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1. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЕТЕНЦИЙ С УКАЗАНИЕМ ЭТАПОВ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ  

В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 

Процесс изучения дисциплины «Мультимедийные технологии в дизайне» направлен на 

формирование следующих компетенций: 

 

Код и наименование компетенций 

выпускника 

Код и наименование индикатора достижения  

компетенций 

УК-2. Способен определять круг за-

дач в рамках поставленной цели и 

выбирать оптимальные способы их 

решения, исходя из действующих 

правовых норм, имеющихся ресур-

сов и ограничений 

УК-2.1. Знает необходимые для осуществления про-

фессиональной деятельности правовые нормы и ме-

тодологические основы принятия управленческого 

решения 

УК-2.2. Умеет анализировать альтернативные вари-

анты решений для достижения намеченных резуль-

татов; разрабатывать план, определять целевые 

этапы и основные направления работ. 

УК-2.3. Владеет методиками разработки цели и за-

дач проекта; методами оценки продолжительности 

и стоимости проекта, а также потребности в ресур-

сах, навыками работы с нормативно-правовой доку-

ментацией  

ПК-1 Способен к проведению пред-

проектных дизайнерских исследова-

ний при создании продукта 

 

ПК-1.1 Анализирует потребности и предпочтения 

целевой аудитории проектируемых объектов и си-

стем визуальной информации, идентификации и 

коммуникации 

ПК-1.2 Проводит сравнительный анализ аналогов 

проектируемых объектов и систем визуальной ин-

формации, идентификации и коммуникации 

ПК-1.3 Оформляет результаты дизайнерских иссле-

дований и формирует предложения по направле-

ниям работ в сфере дизайна объектов и систем визу-

альной информации, идентификации и коммуника-

ции 

ПК-3  Способен осуществлять 

художественно-техническую 

разработку дизайн-проектов, 

объектов визуальной информации, 

идентификации и коммуникации 

ПК-3.1 Анализирует информацию, находит и обос-

новывает правильность принимаемых дизайнерских 

решений с учетом пожеланий заказчика и предпо-

чтений целевой аудитории 

ПК-3.2 Использует специальные компьютерные 

программы для проектирования объектов визуаль-

ной информации, идентификации и коммуникации 

ПК-3.3 Выстраивает взаимоотношения с заказчиком 

с соблюдением делового этикета 
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№ 

п/п 

Код 

компетен-

ции 

Наименование  

компетенции 
Этапы формирования компетенций 

1. 

 

 

УК-2 Способен опре-

делять круг за-

дач в рамках 

поставленной 

цели и выби-

рать оптималь-

ные способы их 

решения, ис-

ходя из дей-

ствующих пра-

вовых норм, 

имеющихся ре-

сурсов и огра-

ничений 

1 Этап - Знать: 

УК-2.1. Необходимые для осуществления профес-

сиональной деятельности правовые нормы и мето-

дологические основы принятия управленческого 

решения 

2 Этап - Уметь: 

УК-2.2. Анализировать альтернативные варианты 

решений для достижения намеченных результатов; 

разрабатывать план, определять целевые этапы и 

основные направления работ. 

3 Этап - Владеть: 

УК-2.3. Методиками разработки цели и задач про-

екта; методами оценки продолжительности и стои-

мости проекта, а также потребности в ресурсах, 

навыками работы с нормативно-правовой докумен-

тацией 

2. ПК-1 Способен к 

проведению 

предпроектных 

дизайнерских 

исследований 

при создании 

продукта 

 

1 Этап - Знать: 

ПК-1.1 Потребности и предпочтения целевой ауди-

тории проектируемых объектов и систем визуаль-

ной информации, идентификации и коммуникации 

2 Этап - Уметь: 

ПК-1.2 Проводить сравнительный анализ аналогов 

проектируемых объектов и систем визуальной ин-

формации, идентификации и коммуникации 

3 Этап - Владеть: 

ПК-1.3 Навыками оформления результаты дизай-

нерских исследований, формирования предложе-

ний по направлениям работ в сфере дизайна объек-

тов и систем визуальной информации, идентифика-

ции и коммуникации 

3. ПК-3 Способен осу-

ществлять ху-

дожественно-

техническая 

разработка ди-

зайн-проектов, 

объектов визу-

альной инфор-

мации, иденти-

фикации и ком-

муникации 

1 Этап - Знать: 

ПК-3.1 Способы анализа информации, для обосно-

вания правильности принимаемых дизайнерских 

решений с учетом пожеланий заказчика и предпо-

чтений целевой аудитории 

2 Этап - Уметь: 

ПК-3.2 Использовать специальные компьютерные 

программы для проектирования объектов визуаль-

ной информации, идентификации и коммуникации 

3 Этап - Владеть: 

ПК-3.3 Навыками выстраивания взаимоотношений 

с заказчиком с соблюдением делового этикета 
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2. ПОКАЗАТЕЛИ И КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ НА РАЗЛИЧНЫХ  

ЭТАПАХ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ, ОПИСАНИЕ ШКАЛ ОЦЕНИВАНИЯ 

№ 

п/п 

Код 

компе-

тенции 

Наименование 

компетенции 

Критерии оценивания 

компетенций 

на различных этапах  

формирования 

Шкала  

оценивания 

1. УК-2 

 

Способен опре-

делять круг за-

дач в рамках по-

ставленной 

цели и выби-

рать оптималь-

ные способы их 

решения, ис-

ходя из дей-

ствующих пра-

вовых норм, 

имеющихся ре-

сурсов и огра-

ничений 

1 Этап - Знать: 

УК-2.1. Необходимые для 

осуществления профессио-

нальной деятельности пра-

вовые нормы и методологи-

ческие основы принятия 

управленческого решения 

Оценка «Отлично» 

 Глубокое и прочное 

усвоение программного 

материала. 

