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I Введение
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Я большая поклонница аниме – японской анимации и манги – японских комиксов. Я полюбила их после просмотра аниме - сериала SailorMoon по манге Наоко Такеути.   Как настоящая поклонница, я начала изучать историю возникновения аниме и манги.

 Японцы воспринимают мангу как единое целое, не разделяют слова и картинки, ведь вся культура этой страны основана на иероглифике – письменности, которая гораздо ближе к картинке, чем любая другая азбука мира.  

Феномен популярности комиксов в Японии привлек внимание издателей, по своим интересам крайне далеких от создания развлекательного чтива. Первыми новые приемы освоили историки, создавшие школьные учебники, содержание которых становилось легко доступным даже для самого неспособного. Затем в виде манга стали выходить и некоторые книги, например серия “Жизнь замечательных людей”. 
Легкость усвоения материала, изложенного в картинках, поражает. Учитывая это, японские издатели приступили к выпуску серии учебников “Основы экономики”. Сложные экономические понятия раскрывались художниками манга в конкретных ситуациях как любопытный приключенческий сюжет. Любую книгу из этой серии можно было перелистать за час-два. При этом в голове оставались четкие формулировки экономических законов, схемы маркетинга, принципы взаимодействия рыночных механизмов. 
Строительная фирма “Тайсэй” выпустила для своих рабочих комикс-инструкцию по применению новой технологии в строительстве многоэтажных зданий из железобетона. Страховая фирма “Сумитомо” оформила в виде манга комментарии к сложным случаям определения величины страховых выплат при дорожно-транспортных происшествиях. А машиностроительное предприятие “Марудзюн” воспользовалось услугами художников манга для создания нового каталога запасных деталей. 
Психологи, воспитатели, исследователи в один голос утверждают, что комиксы способны передавать информацию гораздо более эффективно, чем «голый» текст. Манга вырабатывает в читателях способность быстро схватывать суть проблемы, не полагаясь на принципы линейной логики. Именно в манга эксперты видят причины того, что юное поколение Японии с таким успехом овладевает компьютерами и основами программирования.

Мне очень хотелось самой научиться рисовать в стиле манга, но за неимением художественных талантов это стало большой проблемой. Тогда я стала искать программу, которая бы помогла мне в создании комиксов. Как оказалось, такой программы не существует, и я решила написать ее сама (см. Приложение №1). 

Целью моей работы является создание программы, способной помочь в рисовании комиксов в стиле классической манги. Объектом исследования определен процесс создания программ компьютерной графики.

В начале исследования была выдвинута гипотеза: если создать специальную программу для рисования в стиле манга, то это позволит мне создавать собственные комиксы в этом стиле, а так же применить созданные рисунки на конкретных проектах. В связи с этим предметом исследования для моей работы является объектно - ориентированная среда Delphi10. В соответствии с поставленной целью необходимо решить следующие задачи:

1) изучить литературу по работе в Delphi10
;

2) изучить историю и основные принципы рисунка в стиле манга;

3) создать необходимые элементы, шаблоны для рисования, необходимые для создания программы;

4) опробовать возможности программы для создания обучающих комиксов.

II История манги
На сегодняшний день слово “манга” довольно многозначно. Это и политические карикатуры в газетах, и весьма популярные во всем мире японские рисованные мультфильмы, но для японца манга - это прежде всего комиксы.

Слово "манга" произносится с ударением на первый слог и склоняется, но не имеет форм множественного числа. 

"Истории в картинках" известны в Японии с самого начала ее культурной истории. Даже в гробницах древних правителей археологи находят рисунки, чем-то напоминающие по идеологии и структуре комиксы. Распространению "историй в картинках" всегда способствовали сложность и неоднозначность японской письменности. Практически сразу после появления японской прозы появились и ее иллюстрированные пересказы, в которых основную роль играли иллюстрации. Первым японским комиксов считаются "Веселые картинки из жизни животных", созданные в двенадцатом веке буддийским священником и художником Какую (другое имя – Тоба). Это четыре бумажных свитка, на которых изображена последовательность из черно-белых, нарисованных тушью картинок с подписями. Они повествовали о животных, изображающих людей, и о буддийских монахах, нарушающих устав. В настоящее время эти свитки считаются священными и хранятся в монастыре, в котором ранее жил Какую. 

