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вступ

Сучаснi томпи розвитку iнформацiйних технологiй дозволяють переглянути методи й
способи реалiзацiI багатьох видiв дiяльностi JIюдини. Видавничо-полiграфiчна дiяльнiсть за
ocTaHHi роки пiддалася значним змiнаitл, багато в чому завдяки саме застосуванню нових
iнформацiйних технопогiй. Сучаснi iнформацiйнi технологii дозволяють не тiльки
iнтенсифiкувати бiльшiсть процесiв, що взаемодiють у видавничо-полiграфiчнiй дiяльностi,
але i якiсно змiнити методи розробки продукцii i if доведення до кiнцевого споживача.
Комп'ютерна анiмацiя е одним з напрямкiв розвитку видавничоi дiяпьностi й широко
використовуеться при cTBopeHHi мультимедiйних видань, wеЬ-орiентованих проектiв i
реклаtrлноi продукцii. Комп'ютерна анiмацiя дозволяе не тiльки полiпшити мультимедiйне
видання, шляхом пiдвищення його наочностi й вiзульного ефекту, але й найчастiше
спростити задачу розробки мультимедiйного матерiалу, скоротивши при цьому витрати.
Подальшим розвитком сгIасних мультимедiа е технологii вiрryальноi та доповненоi
реальностi, якi в свою чергу потребують розробки анмiованого iнтерактивного контенту для
своеi реалiзацii. Використання запропонованих iHcTpyMeHTiB комп'ютерноi анiмацii дозволяю
насичувати проекти VR та AR iнстерактивним елементtlIчIи високоi якостi.

У процесi навчання здобувачi отримують необхiднi знання пiд час лекцiйних занять,
виконують лабораторнi завдання щодо створення анiмацiйних фiльмiв рiзного призначення.

Для iндивiдуалiзацii навчаЕня здобувачам видаються диференцiйованi iндивiдуальнi
завдання до лабораторних занять, а також завдання для сtlмостiйноТ роботи та пiдготовки

рефератiв.
Вивчення цiеi дисциплiни дасть можливiсть здобувачу вищоi освiти:

_ Знати принципи розробки анiмованихдокументiв;
Оволодiти рiзними видаIvIи анiмацii, знати ikHc призначення й особливостi;

рЗнати рiзнi способи використання мультимедiйних анiмованих документiв, ikHe
irриз"ачення й функцiональне навантаження;

Оволодiти основами програмування мовою ActionScript.- 
Вмiти побудувати анiмований клiп за допомогою Adobe Animate;- 
Створювати iнтерактивнi aHiMoBaHi додатки;

_ Створювати анiмацiю з використанням iHcTpyMeHTiB штучного iнтелекту;

_ Розробляти анiмацiю для проектiв вiртуальноТ та допов}Iеноi реальностi.
Предмет павчальноi дисциплiни - методи, iнструменти та технологii створення

комп'ютерноi анiмацii, iнтерактивних мультимедiйних додаткiв i проектiв доповненоi та
вiртуальноi реальностi.

Об'ект навчальноi дисциплiни - процес створення, опрацювання та реалiзацii
анiмацiйних проектiв i мультимедiйних продуктiв з використанням суrасних технологiй
Adobe Animate, ActionScript, iHcTpyMeHTiB доповненоi (AR), вiртуальноi реальностi (VR) та
штrrного iнтелекту (ШD.

Мета навчальноi дисциплiни: надання здобувачам необхiдних теоретичних основ,
методичних рекомендацiй i практичних навичок щодо використання комп'ютерних
iнстррлентttльних засобiв розробки iнтерактивних анiмацiйних документiв та використання
ix елементiв у проектах вiрryальноi реальностi.