 Умением логически 

верно, аргументировано и 

ясно строить устную и 

письменную речь. 

 Безошибочное 

выполнение практических 

заданий в течение 

семестра. 

 Точные, полные и 

логичные ответы на 

дополнительные вопросы. 

Оценка «Хорошо» 

 Хорошее знание 

программного материала. 

 Недостаточно полное 

изложение теоретического 

вопроса. 

 Наличие 

незначительных ошибок 

при выполнении 

практических заданий в 

течение семестра. 

 Умением логически 

верно, аргументировано и 

ясно строить устную и 

письменную речь. 

Оценка «Удовлетвори-

тельно» 

 Поверхностное 

усвоение программного 

материала. 

 Недостаточно полное 

изложение теоретического 

вопроса. 

 Ошибки при 

выполнении практических 

заданий в течение 

семестра. 

2 Этап - Уметь: 

УК-2.2. Анализировать аль-

тернативные варианты ре-

шений для достижения 

намеченных результатов; 

разрабатывать план, опреде-

лять целевые этапы и основ-

ные направления работ. 

3 Этап - Владеть: 

УК-2.3. Методиками разра-

ботки цели и задач проекта; 

методами оценки продол-

жительности и стоимости 

проекта, а также потребно-

сти в ресурсах, навыками 

работы с нормативно-право-

вой документацией 

2. ПК-1 Способен к про-

ведению пред-

проектных ди-

зайнерских ис-

следований при 

создании про-

дукта 

 

1 Этап - Знать: 

ПК-1.1 Потребности и пред-

почтения целевой аудито-

рии проектируемых объек-

тов и систем визуальной ин-

формации, идентификации 

и коммуникации 

2 Этап - Уметь: 

ПК-1.2 Проводить сравни-

тельный анализ аналогов 

проектируемых объектов и 

систем визуальной инфор-

мации, идентификации и 

коммуникации 

3 Этап - Владеть: 

ПК-1.3 Навыками оформле-

ния результаты дизайнер-

ских исследований, форми-

рования предложений по 

направлениям работ в сфере 
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дизайна объектов и систем 

визуальной информации, 

идентификации и коммуни-

кации 

 Неумение четко 

сформулировать выводы. 

 Неточные ответы на 

дополнительные вопросы. 

Оценка «Неудовлетвори-

тельно» 

 Незнание значительной 

части программного 

материала.  

 Незнание основных 

терминов, 

классификаций. 

 Неумение выделить 

главное, сделать выводы 

и обобщения. 

 Грубые ошибки при 

выполнении 

практических заданий в 

течение семестра. 

 Неправильные ответы 

на дополнительные 

вопросы. 

 

3 ПК-3 Способен осу-

ществлять худо-

жественно-тех-

ническая разра-

ботка дизайн-

проектов, объ-

ектов визуаль-

ной информа-

ции, идентифи-

кации и комму-

никации 

1 Этап - Знать: 

ПК-3.1 Способы анализа ин-

формации, для обоснования 

правильности принимаемых 

дизайнерских решений с 

учетом пожеланий заказ-

чика и предпочтений целе-

вой аудитории 

2 Этап - Уметь: 

ПК-3.2 Использовать специ-

альные компьютерные про-

граммы для проектирования 

объектов визуальной ин-

формации, идентификации 

и коммуникации 

3 Этап - Владеть: 

ПК-3.3 Навыками выстраи-

вания взаимоотношений с 

заказчиком с соблюдением 

делового этикета 

3. ТИПОВЫЕ КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ ИЛИ ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ,  

НЕОБХОДИМЫЕ ДЛЯ ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА  

ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ  

КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

1 ЭТАП – ЗНАТЬ 

Темы сообщений (с презентацией) 

 Раздел II Объектно-ориентированные технологии  

Тема 2.2. Применение языка Action Script для символов при создании интерактивных 

фильмов. 

Тема 2.3. Создание сценария для кадра. Переход по GоTо.  

Тема 2.4. Основы компьютерных аудиотехнологий. Звуковые системы персонального 

компьютера. 

Тема 2.5. Средства компьютерной аудиотехнологии. Программа Audacity. 

Тема 2.6. Основы компьютерных видеотехнологий.  

 

2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Практическое задание 

Тема 1.1 Знакомство с графическим редактором Adobe Flash. Интерфейс редактора. 

 

Практическое занятие № 1.  

Задание № 1. Выполнение упражнений с применением инструмента рисования и вы-

деления объектов: 
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Операции над объектами: подрезка, группировка, упорядочение, склеивание.  

Создание прозрачных объектов. Параметр заливки Alpha. 

Цель: Изучение интерфейса редактора. Развития умения пользоваться инструмента-

рием. Научить студентов понимать возможности инструментов рисования и выделения объ-

ектов, осуществлять поиск выразительных возможностей взаимодействия операций: подрезка, 

группировка, упорядочение, склеивание. 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение упражнений с применением инструмента рисования 

и выделения объектов.  

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

  

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания возможностей инструментов рисования и выделения объек-

тов необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей взаимодействия операций: 

подрезка, группировка, упорядочение, склеивание. Для этого необходимо сделать проработку 

конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что 

позволяет более шире посмотреть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей взаимодействия операций: под-

резка, группировка, упорядочение, склеивание. 

4. Подбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей подрезки, группи-

ровки, упорядочения, склеивания. 

5. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

6. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Задание № 2. Выполнение упражнений с использование инструментов создания форм 

при формировании объектов: 

 Редактирование объектов.  

 Настройка параметров сглаживания и распознавания формы. 

 Изменения типа линий, цвета и толщины. 

 Задание и изменение цвета/заливки получившихся форм.  

 Работа с панелью Color Mixer. 

