v —

2-3 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 Realiy objekty modeliavimas

Integruojami | Informatika, matematika, angly kalba
dalykai,

pasiekimai

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

Skaitmeniné — susipazinimas su 3D modeliavimo programa Blender.
Kirybiskumo — eksperimentuoja su formomis, spalvomis, tekstiiromis.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas

id¢jomis, diskusijos.

Tikslas ISmokti modeliuoti realius 3D objektus

Uzdaviniai 1. Teskos idéjy modeliavimo objektams internete

2. Susipazins su 3D modeliavimo programa Blender.

3. Sumodeliuvos nuo trijy iki deSimt (pagal skirtinga pasiekimy lygj)
skirtingy 3D objekty

4. Pritaikys jvairius modeliavimo efektus

Planuojamas | 1. ISmoks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.
rezultatas 2. Gebés modeliuoti realius objektus.

3. Gebés pritaikyti jvairius modeliavimo efektus sukurtiems 3D objektams.

Specifinés e Blender programiné jranga.
priemonés / e Skaitmeninis jrankis QR kody generavimui - https://www.qr-code-
programing generator.com/

jranga e Meésainio bandelés modeliavimas Blender -

https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s

e Skaitmeninis jrankis, skirtas jsivertinimui ir savirefleksijai

https://www.mentimeter.com/

e Youtube video medziagos platforma:



https://www.qr-code-generator.com/
https://www.qr-code-generator.com/
https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s
https://www.mentimeter.com/

e https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s

e https:// www.youtube.com/watch?v=AtgSCIOwWRpw&t=36s

e https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s

Mokymosi Diskusija — moksleiviai diskutuoja apie skirtingus greito maisto restoranus,
metodai kuriuose prekiaujama mésainiais. Lygina skirtingus mésainius. 1-0sios
pamokos pabaigoje renka graziausig bandelg.
Individualus darbas — moksleiviai pagal duotas nuorodas modeliuoja 3D
mésainj i§ skirtingy daliy, pritaiko jam jvairius modeliavimo efektus.
Mokiniy atlikto | Slenkstinis — su mokytojo pagalba sumodeliuoja 3D mésainj.
darbo Patenkinamas — savarankiSkai sumodeliuoja 3D mésainio objekta.

vertinimas ir

jsivertinimas

Pagrindinis — savarankiSkai sumodeliuoja 3D mésainio objekta, pritaiko
jvairius medziagos ir teksturos efektus.
Aukstesnysis — savarankiskai sumodeliuoja 3D mésainio objekts, pritaiko

jvairius medziagos ir tekstiiros efektus, sumodeliuoja papildomy objekty.

Zinios pries

Pagrindiniai geometrijos principai (taskai, linijos, figtros, kampai).
Supratimas apie tiirj, plota, proporcijos. Vektorinés grafikos pagrindai. 3D

primityvy kiirimas Blender programa.

Galimybés
taikyti spec.

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti Zingsnis po Zingsnio paruos$ta

informacijg. Parinkti labai paprastus pavyzdzius.

poreikiy Pateikti jau paruosta projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus

mokiniams (pavyzdziui panaudoti Move, Scale, Rotate jrankius. Pritaikyti spalva,
tekstura).

Patarimai 1. Programing jrangg j kompiuterius parsiyskite prieS pamoka, kad nereikty

kolegoms, kurie
naudos
parengta

medZiagg

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, gebéjimus, lygj,
medziagos parinkimg.

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

konsultantas.



https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s
https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCf0wRpw&t=36s
https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s
https://www.blender.org/download/

1 ETAPAS & 13 minutés

Ivadas. UZduotis. Diskusija.

Mokytojas pristato moksleiviams pamokos tema, tiksla, uzdavinius. Mokytojas su mokiniais
prisimena, kg veiké praé¢jusig pamoka.

Mokytojas paklausia mokiniy apie namy darbus, ar visi susipazino su duota medziaga. Aptaria
Blender programos pagrindinius réZimus bei sparc¢iuosius jrankius.

Tuomet mokiniy papraSo pasidalinti, kokius zino greito maisto restoranus, kuriuose yra
prekiaujama mésainiais. Moksleiviai jvardija, kokiy gali biti skirtingy meésainiy (dvigubi, viengubi,
su salotomis, pomidorais, agurkais, jvairiy tipy mésa, stiris). Aptarus tai, mokytojas papraso mokiniy
nuskenuoti duotus QR kodus mobiliaisiais telefonais ir papraso iSsirinkti mésainj, kuriam jie noréty

paruosti reklamine animacijg (1 pav.) .

