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1.  Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа технической направленности «Трехмерная графика 3 D моделирования» разработана с учётом требований нормативных документов:
- Федеральный закон от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (с последующими изменениями);
- Указ Президента Российской Федерации от 7 мая 2024 года № 309 «О национальных целях развития Российской Федерации на период до 2030 года и на перспективу до 2036 года»;
- Указ Президента Российской Федерации от 29 мая 2017 года № 240 «Об объявлении в Российской Федерации Десятилетия детства»;
- Распоряжение Правительства Российской Федерации от 23 января 2021 года № 122-р «Об утверждении плана основных мероприятий, проводимых в рамках Десятилетия детства, на период до 2027 года»;
- Указ Президента Российской Федерации от 9 ноября 2022 года № 809 «Об утверждении основ государственной политики в укреплении традиционных российских духовно-нравственных ценностей»;
- Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года (Распоряжение правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 г. № 678-р);
- Приказ Министерства науки и высшего образования РФ и Министерства просвещения РФ от 5 августа 2020 г. № 882/391 (с изменениями) «Об организации и осуществлении образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ» (вносится в список документов в случае реализации программы в сетевой форме);
- Целевая модель развития региональных систем дополнительного образования детей (приказ Министерства просвещения РФ от 3 сентября 2019 г. № 467, с изменениями); 
- Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам (Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. № 629);
- Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28 сентября 2020 г. № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи».
- Устав МБУ ДО «Центр дополнительного образования детей»
[bookmark: _GoBack]
Направленность программы: техническая 

Отличительные особенности; 
Современное общество все больше зависит от технологий и именно поэтому все более пристальное внимание уделяется такой области интеллекта человека, как инженерное мышление.
Инженерное мышление – мышление, направленное на обеспечение деятельности с техническими объектами, осуществляемое на когнитивном и инструментальном уровнях и характеризующееся как политехничное, конструктивное, научно-теоретическое, преобразующее, творческое, социально-позитивное.
Инженерное мышление – это сложное образование, объединяющее в себя разные типы мышления: логическое, пространственное, практическое, научное, эстетическое, коммуникативное, творческое.
В современном мире набирает обороты популярность 3D-технологий, которые невозможно представить без инженерного мышления. 3D-технологии все больше внедряются в различные сферы деятельности человека. Значительное внимание уделяется такой разновидности 3D-технологий как 3D-моделирование. Это прогрессивная отрасль мультимедиа, позволяющая осуществлять процесс создания трехмерной модели объекта при помощи специальных компьютерных программ. Использование данных программ дает возможность обучающемуся в процессе создания и демонстрации проекта показать процесс проектирования сложных трехмерных геометрических объектов. С помощью трехмерного графического чертежа и рисунка разрабатывается визуальный объемный образ желаемого объекта: создаётся как точная копия конкретного предмета, так и разрабатывается новый, ещё не существующий объект. 3D-моделирование применяется как в технической среде, для создания промышленных объектов, так и для создания эстетических и художественно-графических образов и объектов. Изготовление объектов может осуществляться с помощью3D-принтера.

Актуальность программы;
Актуальность и педагогическая целесообразность дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы технической направленности «Трехмерная графика 3 D моделирования» заключается в том, что она направлена на овладение знаниями в области компьютерной трехмерной графики конструирования и технологий на основе методов активизации творческого воображения, и тем самым способствует развитию конструкторских, изобретательских, научно-технических компетентностей и нацеливает детей на осознанный выбор необходимых обществу профессий, как инженер–конструктор, инженер–технолог, проектировщик, дизайнер и т.д.
Уникальность 3D-моделирования заключается в интеграции рисования, черчения, новых 3D-технологий, что становится мощным инструментом синтеза новых знаний, развития метапредметных образовательных результатов. Обучающиеся овладевают целым рядом комплексных знаний и умений, необходимых для реализации проектной деятельности. Формируется пространственное, аналитическое и синтетическое мышление, готовность и способность к творческому поиску и воплощению своих идей на практике.
Работа с 3D графикой - одно из самых популярных направлений использования персонального компьютера, причем занимаются этой работой не только профессиональные художники и дизайнеры.
Данные направления ориентируют подростков на рабочие специальности, воспитывают будущих инженеров - разработчиков, технарей, способных к высокопроизводительному труду, технически насыщенной производственной деятельности.

Новизна программы
Новизна данной программы состоит в том, что занятия по 3D моделированию помогают приобрести глубокие знания в области технических наук, ценные практические умения и навыки, воспитывают трудолюбие, дисциплинированность, культуру труда, умение работать в коллективе.
3D моделирование кардинально меняет представление детей о различных предметах и делает более доступным и понятным процесс обучения таким наукам, как программирование, дизайн, физика, математика, естествознание. 3D моделирование способствует развитию творческих способностей школьников, профориентации на инженерные и технические специальности. В современной жизни специалисты в области 3D моделирования и конструирования очень востребованы на рынке труда, что очень повышает значимость обучения по программе.

Объём программы: 216 часов

Форма обучения: очная

Язык: государственный язык- русский

Срок освоения программы: 3 года

Режим занятий: 2 занятия в неделю по 40 мин 
Количество детей в группе: 5 – 9  человек 

Кадровое обеспечение: педагог дополнительного образования 

Возраст обучающихся: 11 – 17 лет 

Выпускники умеют презентовать свои проекты, занятия 3D-моделированием позволяют развивать не только творческий потенциал обучающихся, но и их социально-позитивное мышление. Творческие проекты по созданию АРТ-объектов: подарки, сувениры, изделия для разных социально-значимых мероприятий.