Цель: Изучение интерфейса редактора. Развития умения пользоваться инструмента-

рием. Научить студентов понимать возможности инструментов создания форм при формиро-

вании объектов, осуществлять поиск выразительных возможностей взаимодействия операций: 

изменения типа линий, цвета и толщины. Изучение инструментов настройки параметров и ре-

дактирования объектов. 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала  

2. Разработка и выполнение упражнений с использование инструментов создания форм 

при формировании объектов.  

 Редактирование объектов.  

 Настройка параметров сглаживания и распознавания формы. 

 Изменения типа линий, цвета и толщины. 
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 Задание и изменение цвета/заливки получившихся форм.  

 Работа с панелью Color Mixer 

 Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания возможностей инструментов создания форм при формиро-

вании объектов, необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей взаимодей-

ствия операций. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуе-

мой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире посмот-

реть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с препо-

давателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей инструментов редактирования 

объектов:  

4. Настройка параметров сглаживания и распознавания формы. 

5. Изменения типа линий, цвета и толщины. 

6. Задание и изменение цвета/заливки получившихся форм.  

7. Работа с панелью Color Mixer 

8. Подбор и сортировка аналогов и выразительных средств инструментов редактирова-

ния объектов. 

9. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

10. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавате-

лем. 

 

Задание № 3. Выполнение упражнений с использование инструментов рисования при 

создании объектов:  

Инструментами рисования Brush, Pencil и Eraser. 

Заливка объектов и ее параметры, инструмент Paint Basket. 

Цель: Изучение интерфейса редактора. Развития умения пользоваться инструмента-

рием. Научить студентов понимать возможности инструментов рисования при создании объ-

ектов, осуществлять поиск выразительных возможностей при использовании инструментов 

рисования Brush, Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

 

Для изучения и понимания возможностей инструментов создания форм при формиро-

вании объектов, необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей взаимодей-

ствия операций. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуе-

мой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире посмот-

реть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с препо-

давателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

1. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 
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2. Анализ аналогов и выразительных возможностей инструментов рисования Brush, 

Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. 

3. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей инструментов рисова-

ния Brush, Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. 

4. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей инстру-

ментов для выполнения упражнений. 

5. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

6. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение упражнений с использование инструментов рисования при 

создании объектов:  

 Инструментами рисования Brush, Pencil и Eraser. 

 Заливка объектов и ее параметры, инструмент Paint Basket. 

 Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

 

Для изучения и понимания возможностей инструментов рисования при создании объ-

ектов, необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей инструментов рисова-

ния Brush, Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. Для этого необходимо сделать проработку 

конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что 

позволяет более шире посмотреть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей инструментов рисования Brush, 

Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей инструментов рисова-

ния Brush, Pencil и Eraser и инструмент Paint Basket. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей инстру-

ментов для выполнения упражнений. 

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем.  

Тема 1.2. Программа Adobe Flash. Принципы создания анимации с автоматическим за-

полнением кадров и покадровая анимация-Shape Tween. 

 

Практическое занятие № 2.  

Задание № 1. Создание и выполнение упражнений – анимаций с применением техно-

логии Shape Tween. 

Цель: Изучение интерфейса редактора. Развития знаний и умения пользоваться техно-

логией Shape Tween. Научить студентов понимать возможности технологий создания анима-

ции с автоматическим заполнением кадров - Shape Tween, осуществлять поиск выразительных 

возможностей при использовании технологии Shape Tween. 
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ХОД ЗАНЯТИЯ: 

 

1. Повторение лекционного материала 

2. Создание и выполнение упражнений – анимаций с применением технологии 

Shape Tween. 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

 

Для изучения и понимания принципов создания анимации с автоматическим заполне-

нием кадров, Shape Tween, необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей 

этой технологии. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуе-

мой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире посмот-

реть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с препо-

давателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением техноло-

гии Shape Tween. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей технологии Shape 

Tween. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей техноло-

гии Shape Tween для выполнения упражнений. 

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Задание № 2. Технология Shape Tween. 

Цель: Изучение интерфейса редактора. Дальнейшее развития знаний и умения пользо-

ваться технологией Shape Tween. Научить студентов понимать возможности технологий со-

здания анимации с автоматическим заполнением кадров - Shape Tween, осуществлять поиск 

выразительных возможностей при использовании технологии Shape Tween. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ  

1. Повторение лекционного материал 

2. Создание и выполнение упражнений – анимаций с применением технологии 

Shape Tween. 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания принципов создания анимации с автоматическим заполне-

нием кадров, Shape Tween, необходимо осуществлять поиск выразительных возможностей 

этой технологии. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуе-

мой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире посмот-

реть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с препо-

давателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  
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2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением техноло-

гии Shape Tween. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей технологии Shape 

Tween. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей техноло-

гии Shape Tween для выполнения упражнений. 

6. Создание и выполнение   короткой анимации «Полет самолета» по закреплению зна-

ний и практических навыков с использованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 1.3. Понятие о библиотеках, символах и экземплярах. Принципы создания 

анимации с автоматическим заполнением кадров - Motion Twee. 

 

Практическое занятие № 3.  

Задание № 1. Работа с символами типа Movie и Выполнение упражнений с использо-

вание инструментов рисования при создании объектов: движение с движением: «Flash-мат-

решка». 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - понятие о библиотеках, символах и экземпля-

рах. Развития знаний и приемов пользоваться символами и экземплярами, создания библиотек. 

Изучить и практически освоить анимацию движения Motion Tween.  Научить студентов пони-

мать возможности технологий создания анимации движения Motion Tween, осуществлять по-

иск выразительных возможностей при использовании технологии Motion Tween. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Выполнение упражнений с использование инструментов рисования при созда-

нии объектов: движение с движением: «Flash-матрешка». 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания принципов создания анимации движения, с автоматическим 

заполнением кадров, Motion Tween, необходимо осуществлять поиск выразительных возмож-

ностей этой технологии. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, реко-

мендуемой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире 

посмотреть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с 

преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы ре-

шения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением техноло-

гии Motion Tween. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей технологии Motion 

Tween. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей техноло-

гии Motion Tween для выполнения упражнений. 
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6. Выполнение упражнений движение с движением: «Flash-матрешка» для закрепления 

знаний и практических навыков с использованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Задание № 2. Использование и настройка параметров Rotate. Разработка и выполнение 

анимационных роликов с использованием Rotate: «Движущий автомобиль». 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и настройка параметров Rotate. 