Результати Еавчання та KoM[eTeHTHocTi, якi формуе навччIльна дисциплiна визначено в
табл. 1.
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Таблиця 1

Результати навчаIIня та компетентностi, якi формус цавчальна дисциплiна

Результати навчання компетентностi

пр02 зк-4

пр04 ск-4

пр12 зк-2, зк-3, зк-4

прlб ск-1, ск-4, ск-8

пр18 зк-2, зк-3, зк-4, ск-13

пр20 зк-2, зк-3, зк-4, ск-13

пр23 зк_2, зк-3, зк-4, ск_13

До,
ПР02. Знаходити, оцiнювати i| використовувати iнформацiю з рiзних джерел,

необхiдну для розв'язЕlння теоретичних i практичних задач видавництва i полiграфii.
ПР04. Органiзовувати свою дiяльнiсть для роботи автономно та в командi.
ПР12. Розробляти, забезпечувати й реа.пiзовувати технологiчний процес, обгрунтовано

обираючи матерiали, системи контролю якостi, апаратно-програrrлнi комплекси, обладнання,
персонал та iншi ресурси.

ПР16. Органiзовувати i забезпечувати ефективну експлуатацiю полiграфiчного
обладнання та технiчних засобiв видавничих систем.

ПР18. Створювати та опрацьовувати 2D- та 3D-графiку, анiмацiю та iнтерактивне
вiдео

ПР20. Розробити мультимедiйнi продукти та ix oKpeMi еломенти
ПР23. Керувати процесом виробництва друкованих та електронних видань.

ЗК-2. Знання та розумiння rrредметноi областi та розумiння професiйноi дiяльностi.
ЗК-3. Здатнiсть застосовувати знання у практиtIних ситуацiях.
ЗК-4. Здатнiсть приймати обrрунтованi рiшення.

СК-1. Здатнiсть приймати обrрунтованi рiшення стосовно процесiв, притап4анних BciM
етапаN,{ виробництва друкованих i електронних видань, паковань, мультимедiйних
iнформацiйних продуктiв таiншюr видiв виробiв видавництва та полiграфii

СК-4. Здатнiсть робити оптимальний вибiр технологiй, матерiалiв, обладнання,
апаратно-прогрtlп,Iного забезпечення, методiв i засобiв коЕтролю для проектування
технологiчного процесу виготовлення друкованих i електронних видань, паковань,
мультимедiйних iнформацiйних продуктiв та iншш< видiв виробiв видавництва та полiграфii.

СК-8. Здатнiсть планувати й органiзовувати виробництво, експлуатацiю, технiчне
обслуговування, розповсюдження продукцii у видавництвi та полiграфii з урахуванням
особливостей вирiшуваноi проблеми

СК-13. Здатнiсть розробляти iнтерактивнi документи, веб-сайти та додатки
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прогрАмА нАвчАльноi дисциплIни

Змiстовий модуль 1

Створення комп'ютерноi анiмацii за допомогою технологii Adobe Animate

Тема 1.Iсторiя та основи створення анiмацii
1 .1. Iсторiя анiмацii
1.2. Растрова й векторна графiка. Кривi Безье
1.3. Принципи створення анiмацii
1.4. Види анiмацiйних документiв i додаткiв

Тема 2. Середовище розробкп Adobe Animate. OcHoBHi iнструменти
1.2.1. основи технологii Adobe Animate
1.2.2. КористувЕrльницький iнтерфейс. Робота з окремими об'ектами
1 .2.3. Iнструменти м.}пювання. Робота з кольором
1.2.4. Пiдходи до роботи з токстом

Тема 3. Методи створення апiмацii
1.4. 1. Покадрова анiмацiя
1.4.2. Ifuючовi кадри та принцип розкадрування
1.4.3. Методи створення анiмацii з рiзними типами розкадруваЕня та ix особливостi

Тема 4. Зворотня кiнематика, деформацiя pecypciB та рiгiнг
4.1. Кiстки; каркаси, пози - створення анiмацii з використанням зворотньоi кiнематики
4.2. IHcTpyMeHT деформацii ресурсу та конвертна деформацiя
4.3. Рiггiнг та анiмацiя персонахiв

Тема 5. Шари. Створення й редаryвання символiв
5.1. Використання шарiв в анiмацii
5.2. Створення й використання символiв
5.3. Використtlння бiбпiотек. Assets та Adobo stock