2. Цель программы: Развитие инженерного мышления обучающихся в процессе приобретения знаний, умений и навыков 3D-моделирования и разработки социально-значимых творческих проектов.

Задачи программы:
Обучающие:
· Знакомство с принципами работы и основами программ по 3D моделированию. 
· Изучение и практическое освоение 3D моделирования. 
· Формирование навыков работы с программно-периферийным оборудованием 3D принтера.
· Формирование навыков работы со средствами создания трехмерной графики, созданию и редактированию 3D –объектов.
· Создание сложных трехмерных объектов.
Личностные:
· Развитие технического и образного мышления, а также пространственных представлений, имеющих большое значение в трудовом обучении, производственной деятельности и техническом творчестве.
· Развитие навыков работы в команде и самостоятельно при решении поставленной задачи.
· Развитие способности анализировать и решать поставленную задачу на основе имеющегося оборудования.
Метапредметные:
· Приобщение к новым технологиям, способным помочь обучающимся в реализации собственного творческого потенциала.
· Формирование самостоятельности, умение доводить начатое дело до конца.
· Формирование навыков работы с различными источниками информации, умение самостоятельно искать, извлекать и отбирать необходимую для решения учебных задач информацию.

Уровень сложности:  базовый.

3 Содержание программного материала

Учебный план

1 модуль
	№
п/п
	Название разделов, тем
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
	3
	2
	1

	2
	Понятие 3D -графики и 3D - моделирования
	18
	6
	12

	3
	Среда 3D графического редактора «Autodesk 123D Design».
	24
	9
	15

	4
	Технологии 3D-печати.
	12
	3
	9

	5
	Аттестация. Защита проектов.
	15
	3
	12

	
	Итого
	72
	23
	49




Содержание учебного плана
Раздел 1. Вводное занятие
Теория: Охрана труда, правила поведения в компьютерном классе. 
Практика: Основные этапы работы с компьютером. 

Раздел 2. Понятие 3D -графики и 3D - моделирования
Теория. Понятия моделирования и конструирования. Определение моделирования и конструирования. Плоскость. Геометрические примитивы. Координатная плоскость. Объемные фигуры. Развертка куба. Трехмерные координаты. Построение объемных фигур по координатам. Составление конструкций: группирование фигур, применение цвета.
Практика. Построение плоских фигур по координатам. Рисование плоских фигур.

Раздел 3. Среда 3D графического редактора «Autodesk 123D Design».
Теория. Знакомство с интерфейсом 123D Design. Группа инструментов Transform, Primitives. Инструменты: Extrude (Выдавливание), Sweep (Вытягивание), Revolve (Вращение), Loft (Надстройка), Pattern (Привязка). Инструменты Snap, Split Face и Split Solid.
Практика. Работа с объемными фигурами, копирование, изменение.

Раздел 4. Технологии 3D-печати.
Теория. Принципы работы 3D-принтера. Технологии 3Д-печати. Устройство 3Д-принтера. Материалы для 3Д-печати. Программное обеспечение для подготовки 3Д-моделей к печати. Изучение базового меню принтера.
Практика. Настройка принтера. Составление заданий для печати. Освоение приемов настройки принтера для печати. Загрузка файлов и запуск принтера на печать. Подготовка моделей к печати. Печать моделей.

Раздел 5. Аттестация. Защита проектов.
Теория.  Знакомство с этапами выполнения проекта.
Практика. Выполнение творческих проектов.
Планируемые результаты: 
1 модуль: 
Обучающиеся будут знать:
·  основные понятия трехмерного моделирования;
·  основные инструменты и операции работы в Autodesk 123D Design;
·  основные принципы создания сборных конструкций;
·  основные принципы 3D-печати. 
Обучающиеся будут уметь: 
·  создавать детали, сборки, модели объектов;
· создавать и сохранять трехмерные модели;
·  читать чертежи и по ним воспроизводить модели;
· подготавливать трехмерные модели к печати на 3D-принтере.

2 модуль 
	№
п/п
	Название разделов, тем
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
	2
	1
	1

	2
	Основы Blender. Интерфейс, композиторинг, настройка текстур и материалов
	16
	6
	10

	3
	Основы моделирования Blender. Использования модификаторов, аддонов, полигонное моделирование
	16
	6
	10

	4
	Основы проектирования  и анимации Blender. Создание проекта, арматура, работа с костями,  текстурирование объектов, физика и анимация.
	28
	12
	16

	5
	Технология 3D печати.
	6
	2
	4

	6
	Аттестация. Защита проектов.
	4
	1
	3

	
	Итого
	72
	28
	44



Содержание учебного плана
Раздел 1. Вводное занятие	
Теория: основы техники безопасности, правила поведения в компьютерном классе. 
Практика: основные этапы работы с компьютером, ознакомление с учебной программой, планом занятий и мероприятий.

Раздел 2. Основы Blender. Интерфейс
Теория: Интерфейс программы, его особенности. Минимальная настройка интерфейса для комфортной работы. Создание объектов. Операции преобразований. Демонстрация возможностей, элементы интерфейса программы Blender.  Структура окна программы.  Панели инструментов.  Основные операции с документами
Практика: Минимальная настройка интерфейса «под себя» для комфортной работы. Моделирование простых объектов методами полигонального моделирования.

Раздел 3. Основы моделирования Blender.
Теория: Основы полигонального моделирования как основного метода создания моделей в Blender. Моделирование простых объектов методами полигонального моделирования. Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования. Клонирование объектов. Экструдирование (выдавливание) в Blender.  Настройки Cycles для видовых окон и для финального рендера.
Практика. Примитивы, работа с ними.  Выравнивание и группировка объектов. Сохранение сцены. Внедрение в сцену объектов.  Простая визуализация и сохранение растровой картинки. Добавление материала. Свойства материала. Текстуры в Blender.