Развития знаний и приемов пользоваться символами и экземплярами с применением парамет-

ров Rotate. Дальнейшее изучение и освоение анимации движения Motion Tween.  Научить сту-

дентов понимать возможности использования и настройки параметров Rotate., осуществлять 

поиск выразительных возможностей при использовании технологии Motion Tween. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ: 

  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием Rotate: 

«Движущий автомобиль». 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания принципов создания анимации движения, с автоматическим 

заполнением кадров, Motion Tween, необходимо осуществлять поиск выразительных возмож-

ностей этой технологии. Для этого необходимо сделать проработку конспектов лекций, реко-

мендуемой литературы, а также использовать интернет – ресурсы, что позволяет более шире 

посмотреть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с 

преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы ре-

шения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением техноло-

гии Motion Tween. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования функ-

ции Rotate. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей техноло-

гии Motion Tween для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием функции Rotate: 

«Движущий автомобиль» для закрепления знаний и практических навыков с использованием 

подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 1.4. Работа с растровой графикой. Импорт растровой графики в библиотеку. Созда-

ние символов из растровых изображений. 

 

Практическое занятие № 4.  

Задание № 1. Разработка и выполнения анимационных роликов с использованием раст-

ровой графики. 
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Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение растровой гра-

фики. Развития знаний и приемов пользоваться символами и экземплярами, полученных из 

растровой графики. Дальнейшее изучение и освоение анимации движения Motion Tween.  

Научить студентов понимать возможности использования растровой графики, осуществлять 

поиск выразительных возможностей при использовании этой графики. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

 

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнения анимационных роликов с использованием растровой 

графики. 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания принципов работы с растровой графикой, импорта растро-

вой графики в библиотеку и создание символов из растровых изображений, необходимо сде-

лать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также использовать интер-

нет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть на решение постав-

ленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет из-

бегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей растровой графики анимации. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования раст-

ровой графики. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей растровой 

графики для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием растровой гра-

фики для закрепления знаний и практических навыков с использованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 1.5. Специальные слои: направляющие и маскирующие слои. Алгоритмы создания, 

направляющего и маскирующего слоев. 

 

Практическое занятие № 5.  

 

Задание № 1 Разработка и выполнение анимации «Полет бабочки». Создание слоя, 

направляющего движение Motion Guide Layer. Параметр Orient to Pass. 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение специальных 

слоев. Развития знаний алгоритмов создания, направляющего и маскирующего слоев. Даль-

нейшее изучение и освоение анимации движения Motion Tween.  Научить студентов понимать 

возможности использования, направляющего и маскирующего слоев, осуществлять поиск вы-

разительных возможностей при использовании слоя, направляющего движение Motion Guide 

Layer. Научится применять параметр Orient to Pass. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение анимации «Полет бабочки». 



14 
 

Создание слоя, направляющего движение Motion Guide Layer. Параметр Orient to 

Pass. 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания принципов алгоритмов создания, направляющего и маски-

рующего слоев, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литера-

туры, а также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более 

шире посмотреть на решение поставленных задач. Обсуждение, консультация   при изучении 

тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы 

решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением слоя 

Motion Guide Layer. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования функ-

ции Orient to Pass. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей слоя, 

направляющего движение Motion Guide Layer для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение анимации «Полет бабочки» для закрепления знаний и 

практических навыков с использованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 1.6. Использование текста в флеш – анимации. Применение текстовых эффектов. 

 

Практическое занятие № 6.  

Задание № 1. Разработка  и выполнение анимационных роликов с использованием тек-

стовых эффектов[Дп1][Дп2][Дп3][Дп4]: 

появление и исчезновение текста, 

выпрыгивающий текст,  

растущий текст. 

Рассмотрение стандартных эффектов Flash: Blur, Shadow, Expend, Explode. 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение текстовых эффек-

тов. Развития знаний и практических навыков использования текстовых эффектов. Дальней-

шее изучение и освоение анимации движения Motion Tween. Научить студентов понимать воз-

можности использования текстовых эффектов, осуществлять поиск выразительных возмож-

ностей при текстовых эффектах. Научится применять стандартные эффекты Flash: Blur, 

Shadow, Expend, Explode. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием текстовых 

эффектов. 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей текстовых эф-

фектов, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 
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также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться применять стандартные эффекты Flash: Blur, Shadow, 

Expend, Explode. Обсуждение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет 

избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей анимации с применением тексто-

вых эффектов Flash: Blur, Shadow, Expend, Explode. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей текстовых эффектов. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей текстовых 

эффектов Flash: Blur, Shadow, Expend, Explode для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием текстовых эф-

фектов: появление и исчезновение текста, выпрыгивающий текст, растущий текст. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 1.7. Работа с векторной графикой. Импорт векторной графики в библиотеку. Эф-

фекты векторной графики. 

 

Практическое занятие № 7.  

Задание № 1. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием эф-

фектов с векторной графикой. Разработка проекта «Рассветы - Закаты». 

 

Цель: Проверка знаний и практических навыков, полученных течении семестра. Даль-

нейшее изучение и закреплений навыков флеш-анимации. Научить студентов понимать воз-

можности использования эффектов с растровой графикой, осуществлять поиск выразительных 

возможностей при эффектах.  

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

 

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение анимационных упражнений с векторной графикой.  