Тема 6.Iмпорryвання й оптимiзацiя обtектiв. Робота з вЦео й звуком
6. 1 . Iмпортування зображень. Iнструллент векторiзацii
6.2. Фоновиtrт та подiевi звуки. Автоматична синхронiзацiя розмови
6.3. Способи iмпортування та використання вiдео

Змiстовий модуль 2
Використання АdоЬе-технологiй для створення мультимедiйних iнтерактивних

додаткiв та проектiв вiрryальноi реальностi

Тема 7. IHcTpyMeHT Камера. Тесryвання й оптимiзацiя клiпу для рiзних способiв
подання
7.1. Iнструплент Каллера для пiдвищення привабливостi анiмацiйних сцен
7.2. Кiнематографiчнi прийоми для сценiчноi шriмацii
7.3. Анiмацiя робочоi обпастi. Тестування розроблених анiмацiйних продуктiв
7.4. Оптимiзацiя й доробка анiмацii дJuI використання
в мережi IHTepHeT

Тема 8. Використання анiмацii для створення рекламноi продукцii та презентацiй
8.1. Реклаlrлна продукцiя на ocHoBi Апimаtе-Технологii. Створення банерiв



8.2. Призначення та ocHoBHi характеристики rrрезентацiй, об'екти, що в них
використовуються
8.3. Анiмаграфiка та геймiфiкацiя

Тема 9. ActionScript - ocHoBHi поняття мови програмування.
9.1. Базовi поняття Action Script
9.2. Використання функцй i об'ектна модель ActionScript
9.3. Обробка подiй робота з таймераlrли й анiмацiею через ДсtiопSсriрt.
9.4. Оператори уN[ови та цикJIи. Фрагменти коду

Тема 10. Програмне малювання. Смартклiпи та використання компонентiв
10.1. Створення iнтерактивних клiпiв та додаткiв
10.2. Елементи керування iнтерактивним фiльмом, засоби збирання й подання iнформацii
10.3. Огляд методiв прогрЕlп,lного малювання та ocHoBHi функцii
10.4. Функцii програlrлного мrlлювання кривих Безье,

градiентних лiнiй та заливок
I0.5. Алгоритмiзацiя й реалiзачiя проекту, що розробляеться

Тема 11. Використання анiмацii в проектах вiрryальноi та доповненоi реальностi
11.1. OcHoBHi поняття та принципи VR та AR
|1.2. Пiдходи до створення пepcoнtDкiB та елементiв оточення AR та VR
11.3. Iнструruенти дJuI створення досвiду AR та VR

Тема 12.Iнструменти ШI для анiмацiйних проектiв
l2.1. Анiмацiя розкадруваннrI з викоританням ШI
|2.2. ШI для анiмацii кiнемотаграфiчнш ефектiв
12.З. Технологii розпiзнавання поз та емоцiй обличчя

Перелiк пабораторних занять за навчальною дисциплiною наведено в табл.2

Таблиця2
Перелiк лабораторних занять

Назва теми та / або завдання Змiст
Тема 1. Лабораторна робота 1 Ознайомлення з практичними аспектами створення

найпростiшоi анiмацii, аналiз прикладiв анiмацiйних
клiпiв

Тема 3. Лабораторна робота 2. Створення покадровоi анiмацiТ та анiмацiй з
використанням розкадровування

Тема 4. Лабораторна робота 3 Створення анiмацii на ocHoBi зворотньоi кiнематики.
Використання iHcTpyMeHTy деформацii ресурсу та
rissiпs

Тема 5. Лабораторна робота 4 Використання шару, що спрямовуе рух та шару маски
дJIя створення анiмацii

Тема 5. Лабораторна робота 5 Створення анiмацii з використанням символiв
Тема 6. Лабораторна робота 6 Iмпортування й оптимiзацiя об'ектiв. Робота з вiдео i

звуком
Тема 7. Лабораторна робота 7 IHcTpyMeHT камера та кiнематографiчнi ефекти.

