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Знакомясь с этапами развития анимации, а также компьютерной анимации, 

можно утверждать, что этот процесс начался сравнительно недавно, – только 

в  20 веке. С учетом развития компьютерных технологий в 21 веке имеет смысл 

говорить и об тенденциях в направлениях развития различных видов 

компьютерной анимации. Речь идет о следующих видах анимации: классической 

(традиционной) компьютерной, 2D- и 3D-векторной, графике движения и стоп 

моушн. В содержании современного школьного учебного предмета 

«Информатика» вопросы, связанные с изучением основ компьютерной анимации, 

включены. Следует отметить, что в учебном пособии 2018 г. выпуска в качестве 

программного средства предлагалось с учащимися использовать Adobe Flash [4]. 

К сожалению, его поддержка прекратилась в 2021 году. Из-за этого (несмотря на 

то, что указанное программное обеспечение является удобным и простым 
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в использовании) приходится констатировать, что данное средство обучения 

является устаревшим. Поэтому остаются актуальными вопросы, связанные с тем, 

к какому программному обеспечению (современному средству обучения) 

целесообразно в наше время перейти для изучения с учащимися теоретических 

основ компьютерной анимации и основ технологии ее создания.  

Для преемственного перехода к новому средству обучения важно, на наш 

взгляд, первоначально провести анализ того учебного содержания, которое уже 

зарекомендовало себя как необходимое и эффективное для рассмотрения 

с учащимися. Поскольку теоретические вопросы в целом не так зависимы от того 

программного средства, которое предполагается использовать в учебном 

процессе, то первостепенно считаем необходимым уделить внимание именно 

формируемым умениям. Согласно требованиям учебной программы 

по информатике и содержанию учебного пособия по информатике для 8 класса 

считаем важным в теме «Анимация» отметить ряд полезных умений, которыми 

должны овладеть учащиеся: умением по выделению объекта или его частей 

(пример 7.9 [4]); умением работать с вершинами и контуром объекта (пример 

7.10 [4]); умением производить трансформацию объекта (пример 7.12 [4]); 

умением применять инструмент «Изгиб» (пример 7.12 [4]); умением работать со 

слоями (примеры 8.1–8.5 [4]); умением использовать библиотеку (пример 8.6–8.9 

[4]); умением создавать непосредственно компьютерную анимацию (пример 9.5 

[4]); знаниями и умением работа с FPS; умением создавать анимацию движения 

(пример 10.2 [4]); а также умением осуществлять движение объекта 

по определенной траектории (пример 10.4 [4]). 

Кроме вышеперечисленных умений при анализе, исследовании и оценке 

различных прикладных программ обратим внимание на следующие критерии: 

стоимость приложения; поддержка русского (белорусского) языка; количество 

видов анимации; возможность использования в целях обучения; простота 

интерфейса; наличие стационарной и облачной версии приложения. Выбор 

указанных критериев считаем необходимым по ряду позиций.  

Для обучения учащихся в учреждении образования и обладания учащимися 

возможностью беспрепятственно работать с программным средством дома 

важно, чтобы программа распространялась в образовательных целях бесплатно. 

Так же приемлемы варианты программного обеспечения, которые можно назвать 

условно бесплатными. То есть речь идет о распространении базового набора 

бесплатно, а расширенного (профессионального) платно. Либо достаточный для 

образовательных целей период бесплатного (пробного) режима работы 

с программным средством.  
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Для уменьшения ошибок из-за специфики языка, на котором представляется 

современное программное средство, важно наличия поддержки русского (и/или 

белорусского) языка. Однако большинство программных средств для создания 

компьютерной анимации представлены на английском языке. Вместе с этим 

считаем важным отметить, что при качественной разработке программы 

с интуитивно понятным интерфейсом данный барьер может быть успешно 

преодолен, если учитель предложит учащимся необходимые примеры учебных 

видео и справочные материалы. 

Не каждое приложение поддерживает одновременно такие виды анимации, 

как 2-D и 3-D анимации (хотя приложение может быть и профессиональным, 

но нацелено лишь на один вид анимации). С точки зрения обычного 

пользователя (не учащегося) выбор может быть отдан именно тому, для чего 

непосредственно пользователь хочет его использовать. То есть он четко знает, 

чему хочет научиться или с чем работать. Однако для обучения учащихся 

на уроках информатики рациональнее использовать универсальные приложения, 

в которых можно изучать оба вида компьютерной анимации, так как знания 

и умения у учащихся будут более системные, целостные, и, в то же время, 

разнообразные. 