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей векторной гра-

фики, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться применять векторную графику. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей векторной графики для анимации. 
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4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования вектор-

ной графики. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей векторной 

графики для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение проекта «Рассветы - Закаты» с использованием векторной 

графики для закрепления знаний и практических навыков с использованием подборки анало-

гов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений и проекта с препо-

давателем. 

 

Задание № 2. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием эф-

фектов в векторной графике. Разработка проектов: «Движение по спирали», «Звездное небо». 

Цель: Проверка знаний и практических навыков, полученных течении семестра. Даль-

нейшее изучение и закреплений навыков флеш-анимации. Научить студентов понимать воз-

можности использования эффектов с векторной графикой, осуществлять поиск выразитель-

ных возможностей при применении эффектов.  

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием эффектов 

с векторной графикой. Разработка проекта «Рассветы – Закаты». 

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей векторной гра-

фики, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться применять векторную графику. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей векторной графики для анимации. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования вектор-

ной графики. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей векторной 

графики для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение проектов: «Движение по спирали», «Звездное небо», с ис-

пользованием векторной графики для закрепления знаний и практических навыков с исполь-

зованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение консультация выполненных упражнений и проекта с препо-

давателем. 

Тема 1.8. Использование инструмента Bone Tool 

 

Практическое занятие № 8.  

Задание № 1. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием ин-

струмента Bone Tool. Разработка проекта: «Мультфильм: Танец». 
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Цель: Проверка знаний и практических навыков, полученных течении семестра. Даль-

нейшее изучение и закреплений навыков флеш-анимации. Научить студентов понимать воз-

можности применения инструмента Bone Tool, осуществлять поиск выразительных возмож-

ностей инструмента Bone Tool.  

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

1. Повторение лекционного материала 

2. Разработка и выполнение анимационных роликов с использованием инстру-

мента Bone Tool. Разработка проекта - мультфильма: «Танец».  

3. Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей инструмента 

Bone Tool, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться применять инструмент Bone Tool. Обсуждение, консульта-

ция   при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее 

эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей инструмента Bone Tool для анима-

ции. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования ин-

струмента Bone Tool.  

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей инстру-

мента Bone Tool для выполнения упражнений. 

6. Разработка и выполнение проекта - мультфильма: «Танец», с использованием ин-

струмента Bone Tool для закрепления знаний и практических навыков с использованием под-

борки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений и проекта с препо-

давателем. 

 

РАЗДЕЛ 2. ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ 

Тема 2.1. Объектно-ориентированные технологии во Flash. 

 

Практическое занятие № 9 

Задание № 1 Разработка и выполнение проекта «Прыгающий мяч».  

Цель: Изучение интерфейса редактора - объектно-ориентированные технологии во 

Flash. Научить студентов понимать возможности использования - объектно-ориентированные 

технологии во Flash, осуществлять поиск выразительных возможностей программирования. 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение проекта «Прыгающий мяч».  

Создание скрипта для проекта скрипта для проекта «Прыгающий мяч». 
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Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей скриптов, необ-

ходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также исполь-

зовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть на 

решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает возможность на 

практике научиться писать и применять скрипты. Обсуждение, консультация   при изучении 

тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы 

решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов написания скрипта для проекта «Прыгающий мяч». 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования скрип-

тов.  

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния скриптов для выполнения упражнений, и проекта. 

6. Разработка и выполнение проекта - мультфильма: «Прыгающий мяч», с использова-

нием скриптов для закрепления знаний и практических навыков с использованием подборки 

аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений и проекта с препо-

давателем. 

 

Задание № 2 Создание и выполнение Flash – меню 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - объектно-ориентированные технологии во 

Flash. Научить студентов понимать возможности использования - объектно-ориентированные 

технологии во Flash, осуществлять поиск выразительных возможностей программирования. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение проекта «Flash – меню».  

Создание скрипта для проекта «Flash – меню».  

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей объектно-ори-

ентированные технологии во Flash, необходимо сделать проработку конспектов лекций, реко-

мендуемой литературы, а также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что 

позволяет более шире посмотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических 

упражнений дает возможность на практике научиться применять объектно-ориентированные 

технологии во Flash. Обсуждение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позво-

ляет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 
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3. Анализ аналогов написания скрипта для проекта «Flash – меню». 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования объ-

ектно-ориентированные технологии во Flash. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния скриптов для выполнения упражнений, и проекта. 

6. Разработка и выполнение проекта - мультфильма: «Flash – меню», с использованием 

объектно-ориентированных технологий во Flash для закрепления знаний и практических 

навыков с использованием подборки аналогов. 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений и проекта с препо-

давателем. 

Тема 2.2. Применение языка Action Script для символов при создании интерактивных 

фильмов. 

 

Практическое занятие № 10 

Задание № 1 Создание и выполнение упражнения «Калькулятор». 

 

Цель: Дальнейшее изучение объектно-ориентированные технологии во Flash. Научить 

студентов понимать возможности использования - объектно-ориентированные технологии во 

Flash, осуществлять поиск выразительных возможностей программирования. При выполнении 

практических упражнений отрабатываются практические навыки и закрепляются теоретиче-

ские знания по объектно-ориентированным технологиям. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение упражнения «Калькулятор». 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей языка Action 

Script, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться использовать язык Action Script. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования языка Action Script. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования языка 

Action Script. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния языка Action Script для выполнения упражнений и проекта.  

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием языка Action Script. 

7. Разработка и выполнение проекта - мультфильма: «Калькулятор» с использованием 

языка Action Script для закрепления знаний и практических навыков с использованием под-

борки аналогов. 

8. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 
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Задание № 2 Применение языка Action Script для символов при создании интерактив-

ных фильмов «Часы». 