Раздел 4. Основы проектирования  и анимации Blender.
Теория:  Моделирование высокополигональных объектов с использованием модификаторов. Основные инструменты и приемы полигонального моделирования. Использование модулей расширения — Addons в Blender. Где брать, как устанавливать. Понятие Аrmature в Blender. Работа с костями: Edit Mode, Pose Mode, назначение ограничений. Создание цепочек инверсной кинематики в Blender. Стандартный риг в Blender — Riggify. Понятие об UV-развертках. Текстурирование объектов. Редактор UV-разверток Подгонка Аrmature под оболочку Скульптинг. Использование модификатора Multires.
Практика: Назначение и настройка модификаторов. Практическая работа на создание Аrmature. Создание стандартного рига в Blender — Riggify. Создание текстуры на основании развертки.  Создание привязки оболочки к Аrmature. Создание скульпт модели.

Раздел 5. Технология 3D печати.
Теория:  Прототипирование. 3D-печать. Подготовка модели к 3D-печати. Работа с программой UltiMaker Cura.

Раздел 6. Аттестация. Защита проектов. 
Теория.  Знакомство с этапами выполнения проекта.
Практика. Выполнение творческих проектов.

2 модуль: 
Обучающиеся будут знать:
·  основные понятия трехмерного моделирования;
·  основные инструменты и операции работы в Blender;
·  основные средства для разработки трехмерных моделей и сцен;
Обучающиеся будут уметь: 
·  создавать детали, сборки, модели объектов;
· создавать компьютерный 3D продукт;
·  создание и настройка композиции, установка света;
· подготавливать трехмерные модели к печати на 3D-принтере.

3 модуль 
	№
п/п
	Название разделов, тем
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
	2
	1
	1

	2
	Основы Компас – 3D. Интерфейс программы. Настройка. Построение геометрических объектов.  
	16
	6
	10

	3
	Основы моделирования в  Компас – 3D. Приметивы. Операции выдавливания, вращения, вырезание, фаска, скрутка. Базовые способы создания модели.
	16
	6
	10

	4
	Построение чертежей  в  Компас – 3D. Построение чертежей в программе и на бумаге.
	14
	5
	9

	5
	Создание сложных объектов. Трехмерное моделирование модели по изображению.  Дублирование, размножение, изучение плоскостей и полигонов.
	14
	5
	9

	6
	Технология 3D печати.
	4
	2
	2

	7
	Аттестация. Защита проектов.
	6
	1
	5

	
	Итого
	72
	28
	44



Содержание учебного плана
Раздел 1. Вводное занятие	
Теория: Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
Практика: Обзор программы.

Раздел 2. Основы Компас – 3D. 
Теория: Интерфейс программы, его особенности. Настройка интерфейса. Построение геометрических объектов.  Общие приемы работы. Компактная панель. Панель свойств. Инструментальная панель.
Практика: Создание простых геометрических фигур. Манипуляции с объектами. Создание двухмерных эскизов для будущих 3D моделей. Использование инструментов редактирования для внесения правок в чертежи.

Раздел 3 Основы моделирования в  Компас – 3D. 
Теория: Особенности построения объектов в трехмерном пространстве. Принципы построения объектов через эскизы, модификаторы, посредством примитивов.  Операции выдавливания, вращения, вырезание, фаска, скрутка. Базовые способы создания модели.
Практика: Создание 3D объектов с помощью 3D примитивов, а также с помощью четырех основных модификаторов. Использование библиотеки объектов программы, создавать и редактировать их. Использование инструментов для снятия с трехмерных объектов двухмерные чертежи и редактирование их.

Раздел 4. Построение чертежей  в  Компас – 3D. 
Теория: Создание графических примитивов. Кривые Безье, рисованные кривые, многоугольники. Настройка построения чертежа, Ввод текста. Ввод таблицы.
Практика: Построение чертежей в программе и на бумаге.

Раздел 5. Создание сложных объектов. 
Теория: Трехмерное моделирование модели по изображению.  Дублирование, размножение, изучение плоскостей и полигонов.
Практика: Трехмерное моделирование модели по изображению. Создание эскиза из разных видов графики. Сборка объекта.

Раздел 6. Технология 3D печати.
Теория: Прототипирование. 3D-печать. Типы поддержек и заполнения, адгезия при печати. Настройка 3D принтера.
 Практика: Подготовка модели к 3D-печати. Работа с программой UltiMaker Cura.

Раздел 7. Аттестация. Защита проектов.
Теория.  Знакомство с этапами выполнения проекта.
Практика. Выполнение индивидуального творческого проекта.
4. Планируемые результаты
3 модуль: 
Обучающиеся будут знать:
·  основные понятия трехмерного моделирования;
·  основные инструменты и операции работы в Компас 3D;
·  основные принципы создания сборных конструкций;
· принципы создания трехмерных моделей по чертежу;
Обучающиеся будут уметь: 
· создавать детали, сборки, модели объектов;
· создавать и сохранять трехмерные модели;
· создавать простые и сложные модели;
· подготавливать трехмерные модели к печати на 3D-принтере.

5. Календарный учебный график

1 модуль
	
	Месяцы
	9
	10
	11
	12
	1
	2
	3
	4
	5
	Всего по теме
	Формы контроля

	
	Название темы
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	3
	Беседа


	2
	Понятие 3D -графики и 3D - моделирования 
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	18
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Плоскость. Координатная плоскость. 
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Объемные фигуры. Развертка куба.
	2
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Геометрические примитивы.
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Трехмерные координаты. 
	
