v —

4 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 — animuoty 3D objekty kiirimas, 3D modeliavimo programa
Blender.

Skaitmeniné —3D modeliavimo programos Blender panaudojimas 3D
modelio bei animacijos kirimui.

Kirybiskumo — 3D modeliavimo programos Blender panaudojimas, kuriant
sinchronizuotg animacija.

Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas

idéjomis, diskusijos.

Tikslas Sukurti realaus 3D objekto animacija

Uzdaviniai 1. Parengs 3D objekto animacija.

2. Panaudos bent vieng (pagal skirtinga pasiekimy lygji) skirtingo tipo

transformacija.
3. Nustatys tinkamus animacijos eksporto parametrus ir parengs video failg.
4. Pristatys 3D objekto animacija.
Planuojamas | 1. ISmoks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.
rezultatas 2. Gebés animuoti 3D objektus.
3. Gebés iSeksportuoti 3D animacijg pasirinktu formatu.
Specifinés e Blender programiné jranga.
priemonés / e Skaitmeninis jrankis, skirtas jsivertinimui ir savirefleksijai
programiné http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-
jranga 8/Irankiai/voratinklis_mob/grid/index.html

Mokymosi Diskusija — moksleiviai diskutuoja apie pirmgji animuotg 3D filmuka,

metodai bando atspéti jo pavadinima.



http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/Irankiai/voratinklis_mob/grid/index.html
http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/Irankiai/voratinklis_mob/grid/index.html

Individualus darbas — moksleiviai pagal duotas nuorodas animuoja 3D

mésainj, pritaiko jam jvairius transformavimo efektus.

Pristatymas — moksleiviai pristato klasés draugams galutinius savo darbus.

Isivertinimas — moksleiviai jsivertina save skaitmeniniu jrankiu

,, Voratinklis®.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir

jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba animuoja 3D mésainj panaudojant vieng
transformacija.

Patenkinamas — savarankiSkai animuoja 3D mésain] panaudojant vieng
transformacija.

Pagrindinis — savarankiskai animuoja 3D mésainio objekty, kirybiskai
pritaiko bent du transformacijos jrankius (Rotation, Location)

Aukstesnysis — savarankiskai animuoja 3D mésainio objekta ir papildomus
objektus, kiirybiskai pritaiko bent du transformacijos jrankius (Rotation,

Location).

Zinios pries

Supratimas apie turj, plota, proporcijos. Supratimas apie laipsnius, judéjimag
X, Y, Z asimis. Vektorinés grafikos pagrindai. 3D objekty kiirimas Blender

programa.

Galimybeés
taikyti spec.

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti Zingsnis po Zingsnio paruostg

medziagg bei parinkti labai paprastus pavyzdzius.

poreikiy Pateikti jau paruosta projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus
mokiniams (pavyzdZziui panaudoti Location, Rotation transformacijas)
Patarimai 1. Pabandyti iSeksportuoti animacijg keliuose kompiuteriuose, esan¢iuose

kolegoms, kurie
naudos
parengta

medZiagg

klas¢je. Vieni kompiuteriai Render procesg atlieka greitai, kiti 1étai. Jeigu
Render procesas trunka ilgiau negu 5 minutes, darbo nesaugoti, o
perziiiréti animacija ir 3D modelj Render aplinkoje (1 priedas). Taip pat,
kad Render procesas turkty trumpiau, galima pasirinkti mazesnj kadry
skai¢iy (a$ naudojau nuo 1 iki 240 kadry). Tada rengti animacijg
maksimaliai iki 120 kadry (pagal pavyzdj, visi kadrai pasidalinty i$
dviejy).

2. Patys atlikite visus pamokos plane numatytus etapus.




. Patobulinti plang pagal mokomy mokiniy poreikius, geb¢jimus, lygj,

medZziagos parinkimg.

. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir

konsultantas.




1 ETAPAS & 7 minutés

Ivadas. UZduotis. Diskusija.