 

Цель: Дальнейшее изучение объектно-ориентированные технологии во Flash. Научить 

студентов понимать возможности использования - объектно-ориентированные технологии во 

Flash, осуществлять поиск выразительных возможностей программирования. При выполнении 

практических упражнений отрабатываются практические навыки и закрепляются теоретиче-

ские знания по объектно-ориентированным технологиям. 

  

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение упражнения «Часы». 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей языка Action 

Script, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться использовать язык Action Script. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования языка Action Script. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования языка 

Action Script. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния языка Action Script для выполнения упражнений и проекта.  

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием языка Action Script. 

7. Разработка и выполнение проекта «Часы» с использованием языка Action Script для 

закрепления знаний и практических навыков с использованием подборки аналогов. 

8. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Задание №3 Управление воспроизведением фильма с помощью Action Script. Разра-

ботка интерактивного фильма «Падение мяча». Вставка в мультимедийный проект файлов 

звукового сопровождения. 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение Action Script. Раз-

вития знаний создания Action Script для использования в интерактивных фильмах. Научить 

студентов понимать возможности использование и применение Action Script в работе. Прак-

тические навыки использования вставки в мультимедийный проект файлы звукового сопро-

вождения 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение анимации «Падение мяча». 

Вставка в мультимедийный проект звукового сопровождения. 
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Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей языка Action 

Script, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться использовать язык Action Script. Обсуждение, консультация   

при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффек-

тивные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования языка Action Script. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования языка 

Action Script. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния языка Action Script для выполнения упражнений и проекта.  

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием языка Action Script. 

7. Разработка и выполнение проекта - мультфильма: «Падение мяча» с использованием 

языка Action Script для закрепления знаний и практических навыков с использованием под-

борки аналогов. 

8. Вставка в мультимедийный проект файлов звукового сопровождения. 

9. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Тема 2.3. Создание сценария для кадра. Переход по GоTо.  

 

Практическое занятие № 11 

Задание № 1 Разработка и выполнение упражнения «Переходы по кнопкам». Столкно-

вение объектов 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение символов-

кнопки. Научить студентов понимать возможности использования символов-кнопок, осу-

ществлять поиск выразительных возможностей этих символов.  

Изучить монтажную линейку из четырех кадров: 

• Up-состояние — это кадр, соответствующий ситуации, когда кнопка не нажата и ука-

затель мыши расположен не над кнопкой; 

• Over-состояние — кадр, иллюстрирующий вид кнопки, когда указатель мыши распо-

ложен над кнопкой, но кнопка не нажата; 

• Down-состояние — данный кадр показывает вид кнопки при ее нажатии; 

• Hit-состояние — определяет область, в которой кнопка реагирует на щелчок мыши; 

эту область в клипе не видно. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и использование новых символов «Кнопка». 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 
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Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей символ-кнопка, 

необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также ис-

пользовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть 

на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает возможность на 

практике научиться применять символ-кнопка. Обсуждение, консультация   при изучении тем 

с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы ре-

шения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования новых символов-

кнопка. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования симво-

лов-кнопка. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния символов-кнопка для выполнения упражнений и проекта. 

6. Разработка четырех графических кнопок для создания символа-кнопка. 

7. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием использование новых символов «Кнопка». 

8. Разработка и выполнение упражнения «Переходы по кнопкам» с использованием но-

вых символов – кнопка, для закрепления знаний и практических навыков с использованием 

подборки аналогов. 

9. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Задание № 2 Разработка и выполнение упражнения «Всплывающие окна». 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение всплывающих 

окон. Научить студентов понимать возможности использования технологию всплывающих 

окон. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение анимации «Всплывающие окна». 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей всплывающих 

окон, необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а 

также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире по-

смотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает воз-

можность на практике научиться применять инструмент всплывающих окон. Обсуждение, 

консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить 

наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 
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3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования технологии всплы-

вающие окна. 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования техно-

логии всплывающие окна. 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния технологии всплывающие окна для выполнения упражнений и проекта. 

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием использования технологии всплывающие окна. 

7. Разработка и выполнение проекта «Всплывающие окна» для закрепления знаний и 

практических навыков с использованием подборки аналогов. 

8. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

 

Задание № 3 Разработка и выполнение упражнения «Листания страниц». 

 

Цель: Изучение интерфейса редактора - использование и применение технологии «Ли-

стания страниц». Научить студентов понимать возможности использования эффекта «Листа-

ния страниц». 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение анимации «Листания страниц». 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей анимации «Ли-

стания страниц», необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литера-

туры, а также использовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более 

шире посмотреть на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений 

дает возможность на практике научиться применять анимацию «Листания страниц». Обсуж-

дение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и нахо-

дить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей использования анимации «Листа-

ния страниц». 

4. Отбор и сортировка аналогов и выразительных возможностей использования анима-

ции «Листания страниц». 

5. Выбор наиболее эффективный технологических приемов и возможностей примене-

ния анимации «Листания страниц» для выполнения упражнений и проекта. 

6. Выполнение упражнений по закреплению знаний и практических навыков с исполь-

зованием использования анимации «Листания страниц». 

7. Просмотр, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподавателем. 

Тема 2.4. Основы компьютерных аудиотехнологий. Звуковые системы персонального 

компьютера. 

Практическое занятие № 12 

Задание № 1 Аналоговый и цифровой звук и аппаратное обеспечение для создания, записи, 

копирования звука. Разновидности программ для цифровой обработки звука. 
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Цель: Изучение аналогового и цифрового звука и аппаратное обеспечение для созда-

ния, записи, копирования звука. Разновидности программ для цифровой обработки звука.  

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение монтажа звуковых файлов. 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Прослушивание аналогового и цифрового звука. 

4. Прослушивание, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподава-

телем. 
 