	3
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Построение объемных фигур по координатам
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Знакомство с интерфейсом 123D Design. Группа инструментов Transform, Primitives
	
	
	3
	
	
	
	
	
	
	24
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Вытягивание фигур, как стандартных форм, так и созданных с помощью инструмента Polyline, Spline.
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	

	
	Инструмент Sweep. Рисование плоских фигур
	
	
	
	3
	
	
	
	
	
	
	

	
	Инструмент Revolve, вытягивание относительно оси.
	
	
	
	3
	2
	
	
	
	
	
	

	
	Инструменты Split Face и Split Solid. Выполнение упражнений с использованием разрезания деталей
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	

	
	Инструменты Pattern. Выполнение упражнений с использованием выравнивания объектов
	
	
	
	
	
	5
	
	
	
	
	

	4.
	Архитектура 3D-принтера. 
	
	
	
	
	
	3
	
	
	
	12
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Применение 3D-принтеров в различных сферах человеческой деятельности.
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	

	
	Программное обеспечение для печати 3D- моделей.
	
	
	
	
	
	
	3
	
	
	
	

	
	Знакомство с программой Repetier Host. 
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	

	
	Техника безопасности при работе с 3D-принтерами.
	
	
	
	
	
	
	1
	1
	
	
	

	5.
	Создание сложных объектов.
Аттестация. Защита проектов.
	
	
	
	
	
	
	
	7
	8
	15
	Зачет, творческая работа




2 модуль
	
	Месяцы
	9
	10
	11
	12
	1
	2
	3
	4
	5
	Всего по теме
	Формы контроля

	
	Название темы
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	Беседа


	2
	Основы Blender. Интерфейс. Настройка интерфейса для работы.
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	16
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Создание объектов в Blender.
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Моделирование простых объектов.
	1
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Композитинг в Blender. Cycles Render.
	
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Настройка материалов, текстур и окружения.
	
	1
	2
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Основы моделирования Blender. 
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	16
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Моделирование высокополигональных
объектов с использованием модификаторов.
	
	
	4
	2
	
	
	
	
	
	
	

	
	Использование модулей расширения — Addons в Blender. Моделирование объектов с использованием Addons.
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	

	
	Полигональное моделирование Работа с подразбиением модели. Моделирование объектов с использованием подразбиения.
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Основы проектирования  и анимации Blender. 
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	28
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Работа с костями:  Edit Mode, Pose Mode, назначение ограничений. Создание проекта Аrmature.  
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	

	
	[bookmark: _Hlk50475128]Создание цепочек инверсной кинематики в
Blender.
	
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	

	
	Текстурирование объектов. Shader Editor – редактор шейдеров. Создание текстуры на основании развертки.
	
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	

	
	Стандартный риг в Blender — Riggify. Скелетная анимация. Подгонка Аrmature под оболочку.
	
	
	
	
	
	
	6
	
	
	
	

	
	Моделируем физические явления реального мира. Настройка частиц.
	
	
	
	
	
	
	2
	4
	
	
	

	
	Работа с текстом. Загрузка шрифта.
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	

	5.
	Скульптинг. Использование модификатора Multires. Подготовка модели к 3D-печати.
	
	
	
	
	
	
	
	2
	4
	6
	

	6.
	Самостоятельная работа. Аттестация. Защита проектов.
	
	
	
	
	
	
	
	
	4
	4
	Зачет, творческая работа




3 модуль
	
	Месяцы
	9
	10
	11
	12
	1
	2
	3
	4
	5
	Всего по теме
	Формы контроля

	
	Название темы
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	Вводное занятие.  Техника безопасности при работе с компьютерной техникой.
Обзор программы.
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	Беседа


	2
	Основы Компас – 3D. 
Интерфейс программы, его особенности. Настройка интерфейса.
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	16
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Построение геометрических объектов.  Создание простых геометрических фигур.
	2
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Общие приемы работы Манипуляции с объектами.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Создание двухмерных эскизов для будущих 3D моделей.
	
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Компактная панель. Панель свойств. Инструментальная панель. Использование инструментов редактирования для внесения правок в чертежи.
	
	2
	2
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Основы моделирования в  Компас – 3D. 
Теория: Особенности построения объектов в трехмерном пространстве. 
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	16
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Принципы построения объектов через эскизы, модификаторы, посредством примитивов.  Создание 3D объектов с помощью 3D примитивов, а также с помощью четырех основных модификаторов.
	
	
	4
	2
	
	
	
	
	
	
	

	
	Использование библиотеки объектов программы, создавать и редактировать их. Операции выдавливания, вращения, вырезание, фаска, скрутка.
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	

	
	Базовые способы создания модели. Использование инструментов для снятия с трехмерных объектов двухмерные чертежи и редактирование их.
	
	
	
	4
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Построение чертежей  в  Компас – 3D. 
Создание графических примитивов. 
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	14
	Беседа,
выставка работ, соревнования

	
	Кривые Безье, рисованные кривые, многоугольники.
	
	
	
	
	2
	1
	
	
	
	
	

	
	Настройка построения чертежа, Ввод текста. Ввод таблицы.
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	

	
	Построение чертежей в программе и на бумаге.
	
	
	
	
	
	5
	
	
	
	
	

	5.
	Создание сложных объектов. 
Трехмерное моделирование модели по изображению. 
	
	
	
	
	
	
	6
	
	
	14
	

	
	Дублирование, размножение, изучение плоскостей и полигонов.
	
	
	
	
	
	
	2
	2
	
	
	

	
	Создание эскиза из разных видов графики. Сборка объекта.
	
	
	
	
	
	
	
	4
	
	
	

	6.
	Технология 3D печати.
Прототипирование. Типы поддержек и заполнения, адгезия при печати. Настройка 3D принтера.
 Подготовка модели к 3D-печати. Работа с программой UltiMaker Cura.
	
