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ВВЕДЕНИЕ

Цель проекта: Создание мультфильма своими силами.
Однако прежде, чем начинать создавать мультфильмы, необходимо мне владеть определёнными теоретическими знаниями.  Для достижения поставленной цели необходимо решить следующие задачи:
1. узнать какие бывают мультфильмы;
2. составить алгоритм действия при создании мультфильма;
3. создать мультфильм, применив эффекты анимации для оживления персонажа.

Актуальность проекта: Многие дети очень любят мультфильмы, поэтому данное исследование поможет привлечь внимание моих сверстников к мультипликации, как к искусству.

Гипотеза: в домашних условиях возможно создать мультипликационный фильм.

Объект исследования:  мультипликация.

Предмет исследования:  процесс создания мультфильмов.

Методы исследования: 
сбор информации из разных источников;
сравнение, наблюдение, анализ полученной информации;
просмотр видеороликов о создании мультфильмов;
создание собственного мультфильма.

Этапы работы над проектом:
изучение способов создания мультфильма;
разработка эскизов;
монтаж мультфильма;
показ мультфильма.

Практическая значимость:
результаты проекта могут увеличить интерес окружающих к искусству мультипликации;
мультфильм, созданный своими руками, можно посмотреть вместе с друзьями, преподнести в качестве подарка на любой праздник;
создание мультфильма развивает творческие способности.
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1 История возникновения мультипликации 

Для начала я решил узнать, как зародилась мультипликация. Для этого, я посетил сайты Интернет. И вот что узнал. Термин «мультипликация» употребляют исключительно в русском кино как синоним термина «анимация». В переводе с латинского – «anima» означает «душа». Значит «анимация» не что иное, как «оживление» или «одушевление».
С давних времен люди мечтали о возможности передать движение в своих произведениях. Яркую передачу движения находим мы в искусстве древнего Египта и древней Греции, Китая. В XV в. появились книжки с рисунками фаз движения человека, разворачивая которые создавалась иллюзия оживших картинок. В средние века также находились умельцы развлекавшие публику с помощью аппарата наподобие фильмоскопа, который называли «волшебным фонарем».
28 октября 1892 года — в Париже художник и изобретатель Эмиль Рейно публично продемонстрировал свой аппарат праксиноскоп, который показывал движущиеся картинки. Именно эта дата теперь и считается началом эпохи анимационного кино. 
Запись первого русского мультфильма была сделана в 1906 году. Киношедевр снял балетмейстер Мариинского театра Александр Ширяев. Запись его мультфильма была обнаружена киноведом Виктором Бочаровым только в 2009 году. Долгие годы отцом кукольного творчества считался Владислав Старевич, который снял кукольный фильм в 1910 году.
Создателем первого в истории звукового, первого музыкального и первого полнометражного мультфильма является американский художник-мультипликатор, кинорежиссёр, актёр, сценарист и продюсер Уолт Дисней. С 30 года и по настоящее время его мультфильмы – «Белоснежка и семь гномов», «Сто один далматинец», мультсериалы о Микки Маусе и др. пользуются огромной популярностью. 
В 1936 году в нашей стране была организована мультипликационная студия "Союзмультфильм". За более чем 70-летнюю историю мультипликации на студии были созданы всем известные мультфильмы «Ну, погоди!», «Малыш и Карлсон», «Винни-Пух», «Трое из Простоквашино», «Крокодил Гена» и др. 
В настоящее время в России есть несколько крупных анимационных студий и множество мелких. Самыми известными считаются студия "Пилот", студия "Мельница" и кинокомпания "Мастер-фильм".


2 Классификации мультфильмов

Для того чтобы точно определить какой мультфильм я буду создавать, я разработал классификацию мультфильмов. У меня получилось классифицировать мультфильмы по продолжительности, по возрастному интересу, по цели, по технологическому процессу.
Я узнал, что существует много разновидностей мультипликационных фильмов, как рисованная мультипликация, кукольная мультипликация, пластилиновая анимация, компьютерная анимация.
Рисованная мультипликация – это когда нужный персонаж нарисован на ряде отдельных листов с небольшими изменениями в каждой вариации, а затем эти листы накладываются друг на друга, после чего воспроизводится непрерывная смена кадров.
Кукольная мультипликация – это когда используются куклы-актеры, которых располагают прямо перед камерой, а затем пошагово фотографируют, внося минимальные изменения, чтобы создать иллюзию движения. 
Пластилиновая анимация – это использование пластилиновых кукол, внутри которых обязательно вставлен металлический каркас для того, чтобы придать персонажам устойчивости, а так же для возможности их многочисленного изменения в различных вариациях, не теряя своей формы.
Компьютерная анимация – это когда нужный персонаж создается при помощи компьютерной техники, которая впоследствии и помогает привести его в движение.
Теперь я решил, что наш мультфильм будет создан с помощью компьютерной анимации.