Mokytojas pradeda pamokg paklausdamas mokiniy, ar jie zino, koks buvo pirmasis 3D
kompiuterinés animacijos pilnametrazis filmukas? Mokytojas moksleiviams pateikia po vieng

uzuoming (zr. 1 pav.).

P ¢ X A R

ANIMATION STUDIOS

1 pav. Uzuominos apie pirmajj 3D kompiuterinj animacijos filma. 1 - §is filmukas paveiké
animacijos pasaulj 1995 metais ir jj suktré Zymusis Pixar Animation Studios. 2 — pagrindinis
veikejas yra kaubojaus 1¢lé. 3 — pagal filmuka yra sukurta zaisly, kompiuteriniy zaidimy, teminiy

atrakciony parky.

Tada pristato moksleiviams pamokos tema, tiksla, uzdavinius. Mokytojas su mokiniais
prisimena, ka veiké praéjusig pamoka. Mokytojas paklausia mokiniy, kurie nespéjo praeita pamoka
pabaigti darby, ar jie atliko juos namuose.

Tuomet mokiniy papraso pasidalinti, ar jie zino kas yra animacija, kur ji yra panaudojama

realiame gyvenime.

2 ETAPAS 5 15 minutés

Praktinis darbas

Mokiniams uZduodama uZduotis animuoti 3D mésainj pagal pateiktus pavyzdzius, kurj

susimodeliavo praéjusiag pamoky metu.



Slenkstinio ir patenkinamo lygio moksleiviai animuoja 3D mésainj su mokytojo arba klasés
draugy pagalba. Mokytojas pateikia du pavyzdzius, mokinys turi teis¢ pasirinkti pagal kurj variantg
jis dirbs.

1 Pavyzdys

1) Atsidarome

Blender programa

2) Spaudziame Open
ir pasirenkame jau

sumodeliuota savo @blender'

mésainio projekta.

3) Paspaudziame
jrankiy juostoje

Animation

kairés pelés klavisu 1, Global

Active workspace showing in the windo

ant Animation




4) Klaviatﬁroje v Transform
paspaudziame raid¢

N. Ji  atidarys om

Transform lentele. 0.49936 m

1.000
1.000
1.000

2m
2m
0.632 m

5) Paspauskite kairiu
klavisu ant

virSutinés bandelés.

6) Pasizymekite [-gjj

kadr@‘ *2* Dope Sheet v View Select Channel  Key

o 1

ck v Keying v View Marker |« o4« 4 P 2o »|




7) Pele uzeikite ~ Transform

Transform lenteléje Location:
prie Rotation X om
Om
skilties ant Z vertés 0.49936 m
ir klaviatiiroje
" 0°
paspauskite / raide. 0°

o°

1.000
Z 1.000
Dimensions:
2m
2m
0.632 m

8) Turétuméte matyti

tokj vaizda:
0m
0m
0.49936 m

*s’ Dope Sheet v View

=3

¥ Summary
¥ ¥ Roundcube
1.000 T o ndcube n
Ly ” Transforms Je
1.000
Dimensions:
X
2m
0.632 m

9) Pasizymekite 240-
gji kadra. Tai galite
padaryti judindami
meélyna  kursoriy
arba reikSme

jvedant i langelj.




10) Transform
lenteléje prie
Rotation skilties Z
reikSmg¢ pakeiskite |

360.

11) Paspauskite raide /
klaviattroje.
Atsiras  240-asis

kadras su pakeista Z

~ Transform

Location:
X 0m
Y 0m
il 0.49936 m
Rotation:
x
Y
Z

XYZ Euler

1.000
1.000
1.000

2Zm
2m
0.632 m

reikSme.

12) 5-11 etapus
pakartokite su
visomis  mésainio
dalimis.

13) Paspauskite
mygtuka Play.

14) Kairéje puséje
esanciame
animacijos  lange
galite matyti

galutinj rezultatg.

Select Marker Channel Key

I« ¢4 4 P re




2 Pavyzdys

1) Atsidarome

Blender programa

2) Spaudziame Open
ir pasirenkame jau
sumodeliuota savo

mésainio projekta.