	
	
	
	
	
	
	2
	2
	4
	

	7
	Аттестация. Защита проектов.
Знакомство с этапами выполнения проекта.
Выполнение индивидуального творческого проекта.
	
	
	
	
	
	
	
	
	6
	6
	Зачет, творческая работа




6. Условия реализации программы
Для занятий необходим кабинет с естественной вентиляцией, с освещением и температурным режимом, соответствующим санитарно-гигиеническим нормам. 

Требования к оснащению учебного процесса:
1. Ноутбуки по количеству детей;
2. Программное обеспечение «Autodesk 123D Design», «Blender», «Компас – 3D».
3. 3 D принтеры, с достаточным набором цветов 3 D пластика.
4. АРМ педагога (компьютер, проектор, экран). 
Каждому учащемуся необходимо иметь:
· тетрадь в клетку 24-48 листов,
· карандаш простой,
· линейку 20-30 см,
· транспортир,
· ластик.

Методическое обеспечение программы
В рамках реализации дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы технической направленности «Трехмерная графика 3 D моделирования» используются различные формы организации образовательного процесса: 
фронтальные (беседа, лекция, проверочная работа);
групповые (олимпиады, фестивали, соревнования); 
индивидуальные (инструктаж, разбор ошибок, индивидуальная сборка робототехнических средств).
Для предъявления учебной информации используются следующие методы: наглядные; словесные; практические. 
Для стимулирования учебно-познавательной деятельности применяются методы: соревнования; поощрение. 
Индивидуальные и групповые формы обучения.
Индивидуальные – обучающиеся выполняют все задания индивидуально, самостоятельное выполнение одинаковых для всех обучающихся заданий.
Групповые – работа в группах, наиболее применима и целесообразна при проведении практических работ. 
Беседа - беседа предполагает разговор преподавателя с обучающимися. Беседа организуется с помощью тщательно продуманной системы вопросов, постепенно подводящих обучающихся к усвоению системы фактов, нового понятия или закономерности. 
Лекция - лекция предполагает устное изложение учебного материала, отличающееся большей ёмкостью, чем рассказ, большей сложностью логических построений, образов, доказательств и обобщений.
Рассказ - устное повествовательное изложение содержания учебного материала, не прерываемое вопросами к обучающимся.
Объяснение – это чёткое, краткое, логическое и последовательное изложение сложного учебного материала, сопровождающееся активным участием обучающихся в наблюдениях, демонстрациях, иллюстрациях. Объяснение сопровождается инструктированием к правильному выполнению операций, действий, заданий: как учить. 
Изучение специальной литературы (работа с книгой) - овладение новыми знаниями, когда обучающийся изучает материал и осмысливает содержащиеся факты, примеры, закономерности и параллельно с этим приобретает умение работать с книгой. В этом методе выделяются две взаимосвязанные стороны: освоение учебного материала и накапливание опыта работы с учебной литературой.

7. Формы аттестации
· опрос, анкетирование;
· самостоятельная практическая работа;
· соревнования;
· защита проекта.

Оценочные материалы
Оценочные материалы представляют собой пакет диагностических методик, позволяющих определить достижение учащимися планируемых результатов в соответствии с целью и задачами программы 
Зачетные работы построены таким образом, что перед выполнением самостоятельного задания учащиеся повторяют и выполняют вместе с педагогом подобные задания из зачетной работы. На втором занятии дети работают самостоятельно. Проверочные задания выдаются учащимся на распечатанных листочках, а так же в электронном виде.
Самостоятельные практические работы учащимся выполняются по определенному заданию/макету (эталону) педагога согласно пройденным темам/разделам.
Защита проекта. Проект разрабатывается группой обучающихся или индивидуально, защита проходит в торжественной обстановке в актовом зале в присутствии родителей.
Демонстрация результатов освоения программы
Результаты работ, обучающихся могут быть зафиксированы на фото и видео в момент демонстрации созданных ими роботов; 
Фото- и видеоматериалы по результатам работ, обучающихся могут быть размещены на сайте образовательной организации;
 Фото- и видеоматериалы по результатам работ, обучающихся могут быть представлены для участия на фестивалях и олимпиадах разного уровня.
8.Воспитательный компонент 
          Программа предполагает участие детей в конкурсах, выставках и массовых мероприятиях Центра дополнительного образования детей в соответствии с календарным планом воспитательных мероприятий:  

	№
	Мероприятие
	Дата проведения

	1. 
	День российской науки
	8 февраля

	2. 
	День памяти о россиянах, исполнявших служебный долг за пределами Отечества
	15 февраля

	3. 
	День защитников Отечества
	23 февраля

	4. 
	Фестиваль научно-технического творчества «3D-технологии»
	февраль

	5. 
	Масленица (районный праздник)
	март

	6. 
	Районная детская проектно-исследовательская конференция «Я исследователь»
	28 марта

	7. 
	Международный день Земли
	22 апреля

	8. 
	День победы советского народа в ВО войне 1941-45 годов 
Международная акция «Георгиевская ленточка»
	

	9. 
	День Конституции РФ, Всероссийская акция «Мы – граждане России!»
	12 декабря


 