Для учителя-предметника возможность использовать для обучения также 

является важным критерием. Рассматривая программное средство, надо 

обращать внимание на сколько необходимо быть подготовленным заранее, 

чтобы взаимодействовать с приложением. Общепризнанно, что «новичок» 

зачастую не справится с приложением, предназначенным для профессионалов 

в той или иной сфере. Трудности, связанные с непониманием такого интерфейса 

(предлагаемых команд, функций и др. составляющих) будут снижать интерес 

и мотивацию у учащихся к изучаемому. Идеальным вариантом приложения (как 

для пользователей профессионалов, так и для учащихся-новичков) можно 

считать приложение комбинированного типа. В этом случае обычно функционал 

средства создания анимации разнообразен, но прост, благодаря чему подходит 

всем. Такой вариант программного средства обучения предоставляет учителю 

информатики с учащимися изучать учебный материал как на базовом, так и 

на повышенном уровнях.  

Сегодняшнее развитие компьютерных и коммуникационных технологий 

позволяет обращать и еще на целесообразность универсальности современного 

программного средства с точки зрения поддержки как стационарной, так 

и онлайн, версий для работы. Последняя позволяет организовывать 

и коллективную работу над проектом.  
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С учётом отобранных умений, которые важно формировать у учащихся при 

изучении основ компьютерной анимации, нами были выделены из Топ-30 

лучших программ для создания компьютерной анимации [5] три программы для 

дальнейшего рассмотрения. Результаты детального анализа Toon Boom Harmony 

[3], OpenToonz[2], Blender[1] представлены в таблице (Таблица 1). Символ «+» 

означает, что соответствует критерию, «+-» – частично соответствует, «-» – не 

соответствует. 

Таблица 1. – Анализ программного обеспечения для использования в качестве 

современного средства обучения учащихся основам анимации в школе 

Критерии  

оценки 

Название программного средства 

Toon Boom Harmony OpenToonz Blender 

Стоимость  +- + + 

Русского языка - + - 

Несколько видов анимации + - + 

Доступность для учащихся + - +- 

Простота интерфейса + - - 

Проведенный анализ позволил нам отдать предпочтения программе Toon 

Boom Harmony как современному средства для обучения учащихся основам 

компьютерной анимации. Следует отметить, что большая часть учебных заданий 

из действующего учебного пособия одинаково (или почти аналогично) 

выполняется как в Adobe Flash, так и в Toon Boom Harmony. Это предоставляет 

учителям информатики достаточно комфортный вариант перехода 

на альтернативное программное обеспечение. Вместе с тем, определенные виды 

работ потребуют большего внимания. Например, в Adobe Flash для создания 

анимации движения по траектории необходимо было создать направляющий 

слой, нарисовать траекторию движения, после чего переместить изображение 

в ключевых кадрах в положение, когда точки трансформации совпадают 

с концами линии траектории и в слое с изображением включить анимацию 

движения. В то же время в Toon Boom Harmony для создания движения 

по траектории необходимо создать направляющий слой и на нём выделить 

три или больше ключевых кадра: начало движения, середина и конец. Далее 

программа самостоятельно достроит траекторию движения, которую при 

необходимости можно будет откорректировать (Таблица 2).  



463 

Таблица 2 – Реализации движения по траектории в Toon Boom Harmony 

Действия Иллюстрация 

Загрузка необходимых файлов 

Определение количества кадров для 

анимации 

Добавление трех ключевых кадров. На 

втором и третьем производится изменения 

положения объектов (например, цветка). 

Для удобства можно включить Onion Skin, 

чтобы видеть все изменения на всех кадрах.  

При необходимости произвести 

корректирующие действия и сохранить 

результат. 

Таким образом, Toon Boom Harmony может стать современным средством 

обучения и заменить устаревшее программное обеспечения. При этом сохранив  

основной набор формируемых у учащихся как теоретических знаний, так и 

практических умений. Также следует отметить, что Toon Boom Harmony 

продолжает обновляется. А это позволит рассматривать с учащимися больший 

спектр современных учебных задач как на базовом, так и на повышенном 

уровнях  
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