3) Paspaudziame
jrankiy juostoje
kairés pelés klavisu

ant Animation

12, Global v (v

Animation

Active workspace showing in the windo




4) Klaviatiiroje
paspaudziame raid¢
N. Ji  atidarys

Transform lentele.

5) Paspauskite kairiu
klavisu ant

virSutinés bandelés.

~ Transform

0Om
0.49936 m

1.000
1.000
1.000

2m
2m
0.632 m

6) Pasizymekite [-gjj
kadra.

*5" Dope Sheet v View Select

o 1

ck v Keying v View Marker

Channel  Key

<o 4 pré

10



7) Pele uzeikite % TEREmn

Transform lenteléje Loca
prie Location - om
f Om
skilties ant Z vertés z 0.49936 m
ir klaviatiiroje
X 0®
paspauskite / raide. - 0°

0°»

1.000
1.000

2m

2m
0.632 m

8) Turétuméte matyti
tokj vaizda:

X

iy

Z 0.11134 m

Rotation:

XYZ Euler

1.000
1.000
1.000

2Zm
2m
0.325m

v View

—3




9) Pasizymékite 120-
gji kadra. Tai galite
padaryti judindami
meélyng  kursoriy
arba reikSme

jvedant j langelj.

10) Transform
lenteléje prie
Location skilties Z
reikSme pakeiskite

bent 2 m didesng.

11) Paspauskite raide /
klaviaturoje.
Atsiras 120-asis
kadras su pakeista Z

reikSme.

Marker

~ Tra

Locati

XYZ

Scale:

Marker Channel Key

nsform

on:

Euler

1.000
1.000
1.000

2Zm
2m
0.632 m

I« o4 4 P e »

I« ¢4 4 P re

12



12) Pasirinkite 240
kadra. Z reikSme
grazinkite ] tokig,
kokia yra [-ame

kadre.

Location:
X
Y
Z

Rotation:

XYZ Euler

13) Paspauskite / raide.
Atsiras  240-asis

kadras.

15) Paspauskite Play
mygtuka ir
paziurékite ar jus
tenkina  pakilimo
aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti
kadra, pataisyti
reik§mg ir paspausti

I raidg klaviatiiroje

“ Transform

0m
0.49935 m

1.000
1.000
1.000

2m
2Zm
0.632 m

I« ¢4« 4 P ré »|

13



16) Paspauskite kairiu
pelés klavisu ant
meésainio
sudedamosios
dalies, kuri yra
zemiau  virSutinés

bandelés.

17) Pasizymekite 1-gjj
kadra.

%'~ '3 DopeSheet v View Select M Channel  Key

o 1

@~ Playback v Keying v View Marker 1] e q prerl

18) Pele uzeikite | VR
Transform lenteléje Location:
X om
prie Location Y I

. . z 0.40454 m
skilties ant Z vertés

Rotation:

ir klaviatiiroje

paspauskite / raidg.
XYZ Euler
Scale:
X
Y
zZ
Dimensions:
1.53 m
153 m
0.0612 m

Select Marke

14



19) Pasizymékite 120-
gji kadra. Tai galite
padaryti judindami
meélyng  kursoriy
arba reikSme

jvedant j langelj.

I« o4 4 P e »

20) Transform
lenteléje prie
Location skilties Z
reik§me pakeiskite |
tokia, kad ji nebuty
didesné negu
virSutinés bandelés
ir biity tarpas tarp
sudedamyjy.
(VirSutinés
bandelés Z reikSme
ties [120-u kadru
buvo 2,5 m., o
padazo - 2 m.))
Galite pasirinkti bet
kokig reikSme, kuri
Jums atrodo

tinkama.

21) Paspauskite raide /
klaviattroje.
Atsiras 120-asis
kadras su pakeista Z

reikSme.

I« o4 4 P e »




22) Pasirinkite 240
kadrg. Z reikSm¢
grazinkite | tokia,
kokia yra [-ame
kadre (Jeigu
neatsimenate
tikslios  reikSmeés,
paspauskite ant
pirmojo kadro ir ja

pamatysite).

23) Paspauskite / raide.
Atsiras  240-asis

kadras.