9. Информационные ресурсы и литература 
1. Журнал «Педагогическая мастерская. Все для учителя!». №9 (57). Сентябрь 2015г.
2. Мазепина Т. Б. Развитие пространственно-временных ориентиров ребенка в играх, тренингах, тестах/ Серия «Мир вашего ребенка». — Ростов н/Д : Феникс, 2002. — 32 с.
3. Аббасов, И.Б. Двухмерное и трехмерное моделирование в 3ds MAX / И.Б. Аббасов. - М.: ДМК, 2012. - 176 c.
4. Большаков В.П. Создание трехмерных моделей и конструкторской документации в системе КОМПАС-3D, 2010 г.в., 496 стр.6.
5. Полещук, Н.Н. AutoCAD 2007: 2D/3D-моделирование / Н.Н. Полещук. - М.: Русская редакция, 2007. - 416 c.
6. Сазонов, А.А. 3D-моделирование в AutoCAD: Самоучитель / А.А. Сазонов. - М.: ДМК, 2012. - 376 c.
7. Тозик, В.Т. 3ds Max Трехмерное моделирование и анимация на примерах / В.Т. Тозик. - СПб.: BHV, 2008. - 880 c.
8. Самоучитель Blender 2.7. — СПб.: БХВ-Петербург, 2016. — 400 с.:	
9. Ганеев, Р.М. 3D-моделирование персонажей в Maya: Учебное пособие для вузов / Р.М. Ганеев. - М.: ГЛТ, 2012. - 284 c.
10. С.С. Неустроев, В.Б. Лабутин. 3d – моделирование и прототипирование, макетирование. – Просвещение, 2021. –64 с.
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Приложение.
Итоговый тест 
Тест на тему: “Основы 3D Моделирования”.
1. Дайте определение термину Моделирование.
A) Назначение поверхностям моделей растровых или процедурных текстур;
B) Установка и настройка источников света;
C) Создание трёхмерной математической модели сцены и объектов в ней;
D) Вывод полученного изображения на устройство вывода - дисплей или принтер.
2. Что такое рендеринг?
A) Трёхмерные или стереоскопические дисплеи;
B) Установка и настройка источников света;
C) Построение проекции в соответствии с выбранной физической моделью;
D) Вывод полученного изображения на устройство вывода - дисплей.
3. Где применяют трехмерную графику (изображение)?
A) Науке и промышленности, компьютерных играх, медицине ;
B) Кулинарии,общепитах;
C) Торговли;
D) Стоматологии.
4. Модель человека в виде манекена в витрине магазина используют с целью:
A) Продажи ;
B) Рекламы;
C) Развлечения ;
D) Описания
5. Рисунки, карты, чертежи, диаграммы, схемы, графики представляют собой модели следующего вида:
A) Табличные информационные;
B) Математические;
C) Натурные;
D) Графические информационные.
6. Программные обеспечения, позволяющие создавать трёхмерную графику это...
A) Blender Foundation Blender, Side Effects Software Houdini;
B) AutoPlay Media Studio;
C) Adobe Photoshop;
D) FrontPage.
7. К числу математических моделей относится:
A) Формула корней квадратного уравнения;
B) Правила дорожного движения;
C) Кулинарный рецепт;
D) Милицейский протокол.
8. Процесс построения информационных моделей с помощью формальных языков называется:
A) Планированием;
B) Визуализацией;
C) Формализацией;
D) Редеринг.
9. Математическая модель объекта:
A) Созданная из какого-либо материала модель, точно отражающая внешние признаки объекта-оригинала;
B) Совокупность данных, содержащих информацию о количественных характеристиках объекта и его поведении в виде таблицы;
C) Совокупность записанных на языке математики формул, отражающих те или иные свойства объекта-оригинала или его поведение;
D) Установка и настройка источников света.
10. Сколько существует основных этапов разработки и исследование моделей на компьютере:
А)	5
B) 6
C) 3
D) 2
Ответы: 1.С 2.С 3.А 4.С 5.В 6.А 7.А 8.С 9.С 10.А