За почти тысячелетнюю историю эти "истории в картинках" назывались по-разному. Слово "манга"  придумал знаменитый график Хокусай Кацусика в 1815 году. Он использовал два китайских иероглифа: “ман” - неряшливый и “га” - картинка. 
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Огромное влияние на развитие манги оказали европейская карикатура и американские комиксы, ставшие известными в Японии во второй половине девятнадцатого века, однако в послевоенный период великий Тэдзука Осаму
, которого чаще называют “Бог манги”, своими работами совершил настоящую революцию в мире манги и сделал ее основным направлением массовой культуры.  Осаму дебютировал в 20 лет, когда вышел его первый проект. Чтобы подчеркнуть остроту эмоционального момента, одна сцена в эго манге открывалась на протяжении многих страниц, манга, наконец, вырвалась из подражания. Тезука рисовал животных и людей с огромными выразительными глазами и круглыми головами, этот стиль стал классикой манги
. 

Манга практически всегда была черно-белая, в цвете рисуются только [image: image3.png]


обложки и отдельные иллюстрации. Большая часть манги печатается в еженедельных или ежемесячных журналах в виде сериалов с продолжениями из номера в номер объемом в 15-20 страниц. Наиболее популярные комиксы издаются в [image: image4.png]Hosii
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виде отдельных томов – танкобонов. Создатель манги называется “Мангака”. Над одной мангой обычно не работают более четырех человек, которые рисуют, пишут тексты. Помимо профессиональной манги существует любительская – “додзинси”. Многие мангаки начинали как додзинсики.
 

III История аниме

Слово “аниме” произносится с ударением на первый слог (реже на последний) и не склоняется.
 Оно произошло от английского “animation”. Термин “аниме” укрепился только в середине семидесятых годов двадцатого века, до этого употребляли “манга – эйга”, что в переводе означает “кино – комиксы”. 
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Свои первые эксперименты с анимацией японцы начали в 1913 году, однако первое аниме “Новый набор набросков” Симокавы Дэкотэна появилось лишь в 1917 году. Аниме довольно долго находилось на задворках кино. В двадцатые годы обычная длина фильма не превышала 15 минут, обычно это были экранизации классических японских и китайских сказок. В тридцатые годы анимация была агитационного характера, связанного с интервенцией в Китай. Только в 1943 году по решению правительства Сэо Мицуе поручили снять первый японский полнометражный анимационный фильм, им стал “Момотаро – морской орел”. В октябре 1958 вышел первый цветной  анимационный полнометражный фильм “Легенда о Белой Змее”, который очень напоминал творчество Уолта Диснея. 

Как и в случае с мангой, решающую роль в истории аниме сыграл Тэдзука Осаму. После выхода фильма “Путешествие на Запад” по его Манге  Тэдзука решил сам заняться анимацией. Он решил отказаться от бессмысленного соревнования с полнометражными фильмами американца Уолта Диснея и перейти к созданию ТВ - сериалов, превосходящих американские по привлекательности для японской аудитории. В январе 1963 года начался показ действительно популярного телесериала “Могучий Атом”, а в 1969 начал выходить самый долгий в истории человечества телевизионный анимационный сериал “Садзаэ-сан”. В эти годы Осаму оказал значительное влияние на формирование принципов построения японской анимации, сильно раздвинул границы допустимых тем и состав зрительской аудитории. 

Кроме сериалов есть множество ТВ - фильмов и полнометражных аниме. С точки зрения разнообразия стилей, жанров и аудиторий манга существенно превосходит аниме, однако большинство аниме – экранизации популярной манги. Создатели аниме уделяют много внимания созданию привлекательных и интересных образов персонажей. Как ни странно дизайнеры в аниме важнее аниматоров. 