глибина шарiв
Тема 9. Лабораторна робота 8 Програмування на ActionScript та динамiчнi TeKcToBi

поля
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Тома 10. Лабораторна робота 9 Програмне мчIлювання. Робота з компонентами в
Adobe Animate

Тема 12. Лабораторна робота 10 Використання iHcTpyMeHTiB штучного iнтелекту для
створення анiмацii

Перелiк самостiйноi роботи за навчztльною дисциплiною наведено в табл. 3

Таблиця 3

Перелiк самостiйноi роботи

Назва теми та / або завдання Змiст
Тема l - |2 Вивчення лекцiйного матерiалу
Тема l,З,4-7,9,10,|2 Пiдготовка до лаборатоDних занять
Тема 1- 12 пiдготовка до екзап{ену

Тема 11 Саlrлостiйна робота. Створення iнтерактивного проекту
доповненоi реальностi засобшли Adobe Аеrо

Кiлькiсть годин лекцiйних, лабораторних занять та годин самостiйноi роботи
наведено в робочому планi (технологiчнiй KapTi) з навч€tльноi дисциплiни.

МЕТОДИ НАВЧАННЯ

У процесi викладання навчальноi дисциплiни дпя набуття визначених результатiв
навчання, активiзацii освiтнього процесу передбачено застосування таких методiв навчання,
як:

Словеснi (пекцiя (тема 1 - 10), проблемна лекцiя (тема 1, 11, 12)

Наочнi (демонстрацiя (Тема 1 - 12)).
Практичнi (лабораторна робота (тема 1 - |2), презентацiя та виступи перед

аудиторiею (тема 1, 11, 12) а також виступ перед аулиториi та подЕlння результатiв курсу у
виглядi iнтерактивного анiмованого клiпу (додатка)).

ФОРМИ ТА МЕТОДИ ОЦIНЮВАННЯ

Система оцiнювання сформованих компетентностей у здобувачiв враховуе види
занять, якi згiдно з прогрztп{ою навчальноi дисциплiни передбачають лекцiйнi, лабораторнi
заняття, а також виконання саплостiйноi роботи. Оцiнювання сформованих компетентностей
у здобувачiв здiйснюеться за накопичувttльною 1 00-бальною системою.

Максима.ttьна рейтингова оцiнка за вивчення дисциплiни протягом семестру пiд час
проведення лекцiйних та лабораторних занять оцiнюеться ср(ою набраних балiв i становить
100 балiв.

,Щля оцiнки роботи здобувачiв протягом семестру пiдсрrкова рейтингова оцiнка
розраховуеться як cyl\{a оцiнок за рiзнi види зalнять та контрольнi заходи (поточний контроль,
загалом 60 балiв та iспит 40 балiв - максимально):

виконання лабораторних робiт, виконання звiтiв, ix здача та захист отриманих
компетенцiй протягом семестру у складi iнтерактивного анiмованого клiпу (лолатка) -
50 ба_гliв;

поточний контроль у виглядi копоквiумiв - 10 балiв.
iспит - 40 балiв.



Поточний контроль роботи здобувачiв на лабораторних заняттях здiйснюетЬся У

формi iндивiдуального опитування за звiтами по лабораторним роботам, що передбачас

црунтовнi, розгорнутi вiдповiдi здобувачiв на питання, що вiдноситься до матерiалу
лабораторноi роботи. Питання iндивiдуального опитування стимулюють здобувачiв логiчно
мислити, порiвнювати, аналiзувати, доводити, пiдбирати переконливi приклади,

встановлювати причинно-наслiдковi зв'язки, робити обГрунтованi висновки.
Враховусться активна робота на лекцii, анкети промiжного опитування та тести,

уIIасть у лискусiях на лекцiях;
Оцiнювання знань здобувач пiд час лабораторних занять мае на MeTi перевiрку рiвня

пiдготовленостi здобувач до виконtlння конкретноi роботи. Об'ектаlrли поточного контролю е:

систематичнiсть, активнiсть та результативнiсть роботи протягом семестрУ наД

вивченням програмного матерiалу дисциплiни; вiдвiдування занять;
виконання завдань дJuI счlмостiйного опрацювання.
Оцiнювання проводиться за такими критерiями:

розумiння, ступiнь зtlсвоення теорii та методологii проблем, що розгJIядаються;
ступiнь засвоення фактичного матерiалу навчальноi дисциплiни;
ознайомлення з рекомендованою лiтературою з питань, що розглядаються;
вмiння поеднувати теорiю з практикою у розглядi практичних ситуацiй, розв'язаннi

задач, проведеннi розрахункiв, у виконаннi завдань, що винесенi для самостiйного
опрацювання, та завдань, що винесенi на розгляд в аудиторii;

логiка, структура, стиль викладу матерiалу в звiтах i пiд час виступiв в аудиторii,
вмiння обrрунтовувати свою позицiю, здiйснювати узагчrльнення iнформацiT та робити
висновки.

Максимальна оцiнка ставиться за уI!(ови вiдповiдностi рiвня виконаних здобувачем
завдань BciM п'ятьом зазначеним критерiям. Вiдсутнiсть Tiei або iншоi складовоi знижуе
оцiнку на вiдповiдну кiлькiсть балiв.

Пiд час оцiнювання лабораторних робiт увага також придiляеться якостi,
саlrцостiйностi та своечасностi здачi виконаних завдань викладачу (згiдно з графiком
навчального процесу). Якщо якась iз вимог не буле виконана, то оцiнка може бути знижена.

Важливою компонентою оцiнки поточноi успiшностi е захист протягом семестру
отриманих компетенцiй у складi iнтерактивного анiмованого кпiпу.

Семестровий контроль проводиться у формi семестрового екзамену (iспиту).
Складання семестрового екзаIvIену (iспиту) здiйснюеться пiд час екзаменацiйноi cecii.

Бiльш детtlльну iнформацiю щодо системи оцiнювання наведено в робочому планi
(технологiчнiй KapTi) з навчальноТ дисциплiни.

Приклад екзаменацiйного бiлета та критерii оцiнювання для навчальноi дисциплiни з

формою семестрового контроJIю екзамен (iспит)).
Приклад окзаменацiйного бiлета та критерii оцiнювання.

ЕКЗАМЕНАЦIЙНИЙ ВrЛШТ ЛЬ r
Завдання 1 - Стереотипне (максимttльна кiлькiсть балiв - 15).

Потрiбно надати вiдповiдi на 10 запропонованих запитань у виглядi TecTiB на ПНС. Приклад
завдання наведено на рис.1 - рис. l0.
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Якщо ми бачимо на панелi роботи з ltJарами наступне зображення

це говOрить про тё, lцо ми ма€мо справу 3

Виберiть одну вiдповiдь:

() а. каркасом ЗК

{) Ь. синхронiзацiсю розмсви

* с, звичайним шаром

* d. шаром, що спрямову€

* е. ч.lаром маски

Рис. 1 . Ilриклад питання :}а стероотипнимljавданняN,I

Якщо ми бачимо на шкалi часу наступне зображення

це вlдноситься

Виберiть одну вiдповiдь:

О а. пQо KapKaciB зворотньоТ кiнематики

О Ь. ýо класичноТ анiмацiТ руху

О с. flo анiмацiТ Motion Тwееп

* d. До анiмацiТ форми

О е. До Wаrр-деФормацiТ

Рwс. 2. Приrсrал ши,rill.tlш за стереотиl]ним завлаl.lfiям

8
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це вiдноситься

Якщо ми бачимо на шкалi часу насryпне зображення

Виберiть одну вiдпоsiдь:

{) а. flo класичноТ анiмацiТ руху

* Ь. До анiмацiТ форми

О с, ПокадровоТанiмацiТ

* d. До анiмацii Motion Тwееп

* е. ýо KapKaciB зворотньоТ кiнематики

Рис. 3, Приrоrад шиташня :]а стереотиl]шим :]аIJланЕяI\,I

Пер*рахуйт* ал*стив*стi ýapiв * Adob* Anim*t*

Виберiть одну або декiлька вiдповiдей:

t3 а,

Ease (Плавнiсrь)

пь.
Sync (Синхронiзувати)

LJ с.

View layer as outlines (Вiдображати тiльки конryри)

i:..] d,

Туре (Визначити тип)

|_.] е.

