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1 pamoka
Pasiekimy (A) Skaitmeninio turinio kiirimas
sritis 31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas,
modeliavimas.
Klase 12 (IV gimnazijos)
Tema 3D modeliavimo sistema

Integruojami | Informatika, matematika, angly kalba
dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — 3D modeliavimas, 3D modeliavimo programa Blender, 3D
primityvy kiirimas.

Skaitmeniné — susipazinimas su 3D modeliavimo programa Blender.
Kirybiskumo — kompozicijos kiirimas, panaudojant 3D primityvus.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas

id¢jomis, diskusijos.

Tikslas SusipaZinti su 3D modeliavimo sistema
UZzdaviniai 1. I8siaiskins kas yra 3D modeliavimas, kokia jo svarba.
2. Susipazins su 3D modeliavimo programa Blender.
3. Savarankiskai nubraizys pasirinktus 3D primityvus.
4. SavarankiSkai sumodeliuos kompozicijg i§ 3D primityvy.

Planuojamas | 1. Gebés paaiSkinti kas yra 3D modeliavimas, iS$skirs jo svarba.
rezultatas 2. Zinos skirtumus tarp 2D ir 3D kompiuterinés grafikos.
3. I8moks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.
4. Gebes panaudoti 3D primityvus modeliuojant sudétingesnius objektus.
Specifinés e Blender programiné jranga.
priemongs / e Skaitmeninis jrankis ,, Virtuali lenta* -
programing https://conceptboard.com/blog/online-sticky-notes/.
iranga e Skaitmeninis jrankis, skirtas jsivertinimui ir savirefleksijai

https://www.mentimeter.com/

Mokymosi Diskusija — moksleiviai analizuoja nuotraukas, diskutuoja ir bando atspéti,

metodai kokia bus Sios pamokos tema.



https://conceptboard.com/blog/online-sticky-notes/
https://www.mentimeter.com/

Minciy lietus — moksleiviai prisimena kuo skiriasi 2D ir 3D kompiutering

grafika, tariasi tarpusavyje, sugrupuoja atsakymus.

Individualus darbas — per mokytojo paskirta laikg sumodeliuoja kompozicija

1§ 3D primityvy.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir

jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba nubraizo bent tris 3D primityvus.
Patenkinamas — savarankiSkai nubraizo bent tris 3D primityvus.

Pagrindinis — savarankiSkai nubraizo bent tris 3D primityvus. Panaudoja bent
2 primityvus kompozicijos kiirimui.

Aukstesnysis — savarankiskai nubraizo tris 3D primityvus, panaudoja daugiau

negu 2 primityvus kompozicijos kiirimui.

Zinios pries

Pagrindiniai geometrijos principai (taskai, linijos, figlros, kampai).

Supratimas apie tiirj, plota, proporcijos. Vektorinés grafikos pagrindai.

Galimybeés
taikyti spec.

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti zingsnis po zingsnio paruostg

informacija. Parinkti labai paprastus pavyzdzius.

poreikiy Pateikti jau paruosta projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus
mokiniams (pavyzdZiui panaudoti Move, Scale, Rotate jrankius).
Patarimai 1. Programine jranga i kompiuterius parsiyskite prie§ pamoka, kad nereikty

kolegoms, kurie
naudos
parengta

medZziaga

gaisti pamokos laiko. (Ji yra nemokama ir jg galima parsisiysti nuoroda:

https://www.blender.org/download/)

2. Patys atlikite visus pamokos plane numatytus etapus.

3. Patobulinti plang pagal mokomy mokiniy poreikius, gebé¢jimus, lygj,
medZiagos parinkima.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir

konsultantas.



https://www.blender.org/download/

1 ETAPAS & 3 minutés

UZduotis. Diskusija.

Mokytojas moksleiviams nepristato kokia bus pamokos tema, o ekrane parodo dvi nuotraukas
(zr. 1 pav.). Moksleiviai analizuoja nuotraukas, diskutuoja ir bando atspéti, kokia bus Sios pamokos
tema. Jeigu reikia, ieSko informacijos internete. Véliau mokytojas pristato moksleiviams pamokos

tema, tiksla, uzdavinius.

1 pav. Uzduotis pamokos temos nustatymui. Pirmoje nuotraukoje — 3D modeliavimo aplinka,

antroje — blenderis.