С началом восьмидесятых годов появилась возможность приобрести любое аниме на видеокассетах, поэтому производители сконцентрировались на домашнем видео. Чтобы успеть за увеличением рынка производители вновь вернулись к Манге, на этот раз в лице Акиры Торияма. 
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На сегодняшний день две аниме - студии ведут в будущее: Gainax и Studio Ghibli
. Студия Gainax, основанная Тосио Окадой, мобилизовала первое поколение художников, рисовавших аниме, стала признанным лидером эпизодической научной фантастики. Студия Ghibli была создана старыми аниме - производителями – Исао Такахайтой и Заяо Миязакой. Успех компании сопровождался весьма значительными фильмами: «Наусика из долины ветров», «Небесный замок Лапута», «Мой сосед Тоторо», «Принцесса Мононоке», «Унесенные призраками». Студии Ghibli удается весьма твердо стоять на вершине японской мультипликации.
IV Работа в “MangaCreator”
Программа “MangaCreator” позволяет создать комикс в стиле манга с помощью шаблонов: овал лица, глаза, нос, рот. При создании комикса можно добавлять место для текста, дорисовывать комикс с помощью кисти и карандаша разными цветами, ненужные линии стирать, вставить любую готовую картинку и создать свой комикс.
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 При включении программы появляется [image: image10.png]


заставка. Щелкнув на ней, увидим главное окно программы. Чтобы создать новый файл, выполняем команду файл – новый. Чтобы добавить шаблон, выбираем файл – открыть – body – 03, вставляем шаблон, указав курсором мыши место вставки и нажав левую кнопку, далее  файл – открыть – body – 19. Чтобы добавить “облако" для текста, выбираем файл – открыть – notes - 03 . Чтобы ставить текст: пишем его в окне для ввода текста, например “O’key!!”. Щелчком мыши в нужном месте вставить текст. 
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Чтобы выбрать стиль, размер или цвет текста, нажимаем кнопку   
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Получился такой фрагмент.
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С помощью этих кнопок можно выбрать кисть или карандаш, 
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а  с помощью кнопки можно выбрать цвет кисти или карандаша. 
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                     Кнопка  с ластиком стирает ненужные линии.  
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При нажатии кнопки    [image: image21.jpg]


 можно отменить последнее действие.    
Кнопка рисует прямоугольник. 
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Получившийся комикс можно распечатать с помощью команды файл – печать. 

Чтобы открыть сохраненное изображение, нажимаем 
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Создать новый комикс можно с помощью кнопки
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Для того, чтобы посмотреть информацию о программе, выбираем команду о программе.

V Применение

Программа “MangaCreator”, наверно, больше всего понравится детям, т.к. в ней очень удобно раскрашивать. Дети смогут придумывать свои истории, рисовать их и распечатывать в виде комикса. 
Но не только детям такая программа будет интересна и полезна. Изучив программу “MangaCreator” и научившись рисовать в ней комиксы,   можно разрабатывать обучающие и развивающие программы по любой теме на основе созданных комиксов и  использовать, например, на уроках в школе. Я думаю, что изучать учебный материал с помощью персонажей японской манги будет не только интереснее, но и результативнее.

 Для урока ОБЖ в программе “MangaCreator” я создала 6 рисунков, объединенных в один комикс «Правила поведения с незнакомыми людьми». Его можно распечатать и использовать как учебное пособие, можно рисунки показывать через проектор на одном из фрагментов урока, посвященного правилам поведения детей, бывающих без взрослых, в различных ситуациях. Учебный материал, который сопровождается такими рисунками, будет лучше усваиваться детьми и запомнится навсегда. 
Кроме обучающих комиксов эта программа может стать базой для школьного оформителя. Для оформления стендов, стенных газет, объявлений и т.д. очень оригинально будут смотреться созданные в стиле манга сюжеты.

Фантазия и желание помогут найти и другие сферы использования программы “MangaCreator” . 

VI Заключение

 Целью моей работы являлось создание программы, способной помочь в рисовании комиксов в стиле классической манги. По окончанию работы можно резюмировать: цель достигнута, т.к. программа  “MangaCreator”, написанная на Delphi10, действительно помогает в рисовании комиксов на основании классических шаблонов манги. Выдвинутая в начале исследования  гипотеза (если создать специальную программу для рисования в стиле манга, то это позволит мне создавать собственные комиксы в этом стиле, а так же применить созданные рисунки на конкретных проектах) подтвердилась.

Задачи были решены. Изучены: литература по работе Delphi10
, история и основные принципы рисунка в стиле манга, созданы необходимые шаблоны для рисования. Возможности программы были опробованы на создании обучающих комиксов.

В следующей версии возможно добавить: тексты уроков по рисованию профессиональных комиксов, больше шаблонов для рисования. На основе программы  “MangaCreator” возможна разработка  программы по созданию анимации в японском стиле.

