Пояснительная записка

Дополнительная общеразвивающая программа «3D моделирование ФОРТУНА» имеет техническую направленность.

3D-моделирование — прогрессивная отрасль мультимедиа,

позволяющая осуществлять процесс создания трехмерной модели объекта

при помощи специальных компьютерных программ. Моделируемые объекты

выстраиваются на основе чертежей, рисунков, подробных описаний и другой

информации.

С помощью трехмерной графики можно разработать визуальный

объемный образ желаемого объекта: создать как точную копию конкретного

предмета, так и разработать новый, ещё не существующий объект.

Дополнительная общеразвивающая программа «3D моделирование ФОРТУНА»

рассчитана на 3 год. На этапе обучения, учащиеся получают знания

необходимые для серьезного моделирования объектов, создания освещения и

спецэффектов, а также основы дизайна интерьера и трехмерной

анимационной графики на примере программы Blender (бесплатная аналог

программы 3D Studio Max). На занятиях учащиеся изучают методы

освещения и настройки окружающей среды (фотореализм), построение

трехмерных макетов помещений, используя модификаторы. Познакомятся с

оригинальными приёмами моделирования с использованием таких методов

как экструзия, лофтинг и NURBS. Узнают технологии создания материалов

любой сложности, принципы постановки света в интерьере, смогут

определять экстерьерные и интерьерные программы. Познакомятся с

методами создания анимации.

Обучающиеся должны быть знакомы с ОС Windows, базовыми

приложениями ОС, поэтому в начале курса учащиеся учатся работать в среде

ОС Windows 7 и знакомятся с базовыми приложениями в этой среде.

Практические работы подобраны таким образом, чтобы ученик не

только воссоздавал предлагаемые трёхмерные объекты, материалы, эффекты,

но и изучал профессиональные приёмы работы в программах

Последний раздел программы «Основы дизайна архитектуры и

интерьеров» является пропедевтическим и даёт первоначальные знания по

таким понятиям как стиль, цвет, композиция, эргономика применительно к

интерьерам.

Актуальность данной образовательной программы определяется

несколькими важными моментами:

 детям предлагается освоение 3D-технологий как современного,

популярного среди молодёжи ресурса, который позволит им применять

полученные знания и навыки, как в учебных, так и в личных целях;

 владение 3D-технологиями может стать хорошей страховкой при

профессиональном становлении, а также в позитивном

самоопределении подростка в среде сверстников.

 Современные условия диктуют и новые требования к человеку: сегодня

востребованы активные, коммуникабельные, творческие личности,

способные масштабно мыслить и действовать.

Искусство 3D моделирования и анимации и представляет собой

совокупность различных видов деятельности, формирующих гармонично

развитую личность. Этим объясняется высокая актуальность данной

образовательной программы.

Новизна программы в том, что она создана специально для освоения

современных художественных 3D-технологий. Причём

образовательная программа не только даёт навыки и умение работать с

компьютерной программой, поддерживающей технологии художественного

3D моделирования, но и способствует формированию информационно-

коммуникативных и социальных компетентностей.

Целью образовательной программы 
развить у обучающихся интерес к 3D-графике и анимации, научить детей ориентироваться в разнообразии современного оборудования для виртуальной и дополненной реальности, пользоваться специальным программным обеспечением и создавать собственные мультимедиа материалы для таких устройств.
ЗАДАЧИ:

1.Образовательные:

 научить обучающихся самостоятельно выполнять моделирование и

подбор текстурных материалов для проекта соответственно творческому

замыслу;

 научить основным принципам построения композиции при создании

графических изображений;

 научить использовать модификаторы и плагины и визуализировать

проект;

 научить использовать камеры наблюдения;

 научить обучающихся необходимой терминологией, связанной с

трёхмерным компьютерным дизайном;

 способствовать формированию знаний и умений в области

анимационной деятельности;

Развивающие:

 способствовать развитию нестандартного мышления и

пространственного воображения;

 способствовать развитию творческих способностей, фантазии и

эстетического вкуса;

 способствовать расширению кругозора в области знаний, связанных с

компьютерными технологиями.

3. Воспитательные:

 воспитывать готовность к саморазвитию в сфере информационных

технологий;

 способствовать формированию потребности к осознанному

использованию компьютерных

 технологий при обучении в школе и в повседневной жизни;

 воспитывать уважение к своему и чужому труду;

 воспитывать культуру поведения и культуру общения.