Name (lм'я)

l,_] f.

Show (видими й/невидимий)

;:] g.

Lock (заблокувати/розблокувати)

i.s h.

Outline color (3авдати колiр KoHTypiB)

tJ l.

Lауеr height (Висота, 7о)

Рис. 4. l.,I.риклад питання за стереотипним завланням
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,Щ* як*г* rиду анiьяацiТ *тосуст*сý наtryпн* тýsрд}к*ння;

нё MOж}qa виlФристOшуsати для сиfu:ý# лi*, rруп, тgкстt}ýих *д*кi* i растр*них з**р*ж*н*

Виберiть одну вiдповiдь:

О a.flo класичноiанiмацiiруху

О Ь,До покадровоiанiмацiТ

О с. Р,о анiмацiiформи

О d.До KapKaciB зворотвьоiкiнематики

О е, До анlмацif Motion Тwееп

Рис. 5. I'Iриклад питання за стероотипним завданнят\f

перерахуйте фактори, що впливають на осгаточний вигляд анiмацii kiook при роботi з ix власгивостями

Виберiть одну або декiлька вiдповiдей:

* а.lнтенсивнiсть

il Ь. Щiльнiсгь

Г") с, Прозорiсть

il d. ýемпфiрування

{*Э е. Пружина

Рис. 6. Приrсrад rtиlанIш за стерео,tиIlпим завлiillшям

Ч*му ж ДdоЬе Апiгпаtе р*SOч* о*ласт* бiльж* мýнт*жнOг* ýт*лу? lЛо ц* да{ ?

Виберiть одну або декiлька вiдповiдей;

{J а, виконання <чорноgип робiт

il Ь. оворення мультиекранниханiмацiй

il с, попереднiй перегляду,зменшеного масштабу

il d. розмiщення великого числа вiдкритих BiKoH iHcTpyMeHTiB

С) е. реалiзацiя ефекry посц/пового входу о6'скта в кадр (або навпаки, виходу з ньогф

,l]ис. 7. ,[Iриклад питання за отереOтипнимзавданням
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T*Ki п*кяттfr, ffк ýiarзaаr'H **"{iмацii'уа Клt*ц*lаий к*др *xattш**cTi нiдж*сять{ff дý

Виберiть одну вiдповiдь:

'} а. До KapKaciB зворотньоТ кiнематики

О Ь. До анiмацiТформи

О с. До Wаrр-деФормацiТ

О d. flo класичноТ анiмацiТ руху

О е,.Що анiмацiТ Motion Tween

Рис, 8. Приклад питшIшя за стореотишlиI\, завдаIlпям

***шiтh ilринцш{1, у1& ж,ж*tлlу }аdfiЁ**не ецiмfiцiff

Виберiть одну вiдповiдь:

О а. Принцип промiнцiв Х

* Ь. tнертносгiзорового сприйняпя

* с. Принцип вiдбивання свiтла

С) d. Принцип магнетизму

О е. Принцип rравiтацiТ

Рис. 9. Прик:rад ш!{тан}tя за стерео,гишIIим завданшям

ТЗ* р * р *жу йт * 1 и{lrА { р е дi €жт у1 * { * з *л ]и & * 1"* *-i *

Виберiть одну або декiлька вiдповiдей:

t."] а. зD

il Ь. кубiчне

Г) с. warp

il d. радiальне

t"] е. лiнейне

Рис. l0. llриrслад питання за стереOтипн}tм :}аRданняN,I

Завдання 2 - евристичне (максимzlльна кiлькiсть бшiв - 15).

Використовуючи Adobe Animate розробити iнтерактивну aHiMoBaHy мультимедiйну
пистiвку. Запропонуйте та коротко опишiть сюжет клiпу, для його реалiзацii обов'язково
використайте TaKi KoMпeTeHTHocTi створення анiмацii: покацрова анiмацiя, анiмацiя форми,
анiмацiя руху класична та анiмацiя руху Motion Tween та набори настроювань до неi, шар
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маски, символ-кJIiп, символ кнопка, фоновий та подiевий звук. Зображення та аудiо-матерiал

необхiдно використовувати з запропонованоI папки, BapiaHT вiдповiдае номеру бiлета або

буле наланий екзаruенатором. Результат роботи необхiдно завантажити до вiдповiдного

завдання на Пнс. Завантажусться *.fla файл безпосередньо на пнс, посилання на зовнiшнi

ресурси не припустимi.

