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1. Пояснительная записка

Программа <Промышленный дизайн> в рамках курса <Трехмерное
моделирование в программе Blender Зd> как новое направление человеческой
ДеяТельности находится на стыке двух категорий профессий: творческих
(лизайнер, художниц проектировщик) и инженерных (специаrrист САПР).

Программа кПромышленный дизайн> в рамках курса <Трехмерное
МОДеЛИРоВание в программе Blender Зd> преднitзначена для учащихся 10-11
кJIассов в рамках образовательного проекта <Малая академия).

КУрс обучения <Трехмерного моделирования в программе Вlепdеr Зd>
дает нач€rльные знания программы Blender, необходимые для моделирования
объектов, создания освещения и спецэффектов, а также основы дизайна
интерьера и трехмерной анимационной графики.

На занятиях в рамках программы данного курса обучения программе
Blender учащиеся изучают освещение и настройки окружающей среды
(фотореализм), построение трехмерных макетов помещений, используя
модификаторы.

Программа курсов обучения трехмерного моделирования вкJIючает
р€ввитие навыков для создания рекJIамных роликов, полнометражных
мультипликационных фильмов, а также качественные вставки элементов
текста (титры для передач) и многое другое в программе Blender. Полученные
На курсах обучения знания помоryт школьникам на практическом опыте
убедиться в высокой эффективности программ трехмерного моделирования. В
да.пьнеЙшем это позволит им самостоятельно разрабатывать макеты проектов
рекJIамных роликов для телевидения, киноиндустрии и анимации, а также
конструировать дет€tли настройки спецэффектов в конфиryрации жилых и
нежилых помещений и многое другое.

В рамках образовательного проекта <Маrrая академия) курс вкJIючает в
себя достаточно полное знакомство с технологией работы с двумерной и
трехмерной графикой, а также теоретическими вопросами в области
компьютерного дизайна.

В курсе реапизован прежде всего практический метод. Каждое занятие
предполагает выполнение заданий или ре€Lлизацию проекта.

Обучающимся предоставляется возможность сформировать кJIючевые
компетенции по созданию векторных и растровых изображений с помощью
профессион€tпьных графических редакторов и практических занятий по
приобретению (hard skills): эскизирования (скетчинга), макетирования, 3D-
моделирования и прототипирования.

,Щополнительная общеразвивающая программа является нормативным
документом, содержащим максимЕLпьно полную информацию о предлагаемом
дополнительном образовании по определенному виду деятельности,
имеющим конкретные образовательные цели и диагностируемые
образовательные результаты

Весь курс рассчитан на 72 часа обучения. Во время обучения дети
познакомятся с основными понятиями трехмерной графики, рассмотрят
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ЭлеМенты интерфеЙса Blender, попробуют поработать с объектами. Учащиеся
научатся создавать трехмерные модели, используя в работе модификаторы.
Получат навыки в создании текстурных поверхностей и их нчtложение на
объект, попробуют создать свой собственный анимационный ролик, так же
научатся настраивать освещение и камеры, попробуют снять свою сцену.
Ближе к концу обучения дети поJryчат индивиду€rльные темы для создания
своего итогового проекта.

Перечень документов, на основе которых разработана дополнительнrul
общеобразовательная программа допоJIнительная общеразвивающая
программа:

. Констиryция РФ;
,Федеральный закон от 29.12.2012 J\Ъ 27З-ФЗ (Об образовании в

Российской Федерации);
. Конвенция о правах ребенка;
. СанПиН 2.4.4.З |72-14;
. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от

09.11.2018 J\Ъ 196 <Об утверждении Порядка организации и осуществления
образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным
программам);

. Распоряжение Правительства РФ от 04.09.2014 j\b 1,726-р кОб
утверждении концепции р€ввития дополнительного образования детей>;

. Распоряжение Правительства РФ от 29.05.20t5 J\Ъ 996-р (Об
утверждении стратегии рzlзвития воспитанияна период до 2025 годa>);