24) Paspauskite Play
mygtuka ir
pazitrékite ar jus
tenkina  pakilimo
aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti
kadra, pataisyti
reik§mg¢ ir paspausti
[ raide klaviattiroje.

Siuo metu Jisy

“ Transform

Location:
O0m
0Om
0.40454 m

Dimensions:
1.53m
1.53m
0.0612 m

16



darbas turéty
atrodyti Sitaip:

25) 5-15 etapus
pakartokite su
visomis mésainio

dalimis.

26) Paspauskite
mygtuka Play.

27) Kair¢je puséje
esanCiame
animacijos  lange
galite matyti

galutinj rezultata.

v

e
A
N
\\/
o
S
.
B
(S

<
*
>

Q

L

v/

{m

U AN

I« ¢4 4 P re
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Pagrindinio/aukstesniojo lygio moksleiviai modeliuoja bandele savarankiskai pagal pateikta
pavyzdj.
3 Pavyzdys

1) Atsidarome

Blender programa

2) Spaudziame Open
ir pasirenkame jau
sumodeliuotg savo

mésainio projekta.

® General

3) Paspaudziame
jrankiy juostoje i rex ) : ] Animation

kairés pelés klavisu 1z, Global v (v

Active workspace showing in the windo

ant Animation

18



4) Klaviatiiroje
paspaudziame raid¢
N. Ji  atidarys

Transform lentele.

5) Paspauskite kairiu
klavisu ant

virSutinés bandelés.

~ Transform

0Om
0.49936 m

1.000
1.000
1.000

2m
2m
0.632 m

6) Pasizymekite [-gjj
kadra.

*5" Dope Sheet v View Select

o 1

ck v Keying v View Marker

Channel  Key

<o 4 pré

19



7) Pele uzeikite

Transform lenteléje

prie Location
skilties ir
klaviattiroje

paspauskite / raide.
Uzeikite ant
Rotation skilties ir
klaviatiiroje

paspauskite /.

8) Turétuméte matyti

tokj vaizda:

~ Transform

0Om
0.49936 m

1.000
1.000
1.000

Dimensions:

2m
0.632 m

“ Transform

0m
0m
0.49935 m

1.000
1.000
1.000

2m
2m

.632 m

tion. L

orms Je

20



9) Pasizymékite 240-

3j] kadra.

10) Pele uzeikite
Transform lenteléje
prie Location
skilties ir
klaviatiiroje

paspauskite / raide.
Uzeikite ant
Rotation skilties ir
klaviatiiroje

paspauskite /.

v Transform

Location:
X Om
Y Om
Z 0.49936 m
Rotation:
0°
0°
0° >

on in Eulers.

s

X
Y 1.000
Z 1.000
Dimensions:
2m
2Zm
0.632 m

11) Turétuméte matyti

tokj vaizda.

~ Transform

Location:
x Om
Y Om
Z 0.49935 m

Rotation:

1.000
1.000
1.000

Dimensions:

2m
0.632 m

21



12) Pasizymékite 120-
aj] kadra. Tai galite
padaryti judindami
meélyng  kursoriy
arba reikSme

jvedant j langelj.

13) Transform
lenteléje prie
Location skilties Z
reikSme pakeiskite
bent 3 m didesne. O
Rotation skilties Y
reik§me padidinkite

savo nuoziura.

I« o4 4 P ré »

v Transform

Location:
X Om
Y Om
z 3.5994 m
Rotation:
X
Y
Z
XYZ Euler
Scale:
X
Y
z
Dimensions:
X
Y
74

14) Paspauskite raide /
klaviatiiroje uzéje
ant Location
skilties.
Paspauskite raide /
klaviatiiroje uzéje
ant Rotation
skilties. Atsiras

120-asis kadras.

I« o< 4 P re »]

v Transform

Loc i
X Om
Y 0Om
z 3.5994 m

Rotation:

1.000
1.000
1.000

2m
2m
0.632 m

22



15) Paspauskite Play
mygtuka ir
paziurékite ar jus
tenkina  pakilimo
aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti
kadra, pataisyti
reikSmg¢ ir paspausti

I raidg klaviatiiroje

16) Paspauskite kairiu
pelés klavisu ant
mésainio
sudedamosios
dalies, kuri yra
zemiau  virSutinés

bandelés.