Отличительной особенностью данного курса является его практико-

ориентированная направленность, основанная на привлечении школьников к

выполнению творческих заданий.

Методы обучения по программе «3D моделирование» основаны на

активном вовлечении учащихся в учебный процесс с использованием

качественных методических материалов.

Программа включает разработки по созданию трехмерных объектов

различной сложности, макетов жилых помещений, видео роликов, и многое

другое. Полученные знания помогут учащимся на практическом опыте

убедиться в высокой эффективности программных пактов программ. В

дальнейшем это позволит учащимся самостоятельно разрабатывать макеты

проектов, а также конструировать объекты в конфигурации жилых и

нежилых помещений и многое другое.

Особенности возрастной группы учащихся

Возраст детей, участвующих в реализации данной дополнительной

общеразвивающей  программы: от 10 до 17 лет.

Максимальная наполняемость группы – 8 человек

Сроки реализации программы - 3 года.

Формы занятий: Основными, характерными при реализации данной

программы формами являются комбинированные занятия. Занятия состоят из

теоретической и практической частей, причём большее количество времени

занимает практическая часть.

При проведении занятий традиционно используются три формы работы:

 демонстрационная, когда обучающиеся слушают объяснения педагога и

наблюдают за демонстрационным экраном или экранами компьютеров на

ученических рабочих местах;

 фронтальная, когда обучающиеся синхронно работают под управлением

педагога;

 самостоятельная, когда обучающиеся выполняют индивидуальные задания

в течение части занятия или нескольких занятий.

Технологии и формы обучения:

Для реализации дополнительной общеразвивающей программы

используются следующие формы проведения занятий:

 Вводное занятие – педагог знакомит обучающихся с техникой

безопасности, особенностями организации обучения и предлагаемой

программой работы на текущий год.

 теоретические занятия;

 практические занятия;

 интерактивная лекция;

 Практикум;

 самостоятельное творческое занятие;

 итоговое занятие – подводит итоги работы детского объединения за

учебный год. Может проходить в виде мини-выставок, просмотров

творческих работ, их отбора и подготовки к отчетным выставкам

2. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

1. Регламент образовательного процесса:

Продолжительность учебной недели – 5 дней понедельник с 9.00 до18.00 часов, со вторника по пятницу с 10.00 до18.00 часов. 

Занятия проводятся – по группам, индивидуально или всем составом

объединения. Занятия проводятся в соответствии с расписанием,

утвержденным директором МБУ ДО ЦДОД.

2. Режим работы учреждения в летний период (внеаудиторная нагрузка)

В летний период занятия детей в объединении проводятся в разных видах и

формах: экскурсии в музей, на выставки, участие в работе летнего лагеря, участие в организации праздников и развлечений, соревнований, выставках, самостоятельная работа.

3. Учебно-тематический план.

Первый год обучения

Цель:
- Развить пространственное мышление у обучающихся;

Задачи:
Обучающие:
- сформировать представление о творческой и практической работы;

- познакомить с программой Gimp, ее основными инструментами и возможностями.

Воспитательные:
- воспитывать художественный вкус, содействовать в приобретении культурно 

- воспитывать трудолюбие, аккуратность, дружеские отношения в группе;

Развивающие:
- развивать самостоятельность, ответственность при выполнении заданий;

- формировать потребность в приобретении знаний.
К концу первого года обучения обучающиеся должны знать:

- ориентироваться в пространстве и на бумаге;

- пользоваться инструментами программы Gimp;

- создавать простые проекты 

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной

программы: усвоение теоретической части курса проверяется с помощью

тестов; после изучения каждого раздела программы, обучающиеся

выполняют творческие задания по данной теме. В конце года изучения,

обучающиеся выполняют творческий проект.

Итог программы – проект «Квартира мечты» на выбранную тему

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	1
	1
	-

	2
	Художественное конструирование и техническое моделирование
	18
	6
	12

	3
	Основы проектирования
	18
	6
	12

	4
	Основные понятия Рендера и

Анимации
	21
	6
	15

	5
	Основные Опции и 'Горячие

Клавиши
	21
	6
	15

	6
	Работа с Окнами Видов
	12
	2
	10

	7
	Создание и Редактирование

Объектов
	8
	2
	6

	8
	Материалы и Текстуры
	7
	2
	5

	9
	Настройки Окружения
	7
	2
	5

	10
	Итоговое занятие 
	3
	1
	2

	ИТОГО ЧАСОВ
	116
	32
	84


Второй год обучения

Цель:
- сформировать навыки выполнения объемных композиций;

Задачи:
Обучающие:
- познакомить с основными понятиями и задачами 3Д моделирования

- познакомить с основными понятиями и задачами 

Воспитательные:
- познавательной, коммуникативной и социально-эстетической компетентности;

- формировать активную позицию в обществе.

