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Введение
Актуальность проекта. Мультфильмы – это часть нашей жизни. Сегодня трудно представить не только ребенка, но и взрослого, который не любил бы этот вид творчества. Мультфильмы дарят всем радость. Они кажутся нам волшебным миром, в котором мечтает побывать, наверное, каждый ребенок. Как нам кажется, попасть в этот мир возможно, если мы начнем создавать мультфильмы сами. Это очень увлекательное и необычное занятие.
Цель проекта. В своей работе мы  описываем некоторые способы, как можно сделать мультфильмы у себя дома, для того, чтобы это стало увлечением других детей.
Цель предполагает решение следующих задач:
1) рассмотреть историю создания мультипликационного кино; 

2) определить понятие мультипликации и выявить различия со смежными понятиями;

3) выделить основные виды мультипликации;
4) описать техники создания мультфильмов в домашней мультстудии.
Новизна работы определяется предложенным в ней креативным подходом к организации детского досуга в домашних условиях – создании домашней мультстудии.

Практическая значимость проекта определяется предложенным в нем креативным подходом к организации детского досуга в домашних условиях – создании домашней мультстудии.
В работе использовались следующие приемы и методы: понятийно дефиниционный, этимологический и исторический анализ; метод сопоставления; обобщения, приемы графики и лепки, а также покадровой цифровой съемки.

Структура работы. Работа состоит из введения, двух глав, заключения, списка литературы и приложения.
Глава 1. К истории вопроса
1.1. Как все начиналось?
Любимые всеми нами мультфильмы «Белоснежка и семь гномов», «Золушка», «Красавица и чудовище», «Ну, погоди!», «Каникулы в Простоквашино», «Приключения кота Леопольда» и многие другие были созданы еще в прошлом веке. Но это не самые первые работы, которые увидел свет.

Какие же мультфильмы были первыми?

История мультипликации начинается 20 июля 1877 года во Франции, когда инженер-самоучка Эмиль Рейно создал и представил публике первый праксиноскоп – от греч. prāxis – действо, scope - зритель (см. Приложение 1). 28 октября 1892 года Эмиль Рейно демонстрирует первую графическую ленту с помощью аппаратов «оптический театр», действующих иначе, чем кинопроектор, что происходит еще до изобретения кинематографа.
Анализ энциклопедической литературы показал, что зачинателем графической мультипликации в традиционном понимании является французский художник-карикатурист Э. Коль. В 1908 году во Франции был выпущен первый рисованный мультфильм. Самыми популярными рисованными персонажами были неуклюжий Картуш и динозавр Герти (см. Приложение 2).
1906 год — американская компания Vitagraph Company of America выпускает один из первых мультипликационных фильмов, снятых на кинопленку, — «Humorous Phases of Funny Faces» (см. Приложение 3).
Большое влияние на развитие мультипликационного кино оказало творчество американского режиссёра Уолта Диснея. В 1928 году в серии мультфильмов «Пароходик Вилли» Дисней впервые использует звук и включает в игру просто потрясающий персонаж — забавного мышонка с большими ушами и симпатичной мордашкой. Успех превзошел все ожидания — этот мультфильм создал имя режиссёру и положил начало триумфальному шествию Микки-Мауса (так сократили имя главного персонажа) по экранам всего мира. В 1932 году за создание этого персонажа Дисней удостоился «Оскара». 
Во второй половине 1930-х годов на смену Микки-Маусу приходит новый персонаж — утёнок Дональд. А в 1937 году выходит первый полнометражный фильм студии Уолта Диснея «Белоснежка и семь гномов», ставший вершиной её коммерческого успеха — премия «Оскар», премия Венецианского кинофестиваля. Окрыленный успехом, Дисней выпускает такие полнометражные ленты, как «Пиноккио» (1940), «Дамбо» (1941), «Бэмби» (1942). И по сей день мультфильмы студии Уолта Диснея радуют зрителей всех стран мира. 
1.2. Как это было в России?

В России первые объёмные мультфильмы были поставлены в начале 20 века . 
1906 год — балетмейстер Мариинского театра Александр Ширяев создаёт первый в мире кукольный мультфильм, в котором изображены 12 танцующих фигурок на фоне неподвижных декораций. Время по его созданию заняло три месяца. За время создания Ширяев протёр ногами дыру в паркете, поскольку постоянно ходил от кинокамеры к декорации и обратно. Кроме того, в архиве Ширяева обнаружено ещё несколько кукольных мультфильмов: «Играющие в мяч клоуны», «Художники Пьеро» и любовная драма со счастливым концом «Шутки Арлекина». Современные мультипликаторы ещё не могут разгадать секреты мультипликатора, поскольку куклы Ширяева не просто ходят по земле, но и прыгают и крутятся в воздухе.