17) Pasizymékite [-gjj
kadra.

18) Pele uzeikite

Transform lenteléje

prie Location
skilties ir
klaviattiroje

paspauskite / raide.
Uzeikite ant
Rotation skilties ir
klaviattiroje

paspauskite /.

*3'v "' Dope Sheet

0

¥ Summary

c v Keying v

1 ¢4 4 P ré »|

v View Select arker Channel Key

o 1

View  Marker

(]

ltecdq P el

0Om
0m
0.30129 m

0.930
0.930
0.930

1.86 m
1.86 m
0.147 m

23



19) Pasizymékite 240-
gji kadra. Tai galite
padaryti judindami
meélyng  kursoriy
arba reikSme

jvedant j langelj.

20) Pele uzeikite
Transform lenteléje
prie Location
skilties ir
klaviatiiroje
paspauskite / raide.
Uzeikite ant
Rotation skilties ir
klaviatiiroje

paspauskite /.

21) Pasizymékite 120-
¢jj kadra.

' Transform

Location:
X
Y
z 0.30129 m

Rotation:

0.930
0.930
0.930
Dimensions:
1.86 m
1.86 m
0.147 m

I« ¢4 4 P re |

24



22) Transform lenteléje

prie Location
skilties Z reikSme
pakeiskite bent 2 m
didesne (zifirékite
lange, koks aukstis
jus tenkina).
Rotation skilties Y
reik§me padidinkite

savo nuoziura.

23) Paspauskite raide /

klaviatiiroje uzéje
ant Location
skilties.

Paspauskite raide /
klaviatiroje uzéje
ant Rotation
skilties. Atsiras

120-asis kadras.

I« ¢4 4 P re |

V Transform

Location:
X 0Om
\f 0Om
z 2.7013m
Rotation:
X
Y
7
XYZ Euler
Scale:
X
Y
z
Dimensions:
X
Y
z

Vv Transform

Location:
X om
Y 0om
7 2.7013 m
Rotation:
X 0°
Y
74 0°
XYZ Euler
Scale:
X
Y
V4
Dimensions:
X
Y
Z

25



24) Paspauskite Play
mygtuka ir
paziurékite ar jus
tenkina  pakilimo
aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti
kadra, pataisyti
reikSmg¢ ir paspausti
I raide klaviatiiroje.
Siuo metu Jasy
darbas turéty
atrodyti Sitaip:

25) 16-24 etapus
pakartokite su
visomis  mésainio

dalimis.

26) Paspauskite
mygtuka Play.

4 ¢4 4 pré

27) Kairéje puséje
esan¢iame
animacijos  lange
galite matyti

galutinj rezultata.

Options v

26



3 ETAPAS € 5 minutés

3D animacijos iSsaugojimas ir iSeksportavimas.

1) Atsidarome

Blender programa

2) Spaudziame Open
ir pasirenkame jau
sumodeliuotg savo

mésainio projekta.

3) Paspaudziame
jrankiy juostoje
kairés pelés klavisu
ant  Spausdintuvo

ikonos

® General

» Format

“ Frame Range

Frame Start
End
Step
» Time Stretching

Stereoscopy

~ QOutput

C:\Users\Steam_Vadovas\Desk... R

Saving |« File Extensions

Cache Result

File Format [ A1 JPEG
Color BW RGB

Quality 90%
“ Color Management

Follow S... Override

27



4) Prie skilties Format

“ Format
pakeiskite
Resolution X 1920 px
Resolution X ir Y ¥ 1582 px
parametrus  taip, % 100%
kad animacija Aspect X 1.000
matoma kairéje ki —

Render Region

puséje biity visa
matymo lauke
(Matymo laukas —

pilka zona).