Развивающие:
- развивать самостоятельность, ответственность при выполнении заданий;

- формировать потребность в приобретении знаний
К концу обучения обучающиеся должны знать:

 управление отображением объектов в окнах проекций;

 вид и назначение модификаторов;

 основные принципы освещения объектов на предметной плоскости, виды

освещения и особенности цветопередачи;

уметь:

 анализировать свойства материалов, подходящих для данной модели;

 использовать законы композиции, освещения, цвета и формы при создании

графических образов;

 выполнить анимацию объекта и визуализацию трехмерной сцены.

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной

программы: усвоение теоретической части курса проверяется с помощью

тестов; после изучения каждого раздела программы, обучающиеся

выполняют творческие задания по данной теме. В конце года изучения,

обучающиеся выполняют проект.

Итог программы – проект «Будущий свой дом» на выбранную тему

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	3
	1
	2

	2
	Основы Анимации
	18
	4
	14

	3
	Добавление 3D Текста
	16
	4
	12

	4
	Модификаторы 1
	18
	6
	12

	5
	Система Частиц 
	18
	4
	14

	6
	Система Частиц и их

Взаимодействие
	17
	4
	13

	7
	Связывание Объектов
	18
	4
	14

	8
	Связывание Объектов

Методом Родитель
	18
	4
	14

	9
	Связывание Объектов

Методом Потомок
	18
	4
	14

	10
	Построение объекта
	20
	6
	14

	11
	Работа с Нодами
	18
	4
	14

	12
	Итоговое занятие
	6
	2
	4

	13
	итого
	188
	47
	141


Третий год обучения

Цель:
- сформировать навыки выполнения объемных построений;

Задачи:
Обучающие:
- познакомить с основными понятиями и задачами 3Д моделирования, Blender
- познакомить с основными понятиями и задачами 

Воспитательные:
- познавательной, коммуникативной и социально-эстетической компетентности;

- формировать активную позицию в обществе.

Развивающие:
- развивать самостоятельность, ответственность при выполнении заданий;

- формировать потребность в приобретении знаний.
К концу обучения обучающиеся должны знать:

 программу Blender;

 вид и назначение модификаторов;

 основные принципы освещения объектов на предметной плоскости, виды

освещения и особенности цветопередачи;

уметь:

 анализировать свойства материалов, подходящих для данной модели;

 использовать законы композиции, освещения, цвета и формы при создании

графических образов;

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной

программы: усвоение теоретической части курса проверяется с помощью

заданий; после изучения каждого раздела программы, обучающиеся

выполняют творческие задания по данной теме. В конце года изучения,

обучающиеся выполняют проект.

Итог программы – проект «Будущее здание учреждения» на выбранную тему

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	3
	1
	2

	2
	Интерфейс Blender
Познакомиться с основными кнопками панели редактирования
	18
	4
	14

	3
	Передвижение по 3D-пространству
	16
	4
	12

	4
	Передвижение по 3D пространству помощью клавиш.
	18
	6
	12

	5
	Передвижение по 3D пространству помощью мышки.
	18
	4
	14

	6
	Познакомиться с назначением объектов сцены.
	17
	4
	13

	7
	трехмерного моделирования
	18
	4
	14

	8
	Модификаторы
	18
	4
	14

	9
	Сглаживание объектов
	18
	4
	14

	10
	Сглаживание объектов- Потомок
	20
	6
	14

	11
	Создание проектов
	18
	4
	14

	12
	Итоговое занятие
	6
	2
	4

	Итого:
	188
	47
	141


четвертый год обучения

Цель:
- сформировать навыки выполнения объемных построений;

Задачи:
Обучающие:
- познакомить с основными понятиями и задачами 3Д моделирования, Blender
- познакомить с основными понятиями и задачами 

Воспитательные:
- познавательной, коммуникативной и социально-эстетической компетентности;

- формировать активную позицию в обществе.