Тест по Blender
1. Blender – это
1. пакет для создания трёхмерной компьютерной графики, анимации и интерактивных приложений
2. графический редактор
3. текстовый редактор
4. программная среда для объектно-ориентированного программирования
2. Окно blender состоит из трёх дочерних окон:
1. меню, окно 3D вида, панель кнопок
2. строка заголовка, панель инструментов, рабочая область
3. меню, панель инструментов, рабочая область
4. окно запуска программы, строка состояния, окно задач
3. Объекты сцены:
1. квадрат, лупа, курсор
2. куб, лампа, камера
3. куб, шар, цилиндр
4. окно, лампа, камера
4. Рендер является
1. графическим редактором
2. графическим отображением 3D сцены или объекта
3. источником света
4. отображением осей координат
5. Лампа является
1. графическим редактором
2. графическим отображением 3D сцены или объекта
3. источником света
4. отображением осей координат
6. Клавиша F12 служит для
1. рендеринга
2. вида сверху
3. поворота сцены
4. изменения масштаба
7. Клавиша 7 (NumPad) служит для
1. рендеринга
2. вида сверху
3. поворота сцены
4. изменения масштаба
8. Клавиша 5 (NumPad) служит для
1. рендеринга
2. перспективы
3. текстурирования
4. масштабирования
9. Клавиша 1 (NumPad) служит для
1. вида спереди
2. вида сверху
3. поворота сцены
4. изменения масштаба
10. Клавиши 2, 4, 6, 8 (NumPad) служат для
1. рендеринга
2. вида сверху
3. поворота сцены
4. изменения масштаба
11. Клавиша 0 (NumPad) служит для
1. вида из камеры
2. вида сверху
3. вида справа
4. поворота сцены
12. Прокрутка колеса мыши
1. меняет масштаб
2. поворачивает сцену
3. передвигает сцену
4. показывает перспективу
13. Движение мыши в 3D-окне при нажатом колесе
1. поворачивает сцену
2. передвигает сцену
3. показывает перспективу
4. меняет размер объекта
14. Движение мыши в 3D-окне при нажатом колесе + Shift
1. передвигает сцену
2. меняет масштаб
3. показывает перспективу
4. меняет размер объекта
15. Чтобы выделить несколько объектов:
1. щёлкать по ним по очереди правой кнопкой мыши при зажатой клавише Shift
2. щёлкать по ним по очереди левой кнопкой мыши при зажатой клавише Shift
3. щёлкать по ним по очереди левой кнопкой мыши при зажатой клавише Alt
4. обвести вокруг объектов мышью
16. Для изменения местоположения объекта на сцене используется
1. клавиша G
2. клавиша S
3. клавиша R
4. клавиша E
17. Для изменения размеров объекта на сцене используется
1. клавиша G
2. клавиша S
3. клавиша R
4. клавиша E
18. Для поворота объекта на сцене используется
1. клавиша G
2. клавиша S
3. клавиша R
4. клавиша E
19. Трехмерный курсор (3D-курсор) используется
1. для определения места, где будут добавляться другие объекты
2. для масштабирования объекта
3. для определения вида и размера объекта
4. для текстурирования объекта
20. Трехмерный курсор (3D-курсор) перемещается
1. щелчком левой кнопки мыши по 3D-окну
2. щелчком правой кнопки мыши по 3D-окну
3. щелчком правой кнопки мыши по 3D-окну при зажатой клавише Alt
4. нажатием клавиши F12
21. Клавиша 'R' служит для выполнения
1. вращения выделенных объектов или вершин
2. масштабирования выделенных объектов или вершин
3. перемещения выделенных объектов или вершин
4. экструдирования (вытягивания) выделенных вершин
22. Клавиша 'S' служит для выполнения
1. вращения выделенных объектов или вершин
2. масштабирования выделенных объектов или вершин
3. перемещения выделенных объектов или вершин
4. экструдирования (вытягивания) выделенных вершин
23. Клавиша 'E' служит для выполнения
1. вращения выделенных объектов или вершин
2. масштабирования выделенных объектов или вершин
3. перемещения выделенных объектов или вершин
4. экструдирования (вытягивания) выделенных вершин в режиме редактирования
24. Клавиша 'Z' служит для
1. вращения выделенных объектов или вершин
2. масштабирования выделенных объектов или вершин
3. перемещения выделенных объектов или вершин
4. ограничения изменения объекта только по одной оси
25. Основной 3D меш-объект
1. куб
2. икосаэдр
3. тор
4. сфера
26. К меш-объектам относятся
1. куб, сфера, окружность, плоскость
2. цилиндр, кольцо, отрезок, вектор
3. цилиндр, конус, додекаэдр, параллелограмм
4. куб, сфера, прямоугольник, плоскость
27. Окно редактор нодов (свойств объектов)
1. служит для настройки применяемых эффектов при рендеринге
2. появляется автоматически при сохранении файла или картинки
3. служит для отображения конечного изображения
4. используется для просмотра и работы с моделями
28. Обозреватель Файлов/Картинок
1. служит для настройки применяемых эффектов при рендеринге
2. появляется автоматически при сохранении файла или картинки
3. служит для отображения конечного изображения
4. используется для просмотра и работы с моделями
29. Правая кнопка используется для
1. выбора объектов (или вершин в режиме Редактирования)
2. перемещение трехмерного курсора
3. выбора инструмента заливки
4. включения Лампы в режиме Объекта
30. Изображение рендеринга сохраняется
1. в формате объекта blender
2. в формате изображения jpeg
3. объектный программный код
4. в формате текстового файла


На тему Компас 3D.
Вопрос 1 Как настроить задать формат чертежа, например, А3? 
· Меню Сервис-Параметры-Текущий чертеж-Параметры первого листа
· Правой кнопкой мыши - Парметры текущего чертежа -Текущий чертеж - Формат
· Оба утверждения верны
· Оба утверждения неверны
Вопрос 2 Как подписать основную надпись чертежа? 
· Выбрать инструмент Шрифт, выбрать размер шрифта и выполнить надпись
· Активизировать основную надпись двойным щелчком и сделать надписи с клавиатуры
· Вызвать окно Word, выпонить там надпись и перетащить ее в основную надпись чертежа
· Все ответы верны
Вопрос 3 Как поставить на размере знак диаметра? 
· Правой кнопкой мыши вызвать значок диаметра
· Вызвать окно Задание размерной надписи двойным щелчком по размеру и там найти знак диаметра
· Нарисовать знак диаметра вручную
· Нет правильного ответа
Вопрос 4 Чем чертеж отличается от фрагмента? 
· Ничем, кроме расширения файла при сохранении
· У фрагмента нет основной надписи
· Фрагмент всегда делается в масштабе увеличения, чтобы более детально показать объект
· Все ответы неверны
Вопрос 5 Каким образом равномерно расположить отверстия по заданной окружности? 
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84b35e10b99.jpg]
· Вычислить длину окружности и найти центры отверстий, разделив найденную длину на количество отверстий
· С помощью команды Меню Редактор - Копия - по окружности, указав количество отверстий и расстояние между отверстиями
· С помощью команды Меню Редактор - Копия - по окружности, указав количество отверстий и центр вращения
· Нет правильного ответа
Вопрос 6 Как называется эта панель?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84cb6e9ca30.jpg]
· геометрия
· редактирование
· обозначения
· измерения
Вопрос 7 Каким образом укоротить отрезок? 
· Щелкнуть по отрезку и укоротить вручную, перетаскивая мышкой за маркер
· Два раза щелкнуть по отрезку и изменить его длину в окошке внизу на текущей панели
· верны оба утверждения
Вопрос 8 Как выйти из команды? 
· С помощью правой кнопки мыши Прервать команду
· С помощью красной кнопки Stop на текущей нижней панели
· Оба ответа верны
· Оба ответа неверны
Вопрос 9 что это за кнопка? [image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84cde8b7afe.jpg]
· Непрерывный ввод объектов
· привязка Выравнивание
· фаска
· скруглание
Вопрос 10 как выполнить скругление на углах объекта?
· Инструменты-геометрия-скругления-скругление на углах объекта
· геометрия-скругления
· инструменты-геометрия-скругления
· инструменты-геометрия-дуги-дуга по двум точкам
Вопрос 11 как называется эта панель?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84cebacd0ab.jpg]
· размеры
· геометрия
· обозначения
· редактирование
Вопрос 12 как называется эта панель?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84cfa40d537.jpg]
· редактирование
· геометрия
· обозначения
· виды
Вопрос 13Программа КОМПАС это: 
· растровый графический редактор
· текстовый редактор
· векторный графический редактор
· табличный редактор
Вопрос 14Строка параметров в Компас-3D объектов используется при 
· автоматическом вводе параметров
· переключении инструментальных панелей
· создания надписей
· ручном вводе параметров
Вопрос 15С помощью какой команды в системе КОМПАС можно вызвать Компактную панель? 
· Нажать клавишу Esc
· Нажать комбинацию клавиш ALt+F4
· Нажать клавишу F1
· Вызвать команду Вид/Панели инструментов
Вопрос 16Как выполнить симметрию объекта в системе КОМПАС? 
· Выбрать команду Редактор/Симметрия и указать ось симметрии
· Выбрать команду Сдвиг
· Нажать кнопку Прервать команду на панели специального управления
· Выбрать команду Поворот
Вопрос 17что это за кнопка? [image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d0cf26c71.jpg]
· усечь кривую
· удлинить до ближайшего объекта
· разбить кривую
· очистить область
Вопрос 18на рисунке изображена: 
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d1496d082.jpg]
· панель свойств
· текущее состояние
· компактная панель
· стандартная панель