[ =] o ]
[=]

1 pav. QR kodai | Hesburger ir Mcdonals mésainiy meniu.

2 ETAPAS 5 22 minutés

Praktinis darbas

Mokytojas su moksleiviais prisimena pirmoje pamokoje mokintuosius jrankius — 3D
primityvy jterpimas, Move, Scale, Rotate. Taip pat mokiniams yra iSdalinami Blender programos
valdymo vadovai (1 priedas), su kuriais mokiniai susipazino namuose. Mokiniams uZzduodama
uzduotis sumodeliuoti 3D mésainj pagal pries tai iSsirinktg recepta. Mokiniai pradeda modeliuoti nuo
bandelés, kuriai suprojektuoti pateikiamas pavyzdys.

AuksStesnio ir pagrindinio pasiekimo lygio moksleiviai dirba savarankiSkai, o pabaige
modeliuoja kitus ingredientus kitas mésainio dalis: siirj, pomidorus, agurkus pagal duotus
pavyzdzius:

e https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s

e https:// www.youtube.com/watch?v=AtgSCIOWR pw&t=36s

e https:// www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s



https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s
https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCf0wRpw&t=36s
https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s

Slenkstinio/patenkinamo lygio moksleiviai modeliuoja bandele su mokytojo arba klasés

draugy pagalba.
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tada Selection.
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13) Pasauskite raide

H, kad
pasléptume
pazyméta vaizda.

14) Paspauskite  ant
virSutinés  dalies

virsutinio tasko.

15) Paspauskite O, G,
Z raides ir
judinkite
pasirinktg dalj iki
Jasy norimos
formos. Galite
sukant pelés
ratukg padidinti
arba  pamazinti

kei¢iamg sritj.




16) Paspauldziam
Alt+H, kad
grazintume prie§

tai paslépta sritj.

17) Paspaudziame
Tab, kad grjztume
1 Object mode.

18) Paspaudziame
ant objekto
apatinés dalies ir
vél jjungiame Edit
mode  paspaude
Tab.




19) Pazymime

viduring  rutulio

laikydami jspaude
kairjji pelés
klavisa.

20) Paspaudziam H,
kad ja
pasléptumé. vieta

paspaude

21) Ispaude  kairjji
pelés klavisg
pazymeékite
pavaizduota

objekto dalj.




22) Paspauskite G, Z
raides ir pakelkite

truputj i virsy.

23) Paspauskite S, Z
raides ir judinkite
tol, kol pasieksite

norima rezultatg.

24) Paspauskite G, Z
raides, sukdami
pelés ratuka
padidinkite
pazymeéta sritj ir
objekta pakelkite |

virsy.

25) Paspauldziam
Alt+H, kad
grazintume prie$

tai pasléptg srit].
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26) Ispaude pelés
ratukg pasisukite
vaizdg tai, kad
matytuméte i8
Sono. Paspauskite
bet kur lange, kad
atsizymety

pazyméti taskai.

27) Ispauskite Alt ir
pazymekite vidinj

ratg.

28) Paspauskite

klaviaturoje F.
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29) Paspauskite [/ ir
truputj atitraukite

krasta.

30) Paspauskite X ir
pazymeékite

Faces.

31) Paspauskite 2.
Isauskite 4/t ir vél
pazymékite vidinj

ratg.

Vertices

Edges

Faces

Only Edges & F~~~-

Delete selected v
Only Faces

Dissolve Vertices
Dissolve Edges

Dissolve Faces
Limited Dissolve

Collapse Edges & Faces
Edge Loops

T = A e e
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32) Paspauskite
Ctrl+F ir tada
Grid Fill.

33) Paspauskite Tab.

34) Paspauskite  bet
kur lange ir
pazymékite
virSuting bandelés
dalj.

Grid Fill
Beautify

Q. leska

Fill grid from two

13




35) Du kartus
paspauskite Tab.

36) Ispauskite Alt ir
pazymeékite

apatinj lanka.

37) Spaudziame F ir
tada [ ir truputj

sumaziname

pazyméta lanka.




38) Paspauskite
pazymeékite

Faces.

r

39) Ispaudziame A/t ir

vél pasirenkama

lanka.