Развивающие:
- развивать самостоятельность, ответственность при выполнении заданий;

- формировать потребность в приобретении знаний.
К концу обучения обучающиеся должны знать:

 программу Blender 2;

 вид и назначение модификаторов;

 основные принципы освещения объектов на предметной плоскости, виды

освещения и особенности цветопередачи;

уметь:

 анализировать свойства материалов, подходящих для данной модели;

 использовать законы композиции, освещения, цвета и формы при создании

графических образов;

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной

программы: усвоение теоретической части курса проверяется с помощью

заданий; после изучения каждого раздела программы, обучающиеся

выполняют творческие задания по данной теме. В конце года изучения,

обучающиеся выполняют проект.

Итог программы – проект «Будущее здание учреждения» на выбранную тему

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	3
	1
	2

	2
	Интерфейс Blender
Познакомиться с основными кнопками панели редактирования
	18
	4
	14

	3
	Передвижение по 3D-пространству
	16
	4
	12

	4
	Передвижение по 3D пространству помощью клавиш.
	18
	6
	12

	5
	Передвижение по 3D пространству помощью мышки.
	18
	4
	14

	6
	Познакомиться с назначением объектов сцены.
	17
	4
	13

	7
	трехмерного моделирования
	18
	4
	14

	8
	Модификаторы
	18
	4
	14

	9
	Сглаживание объектов
	18
	4
	14

	10
	Сглаживание объектов- Потомок
	20
	6
	14

	11
	Создание проектов
	18
	4
	14

	12
	Итоговое занятие
	6
	2
	4

	Итого:
	188
	47
	141


1. Основные понятия Рендера и Анимации.

Теория: Основные понятия Рендера и Анимации

Практика: Практическая работа с готовой анимацией

2. Основные Опции и 'Горячие Клавиши'.

Теория: Интерфейс Blender, Экран Blender'a, Типы Окон, Окно

Пользовательских Настроек, Открытие, Сохранение и Прикрепление Файлов.
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Команда Сохранения, Команда, Прикрепить, Упаковка Данных, Импорт

Объектов.

3. Работа с Окнами Видов.

Теория: Создаем Окна Видов (или дополнительные окна), Изменение Типа

Окна, Перемещение в 3D пространстве.

Практика: Работа с Окнами Видов.

4. Создание и Редактирование Объектов.

Теория: Работа с основными Меш-объектами, Использование Главных

Модификаторов для Манипуляции Меш-Объектами, Режим Редактирования

– Редактирование, Вершин Меш-Объекта, Режим Пропорционального,

Редактирования Вершин, Объединение / Разделение Меш-Объектов, Булевы

Операции.

Практика: Создание Скульптуры, Моделирование Местности и Маяка,

Создание Окон в Маяке.

5. Материалы и Текстуры.

Теория: Основные Настройки Материала, Настройки Halo, Основные

Настройки Текстуры, Использование Jpeg в качестве Текстуры Displacement

Mapping.

Практика: Назначение Материалов Ландшафту, Назначение Текстур

Ландшафту и Маяку.

6. Настройки Окружения.

Теория: Использование Цвета, Звезд и Тумана, Создание 3D Фона Облаков,

Использование, Изображения в качестве Фона.

Практика: Добавление Окружения к Ландшафту.

7. Лампы и камеры.

Теория: Типы Ламп и их Настройки, Настройки Камеры.

Практика: Практическое Задание. Зажгите ваш маяк.

8. Настройки Окна Рендера.

Теория: Основные Опции, Рендер Изображения в формат JPEG (.jpg),

Создание Видео Файла.

Практика: Практическое Задание. Рендеринг и Сохранение Изображения.

9. Трассировка Лучей (зеркальное отображение, прозрачность, тень).

Теория: Освещение и Тени, Отражение (зеркальность) и Преломление

(прозрачность и искажение).

Практика: Практическое Задание. Raytracing.

10. Основы Анимации.

Теория: Синхронность, Движение, Вращение и Масштабирование, Работа в

Окне кривых IPO, Анимирование Материалов, Ламп и Настроек Окружения.

Практика: Практическое Задание. Анимация Маяка.

11. Добавление 3D Текста.

Теория: Настройки 3D Текста в Blender, Преобразование Текста в Меш-

объект.
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Практика: Практическое Задание. Трехмерный Логотип Компании.

12. Основы NURBS и Метa-Поверхностей.

Теория: Использование NURBS для Создания Изогнутых Форм

(Поверхностей), Эффект Жидкости и Капель с Использованием Метa-форм.

Практика: Практическое Задание. Мета-формы.