,<Примерные требования к программам дополнительного образования
детеЙ>>, предложенные в приложении к письму ,Щепартамента молодежной
политики, воспитания и социальной поддержки детей Минобрнауки России от
l1.|2.2006 Jф 06-1844 и требованиями, содержащимися в письмах МО и ВШ
РК от 12.08.2003 J\Ъ 07-18194, от 1 1.01.2007 Ns 07-18l2 на основании типовых
(примерных) программ;

.Приказ от 17 декабря 2010 г. Jtlb 1897 (Об утверждении федерЕtльного
государственного образовательного стандарта основного общего
образования> (в ред. Приказа Министерства образования и науки Российской
Федерации от 29.12.201'4 jФ 16аа);

. Федеральный перечень учебников, утвержденных, рекомендованных к
использованию в образовательном процессе в образовательных организациях,
реализующих программы основного общего образования, утвержденный
прик€lзом Министерства образования и науки Российской Федерации от
31 марта 20|4 г. J\Ъ 25З (с изменением на26 января 2016 г.).

Idели программы:
о формирование основных навыков трехмерного моделирования,

текстурирования объектов и анимации в Blender.
. привлечение обучающихся к процессу дизайн-проектирования,
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о формирование у обучающихся правильного восприятия профессии.
Реализация программы в рамках курса <Трехмерное моделирование в

ПРограММе Blender 3d> позволит раскрыть тЕLпанты обучающихся в области
дизаЙн-проектирования и содеЙствовать в их профессионrшьном
самоопределении. е навыками работы в программе Blender, а также поможет
в фор*ирование базовых знаний в области трехмерной компьютерной
графики и овладении еЙ.

Задачи программы:
Формировать умение и навыки работы в Blender;
Изучить среды трехмерной компьютерной графики как средства
моделирования и анимации;
Научить создавать проекты в среде Blender;
Развивать абстрактное и образное мышление;
Формировать творческий подход к поставленной задаче;
Формировать представление о том, что большинство задач имеют
несколько решений;
Воспитывать самостоятельную личность, умеющую ориентироваться в
новых социЕtльных условиях.
Научить создавать и редактировать 3 d-объекты;
Научить и сп ольз ов ать в м оделир о вании м оди фикаторы ;

Освоить текстурирование объектов;
Полryчить навыки в создании анимации по кJIючевым кадрам.

Направленность программы: техническiul

Новизна: предоставление высокотехнологичных образовательных
услуг широкому круry школьников Астраханского региона и Прикаспия с
перспективой обеспечения подготовки высококвалифицированных
конкурентоспособных на рынке труда кадров в сферах общего и специ.lльного
технического образования.

Актуальность программы: систематические заня^lия школьников
позволят сформировать учебно-познавательные и информационные
компетенции, которые помоryт сформировать профессион€lльно
ориентированного специttписта в области 3d-моделирования.

Педагогическая целесообразность: программа курса выстроена на
основе целесообразности освоения учащимися гrryбокого и полного
содержания учебного материала в рамках образовательной траектории
<,Щизайн>, выбранные методы полностью соответствуют поставленным
задачам и способствуют получению обучающимися новых современных
компетенций в образовательном проекте кМалая академия).
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Практическая значимость программы: учащиеся смоryт продолжить
образование по выбранному профилю после завершения курса обучения в
организациях профессиона-пьного и высшего образования по техническим
специzLльностям.

Характеристика программы :

Вид дополнительная общеобразовательнzш программа
дополнительная общеразвивающая программа.

Адресат программы: учащиеся 5- 9 классов
Объем и срок освоения программьт 72 часа, 3 месяца
Формы обучения очная, очно-заочная или заочная форма с

применением дистанционных образовательных технологий.
Режим занятий в соответствии с санитарно-эпидемиологическими

требован иями к образовательной организации дополнительного образования.

