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Введение 

В детстве каждому  доводилось смотреть мультипликационные фильмы. Сейчас их также называют  анимацией. Я уверен, что любой ребенок мечтал когда-нибудь создать свой собственный мультик. Вот и я решил попробовать тоже создать свой мультик.
  Под анимацией понимают отображение в быстром темпе последовательности кадров, каждый из которых  несколько отличается от соседних. Кадр демонстрируется  в течение  определённого промежутка времени. При достаточно высокой скорости частоты смены кадров создаётся иллюзия движения. 

  До недавнего времени  фильмы рисовали на бумаге. Для создания десяти минутного фильма требовалось бы нарисовать 10 тысяч изображений. В последние годы анимационные технологии переведены  на компьютерную основу,  что позволило резко ускорить создание таких фильмов. И хотя концепции разработки анимации остались прежними, используемые методы значительно отличаются. Качество анимации определяется числом  использованных кадров. Чем больше кадров содержит анимация на единицу времени, тем более плавным  и сглаженным будет движение в процессе проигрывания.          

Инструменты и оборудование 
Для создания мультфильма нужен пластилин.

Перед созданием   своего мультфильма я сделал из дерева сцену 

1- [image: image4.wmf]баковая стенка 

2- нижняя  стенка
Затем на сцену я нанёс панораму из пластилина 3.                                  
                                                      Освещение  
[image: image5.wmf]Освещение сцены может быть разным: в зависимости от  места действий и времени суток в мультфильме (ночь, день).  Хотя для создания ночного пейзажа лучше использовать синее стекло, которое нужно держать рядом с источником света (настольной лампой или карманным фонарем). Если лампа не достаёт до нужного положения, для неё нужно сделать подставку,                                                                                                                                                          если освещения недостаточно, можно использовать несколько ламп. Главное- не светить лампой в объектив камеры! Иначе кадр не получится. 

Как потратить на создание мультфильма  меньше пластилина и как снимать мультфильм.

Перед тем, как снимать мультфильм, нужно в первую очередь создать панораму и вещи, которые будут участвовать в мультфильме. Так как пластилин недешёвый, придется тратить его по возможности как можно меньше. Для этого нужно налепить пластилин на дерево или картон. Например, для создания большого кубика, на который уйдёт не один кусок пластилина, для этого можно выпилить из дерева или склеить из картона кубик такой же, какой хотелось сделать, и облепить его пластилином. На облепку уйдёт меньше пластилина, чем на создание кубика полностью из пластилина. И при  этом он не изменится в худшую сторону, наоборот станет крепче и твёрже. Но это не всегда удобно, особенно для создания движущихся объектов.
[image: image6.wmf]Для создания деревьев в мультфильме 

[image: image7.wmf]Можно взять небольшую веточку, снять с неё кожицу и высушить ее, затем облепить пластилином и посыпать зелёными крошками, получится деревце. 

[image: image8.wmf]Создание героев мультика    
При создании  героев мультфильма при присоединении к туловищу головы и ног между ними можно вставить спички для того, чтобы во время съёмок части тела человечка не отваливались.
 Как снимать мультфильм по кадрам.

Для съёмки мультфильма нужен  цифровой фотоаппарат и компьютер. 

    Для начала нужно закрепить фотоаппарат на штативе. Затем настроить обзор фотоаппарата так, чтобы при съёмке была видна только сцена и то, что на ней находится. Если объекты слишком близки к объективу камеры  и на полученных кадрах будут мутнеть, можно использовать макросъёмку (если она есть на данной модели фотоаппарата). Но если расстояние между  камерой и объектом меньше 15см. макросъёмка может не помочь. 

      Затем нужно сделать кадр, и после сохранения изображения в памяти фотоаппарата передвинуть объект и снова снять кадр, и так далее.   

 Цифровая камера. С помощью элементов управления в области Элементы управления видеокамерой найдите кадр, на основе которого должен быть сделан фотоснимок. Если запись с цифровой видеокамеры ведется в режиме реального времени, наведите камеру на фотографируемый объект .                   
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Компьютерная обработка материала
В качестве программ для создания видеоклипов можно использовать[image: image18.wmf]импорт 

изображений

 не только профессиональные, но и встроенные, которые можно найти в памяти  компьютера. Одну из таких программ можно найти в windows xp и других.         
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В программе Macromedia не очень удобно анимировать снятые на цифровую фотокамеру,  удобно использовать её в целях анимирования нарисованных в ней же изображений,  с  помощью неё можно создать интересные анимированные титры или отдельные мультфильмы.                                               
Создание  слайдов с помощью Microsoft Paint

1. Нажмите кнопку Пуск, укажите команду Программы, затем выберите Стандартные и щелкните Paint. 

