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Введение

Анимационные технологии и Flash технологии играют принципиально 

важную роль в развитии интернет ресурсов они широко используются при 

создании обучающих программ, тренажёров и симуляторов для развитее 

обучающих игр для обучения при роботе с компьютером, компьютерными 

моделированием и т.д. например применения анимационных технических 

существенно повышает эффективность обучения облегчает понимание слож­

ных материалов математики , физики, сложных технических вопросов и тд..

В аналитических образах в интернете показано:

Анимационные технологии в предметном обучении в содержание об­

разовательного процесса подразумевает интеграцию различных предметных 

областей с информатикой, что ведет к анимации сознания учащихся и пони­

манию ими процессов анимации в современном обществе (в его профессио­

нальном аспекте). Существенное значение имеет осознание складывающейся 

тенденции процесса анимационной школы! от освоения школьниками 

начальных сведений об анимации к использованию компьютерных про­

граммных средств при изучении общеобразовательных предметов, а затем к 

насыщению элементами анимационной структуры и содержания образова­

ния, осуществления коренной перестройки всего учебно-воспитательного 

процесса на базе применения анимационных технологий. В результате в 

школьной методической системе появляются новые анимационные техноло­

гии, а выпускники школ имеют подготовку к освоению новых анимационных 

технологий в будущей трудовой деятельности. Данное направление реализу­

ется посредством включения в учебный план новых предметов, направлен­
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ных на изучение анимации. Опыт применения показал: а) анимационная сре­

да школы открытого типа, включающая различные формы дистанционного 

образования, существенно повышает мотивацию учеников к изучению пред­

метных дисциплин

б) анимационное обучения привлекательна для ученика в том, что сни­

мается психологическое напряжение школьного общения путем перехода от 

субъективных отношений "учитель-ученик” к наиболее объективным отно­

шениям "ученик-компьютер-учитель”, повышается эффективность учениче­

ского труда, увеличивается доля творческих работ, расширяется возможность 

в получении дополнительного образования по предмету в стенах школы, а в 

будущем осознается целенаправленный выбор вуза, престижной работы;

Целью настоящей бакалаврской работы является:

1. рассмотрение принципов современных технологий аниме для создание 

обучающих программ и видео тренажёрных симуляторов

2. применение технологий аниме для иллюстраций и моделирование фи­
зических процессов
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Выводы

Анимационные технологии и Flash-технологии играют принципиально важ­
ную роль в развитии интернет ресурсов они широко используются при со­
здании обучающих программ, тренажёров и симуляторов для развитее обу­
чающих игр для обучения при роботе с компьютером, компьютерными моде­
лированием.

В работе рассотрены принципы современных технологий аниме для создание 
обучающих программ и видео тренажёрных симуляторов и применение тех­
нологий аниме для иллюстраций и моделирование физических процессов.

Наиболее эффективными являются :

Toon Boom Animation Inc

Adobe Flash

Anime Studio
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