Требования к минимально необходимому уровню знаний, умений и
навыков учащихся, необходимыхдля успешного изучения данного курса:
. Владение навыками работы в операционной системе windows или Linux

(уметь запускать приложения, выполнять операции с файлами и
папками);

. Представление о древообразной структуре катчLпогов, типах файлов;

. Умение работать с двумерными графическими программами (например,
Paint или GIMP);

Продолжительность одного занятия составляет 3 академических часа с
перерывом 45 минут на игровые виды деятельности (шахматы, шашки и т.д.).

Формы проведения занятий: практические и лекционно-практические.
Основная форма работы с детьми - индивиду€tльная и групповм.
Используются и такие формы проведения заня,tий, как беседа, обсуждение,
видео урок.

Основные методы, используемые на занятиях: наглядные (в т.ч.
видеоматериЕLп, раздаточный материал), словесные, практические,
индивидуЕLльнм работа.

Распределение учебного времени по темам является примерным и может
корректироваться педагогом в зависимости от уровня подготовленности детей.

Ожидаемый (прогнозируемый) результат освоения программы;
В результате реЕLлизации дополнительной общеобразовательной

программы обучающиеся должны знать/понимать :

1) Понятие дизайна в художественном и техническом смысле;
2) Характеристики и основные принципы построения композиции при
создании графических изображений; принципы гармонии в природных
цветовых отношениях;



3) Методы представления графических изображений в компьютерной
графике;
4) Форматы графических файлов, их особенности и отличия;
5) Основные возможности популярных графических программ CorelDraw и
AdobePhotoshop;
6) Системы цветов в компьютерной графике и методы их описания;
7) Технологию подготовки проекта (творческой работы);
8) Основные принципы построения композиции в техническом дизайне,
анимации;

2. Условия реализации программы:

Рекоменryемые характеристики комшьютера, необходимые дlя обучения:

. Процессор - Pentium Сеlеrоп 2,6 GHz;

. ОЗУ - 256 Мб;

. объем жесткого диска - 40 Гб;

. объем видео памяти - 64 Мб;

Используемое программное обеспечение для поддержки учебного
IIроцесса:

. Blender;

. Графический редактор - Adobe Photoshop или Paint.

Возраст обучающихся детей составляет 15-17 лет. Зачисление
производится на добровольной основе по змвлению родителей.

3. Учебно-тематический план

J\b

п/п
Раздел количество часов Формы

аттестаципl
контроля

Всего лекция пз

1. Вводное занятие 4 2 2 выполнение
заданий

2. знакомство с
интерфейсом.

4 2 2 выполнение
заданий

aJ. Введение в трёхмерную
графику. Создание
объектов и работа с
ними.

10 4 6 выполнение
заданий

4. Основы моделирования. I2 2 t0 выполнение
заданий

5. IVIатериалы и текстуры
объектов.

|2 2 10 выполнение
заданий
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6. ОсвешIение и камеры. 6 2 4 выполнение
заданий

7. IVIир и вселенная 6 2 4 выполнение
заданий

8. Основы анимации. т2 2 10 выполнение
заданий

9. Итоговый проект. 6 6 выполнение
проекта и его
защита

итого 72 часа

4. Содержание изучаемого курса

Тема 1. Вводное занятие. (4 ч.)
Области использования 3-хмерной графики и ее нЕвначение.

Щемонстрация возможностей 3-хмерной графики. Основы Blender. Правила
техники безопасности.

1. Рассмотреть основы работы в программе Blender.
2. Разобраться в азахработы с интерфейсом.
З. Научиться базовой работе с объектами.
4, Сделать uО"цуrr, по шаблону-изображению.

Тема 2. Знакомство с интерфейсом. (4 ч.)
Особенности интерфейса программы Blender, основы работы в нем,

настройка интерфейса под себя,работа с плавающими окнами, разбор рабочих
вюIадок, умение ориентироваться в рабочей области, настройка сцен.