2. В меню Рисунок выберите команду Атрибуты. 

3. В разделе Единицы измерения установите переключатель Точки. 

4. В поле Ширина введите 320. В поле Высота введите 240. 

5. Создайте изображение, содержащее сведения о фильме, например его название и автора. 

6. Выберите в меню Файл команду Сохранить. В поле Имя файла введите имя для изображения и нажмите кнопку Сохранить. 

7. Откройте Windows Movie Maker, импортируйте созданный файл изображения и добавьте его к проекту. 
Затем отснятые кадры нужно переписать на компьютер, открыть программу Windows Movie Maker

Средство, помогающее осуществлять запись исходного материала в формате аудио и видео. Windows Movie Maker после выполнения записи исходного материала может использоваться для редактирования и монтажа клипов в процессе создания фильмов.

Общие сведения о рабочей области

Рабочая область – это область, где создается и редактируется проект, который впоследствии может быть сохранен в виде фильма. Рабочая область имеет два представления: "раскадровка" и "временная диаграмма".

Вид "Раскадровка"

[image: image20.wmf]Представление "Раскадровка" является видом рабочей области по умолчанию. В этом представлении можно просмотреть порядок следования клипов в проекте и при необходимости легко их переставить на другую позицию. Можно также просмотреть в мониторе выбранные клипы или все клипы текущего проекта, если щелкнуть мышью на пустом месте в рабочей области. В представлении "Раскадровка", в отличие от представления "Временная диаграмма", не отображаются добавленные к текущему проекту аудиоклипы.

На следующем рисунке показана рабочая область в представлении "Раскадровка". Проект определяется всеми клипами раскадровки.

Вид "Временная диаграмма" 

Представление "Временная диаграмма" используется для просмотра или изменения времени воспроизведения клипов в проекте. Между двумя соседними клипами можно создавать плавные переходы при помощи их микширования.

[image: image21.wmf]С помощью кнопок представления "Временная диаграмма" можно выполнять такие задачи, как изменение представления проекта, увеличение или уменьшение масштаба отображения фрагментов проекта, запись комментариев или регулировка уровня воспроизведения звука. Время отображается в виде "часы: минуты: секунды, сотые доли секунды" (ч:мм:сс,00). Для удаления ненужных участков клипа используются маркеры монтажа, отображаемые при выборе клипа.

Можно просмотреть в мониторе выбранные клипы или все клипы текущего проекта, если щелкнуть мышью на пустом месте в рабочей области.

На следующем рисунке показана рабочая область в представлении "Временная диаграмма". Проект определяется всеми клипами временной диаграммы.
Создание перехода

1. На временной диаграмме щелкните второй из двух клипов, между которыми требуется создать переход. 

2. Перетащите второй клип таким образом, чтобы он перекрывал первый. Затененная область указывает продолжительность перехода. Продолжительность перехода не может превосходить длительности примыкающих друг к другу клипов. 

Работая с фотоклипами или предварительно смонтированными видео- или аудиоклипами, можно создавать переходы между клипами, перетаскивая начальный или конечный маркер монтажа. При создании перехода при помощи маркеров монтажа остальные клипы проекта не смещаются в отличие от случая, когда переход добавляется посредством перетаскивания клипа. 
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[image: image22.wmf]Традиционно используется частота 12 кадров в секунду.   Так получается, что на 1 мин фильма приходится 720 кадров. 

Сохранение фильма в файле

1. После добавления к проекту всех клипов выберите в меню Файл команду Сохранить фильм. 

2. В списке Настройка выберите требуемый уровень качества. 

3. В области Отображаемые сведения введите информацию, которая должна отображаться при просмотре файла в проигрывателе Windows Media. 

4. В поле Имя файла введите имя для файла фильма и нажмите кнопку Сохранить. Местоположением по умолчанию является папка "Мои видеозаписи", находящаяся в папке "Мои документы". 

5. В диалоговом окне Windows Movie Maker нажмите кнопку Да, если требуется немедленно просмотреть сохраненный фильм в проигрывателе Windows Media. 

Вывод 
       Анимированные клипы - это очень трудоемкая работа.  Я на собственном опыте убедился, какая это сложная работа мультипликатора. 

Создавая свой мультфильм, мне пришлось поработать в различных программах:  Windows Movie Maker ,  Macromedia Flash MX  и Nero 7 Premium.  
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