Завдання 3 - евристичне (максимЕtльна кiпькiсть ба_тliв - 10).

Використовуючи клiп-листiвку, розроблену у завданнi 2 необхiдно розробити звiт щодо

структурИ його комПонентiв та пiдходiв до анiмацii. Файл опису повинен мiстити реалiзованi
компетентностi, методи та пiдходи, Щодо створення анiмацii та короткий опис яким чином

вони були реалiзованi у завданнi 2 листiвцi. ,Щоречним буле використання принтскринiв, якi

булуть iлюструвати виконану роботу за кожною компетенцiею. У якостi розгорнутих
KoMeHTapiB потрiбнО використатИ посилzшIнЯ на принципи анiмацii Уолта .Щiснея.

Завантажуеться Word або *.rtf файл безпосередньо на ПНС, посилаЕня на зовнiшнi ресУрси
не припустимi.
Затверджено на засiданнi кафедри Мультимедiйrrrх систем та технологiй протокол JS 9 вiд
к14> сiчня 2025р.

Екзаменатор к.е.н., доц. Олексiй еВСееВ

Зав. кафедрою д.е.н., проф. Олександр ПУШКАР

Критерii оцiнювання

Максима.rrьна оцiнка (в ба-тlах), яку можна отримати за повне виконання вiдповiдного
завдання:
Завдання1-15балiв
Завдання2-|5балiв
Завдання3-10балiв
Максимальна cyl\{a ба.пiв, яку може отримати здобувач вищоi освiти пiд час екз€lI\{ену (iспиту)
_ 40 балiв. Мiнiмальна сума, за якою екзамен (iспит) вважаеться складеним -25 балiв.

Оцiнювання проводиться за такими критерiями:

1. розумiння, ступiнь засвоення Teopii та методологii проблем, що розглядаються;

2. ступiнь засвосння фактичного матерiалу навчarльноТ дисциплiни, знайомпення з

рекомендоваIIою лiтературою, а також iз суrасною лiтературою з пит€lнь, що розгJIядtlються;

3. KopeKTHicTb викоЕання завдzlння, роботоспроможнiсть створених продуктiв,

вlдповlднlсть формtшьним вимогallvl завдання;

4. ступiнь творчого елементу при виконаннi завдаrrня, вмiння втiлповати певнi власнi iдеi
в рапdках завдань, винесених дJIя самостiйного опрацювання.

Вiдсутнiсть Tiei або iншоi складовоi вiдповiдно знижуе оцiнку на певIIу KiлbKicTb ба"тliв.

Критерii оцiнювання стереотипного завдання 1 - максимальна оцiнка 15 балiв.
Оцiнюеться окремо кожне тестове запитання, з вiдповiдною максимtlльною оцiнкою 1,5

балiв.
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Критерii оцiнювання евристичного завдання 2 та 3- максимt}льна оцiнка 15 та 10 балiв
вiдповiдно.

Оцiнка 11-15 та 8-10 балiв ставиться, якщо розроблена здобувачем iнтерактивна aHiMoBaHa
мультимодiйна картка мiстить yci необхiднi компоненти. Запропонований практичний

результат супроводжуеться документом з описом методiв та пiдходiв, щодо створення
анiмацii. Виконане завдання вiдповiдае BciM зазначеним критерiям, та базуеться на матерiалi
лекцiй та лабораторних робiт.

Оцiнка 8-10 та 6-7 балiв ставиться, якщо виконан9 здобувачем завдання вiдповiдас BciM
зtвначеним критерiям, базуеться на матерiалi лекцiЙ та лабораторних робiт. Кiлькiсть
компонентiв, якi не було реалiзовано не бiльше двох. Завдання супроводжуеться описом
методiв та пiдходiв, щодо створення анiмацii.