[bookmark: _Toc217308978]3 Программы для создания мультфильма
3.1. Toontastic 3D

В этой программе предстоит самому придумать сюжет, нарисовать персонажей, и управлять ими. Странная идея, неправда ли? Дело в том, что Toontastic 3D от Google представляет из себя программу-аниматор. Здесь придется вручную нарисовать главных героев и декорации (или выбрать эскизы из шаблона), записать реальный голос и присвоить его каждому из персонажей.
Таким образом, есть возможность создать некую сказку или мультфильм, исход событий в которой зависит только от вас. Toontastic 3D является необычной игрой, которой потребуется уделить определенное время. Однако сам процесс невероятно затягивает, поскольку каждая деталь создаваемой истории зависит только от вас.

ФУНКЦИИ:
• разработка собственных персонажей с 3D-инструментов для рисования;
• добавление себя в ваши приключения с фотографиями и пользовательскими цветными символами;
• смешивание звуковых дорожек с десятками встроенных песен;
• выбор один из трех сюжетных арок для цифрового рассказывания (Short Story, Classic, и Science Report);
• экспорт видео в библиотеке фотографий, чтобы поделиться с семьей и друзьями.
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3.2. Sony Vegas

Sony Vegas – это программа, работающая исключительно с мультимедийными данными – видеофайлами, аудиофайлами. Программа открывает большие возможности в редактировании этих программ и их монтажа.
Программа предлагает пользователям работу с многочисленным числом аудиодорожек, также и видео-элементов.
Sony Vegas имеет эффективные инструменты для обработки подобных файлов, с помощью этой программы можно обрабатывать множество файлов, причем они могут быть все разных формантов. Для более хорошей обработки звука и видео можно устанавливать на разрывах дорожки эквалайзер с компрессором. Также программа может синхронизировать с помощью Midi Time Code, поэтому получается тридцати двух разрядный звук, его дискредитация составляет 192 кГц.
Sony Vegas может использовать файлы MPEG и AC3 прямо с камкордера, также позволяет изменить форматы файлов, по умолчание Vegas переделывает файлы в такие форматы как MPEG-4 или WMV, AVC. На данный момент Sony Vegas pro имеет лучший конвертор, а длительность конвертирования зависит от выбранного вами формата.
Программа поддерживает множество файлов и форматов, также может их изменять. Sony Vegas обладает большими функциями и современными возможностями, что позволяет программе быть одной из самых популярных, среди другим утилит для монтажа. Также программа поддерживает многоядерную обработку, что существенно уменьшает время на обработку аудио- и видеофайлов.
	Этот пакет для работы с аудиофайлами имеет очень удобный интерфейс, который достаточно просто освоить (в сравнении с другими подобными программами для монтирования), интерфейс делит дорожки на аудио и видео, также можно создавать по несколько дорожек на типы файлов. Таким образом разобраться с программой и ее основными функциями можно за три – четыре часа.
Sony Vegas имеет инструмент для открытия 3D файлов, также способен использовать различные стереоэффекты. Последняя версия программы обладает улучшенной системой субтитров и возможностью стабилизировать видео, которое было снято на телефон или видеокамеру.
В общем, Sony Vegas очень удобная и многофункциональная программа для работы с аудио- видеофайлов, для их редактирования и монтажа. Разобраться в ее работе очень просто, поэтому через день после установки можно спокойно монтировать видео и изменять их форма, позже уже будет получаться делать спецэффекты и прочее.
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Audacity - простая, бесплатная программа с расширенными возможностями для записи и редактирования цифрового аудио. Audacity может записывать звук с микрофона, встроенного в ОС микшера или канала Line In, что позволяет использовать эту программу для записи звука и оцифровки аналоговых записей с электронных носителей. Кроме записи звука, Audacity можно использовать для обработки (редактирования) и монтажа всех видов аудио: нормализация, обрезка, эффект затухания. Можно изменить скорость и высоту тона записи.
Основные возможности Audacity:
· импорт и экспорт файлов в форматах WAV, AIFF, AU, и Ogg Vorbis. Импорт звука в MPEG (включая файлы MP2 и MP3);
· экспорт в MP3 при помощи кодировщика LAME, устанавливаемого отдельно;
· удаление статического шума, гула, шипения и других постоянных шумовых дефектов записи; запись с микрофона, линейного входа или других источников; запись с одновременным прослушиванием имеющихся дорожек; запись до 16 каналов одновременно (необходима многоканальная звуковая карта);
· индикаторы громкости до, во время и после записи;
· открытие raw-файлов (файлов без заголовков);
· неограниченная история изменения, по которой можно отменить и повторить действие. Очень быстрое изменение больших файлов;
· использование «карандаша» для редактирования отдельных точек сэмплов;
· изменение частотных характеристик при помощи эквалайзера, FFT-фильтра и эффекта усиления баса;
· спектрографический режим отображения дорожек;
· время генерации в формате hh:mm:ss + миллисекунды;
· возможность индивидуального включения и выключения модулей в настройках;
· воспроизведение множества дорожек одновременно (без поддержки многоканального звука — при воспроизведении используются только два канала, в которые микшируются все дорожки);
· сведение дорожек с разными качественными характеристиками с автоматическим преобразованием к заданным характеристикам проекта в режиме реального времени;
· результаты могут сохраняться во множество форматов.
С помощью этой программы есть возможность:
добавить, изменить и свести вместе неограниченное число дорожек;
плавно менять громкость, обрезать, копировать, склеивать и удалять;
у редактора неограниченная история отмены и повтора действий;
можно менять скорость звучания и тональность;
есть многополосный эквалайзер работающий в двух режимах;
Audacity может удалять статический шум, гул, шипение и другие дефекты с записи;
Audacity поддерживает внешние источники звука; 
можно подключить микрофон, кассетный магнитофон, проигрыватель грампластинок и так далее;
можно создавать свои собственные эффекты, добиваясь оригинального звучания.