1) Познакомится с окнами в программе Blender, а также с возможностью
их настройки.

2) Умение настроить рабочую область под себя.
3) Изучить основы рендера.
4) Освоить особенности работы в <<Режиме редактирования детЕtли)),

научиться работать с объектами, используя вершины, ребра, грани.
5) Освоить новые инструменты, режима редактирования.
6) Создание низко полигонuLпьной ракеты.

Тема 3. Введение в трёхмерную графику. Создание объектов и
работа с ними. (10 ч.)

Основные понятия З-хмерной графики. Элементы интерфейса Blender.
Типы окон. Навигация в ЗD-гrространстве. Основные функции. Типы объектов.
Выделение, перемещение, вращение и масштабирование объектов. I]ифровой
ди€Lпог. Копирование и группировка объектов.

1) Работа с экструдированием.



2) Работа, с дополнительными инструментами, создание меча и щита, на
выбор обучающегося.

Тема 4. Основы моделирования. (12 ч.)
Режим редактирования. Сглаживание. Инструмент пропорцион.tпьного

редактирования. Выдавливание. Вращение. Кручение. Шум и инструмент
деформации. Создание фаски. Инструмент децимации. Кривые и поверхности.
Текст. ,Щеформация объекта с помощью кривой. Создание поверхности.

1) Особенности работы с модификаторами.
2) Разбор типов модификаторов и их особенностей.
З) Работа с частицами.
4) Создание сцены с водой.
5) Работа с частицами <<Волос>>

Тема 5. Материалы и текстуры объектов. (12 ч.)
Общие сведения о тексryрировании в 3-хмерной графике. ,Щиффузия.

Зеркальное отражение. Материалы в практике. Рамповые шейдеры,
многочисленные матери€tлы. Специ€шьные материЕLпы. Карты окружающей
среды. Карты смещения. UV-редактор и выбор граней.

1) Освоить основу работы с в редакторе шейдеров.
2) Познакомиться с <Нодами) и их типами.
3) Ознакомиться с UV-разверткой.
4) Создание своей текстуры.

Тема 6. ОсвешIение и камеры. (б ч.)
типы источников света. Теневой буф.р. Объемное освеIIIение.

Параметры настройки освещения. Опции и настройки камеры.
Термины: источник света, камера.
1) Рассмотрение основных типов освещения.
2) Основы работы с освещением.
3) Освоить основы перемещения камеры

Тема 7. Мир и Вселенная. (б ч.)
Использование цвета или изображения в качестве фона. ,Щобавление

тумана к сцене. Звездное небо. Окружающий свет.
1) Настройка окружающей среды.
2) Работа с текстурами окружающего мира.
З) Работа с <НодамиD окружающего мира.

Тема 8. Основы анимации. (12 ч.)
Общие сведения о 3-мерной анимации. Модуль IPO. Анимация методом

кJIючевых кадров.
1) Основы работы со скелетами.
2) Изучить основы анимации.



3) Основы работы с <Тайм лайн)
4) Создание собственных ключевых кадров.
5) Фиксащия объекта по различным параметрам.

Тема 9. Итоговый проект. (6 ч.)
Выбор задания для итогового проекта, и ре.tлизация его в программе

Blender Зd, подготовка к защите, создание презентации, повторение всего
материЕrла.

1) Определение темы итоговой оценочной работы.
2) СамостоятельнЕuI работа, над созданием модели.
3) Изготовление разработанной модели на 3д принтере
4) Ознакомление с Зд принтерами: типы печати, механика Зд принтера,

виды материалов и др.
5) Повторение особенностей каждой из вкJIадок

5. Методическое обеспечение программы

Методы обучения: (словесный, наглядный практический;
объяснительно-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый,
исследовательский проблемный; игровой, дискуссионный, проектный и др.) и
воспитания (убеждение, поощрение, упражнение, стимулирование, мотивация
и др,);