13. Модификаторы.

Теория: Модификатор Subsurf (Сглаживание меш-объектов), Эффект

Построения (Build), Зеркальное отображение меш-объектов, Эффект Волны

(Wave), Булевые Операции (добавление и вычитание).

Практика: Практическое Задание. Использование Основных

Модификаторов.

14. Система Частиц и их Взаимодействие.

Теория: Настройка Частиц и Влияние Материалов, Взаимодействие частиц

с объектами и силами, Использование частиц для создания волос.

Практика: Практическое Задание. Создание Дождя в Сцене с Маяком.

15. Связывание Объектов Методом Родитель-Потомок.

Теория: Использование Объектов со Связью Родитель-Потомок, Настройка

Центра Объекта (опорной точки)

Практика: Практическое Задание. Создание Роботизированной Руки

16. Работа с Ограничителями.

Теория: Слежение за объектом, Движение по Пути и по Кривой

Практика: Практическое задание. Создание Камеры Следящей за Рукой,

Практическое задание. Экструдирование Форм по Кривым и Следование по

Пути.

17. Арматура (кости и скелет).

Теория: Использование арматуры для деформации меша, Создание групп

вершин, Использование Инверсной Кинематики (IK).

Практика: Практическое Задание. Создание Роботизированной Руки с

Арматурой.

18. Ключи относительного положения вершин.

Теория: Создание ключей меша, Использование слайдеров редактирования

действия.

Практика: Практическое Задание. 

19. Физика Объектов.

Теория: Использование Системы Мягких Тел, Создание Ткани, Создание

Жидкости.

Практика: Практическое Задание. Использование Системы Мягких Тел для

Создания Флага. Практическое Задание. 

20. Работа с Нодами.

Теория: Общая Информация о Нодах.

Практика: Практическое Задание. Использование Системы Нодов Для

Эффекта Линзы.

6. Методическое обеспечение программы

Методическое обеспечение общеразвивающей

программы осуществляется посредством активного внедрения в

образовательный процесс комплекса дидактических материалов:

компьютерные презентации, раздаточный материал, практические работы

репродуктивного и продуктивного уровня. На занятиях используются

методические разработки по разделам, в которых применяется

интегрированный материал ниже перечисленной литературы.

Кабинет, оборудованный компьютерами, столами, стульями, общим

освещением, мультимедийным оборудованием (проектор, аудиоустройства)

Материалы и инструменты: компакт-диски с обучающими и

информационными программами по основным темам программы, учебные

компьютерные программы и презентации.

Для реализации настоящей программы используются основные ме-

тоды работы

- развивающего обучения (проблемный, поисковый, творческий),

- дифференцированного обучения (уровневые, индивидуальные

задания, вариативность основного модуля программы), игровые.

Используются разнообразные формы проведения занятий:

беседа, демонстрация и иллюстрация (в том числе с использованием

обучающих и демонстрационных компьютерных программ),

объяснение, лекция, практическая работа на ПК, анализ ошибок и

поиск путей их устранения, самостоятельная работа, творческие

практические работы, познавательные, ролевые и деловые игры,

творческий зачет

В работе по программе «3D-моделирование» используются формы

проведения учебного занятия, классифицируемые по основной

дидактической цели:

1. Вводное учебное занятие

2. Учебное занятие изучения нового материала

3. Учебное занятие закрепления изученного материала

4. Учебное занятие применения знаний и умений

5. Учебное занятие проверки и коррекции знаний и умений

6. Комбинированное учебное занятие

Дидактический материал, техническое оснащение.

1. Тренировочные упражнения, индивидуальные проекты, проверочные и

обучающие тесты, разноуровневые задания, мультимедийные презентации

2. Персональный компьютер

3. Принтер

4. 3D принтер

5. Сканер

6. Операционная система

7. Программы для создания графических файлов

8. Интернет

9. Мультимедийный проектор или интерактивная доска

Для успешного прохождения программы от учащихся требуется знание

операционной системы Windows, навыки работы на ПК. К занятиям

разработан методический материал для обучаемого: дидактический

раздаточный материал по теории (конспект выдается на руки), практические

задания различной сложности, галерея графических файлов для работы.

Применяются нестандартные формы уроков:

7.Оценочные материалы

 Знание основных понятий 3dмоделирования

 Результаты выполнения практических заданий.

 Презентации индивидуальных проектов.

 Работа с 3D принтером. Печать объекта.
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