8@ -

N
»
v/

P
«H
N

N\

S

!/

5) Prie skilties Frame | IESECnEGENE
Range nustatykite T
kadry pradzia ir End

pabaiga. i3y




6) Prie skilties | IREE TN

Format, — Frame Resolution X 1920 px

Rate  nustatykite Y 1080 px

0y
bent 30 fps. i JUL
Aspect X 1.000
f 1.000
Render Region
Frame Rate 30 fps

7) Prie skilties Ouiput | SRS

pasirinkite, kur C:\Users\Steam_Vadovas\Desk... &

norésite  iSsaugoti

savo darbg.
8) Prie skilties File File Format [} AVIJPEG

Format failo Color BW RGB

formata pakeiskite j Quality 90%

AVIJPEG.
9) Irankiy  juostoje » T = ]

A9 Blender* [C:\Users\wikihow\Desktop\New folder\willbot.i
virSuje  spauskite o

ant skilties Render.

XD File Edit"] Render M Window Help Layout

r-___I

2y N

el

2 Render Image

—a : @ Render Animation
[l Object Mod ™ i

Render Audio...
Came 5

(100) View Render

View Animation

"] Lock Interface

How to Save an Animation i

29



10) Kairiu pelés klavisu
paspauskite ant

Render animation.

A9 Blender* [C:\Users\wikihow\Desktop\New folder\willbot.intro.animation.bl

R File Edit | Render | Window Help Layout

Fm———

#v [x! [E 2 Renderimage 12
@ Render Animation CtrilFi2 (§

‘B Object Mofl

Render Audio... .
Came ¥ Render active scene.
(100) View Render

View Animation

] Lock Interface

11) Kaip baigsis
Render  procesas,
savo animacija
rasite  prie§ tai

nurodytoje vietoje.

0001-025

12) Galutiné

animacija.

30



4 ETAPAS G 15 minutés

Darby pristatymas. Aptarimas. [sivertinimas.

Mokytojas moksleiviams uzduoda pristatyti savo 3D sumodeliuota mésainj, pademonstruoti

pritaikyta animacijg (pristatymo trukme iki 2 minuciy). Moksleiviai pristatymo metu turi pristatyti:

1. Kokie ingredientai sudaro mésainj?

2. Kokias animacijos transformacijas panaudojo animacijai kurti?

3. Kas labiausiai patiko?

4. Kas buvo sunkiausia?

2 pav. Klausimai, i kuriuos moksleiviai turi atsakyti pristatymo metu.

Moksleiviai kurie nespéjo, darbus pabaigia namuose, animacijg iSsaugo ir atsiuncia mokytojai
su atsakymais j klausimus.
Mokiniai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi. Tada atlieka jsivertinima skaitmeniniu jrankiu

,,Voratinklis* pagal mokytojo parengtas Sakas (zr. 3 pav.).

Animacijos sinchroni$kumas

3D objekto realistiskumas . Karybiskumas

Idéjos realizavimas < * Savarankidkumas

3 pav. Sakos jsivertinimui skaitmeniniu jrankiui ,,Voratinklis*
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1 Priedas

3D modelio ir jo animacijos perzitiréjimas neissaugojant darbo

1) Atsidarome
Blender programa
2) Spaudziame Open

ir pasirenkame jau
sumodeliuota savo

mésainio projekta.

3)

Paspaudziame
jrankiy juostoje
kairés pelés klavisu

ant Render

A% Blender* [C:\Users\Steam_Vadovas\Desktop\KTU pamokos\IT didaktika\P:
@ File Edit | Render | Window Help Modeling
+®. 7% Edt P Renderimage act Add Mesh Vé
b @& Render Animation

User|
(28) F View Render

Render Audio...

View Animation

Lock Interface
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4) Paspaudziame View

Animation.

5) Stebime animacija.

A9 Blender* [C:\Users\Steam_Vadovas\Desktop\KTU pamokos\IT didaktika\P;
A File Edit

#2. % Edt [P Renderimage act Add Mesh Ve
& Render Animation

Render | Window Help Modeling

il
User |
(28) F

Render Audio...

View Render

LY}

/iew Animation

Lock Interface
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