Тема 2.5. Средства компьютерной аудио технологии. Программа Audacity. 

 

Практическое занятие № 13 

Задание № 1 Монтаж звуковых файлов с использованием фильтров создания эффекта 

чтения. 

Цель: Изучение интерфейса программа Audacity - использование и применение филь-

тров создания эффекта чтения. Научить студентов монтажу звуковых файлов с использова-

нием фильтров создания эффекта чтения. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение монтажа звуковых файлов. 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя. 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей монтажа звуко-

вых файлов с использованием фильтров создания эффекта чтения, необходимо сделать прора-

ботку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также использовать интернет – ре-

сурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть на решение поставленных 

задач. Выполнение практических упражнений дает возможность на практике научиться при-

менять монтаж звуковых файлов с использованием фильтров создания эффекта чтения. Об-

суждение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и 

находить наиболее эффективные способы решения. 

 

План: 

5. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

6. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

7. Анализ аналогов и выразительных возможностей монтажа звуковых файлов с ис-

пользованием фильтров создания эффекта чтения. 

8. Анализ аналогов и выразительных возможностей звуковых файлов с использова-

нием фильтров. 

9. Прослушивание вариаций звуковых файлов с использованием фильтров. 

10. Монтажа звуковых файлов с использованием фильтров создания эффекта чте-

ния. 



25 
 

11. Прослушивание, обсуждение, консультация выполненных упражнений с препо-

давателем. 

 

Задание №2 Запись и обработка звукового файла, содержащего звуковое сопровожде-

ние рекламного проекта. Микширование звуковых данных. 

 

Цель: Изучение интерфейса программа Audacity - Микширование звуковых данных. 

Научить студентов записывать и обрабатывать звуковые файлы, содержащие звуковое сопро-

вождение рекламного проекта. 

 

ХОД ЗАНЯТИЯ: 

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение записи звуковых файлов. 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

 

Объяснение задания и плана его выполнения. 

Для изучения и понимания технологий и выразительных средств программы Audacity, 

необходимо сделать проработку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также ис-

пользовать интернет – ресурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть 

на решение поставленных задач. Выполнение практических упражнений дает возможность на 

практике научиться применять программу Audacity. Обсуждение, консультация   при изучении 

тем с преподавателем, позволяет избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы 

решения. 

 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ выразительных возможностей программы Audacity. 

4. Микширование звуковых данных 

5. Обработка   звуковых файлов, содержащие звуковое сопровождение рекламного 

проекта. 

6. Запись отобранных звуковых файлов 

7. Прослушивание, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподава-

телем. 

Тема 2.6. Основы компьютерных видео технологий. Ввод видеоданных в персональный 

компьютер. 

 

Практическое занятие № 14 

Задание № 1 Создание слайд – шоу с использованием графических изображений и ви-

део – ролика и использованием видео и звуковых файлов. 

 

Цель: Изучение технологий создание слайд – шоу с использованием графических изоб-

ражений и видео – ролика и использованием видео и звуковых файлов.  

 

ХОД ЗАНЯТИЯ:  

Повторение лекционного материала 

Разработка и выполнение записи звуковых и видео файлов. 

Работа студентов на занятии с консультацией преподавателя 

Объяснение задания и плана его выполнения. 
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Для изучения и понимания технологий и выразительных возможностей создание слайд 

– шоу с использованием графических изображений и видео – ролика, необходимо сделать про-

работку конспектов лекций, рекомендуемой литературы, а также использовать интернет – ре-

сурсы для подбора аналогов, что позволяет более шире посмотреть на решение поставленных 

задач. Выполнение практических упражнений дает возможность на практике научиться при-

менять слайд-шоу. Обсуждение, консультация   при изучении тем с преподавателем, позволяет 

избегать ошибок и находить наиболее эффективные способы решения. 

План: 

1. Проработка конспектов лекций и литературных источников.  

2. Использование интернет – ресурсов для поиска информации и подбор аналогов по 

заданной теме. 

3. Анализ аналогов и выразительных возможностей монтажа звуковых файлов с ис-

пользованием фильтров создания различных эффектов. 

4. Анализ аналогов и выразительных возможностей звуковых файлов с использова-

нием фильтров. 

5. Прослушивание вариаций звуковых файлов с использованием фильтров. 

6. Монтажа звуковых файлов с использованием фильтров для создания различных эф-

фекта в слайд – шоу. 

7. Прослушивание, обсуждение, консультация выполненных упражнений с преподава-

телем. 

 

3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

Результаты освоения пройденного материала выявляются в процессе проведения прак-

тических занятий. На практических занятиях студенты выполняют задания неразрывно свя-

занные с темами занятий. Такая взаимосвязь позволяет лучше усваивать изученный материал 

и способствует практическому применению. В конце обучения проводится зачет в виде про-

смотра, где учитывается: посещаемость занятий и процент выполнения практических работ. 

Таким образом, знания студентов оцениваются по итогам выполнения заданий и проектов со-

гласно рабочей программе в виде зачетов с оценкой. 

Вопросы для подготовки к зачету с оценкой  

1. Перечислите процедуру для запуска подсистемы «Конструктор». 

2. Знакомство с графическим редактором Adobe Flash. Интерфейс редактора. 

3. Программа Adobe Flash. Принципы создания анимации с автоматическим заполнением 

кадров и покадровая анимация-Shape Tween. 

4. Понятие о библиотеках, символах и экземплярах. Принципы создания анимации с ав-

томатическим заполнением кадров - Motion Tween. 

5. Работа с растровой графикой. Импорт растровой графики в библиотеку. Создание сим-

волов из растровых изображений. 

6. Специальные слои: направляющий и маскирующий слой. Алгоритмы создания, направ-

ляющего и маскирующего слоев. 

7. Использование текста текст в флеш – анимации. Применение текстовых эффектов.  