VII Приложения
1. Текст программы
unit Unit2;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls, Buttons, ExtDlgs, Spin, Menus, WinSkinStore,

  WinSkinData, Printers;

type

  TForm2 = class(TForm)

    plButtons: TPanel;

    sbBrush: TSpeedButton;

    sbPen: TSpeedButton;

    sbColor: TSpeedButton;

    ColorDialog1: TColorDialog;

    SavePictureDialog1: TSavePictureDialog;

    seWidth: TSpinEdit;

    sbEraser: TSpeedButton;

    MainMenu1: TMainMenu;

    N1: TMenuItem;

    N3: TMenuItem;

    N4: TMenuItem;

    N5: TMenuItem;

    N7: TMenuItem;

    lblBrush: TLabel;

    N2: TMenuItem;

    N6: TMenuItem;

    OpenPictureDialog1: TOpenPictureDialog;

    N8: TMenuItem;

    sbOpen: TSpeedButton;

    sbBack: TSpeedButton;

    imgClear: TImage;

    imgBack: TImage;

    img: TImage;

    sbRectangle: TSpeedButton;

    FontDialog1: TFontDialog;

    sbFont: TSpeedButton;

    mText: TMemo;

    sbWrite: TSpeedButton;

    sbNew: TSpeedButton;

    procedure sbWriteClick(Sender: TObject);

    procedure sbFontClick(Sender: TObject);

    procedure sbRectangleClick(Sender: TObject);

    procedure sbBackClick(Sender: TObject);

    procedure sbColorClick(Sender: TObject);

    procedure sbBrushClick(Sender: TObject);

    procedure sbPenClick(Sender: TObject);

    procedure imgMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

      Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

    procedure imgMouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

      Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

    procedure imgMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,

      Y: Integer);

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure seWidthChange(Sender: TObject);

    procedure sbEraserClick(Sender: TObject);

    procedure N5Click(Sender: TObject);

    procedure N7Click(Sender: TObject);

    procedure N3Click(Sender: TObject);

    procedure N2Click(Sender: TObject);

    procedure N6Click(Sender: TObject);

    procedure sbOpenClick(Sender: TObject);

    procedure FormPaint(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form2: TForm2;

  tip: String; // рисуем кистью или карандашом

  F: Boolean=False; // для рисования

  FN: Boolean; // вставляем изображение или нет

  r: Integer; // радиус (толщина кисти/карандаша)

  last_color: TColor; // последний цвет (для восст. после резинки)

  bmpMix, bmpFon, bmpOver : TBitmap; // для наложения

  vt,vx,vy: Integer; // для рисования прямоугольника

implementation

uses Unit3, Unit1;

{$R *.dfm}

{procedure NormalScreen;

begin

  // Установка размеров матрицы (изображения)

  if Screen.Width =800 then begin form2.img.Width :=800; form2.img.Height :=600; end;

  if Screen.Width =1024 then begin form2.img.picture.bitmap.Width :=1200; form2.img.Height :=1000; end;

  if Screen.Width =1280 then begin form2.img.Width :=800; form2.img.Height :=600; end;

  if Screen.Width =1600 then begin form2.img.Width :=800; form2.img.Height :=600; end;

  bmpMix.Width := form2.img.Width;

  bmpMix.Height := form2.img.height;

end; }

procedure TForm2.sbColorClick(Sender: TObject);

begin

  // Цвет
  if ColorDialog1.Execute then

    begin

      last_color := ColorDialog1.Color;

      img.Canvas.Brush.Color := ColorDialog1.Color;

      img.Canvas.Pen.Color := ColorDialog1.Color;

    end;

end;

procedure TForm2.sbBackClick(Sender: TObject);

begin

  // Отмена последнего действия
  last_color := img.Canvas.Brush.Color;

  img.Picture.Bitmap := imgBack.Picture.Bitmap;

  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color := img.Canvas.Brush.Color;

end;

procedure TForm2.sbBrushClick(Sender: TObject);

begin

  // Кисть
  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color   := last_color;

  tip := 'brush';

end;

procedure TForm2.sbPenClick(Sender: TObject);

begin

  // Карандаш
  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color   := last_color;

  tip := 'pen';

end;

procedure TForm2.imgMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  imgBack.Picture.Bitmap := img.Picture.Bitmap;

  // Рисуем при щелчке (один круг или квадрат)