В 1936 году на базе различных мастерских в Москве была создана студия мультипликационных фильмов — «Союзмультфильм». Именно здесь получили путёвку в жизнь такие замечательные мультфильмы как: «Серая шейка», «Конёк-Горбунок», «Золотая антилопа», «Чудесница», «Варежка», «Каникулы Бонифация», «Летучий корабль», «Чебурашка», «Крокодил Гена», «Бременские музыканты», «Левша», «Умка», «Трое из Простоквашино», серии фильмов «Приключения кота Леопольда», «Ну, погоди!» и множество других. В связи с этим нельзя не вспомнить несколько имён, сыгравших огромную роль в развитии советской мультипликации: Котёночкин Вячеслав Михайлович — российский кинорежиссер-мультипликатор, художник, — который поставил замечательную серию «Ну, погоди!» (1969—92), а также «Лягушку-путешественницу» (1965) и много других прекрасных мультфильмов; Хитрук Фёдор Савельевич — российский режиссер-мультипликатор, художник по мультфильмам «Винни-Пух» (1969—1972) и др. Все эти замечательные мультфильмы сыграли большую роль в воспитании нескольких поколений русскоговорящих людей и до сих пор собирают у экранов огромное количество зрителей всех возрастов.

Выводы:

Мультипликация возникла раньше кинематографа. Она возникла во Франции в последней трети 19 века. 

Мы сравнили развитие мультипликации в России и за рубежом и сделали вывод, что в России мультипликация возникла на три десятилетия позже. Однако ее успех настолько же велик, как и во многих других странах. 

Глава 2. Мультипликация как процесс

2.1. Что такое мультики и как они появляются на свет?
Мультфильм производит завораживающее впечатление, но как он создается и что он из себя представляет?
В литературе по этому вопросу говорится, что процесс создания мультфильмов называется мультипликацией или анимацией. Это не всегда одно и то же. Анимация (от франц. animation – оживление, одушевление чего-то неживого) возможна с помощью специальных компьютерных программ, а мультипликация (от лат. multiplication – умножение, возрастание) основана на «живой» съемке предметов. Но оба процесса представляют собой смену изображений (кадров). Эта смена кадров заставляет нас думать, что предметы на картинке движутся. Во многом анимация/мультипликация напоминает процесс создания кинофильмов. Разница состоит в том, что аниматоры создают только впечатление движения, рисуя кадр и внося в каждый последующий почти незаметные глазу изменения.

Мультипликация традиционная может быть двух видов:





Мультипликация






(традиционная)

Графическая (рисованная)


Объемная (кукольная)
Оба вида мультипликации удобны для создания собственных мультиков, о чем мы расскажем в следующем разделе.
Если в прошлом в традиционной анимации кадры рисовались «вручную», то в последние годы анимационные технологии переведены на компьютерную основу. В компьютерной анимации кадры синтезируются (обсчитываются) специальными компьютерными программами. 3D-графика и ее анимация делает возможности мультипликации поистине безграничными. Любая информация может быть донесена до зрителя точно, подробно, натуралистично и эффектно. Компьютерная анимация впервые представила полнометражный мультмильм в 1995 году – «История игрушек», созданный студией Pixar.

Существует несколько технологий создания анимации для www: gif, Flash, Java и JavaScript. Из этих технологий анимационный gif является самым простым в создании, и практически любой современный браузер может его показать. Анимационные gif-файлы могут быть легко подготовлены в программах Adobe ImageReady или Ulead GIF Animator. 

В последнее время значительную популярность и распространение получила Flash-анимация, доступная пользователям Интернета. В отличие от gif-анимации, которая позволяет размещать в файле только изображения, Flash-технология предоставляет возможность объединить в одном формате анимацию, звук, текст, графику и элементы интерактивности. 

Помимо этого, Flash несколько изменяет основные принципы классической мультипликации, позволяя наряду с покадровой анимацией создавать так называемую расчётную анимацию.

Использование покадровой анимации неизбежно при создании мультфильмов. При этом приходится прорисовывать все кадры, отражающие процесс изменения формы или движения. В случае использования расчётной анимации необходимо будет прорисовать только ключевые кадры, а изображение в кадрах, находящихся между ключевыми, Flash сгенерирует программно, значительно облегчив при этом нашу работу. 
2.3. Как это делаем мы?
Работа над мультфильмом – это кропотливое, длительное занятие. Его можно разбить на несколько шагов
:
Шаг 1. Поиск идеи.

Шаг 2. Проработка сюжета.

Шаг 3. Изобразительная часть.
Шаг 4. Постановка и съемка.

Шаг 5. Просмотр.

Опишем эти шаги подробнее на примере мультфильмов, которые мы сделали.