Вопрос 19 на рисунке изображена:
 [image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d1a6e0165.jpg]
· панель свойств
· компактная панель
· текущее состояние
· стандартная панель
Вопрос 20 с помощью какой команды выполнено данное построение?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d1fbb945f.jpg]
· скругление
· дуга
· дуга по двум точкам
· окружность
Вопрос 21что это за кнопка?[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d2584d43e.jpg]
· симметрия
· копия указанием
· усечь прямую
· масштабирование
Вопрос 22Какой формат файла чертежа в системе КОМПАС?
· *.dwg
· *.dxf
· *.cdw
· *.cdr
Вопрос 23С помощью каких инструментов можно нарисовать окружность?   
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d30a8e0f2.jpg]
· 1
· 2
· 3
Вопрос 24Для того, чтобы отобразить или скрыть отдельные панели инструментов, необходимо:   
· выбрать Вид-Панели инструментов и нажать на названии панели
· выбрать Сервис-Панели инструментов и нажать на названии панели
· выбрать Инструменты-Панели инструментов и нажать на названии панели
· в меню Файл-Создать-Панель инструментов выбрать из предлагаемых шаблонов необходимую панель инструментов
· выбрать Вставка-Панели инструментов и нажать на названии панели
Вопрос 25При нажатой левой кнопке мыши и перемещении мыши слева направо, будут выделены:  
· только отрезки
· все объекты, полностью попавшие внутрь рамки и пересекающиеся сторонами рамки
· все объекты, полностью попавшие внутрь рамки
· только дуги, отрезки и окружности
Вопрос 26Выделенные объекты по умолчанию подсвечиваются цветом:  
· красным
· желтым
· синим
· зеленым
Вопрос 27с помощью какой кнопки можно поставить диаметральный размер?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d432be669.jpg]
· 1
· 2
· 3
· 4
· 5
Вопрос 28что это за кнопка? [image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d46f71879.jpg]
· штриховка
· прямоугольник
· спроецировать объект
· фаска
Вопрос 29 Что означает этот квадратный маркер?
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d4f5cf4fd.jpg]
· Объект готов
· Идет создание и редактирование объекта
· Объект создан с ошибкой
· Объект скопирован
Вопрос 30 Как задать чертежу масштаб?
· Воспользоваться командой Меню: Вставка - Вид и затем задать масштаб в окошке на панели внизу
· Правой кнопкой мыши-Изменить масштаб
· Активизировать объект двойным щелчком и на панели внизу задать масштаб
· Написать масштаб от руки в ячейке основной надписи чертежа
Вопрос 31 На картинке изображено тело. Определите с помощью какой операции оно получено
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d5a5c7412.jpg]
· вдавливания
· выделения
· выдавливания
· раздавливания
Вопрос 32 Укажите минимальное количество формообразующих операций для создания трехмерной модели
[image: https://fhd.videouroki.net/tests/504675/image_5e84d5f0dc57a.jpg]
· 6
· 2
· 3
· 5

image2.jpeg




image3.jpeg
oW Y@@« bl




image4.jpeg




image5.jpeg




image6.jpeg
FIEMIg N Tk a




image7.jpeg




image8.jpeg
Vllenp [ 86.9577 | 274.740(

Dvaver

0o O] @]

@ OkpyxHocTs.




image9.jpeg
T Oe@TrCONEZ v

HAFASTCHE ] Y





image10.jpeg




image11.jpeg




image12.jpeg
2o e

12 3




image13.jpeg




image14.jpeg




image15.jpeg




image16.jpeg




image17.jpeg




image1.png
)
;;evmﬁ nﬁcno';%\
o ©6p, "o
o0 SoP 2207 O