Формы организации: образовательного процесса: индивиду€lпьная,
индивидуально- групповая и групповая; выбор той или иной формы
обосновывается с позиции профиля деятельности (музыкzlJIьного, спортивного,
художественного и др.), категории обучающихся (дети-инваJIиды, дети с ОВЗ)
и др.;

Формы организации учебного занятия: акция, аукцион, бенефис,
беседа, вернисаж, встреча с интересными людьми, выставка, гЕUIерея, гостинzш,
диспут, защита проектов, игр&, концерт, КВН, конкурс, конференция, круглый
стол, круиз, лабораторное занятие, лекция, мастер-кJIасс, (мозговой штурм)),
наблюдение, олимпиада, открытое занятие, посиделки, поход, прЕвдник,
практическое занятие, представление, презентация,реiтд,ринг, с€Lпон, семинар,
соревнование, спектакJIь' с,tудия, творческ,UI мастерская, тренинг, турнир,
фабрика, фестиваль, чемпионат, шоу, экскурсия, экзамен, экспедиция,
эксперимент, эстафета, ярмарка;

Педагогические технологии : технология индивиду ыlизации обучения,
технология группового обучения, технология коллективного взаимообучения,
технология программированного обучения, технология мо,ryльного обучения,
технология блочно- модульного обучения, технология дифференцированного
обучения, технология рilзноуровневого обучения, технология рuввивающего
обучения, технология проблемного обучения, технология дистанционного
обучения, технология исследовательской деятельности, технология проектной
деятельности, технология игровой деятельности, коммуникативная



технология обучения, технология коллективноЙ творческоЙ деятельности,
технология р€lзвития критического мышления через чтение и письмо,
технология портфолио, технология педагогической мастерской, технология
образа и мысли, технология решения изобретательских задач,
здоровьесберегающая технология, технология-дебаты и др.

сtлгоритм учебного занятия - краткое описание структуры занятия и его
этапов;дидактические матери€Lпы *рzIздаточные матери€tлы, инструкционные,
технологические карты, задания, упражнения, образцы издел иit и т,п.

б. Список литературы

1. Григорьев, Д. В. Внеурочн€ш деятельность школьников. Методический
конструктор [Текст] : пособие для учителя / Д. В. Григорьев, П. В. Степанов.
- М.: Просвещение, 2010. -223 с. - (Стандарты второго поколения).
2. Петелин А. SketchUp. Базовый учебный курс. Электронное издание.
2015.
З. Тозик В. Т. Самоучитель SketchUp / Тозик В. Т., Ушакова О. Б. - СПб:
БХВ- Петербурr,20|З. - |92с.
4. Белцzхин Щ.А. Личностно ориентированнм педагогика в вопросах и
ответах: учебное пособие.-М.: МПСИ, 2006.- З|2с.
5. Боryславский А.А. Обрz}зовательнtul система КОМПАС 3D LT.
6, Боryславский А.А. Программно-методический комплекс Ns 6. Школьнм
система автоматизированного проектирования. Пособие для учителя // Москва,
КУДИЦ,1995 г.
7. Большаков В.П. Основы ЗD-моделирования / В.П. Большаков, А.Л.
Бочков.- СПб.: Питер, 20|З.- 304с.
8. Менчинская Н.А. Проблемы обучения, воспитания и шсихического
рzlзвития ребёнка: Избранные психологические труды/ Под ред. Е.Щ.Божович.
- М.: МПСИ; Воронеж: НПО (МОДЭК>>,2004. - 5|2с.
9. Потемкин А. Инженернм графика. Просто и доступно. Издательство
<Лори>>, 2000г. Москва - 49lc. 10. Потемкин А. Трехмерное твердотельное
моделирование. - М: Компьютер Пресс, 2002-296с.ил
10. Путина Е.А. Повышение познавательной активности детей через
проектную деятельность ll <,Щополнительное образование и воспитаниеD
Jф6(1 64) 201,з . -с.з4-з 6.

10