Как и любое другое творчество, создание мультика начинается с идеи. Нужно продумать «сценарий», однако возможно, что во время работы над мультфильмом, вы немного «отойдете» от него.
Мы придумываем небольшую историю, ее главных героев (действующих лиц). В итоге составляется содержание мультика, его сюжет. Покажем это на примере наших собственных мультфильмов. Мультфильм 1 – это пример графической мультипликации, мультфильм 2 – пример объемной мультипликации.
Мультфильм 1 (рисованный).

Сюжет мультфильма – утренняя зорька, деревенский пейзаж, петушок приветствует восходящее солнце. Здесь сюжет больше передает настроение – радость новому летнему дню в деревне.
Основа мультика – это рисунок цветными карандашами, на котором изображен деревенский дом с деревянным забором и палисадником. Солнце и петушок вначале на рисунке отсутствуют. Они рисуются отдельно, затем вырезаются. У петушка также вырезаются отдельно крылья.
Далее происходит постановка и съемка. На белой простыне раскладывается рисунок. Рисунок должен быть хорошо освещен, на него не должны падать тени. Затем необходимо настроить камеру, она должна быть зафиксирована на штативе. Съемку мы делали цифровой видеокамерой (Sony Handycam DCR – HC94, Wide 2.7’’ LCD, 3.0 megapixels, Carl Zeiss Vario-Sonnar T* Lens). 
Каждый кадр, сделанный камерой, длится не больше 1 секунды. Первый кадр отображает рисунок-заготовку. Потом на рисунок накладываются с противоположных сторон солнышко и петушок. Вначале появляется только край солнца и голова петушка. Это второй кадр. Каждый следующий кадр показывает продвижение солнышка и петушка по небу навстречу друг другу, пока петушок не долетает до своего шеста на крыше, а солнышко не останавливается над деревней. Последний кадр показывает петушка, сидящего на шесте, и улыбающееся солнышко.
Общая длительность мультфильма – 9 секунд (см. Приложение 4).
Мультфильм 2 (пластилиновый).

Сюжет мультфильма – вечерняя зорька, луг, вдали видны горы. На лугу пасется лошадь. Вдруг налетает ветер, небо заволакивают тучи. Лошадка убегает.
Основа мультика – это рисунок акварельными красками, на котором изображены горы и небо на горизонте, и луг на переднем плане. Лошадка выполнена из пластилина. Она находится перед рисунком на тканевой поверхности зеленого цвета.
Далее происходит постановка и съемка. Площадка должна быть хорошо освещена, на нее не должны падать тени. Затем необходимо настроить камеру, она должна быть зафиксирована на штативе. Съемку мы делали цифровой видеокамерой (Sony Handycam DCR – HC94, Wide 2.7’’ LCD, 3.0 megapixels, Carl Zeiss Vario-Sonnar T* Lens). 

Каждый кадр, сделанный камерой, длится не больше 1 секунды. Первый кадр отображает площадку в ее изначальном виде. Каждый следующий кадр показывает движение лошадки по лугу в поисках сочной травы. Затем на небо последовательно наносятся серые тучи. С каждым кадром погода ухудшается. Последние кадры показывают, как лошадка скачет прочь с луга.

Общая длительность мультфильма – 40 секунд (см. Приложение 4).

На завершающем этапе мы смотрим мультики и обсуждаем их. Можно постараться найти ошибки и подумать, как их не допустить в следующих работах.
Выводы:

Существуют два основных вида мультипликации – графический и объемный. Оба эти вида возможно применять в детском творчестве.

В нашей мультстудии имеются мультфильмы как рисованные, так и объемные (пластилиновые). Работа над каждым мультфильмом имеет свою технологию, которая представлена поочередными действиями (шагами). Таких шагов пять:

Шаг 1. Поиск идеи.

Шаг 2. Проработка сюжета.

Шаг 3. Изобразительная часть.

Шаг 4. Постановка и съемка.

Шаг 5. Просмотр.

Заключение
В результате проделанной работы мы пришли к следующим выводам:

1. Мультфильмы – это способ для ребенка выразить свой взгляд на мир, показать свои умения, раскрыть себя. Дети могут использовать мультипликацию как средство общения со взрослыми и сверстниками. 

2. Мультипликация возникла раньше кинематографа, в последней трети 19 века во Франции. В России мультипликация возникла на три десятилетия позже. Однако ее успех настолько же велик, как и во многих других странах. 

3. Существуют два основных вида мультипликации – графический и объемный. Оба эти вида возможно применять в детском творчестве.

4. В нашей мультстудии создаются мультфильмы как рисованные, так и объемные (пластилиновые). Работа над каждым мультфильмом имеет свою технологию, которая представлена поочередными действиями (шагами): поиск идеи, проработка сюжета, изобразительная часть, постановка и съемка, просмотр.

Перспективой данной работы является изучение звукового сопровождения мультиков, созданных в домашних условиях.
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