40) Paspauskite
Ctrl+F ir
Grid Fill.

tada

Smooth
Flat

Extrude Faces
Extrude Faces Along Normals

Extrude In

Inset Faces

Poke Fa

Triangulz
Tr Q

Wireframe

Fill
Grid Fill

grid from two
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41) Paspaudziam 4.

42) Paspaudziam
Shift+A, kad
pasitikrintume ar

visi taskai uzdari.

43) Paspaudziame ant
virSutinés
bandelés ir
pakeliame jg |

virsy.

44) Turétuméte gauti

Stai tokj vaizda.

16



45) Paspaudziame ant
apatinés bandelés
ir spaudziame

Material.

46) Paspaudziame
New.

47) Spaudziame Base
colour ir
suteikiame

bandelei spalva.

48) Spaudziame
Viewport
Shading, kad
galétume matyti

spalvos pokycius.

> Color Attributes

Material

> Preview
v Surface

=i Use Nodes
Surface @ Principled BSDF

GGX
Random Walk

Subsurface

Subsurface...

Subsurface...

000 -

Viewport Shading

Method to display/shade objects in the 3D View: |

Pi

Dis r Pre

# Light

Roundcube
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49) Galutiné bandelé.

50) Faila

iSsisaugome.

3 ETAPAS € 10 minutés

Graziausios bandelés rinkimai panaudojant lipnius lapukus. Refleksija — nebaigti sakiniai.

Mokytojas liepia mokiniams pas save kompiuteryje atverti sumodeliuotas bandeles.

Kiekvienas moksleivis gauna po lipny lapukg ir visi eidami ratu uzklijuoja lapukus ant jiems

graziausios bandelés (negalima balsuoti uz savo darbg).

Moksleiviai dalinasi 3D modeliavimo

patirtimi, pasako, su kokias sunkumais susidire. Tada atliecka pamokos refleksija pagal mokytojo

parengtus nebaigtus sakinius skirtus jsivertinimui bei savirefleksijai (2 pav.).

Jvardink, kas Siandien labiausiai patiko

Pabaik sakinius

Ar buvo kaZkas, ka norétum idsiaiskinti ar giliau iSmokti i3 Sios

K@ NAUAO SUZINOJEIZ.....uceiiceeeeeetceises eessesere s aen s ese s seens s sen e saesesassnssenessesenns e snnns

2 pav. Refleksija — nebaigti sakiniai.
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4 ETAPAS € 5 minutés

Ivadas. Pasikartojimas.

Mokytojas su mokiniais prisimena kg veiké praéjusia pamoka. Mokytojas pristato
moksleiviams pamokos tema, tiksla, uzdavinius. Mokiniams vél yra i§dalinami Blender programos

valdymo vadovai (1 priedas), su kuriais mokiniai jau yra susipazing.

5 ETAPAS & 37 minutés

Praktinis darbas

Moksleiviai tesia darbg modeliuodami kitas mésainio sudedamasias dalis. Mokiniai atsidaro
vieng i§ nurodyty adresy ir taip t¢sia uzduota darba.
Adresai:
e https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM &t=228s

e https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCIOwWRpw&t=36s

e https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s

PAPILDOMA UZDUOTIS

Mokytojas moksleiviams, kurie grei¢iau atliko uzduotis, duoda papildoma uzduotj. Sios
uzduoties metu moksleiviai savarankiskai turi susirasti informacija, medziaga ir savo mésainj
padaryti realistiSkesnj. Pavyzdziui uzdéti bandelei sezamo sé¢klas, ar priskirti salotai tekstiira (zr. 3
pav.). Taip pat, moksleiviai gali modeliuoti ir papildomus objektus (léksté, staltiesé, stikliné ir

panaSiai).

3 pav. Blender programa sukurtas realistiSkas mésainis.
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https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s
https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCf0wRpw&t=36s
https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s

6 ETAPAS & 5 minu¢iy
Refleksija

Moksleiviai i8sisaugo atliktus darbus. Moksleiviai kurie nespéjo, darbus pabaigia namuose.
Mokiniai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi. Tada atlicka pamokos refleksija pagal mokytojo

parengtus klausimus su interaktyviu Mentimeter irankiu, skirtu jsivertinimui bei savirefleksijai.

Joinat menti.com use code 42112989 4 Menti

Kas buvo sunkiausia kuriant
trimatj objektq?

Waiting for responses -..

Joinat menti.com use code 42112989

Kq kitg kartqg daryc€iau kitaip?

Waiting for responses ..-

4 pav. Klausimai refleksijai Mentimeter aplinkoje.
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