4 Этапы создания мультфильма 

Работу лучше разделить на несколько основных этапов. Удобнее разделить работу на части и последовательно продвигаться шаг за шагом. 
1. Написание сценария мультфильма.
На этом этапе копирайтером разрабатывается общая концепция, идея мультфильма. Часто заказчик, обращаясь в студию анимации, уже имеет какое-то представление, что ему хочется видеть в мультфильме. Иногда даже бывает, что сценарий уже полностью разработан.
После утверждения сценария можно начинать разработку персонажей.
2. Разработка персонажей.
К разработке персонажей, обычно, приступают, когда уже известны основные задачи мультфильма, целевая группа и предпочтения по стилистике. На этом этапе не важен ни цвет, ни четкость прорисовки. Главное сначала найти подходящий образ. Создается 1-3 разных вариантов образа персонажа. Если ничего не понравилось, то можно сделать дополнительные варианты. После утверждения наброска следующим этапом идет уже его чистовая доработка и окончательная прорисовка в цвете и векторе. Так происходит с каждым из персонажей. Когда все персонажи разработаны и утверждены, можно смело приступать к раскадровке.
3. Раскадровка. Нужно заметить, что раскадровка, вообще, является необязательным этапом. Раскадровка помогает понять еще до начала создания анимации, как примерно будет выглядеть мультфильм. Поэтому если есть какие-то особенные пожелания или опасения на этот счет, то раскадровка для мультфильма может быть полезна.
Суть раскадровки проста - это отрисовка основных сцен мультфильма в статике. Из раскадровки можно понять как будут выглядеть сцены в мультфильме, их последовательность, продолжительность (если раскадровка с таймкодом), расположение основных предметов на фоне и, также, расположение персонажей относительно фона.
4. Аниматик.
Аниматик - это анимированная раскадровка. Это уже не статичные картинки, но еще и не мультфильм - нечто среднее между ними. Аниматик, обычно, создается четко по раскадровке и по времени мультфильма (если мультфильм на 30 секунд, то и аниматик делается ровно на 30 секунд, чтобы можно было понять продолжительность каждой сцены, прежде, чем ее сменит следующая).
5. Создание мультфильма.
Аниматик готов и утвержден. Теперь можно заниматься созданием мультика. Все необходимое для этого у аниматора уже есть. Параллельно с анимацией художник-фоновщик может заниматься фонами. Также, для полноценного мультфильма, обычно, требуется озвучивание анимации.



ВЫВОДЫ

В результате работы я сделал следующие выводы:
· с момента первого выхода мультфильмов прошло более 100 лет, но их популярность не угасает;
· мультфильмы можно классифицировать по возрастным интересам, по цели, по способу создания, по продолжительности;
· зная основные секреты мультипликации, можно создать свой мультфильм.
В ходе работы я узнал, с помощью каких программ создаются мультфильмы и как оживляют персонажи и как озвучивают. Познакомился с работой «сценариста», «мультипликатора», «режиссера», «звукорежиссера».
Таким образом, я сумел достичь цель моего  исследования.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Моя гипотеза подтвердилась: создать мультфильм самому в домашних условиях возможно.
В ходе работы я выяснил, что создание мультфильма это процесс сложный и трудоёмкий, но творческий и увлекательный. Человек, который попробовал их делать, уже не может оторваться. Закончив работу над одним мультфильмом, ему хочется начать делать следующий. Ведь он знает, что его произведение будет интересно посмотреть другим людям.
Мультипликация не только развлекает, но и поучает. И поэтому она интересна не только тому, кто создает мультфильм, но и зрителям. Встреча с новым мультфильмом таит в себе радость открытия неведомого мира. Мира фантастического, волшебного, который создал автор. В нём происходят чудеса, в нём, возможно, всё самое невозможное.
Актуальность моей работы открывает широкие перспективы в процессе создания мультфильмов. Стремительно развиваются компьютерные технологии. Поэтому, в будущем я планирую продолжить исследование и изучить другие компьютерные программы для создания мультфильмов.
Созданием мультфильмов на киностудиях занимаются люди многих профессий. Они работают над мультфильмами годами (надо отдать должное их выдержке и работоспособности). Создавая свой мультик, эти качества пригодились и мне. 
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