  F := True;

  if tip = 'brush' then img.Canvas.Ellipse(x,y,x+r,y+r);

  if tip = 'pen'   then img.Canvas.Rectangle(x,y,x+r,y+r);

  // Рисуем прямоугольник
  if tip =  'rect'  then

    begin

      img.Canvas.Pen.Color := clBlack;

      img.Canvas.Brush.Color := last_color;

      if vt=0 then

        begin

          vx := x;

          vy := y;

        end;

      if vt=1 then img.Canvas.Rectangle(vx,vy,x,y);

      if vt=0 then vt := 1 else vt := 0;

    end;

  // Пишем текст
  if tip = 'text' then img.Canvas.TextOut(x,y,mText.Lines.Text);

  // Вставка изображения, если была нажата кнопка "открыть"

  if FN = True then

    begin

      // НАЛОЖЕНИЕ
      bmpMix.Canvas.CopyMode := CmSrcCopy;

bmpMix.Canvas.CopyRect(Rect(0,0,img.Width,img.Height),img.Canvas,Rect(0,0,img.Width,img.Height));

bmpMix.Canvas.CopyRect(Rect(X,Y,bmpOver.Width+X,bmpOver.Height+Y),bmpOver.Canvas,Rect(0,0,bmpOver.Width,bmpOver.Height));

      // Присвоить  изображению битовую матрицу

      img.Picture.Bitmap := bmpMix;

      FN := False;

    end;

end;

procedure TForm2.imgMouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

  // Перестаем рисовать

  F := False;

end;

procedure TForm2.imgMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,

  Y: Integer);

begin

  // Рисуем (кистью или карандашом)

  if F = True then

    begin

      if tip='brush' then img.Canvas.Ellipse(x,y,x+r,y+r);

      if tip='pen'   then img.Canvas.Rectangle(x,y,x+r,y+r);

    end;

end;

procedure TForm2.FormCreate(Sender: TObject);

begin

  // Начальные значения

  r := seWidth.Value;

  last_color := clBlack;

  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color   := last_color;

  bmpMix := TBitmap.Create;

  bmpFon := TBitmap.Create;

  bmpOver := TBitmap.Create;

  Form2.DoubleBuffered := True;

  img.Picture := imgClear.Picture;

  tip := 'brush';

end;

procedure TForm2.seWidthChange(Sender: TObject);

begin

  // Устанавливаем радиус

  r := seWidth.Value;

end;

procedure TForm2.sbRectangleClick(Sender: TObject);

begin

  // Прямоугольник
  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color   := last_color;

  tip := 'rect';

  vt  := 0; vx := 0; vy := 0;

end;

procedure TForm2.sbFontClick(Sender: TObject);

begin

  // Шрифт
  if FontDialog1.Execute then img.Canvas.Font := FontDialog1.Font;

end;

procedure TForm2.sbWriteClick(Sender: TObject);

begin

  // Написать текст

  tip := 'text';

  last_color := img.Canvas.Brush.Color;

  img.Canvas.Brush.Color := clWhite;

end;

procedure TForm2.sbEraserClick(Sender: TObject);

begin

  // ластик
  last_color := img.Canvas.Brush.Color;

  tip := 'pen';

  img.Canvas.Brush.Color := clWhite;

  img.Canvas.Pen.Color   := clWhite;

end;

procedure TForm2.N5Click(Sender: TObject);

begin

  // Выход
  Application.Terminate;

end;

procedure TForm2.N7Click(Sender: TObject);

begin

  // О программе
  AboutBox.ShowModal;

end;

procedure TForm2.N3Click(Sender: TObject);

begin

  // Сохранение результата
  if SavePictureDialog1.Execute then img.Picture.SaveToFile(SavePictureDialog1.FileName);

end;

procedure TForm2.N2Click(Sender: TObject);

begin

  // Печать на принтере

  Printer.BeginDoc;

Printer.Canvas.StretchDraw(Rect(0,0,img.Picture.Bitmap.Width,img.Picture.Bitmap.Height), img.Picture.Bitmap);

  Printer.EndDoc;

end;

procedure TForm2.N6Click(Sender: TObject);