2 ETAPAS €5 5 minutés

Minciy lietus

Mokytojas moksleiviams uzduoda klausima, kuo skiriasi 2D ir 3D kompiuteriné grafika.
Moksleiviai tariasi tarpusavyje, sugrupuoja atsakymus. Mokytojas atsakymus gali rasyti lentoje,
ekrane arba naudojant skaitmeninj jrankj - ,,Virtuali lenta® (zr. 2 pav). Turi buti uzraSyti visi Sie

raktiniai zodziai: koordinatés, dimensijos, iSkilumas, plok§tumos, matmenys.

Board Edit View Help @ All participants @ Share °
+ | = W & @/ O&TE Fcommen < A
2D ir 3D kompiuterinés grafikos skirtumai
' 3
o
B
@ Q o= = . E g om

2 pav. ,,Virtuali lenta“. Nuoroda: https://conceptboard.com/blog/online-sticky-notes/



https://conceptboard.com/blog/online-sticky-notes/

3 ETAPAS ® 20 minutés

SusipaZinimas su 3D modeliavimo, Blender programa, 3D primityvy braiZymas

Mokytojas demonstruoja skaidres, supazindina moksleivius su 3D modeliavimu, jo svarba,

Blender programa, jos panaudojimo galimybémis ( zr. 3 pav.).

BLENDER PROGRAMA

Blender - 3D grafikos ir kompiuterinés animacijos kurimo, redagavimo ir
renderinimo programa. Ji turi integruota kompiuteriniy Zaidimy karimo funkcija.

Kaip ir kitos 3D turinio kurimo programos, Blender programa turi sasaja,
leidziandia kiekvienam rasyti skriptus, suteikiandius papildomy funkcijy
(pavyzdziui, jvairGs importavimo/eksportavimo skriptai i§/j jvairius formatus). Si
sgsaja yra puikiai dokumentuota, o skriptai radomi Python programavimo kalba.

A®)blender

BLENDER PROGRAMOS PANAUDOJIMAS

Blender naudojams animaciniy filmy,
3D spausdinimo modeliy, virtualios
realybés, judesio grafikos, vaizdo
efekty, interaktyviy 3D programy ir net
zaidimy. kurime

4 pav. Supazindinimo su Blender programa skaidriy pavyzdys.



Mokiniai atsidaro $j adresg: https://www.youtube.com/watch?v=CxNVkI9VVZk arba

Youtube paieskos laukelyje jveda: How to Create 3D Primitive Objects in Blender. Ziarédami video

nubraizo bent tris pasirinktinus 3D primityvus naudojant Blender programa (Zr. 4 pav.).

How to Create 3D Primitive Objects in Blender 2.93

4 pav. Blender 3D primityvai.

4 ETAPAS ©® 12 minudiy

Kompozicijos i§ 3D primityvy kiirimas.

Mokytojas moksleiviams parodo kelis 3D modeliy pavyzdZius kuriuose yra panaudoti 2-3 3D

primityvai (Zr. 5 pav.).

!,,
=
<
%

5 pav. Kompozicijos i§ 3D primityvy.


https://www.youtube.com/watch?v=CxNVkl9VVZk

Mokytojas moksleiviams uzduoda uzduotj, kurios metu moksleiviai savarankiSkai
sumodeliuoja pasirinkting objekta panaudodamas bent du 3D primityvus bei naudodami Move,

Rotate, Scale jrankius.

5 ETAPAS € 5 minuciy
Refleksija. Namy darbai.

Moksleiviai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi, pasako, kokias 3D figiiras panaudojo, iSrenka
jdomiausig 3D primityvy kompozicija. Tada atlieka pamokos refleksija pagal mokytojo parengtus
klausimus su interaktyviu Mentimeter jrankiu, skirtu jsivertinimui bei savirefleksijai. Mokytojas
iSdalina atspausdintus lapus su Blender programos valdymo vadovu, su kuriais moksleiviai turi

susipazinti iki kitos pamokos (1 priedas).

Join at menticom use code 3563 8850

Kq Siandien suzinojote naujo?

Waiting for responses ..

Joinat menticom use code 3563 8850

Kas labiausiai patiko?

Waiting for responses :-.

R 7. it i e s e el o e

6 pav. Klausimai refleksijai Mentimeter aplinkoje.



