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1. Цели и задачи дисциплины

Цель преподавания дисциплины: формирование у студентов знаний, умений и навыков в области анимации, ориентированных на практическое применение в процессе профессиональной деятельности.

Задачи изучения дисциплины: обеспечить прочное овладение студентами основами знаний об основах Flash-технологии; сформировать у студентов представления об объектно-ориентированном программировании, реализованном средствами языка ActionScript; раскрыть роль технологии интерактивной анимации; привить навыки уверенной, самостоятельной работы с пакетом Macromedia Flash 8, и языком программирования сценариев ActionScrip.
2. Место дисциплины в структуре ООП ВО

Дисциплина «Принципы и технологии создания электронных образовательных ресурсов» относится к вариативной части учебного плана основной образовательной программы по направлению 09.03.01 «Информатика и вычислительная техника». Для успешного освоения курса, студенты должны быть знакомы с дисциплинами: «Дискретная математика», «Инженерная и компьютерная графика», а также иметь практические навыки программирования
3. Требования к результатам освоения дисциплины

Изучение дисциплины направлено на формирование следующих компетенций – ОПК-2,5, ПК-1: 

- способностью осваивать методики использования программных средств для решения практических задач (ОПК-2);

- способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры с применением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности (ОПК-5);

- способностью разрабатывать модели компонентов информационных систем, включая модели баз данных и модели интерфейсов «человек – электронно-вычислительная машина» (ПК-1).

В результате освоения дисциплины обучающийся должен:

знать:

· основы работы с пакетом Macromedia Flash;

· основные характеристики и различия векторной и растровой графики;

· принципы и основы векторной анимации;

· объектно-ориентированные основы программирования;

· основные процедуры, функции и события языка ActionScript проектов Flash;

· типизацию данных в языке ActionScript;

уметь: 

· использовать стандартные инструменты рисования и редактирования графического контента;

· разрабатывать простые проекты, содержащие, как автоматическую, так и программную векторные анимации;
· алгоритмически правильно составлять структуру flash-роликов, как в области графического контента, так и в области написания сценариев ActionScript.

владеть: 

· принципы иерархической организации графического контента flash-роликов;

· средой разработки векторной анимации Flash и языком программирования ActionScript.