8. Работа с векторной графикой. Импорт векторной графики в библиотеку. Эффекты век-

торной графики. 

9. Использование инструмента Bone Tool 

10. Объектно-ориентированные технологии во Flash. 

11. Применение языка Action Script для символов при создании интерактивных фильмов. 

12. Создание сценария для кадра. Переход по GоTо.  

13. Основы компьютерных аудиотехнологий. Звуковые системы персонального компьютера. 

14. Средства компьютерной аудиотехнологии. Программа Audacity. 
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15. Основы компьютерных видеотехнологий. Ввод видеоданных в персональный компь-

ютер 

4. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ  

ОЦЕНИВАНИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯТЕЛЬНОСТИ,  

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ 

ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

1 ЭТАП – ЗНАТЬ 

Критерии оценивания сообщений с презентацией 

 

 Минимальный 

ответ 

Изложенный,  

раскрытый ответ 

Законченный, 

полный ответ 

Образцовый,  

примерный ответ 

Р
ас

к
р
ы

ти
е 

 

те
м

ы
 

Тема не рас-

крыта. Отсут-

ствуют выводы 

Тема раскрыта 

не полностью. 

Выводы не сде-

ланы и/или вы-

воды не обосно-

ваны 

Тема раскрыта. Про-

веден анализ про-

блемы без привлече-

ния дополнительной 

литературы. Не все 

выводы сделаны 

и/или обоснованы 

Темы раскрыта 

полностью. Про-

веден анализ про-

блемы с привлече-

нием дополни-

тельной литера-

туры. Выводы 

обоснованы 

П
р
ед

ст
ав

л
ен

и
е 

Представляе-

мая информа-

ция логически 

не связана. Не 

использованы 

профессио-

нальные тер-

мины 

Представляемая 

информация не 

систематизиро-

вана и/или не по-

следовательна. 

использовано 1-2 

профессиональ-

ных термина 

Представляемая ин-

формация не систе-

матизирована и по-

следовательна. Ис-

пользовано более 2 

профессиональных 

терминов 

Представляемая 

информация не 

систематизиро-

вана, последова-

тельна и логиче-

ски связана. Ис-

пользовано более 

5 профессиональ-

ных терминов 

О
ф

о
р
м

л
ен

и
е 

Не использо-

ваны техноло-

гии Power Point. 

Больше 4 оши-

бок в представ-

ляемой инфор-

мации 

Использованы 

технологии 

Power Point ча-

стично. 3-4 

ошибки в пред-

ставляемой ин-

формации 

Использованы техно-

логии Power Point. Не 

более 2 ошибок в 

представляемой ин-

формации 

Широко использо-

ваны технологии 

(Power Point и др.). 

Отсутствуют 

ошибки в пред-

ставляемой ин-

формации 

О
тв

ет
ы

 Нет ответов на 

вопросы 

Только ответы 

на элементарные 

вопросы 

Ответы на вопросы 

полные и/или ча-

стично полные 

Ответы на во-

просы полные с 

привидением при-

меров и/или пояс-

нений 

О
ц

ен
к
а 

неудовлетвори-

тельно 

удовлетвори-

тельно 

хорошо отлично 

 

 

  



28 
 

2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Критерии оценивания практического задания 

оценка «отлично»: 

 Глубокое и прочное усвоение программного материала. 

 Умение ставить цели и задачи, связанные с реализацией профессиональных 

функций; 

 Умением логически верно, аргументировано и ясно строить устную и письменную 

речь. 

 Безошибочное выполнение практического задания. 

 Точные, полные и логичные ответы на дополнительные вопросы. 

оценка «хорошо»: 

 Хорошее знание программного материала. 

 Наличие незначительных неточностей в употреблении терминов, классификаций. 

 Негрубая ошибка при выполнении практического задания. 

 Умением логически верно, аргументировано и ясно строить устную и письменную 

речь. 

 Правильные ответы на дополнительные вопросы. 

оценка «удовлетворительно»: 

 Поверхностное усвоение программного материала. 

 Недостаточно полное изложение теоретического вопроса экзаменационного билета. 

 Затруднение в приведении примеров, подтверждающих теоретические положения. 

 Неумение четко сформулировать выводы. 

 Грубая ошибка в практическом задании. 

 Неточные ответы на дополнительные вопросы. 

оценка «неудовлетворительно»: 

 Незнание значительной части программного материала.  

 Незнание основных терминов, классификаций. 

 Неумение выделить главное, сделать выводы и обобщения. 

 Грубые ошибки при выполнении практического задания. 

 Неправильные ответы на дополнительные вопросы. 

 

3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

Критерия оценивания на зачете с оценкой 

Оценка «Отлично» 

 Глубокое и прочное усвоение программного материала. 

 Умением логически верно, аргументировано и ясно строить устную и письменную 

речь. 

 Безошибочное выполнение практических заданий в течение семестра. 

 Точные, полные и логичные ответы на дополнительные вопросы. 

Оценка «Хорошо» 

 Хорошее знание программного материала. 

 Недостаточно полное изложение теоретического вопроса. 

 Наличие незначительных ошибок при выполнении практических заданий в течение 

семестра. 

 Умением логически верно, аргументировано и ясно строить устную и письменную 

речь. 

Оценка «Удовлетворительно» 

 Поверхностное усвоение программного материала. 

 Недостаточно полное изложение теоретического вопроса. 
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 Ошибки при выполнении практических заданий в течение семестра. 

 Неумение четко сформулировать выводы. 

 Неточные ответы на дополнительные вопросы. 

Оценка «Неудовлетворительно» 

 Незнание значительной части программного материала.  

 Незнание основных терминов, классификаций. 

 Неумение выделить главное, сделать выводы и обобщения. 

 Грубые ошибки при выполнении практических заданий в течение семестра. 

 Неправильные ответы на дополнительные вопросы. 

 

 