Оцiнка 6-7 та 4-5 балiв стtlвиться, якщо виконане здобувачем завдання вiдповiдае бiльшостi
зазначених критерiiЪ, базуеться на матерiалi лекцiЙ та лабораторних робiт мае бiльш вагомi
недолiки. Кiлькiсть компонентiв, якi не було реа_тliзовано не бiльше чотирьох. Завдання
супроводжуеться описом методiв та пiдходiв, щодо створення анiмацii.

Оцiнка 1-5 та 1-3 бали ставиться, якщо виконане здобувачем завдання виконане лише
частково, та кiлькiсть компонентiв, якi не було реалiзовано бiльше чотирьох. Або завдання
не супроводжуеться описом методiв та пiдходiв, щодо створення анiмацii.

Оцiнка 0 балiв ставиться за новиконане завдання взагалi.

РЕКОМЕНДОВАНА ЛIТЕРАТУРА

основна
1. евсеев О. С. Комп'ютерна анiмацiя : навчальний посiбник / О. С. евсеев. - Х. :

Вид. ХНЕУ iM. С. Кузнеця, 2014. 155 с. (Укр.
Мов.)hýр://www.rе"р.оsitоrъhпеu"рd:дда/jýрui/hапdJе/l2З4567&9i8294

2. Основи 3D-анiмацii [Електронний ресурс] llнавч. посiбник для студ. спецiальностi
186 кВидавництво та полiграфiя>>,llУкладач: О. I. Хмiлярчук.- Електроннi TeKcToBi данi (1

файл: 1,44 Мбайт). - КиiЪ : КПI iM. Iгоря CiKopcbKoro,2024. - 57 с.
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З. Використання засобiв доповненоi та вiртуальноi реzrльностей в навчальному
середовищi закладiв загальноi середньоi освiти : мотодичнi рекомендацii / С. Г. Лит-винова,
Н. В. Сороко, Ю. М. Богачков, О. О. Гриб'юк, Н. П. ,Щементiевська, О. М. Соколюк, О. В.
Слободяник, П. С. Ухань / за наук. ред. С. Г. Литвиновоi. Киiв : IЩО НАПН УкраiЪи, 202З.74
с.

4. Комп'ютерна анiмацiя. Конспект лsкцiй для студентiв спецiальностi 6.092700
<<Технологiя електронних мультимедiйних виданьD ycix форм Еавчання / о. с. евсесв, Н. I.
Прибиткова. - XapKiB: Вид. ХНЕУ, 2007. - 104 с. (Укр. мов)

5. Методичнi рекомендацii до виконання лабораторних робiт з навчальноi
дисциплiни <Комп'ютерна анiмацiш дJUI студентiв спецiалiзацii <Технологiя електропних

,13



мультимедiйних видань) / Укл. о. С. евсеев, Н. I. Прибиткова _ XapKiB: Вид. ХНЕу, 2008. -
61 с. (Укр. мов.)

6. Комп'ютерна анiмацiя : методичнi рекомендацii до лабораторних робiт для

студентiВ спецiшlьнОстi 186 "ВидавниЦтво та полiграфiя" першого (бакалаврського) рiвня /

укл. о. с. евсеев. _ XapKiB: вид. хнЕу iM. с. кузнеця, 2018. _ 47 с. (укр. мов.)

7. Методичнi рекомендацii до самостiйноi роботи з навчальноi дисциплiнИ
<<Комп'ютерна анiмацiя> для студентiв напряму пiдготовки 6.051501 <<Видавничо-

полiграфiчпu .rrpuuu> спецiшtiзацii <Технологii елоктронних мультимедiйних видань> ycix

форпгru"ru"r" i Укл. о. с. евсеев, Н. I. Прибиткова - XapKiB: Вид. XHEy,2D|t. - 51 с.
(Ynp мов.) hф://www.reptlsitory,hneu.ectt:.uфspuiilrmldlelT2З456789l5957

8. Методичнi рекомендацii до виконання контрольноi роботи з навчальноi

дисциплiни кКомп'ютерна анiмацiя> дJUI студентiв напряму пiдготовки 6.051501
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