1 priedas
Blender programos valdymo vadovas
Objekto idéjimas

Bet kokio objekto jdé¢jimas uzéjus ant Add eilutés (zr. Sia komada taip pat galima i$sikviesti

paspaudus Shift+A.
#2+ W ObjectMode v View Select | Add @ Object
Orientation: & Defaut v Drag V Mesh

2 Curve

User Perspective
(1) Collection | Cone

£ Grease Pencil
X Armature
¥ Lattice

J= Empty

P9 Image

@ Light

4% Light Probe

® Camera

W) Speaker
3% Force Field

=@ Collection Instance

1 pav. Add eiluteé

Pridéjus bet kokj objekta, galima redaguoti jo parametrus: aukstj, plot, ilgj, skersmen;

(priklausomai nuo objekto) kairéje kampe atsiradusioje lenteléje (Zr. 2 pav.).

2m

» Generate UVs

World

2 pav. Objekto parametry keitimo langas.



Rézimai

Rezimai leidzia redaguoti jvairius objekty aspektus. Objekty rezimas leidzia juos iSdéstyti / pasukti /
keisti mastelj, o redagavimo rezimas leidzia keisti jy geometrija, pozos rezimas leidzia juos pozuoti
ir pan. Galite pakeisti esamg rezimg naudodami rezimo parinkikl] 3D perzitros srities antrasStéje.
Paspaudus Tab klaviatiiroje bus perjungtas redagavimo rezimas objektams, kurie jj palaiko. Galimi

rezimai priklauso nuo objekto tipo. Visas saraSas parodytas zemiau.

Objekty rézimy sarasas

Ikona Pavadinimas Detalés
Object Mode Numatytasis rezimas, galimas visiems objekty tipams. Leidzia
E:E redaguoti padétj, pasukti ir keisti mastelj, kopijuoti objektus ir
pan.
Edit Mode Objekto formos redagavimo rezimas (tinkleliy virStinés /

briaunos / pavirsiai, kreiviy / pavirsiy valdymo taSkai, potépiai

ir kt.).

Sculpt Mode Pateikiamas alternatyvus jrankiy rinkinys objekto formai
redaguoti (tik tinkleliui).

Vertex Paint Mode Tik tinklelio rezimas, leidziantis nustatyti tinklo virStniy

spalvas (t. y. jas ,,nudazyti®).

Weight Paint Mode Tik tinklelio rezimas, skirtas vir§tiniy grupiy svoriui.

Texture Paint Mode Tik tinklelio rezimas, leidziantis dazyti tekstiirg tiesiai ant
modelio 3D perziiiros srityje.

Particle Edit Mode Tik tinklelio rezimas, skirtas daleliy sistemoms, naudingas

redaguojamoms sistemoms (plaukams).

Pose Mode Rézimas, skirtas keisti pozas.

Draw Mode Tik i8siliejusio pieStuko rezimas, skirtas sukurti isiliejusio
piestuko potépius.
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Iprasti spartieji klavisai: pelé

Mygtukas

Veiksmas

Ispaustas ratukas

Sukame vaizdg aplinkui objekta

Shift+spaustas ratukas

Vaizdas juda desnén, kairén

Sukame ratuka

Priartinti arba atitolinti vaizda

Ctrl+ispaustas ratukas

Vaizdas juda aukstyn arba Zemyn

Iprasti spartieji klaviSai: klaviatiira

Mygtukas Rézimas Veiksmas

G Object Perkelti objekta arba geometrija

H Object Paslepia objekta

S Object Objekto arba geometrijos mastelio keitimas

R Object Pasukite objekta arba geometrija

F Edit Sukuria segmenta/krasta/plostuma

I Edit Prideda jterptus segmentus prie pasirinkimo

Z Edit P.erju-ngia scenos piesima vieliniu rémeliu ]
vientisg rezima.

O Edit Perjungia proporcinga redagavima

0 Object Kameros vaizdas

1 Object Vaizdas i8 priekio

2 Object Vaizdas i$ apacios

3 Object Vaizdas i$ Sono

4 Object Vaizdas i§ kaires

6 Object Vaizdas i§ deSinés

7 Object Vaizdas i§ virSaus j apacia

8 Object Vaizdas i$ apacios

9 Object PrieSingai dabartiniam vaizdui




5 Object Perjungti perspektyvinj / ortografinj vaizda
Shift+A Edit Sukurti nauja mazga

Ctrl+F Edit Atidaro Faces meniu

Alt+H Object Grazina paslépta objekta

1 Edit Vir$iiniy réZimas

2 Edit Krasto rézimas

3 Edit Plok$tumy rézimas

10