Var

  w,h: Integer;

begin

  // Новый
  last_color := img.Canvas.Brush.Color;

  w := img.Width;

  h := img.Height;

  img.Picture := imgClear.Picture;

  img.Picture.Bitmap.Width  := w;

  img.Picture.Bitmap.Height := h;

  img.Canvas.Brush.Color := last_color;

  img.Canvas.Pen.Color := img.Canvas.Brush.Color;

end;

procedure TForm2.sbOpenClick(Sender: TObject);

begin

  // Открыть
  if OpenPictureDialog1.Execute then bmpOver.LoadFromFile(OpenPictureDialog1.FileName);

//  Application.MessageBox('Щелкните на место, в которое вы желаете вставить изображение (левый верхний угол)','Вставка изображения',0);

  tip := 'image';

  FN := True;

end;

procedure TForm2.FormPaint(Sender: TObject);

begin

  // Устанавливаем размеры
  if bmpMix.Width <> bmpOver.Width then

    begin

      bmpMix.Width := img.Width;

      bmpMix.Height := img.Height;

    end;

end;

end. 

2. Некоторые законы аниме

1. Закон неопознанной антигравитации: если какой-нибудь герой прыгает, кидает что-нибудь или падает с неба, тяготение уменьшается раза в 4 по сравнению с земным.
2. Закон непостоянства времени: время разумеется, непостоянно. Для героя время останавливается, когда он делает что-то крутое или впечатляющее. Время также замедляется, если друзья или влюблённые погибают, и ускоряется в моменты битвы.
3. Первый закон драматического усиления: сцены, содержащие массу важных действий героев, изображаются неподвижными кадрами или тёмным экраном со вспышкой яркого света (обычно красного на белом).
4. Закон обратной разрушительной величины: разрушительные свойства оружия обратно пропорциональны его размеру.

 5. Закон демонической предопределённости: демоны и другие плохие сверхъестественные существа имеют по меньшей мере, три глаза, зубастую пасть и кожу жёлто - зелёного или коричневого цвета, иногда чёрного. Демоны могут нападать только с холодным оружием.
 6. Закон детской интеллектуальности: дети всегда умнее, чем взрослые. И почти всегда вдвойне более надоедливы.
 
3. Внешность героев

Главная особенность, отличающая мангу и аниме от их западных аналогов, - развитый язык символов, позволяющий несколькими штрихами передать сложные эмоции или выразить характер героя.
Цвет волос часто обозначает характер героя: рыжие - вспыльчивый, белые - спокойный, черный - нечто среднее.
Размер глаз и степень их блеска показывают степень молодости героя, его открытости миру.
Карикатурно-маленькие (тиби) изображения героев - признак того, что герой ведет себя по-детски.
Иногда герои падают в обморок, если поражены чем-то до глубины души.
Очень важна одежда персонажей, особенно в фэнтази. По ней можно определить род занятий персонажа.
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IX Рецензия

Название работы: Комиксы в стиле манга

Автор работы: Терещенко Елена Валерьевна
Резюме рецензента

Рецензируемая работа является результатом изучения языка программирования Delphi10, не входящего в школьный курс информатики, и интереса к японской анимации и манги – японским комиксам.

В структурном плане работа состоит из:

1.введения (автор показывает заинтересованность данной темой, указывает цели и задачи своей работы);

2.исторической справки (автор рассказывает об истории возникновения и развития манги и аниме в Японии);

3.практической части (описываются этапы создания комиксов в разработанной автором программе MangaCreator);

4.применения (предлагаются некоторые возможные варианты использования  комиксов, созданных с помощью программы MangaCreator);

5.заключения (автор акцентирует внимание на достигнутых целях, выполненных задачах и возможных направлениях дальнейшей работы по этой теме);

6.списка литературы.

Объем работы составляет 25 страниц.

Данная работа знакомит нас с одним из видов японской культуры – аниме и манга, который подвиг автора к разработке в среде программирования Delphi10 компьютерной программы MangaCreator по созданию комиксов в стиле манга из готовых элементов, а также для редактирования готовых комиксов. 

Практическая значимость состоит в возможности применения созданных комиксов в различных областях школьной жизни: как наглядный материал на одном из фрагментов уроков, классных часов, для оформления газет, стендов. 

Необходимо отметить полную самостоятельность автора при изучении данной темы и разработке компьютерной программы.

Рецензент: Краско Т.М., учитель информатики МОУ СОШ №85

Подпись 

20.12.2007 г.
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