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اي روز پردازش تصوير، صدا و تدوين به نحوي كه بتوانند در آموزي به دانشجويان با نرم افزارهاي حرفهآشنا سازي و مهارت .1
 اي از اين ابزارها به طور مؤثر استفاده كنند. حرفه استاپ موشنانيميشن  توليد

 استاپ موشن  انيميشن  ياي فيلمساز كارگيري افزارها هماهنگ با نيازهاي حرفهكاربرد روشهاي اصولی و مهارت به   .2
 استاپ موشن ي صنعت و توليد  هاي كارگاهی طراحی برنامه ريزي شده همسو با نيازسنجی عرصه انجام پروژهمهارت ورزي دانشجويان با  

 
 عملی بود، نوع آموزش در توضيحات بيان شود( -نظري)در صورتی كه واحد عملی يا   ارائه در کلاس:رئوس مطالب و برنامه  .3

 توضیحات  موضوع جلسه درس  شماره جلسه
 طرح پروژه  اي روز پردازش تصوير  افزار تخصصی حرفهنرم   با  كار جلسه اول
 اجرای پروژه عملی    استاپ موشن  اي روز پردازش انيميشنافزار تخصصی حرفهنرم   با  كار جلسه دوم 

 بررسی پروژه عملی  تدوين اي روز پردازش  افزار تخصصی حرفهنرم   با  كار جلسه سوم 
 رفع اشکال و اصلاح  عروسک استاپ موشن   اسکلتآشنايی با   جلسه چهارم 
 اجرای پروژه عملی  ثبت ديجيتالی متحركسازي اسکلت عروسکی استاپ موشن  جلسه پنجم
 رفع اشکال و اصلاح  آماده سازي پوشش عروسک براي ثبت ديجيتالی فرم به فريم تصوير   جلسه ششم 
 اجرای پروژه عملی  مقدمات متحركسازي عروسک مفصلی  جلسه هفتم 

 رفع اشکال و اصلاح  مهارت آموزي حركت كلی عروسک مفصلی جلسه هشتم
 اجرای پروژه عملی  مفصلی مهارت آموزي با تمركز بر اعضاي بدن عروسک   جلسه نهم 

 رفع اشکال و اصلاح  مهارت آموزي تنوع حركتهاي كنشی مانند جهيدن، پيچش و برگشتن  جلسه دهم 
 اجرای پروژه عملی  مهارت افزايی جنبش و حركت عروسک در حالتهاي مختلف هيجانی  جلسه یازدهم 

 رفع اشکال و اصلاح  مختلف احساسی مهارت افزايی جنبش و حركت عروسک در حالتهاي   جلسه دوازدهم 
 اجرای پروژه عملی  مهارت افزايی جنبش و حركت عروسک براي گفتگو  جلسه سیزدهم 

 رفع اشکال و اصلاح  حركتهاي كنشی زبان بدن و گفتارتركيب   جلسه چهاردهم 
 اجرای پروژه عملی  متحركسازي در كادرهاي بسته، متوسط و باز جلسه پانزدهم 

 رفع اشکال و اصلاح  نرم افزار با استفاده از ابزارهاي  اجراي تدوين   شانزدهم جلسه 
 



 

 

 

 روش ارزشیابی: .4

 درصد ارزیابی کیفی پروژه پایانی   20ها در طول جلسات و  درصد ارزیابی کمی و کیفی پروژه  80

 :  نابعم .5

منابع  استاپ موشن متحركسازي و تدوين  ثبت تصويربا توجه به روزآمدشدن پر شتاب فناوري رايانه و افزارهاي ديجيتالی    -
هر نرم افزار منتخب درنظر گرفته    Tutorialو   Helpآموزشی بايد روزآمد معرفی شوند. از اينرو در قدم اول منبع اصلی درس

 شود.     می
همچنين با در نظر داشتن تنوع افزارها و گوناگونی امکانات آنها و نيز پديداري پی در پی افزارهاي تکامل يافته مدرس    -

 معتبر آنها را معرفی كند. كتابهاي زبان اصلی و ترجمه خودآموزهاي برخط، تواند بنا به نياز، می

- Herman, S. (2014). Brick Flicks: A Comprehensive Guide to Making Your Own Stop-

Motion LEGO Movies. Simon and Schuster. 
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