Створення шафи в 3-D редакторі BLENDER.


Мета:
· [bookmark: _GoBack]навчальна: розвивати навички роботи в редактори 3D-графіки Blender, навчити створювати об’ємні фігури та виконувати з ними найпростіші операції;
· розвиваюча: розвивати креативність та образне мислення;
· виховна:виховувати інформаційну культуру.
Хід уроку

1. Організаційний етап.
· Привітання.
· Перевірка відсутніх.

2. Актуалізація опорних знань.
· Давайте згадаємо, які є види графіки? Для створення фільмів та анімацій який вид графіки використовують?
· Нагадайте основні елементи вікна програми Блендер та які «гарячі» клавіші нам можуть бути у нагоді?
Гарячі клавівші BLENDER:

Shift+D – дублювати об’єкт
Shift+A – створити новий об’єкт
S – розширити чи звузити об’єкт
G – переміщення об’єкта
Tab – перейти в режим редагування об’єкта
Ctrl+R – вертикально та горизонтально поділити об’єкт
Е – видовжити (екструдувати) об’єкт
А – зняти виділення
В – виділити об’єкт

3. Мотивація навчальної діяльності.
Давайте сьогодні спробуємо поєднати кілька об’єктів та створити книжну шафу з поличками та наповненням, задамо для них текстуру та колір.


4. Формування вмінь та навичок.
Фізкультхвилинка.
Повторення правил безпеки життєдіяльності під час роботи за комп’ютером.
Робота за комп’ютером. Практичне завдання.
 1.  Відкрийте вікно програми [image: C:\Users\ira\Downloads\курси підвищення кваліфікації - випускна робота - Мариненко І.П (2)\курси підвищення кваліфікації - випускна робота - Мариненко І.П\00.PNG]  та нагадайте її основні елементи:
 (
Інструменти переміщення, повороту та зміни розміру.
)



 (
Режим об
’
єкта
)














[image: ]
2. Зменшимо розміри нашого об’єкту відповідним інструментом       :
[image: ]










3. Перейдемо в режим редагування клавішею tab та розділимо фігуру вертикальними та горизонтальними лініями, натиснувши комбінацію клавіш ctrl+R.
[image: ]








5. Перейдемо в режим виділення граней, вибравши відповідний інструмент на панелі знизу. 






6. Утримуючи затисненою клавішу shift виділимо ті грані, які будемо екструдувати(витягувати).
[image: ]










5. Утримуючи затисненою клавішу Е натисненою лівою клавішею мишки витягуємо виділені частини вперед.
[image: ]








6. Натиснувши клавішу В виділяємо всю шафу та задамо для неї певну текстуру(колір). Для цього в лівій верхній частині вікна вибираємо інструмент Текстура – створити Новий – задаємо ім’я та колір. 

 (
Створення нової текстури
)







7. За допомогою комбінації Shift+A додаємо новий об’єкт – куб(нашу папку чи книгу). Аналогічно зменшуємо розміри. Натиснувши клавішу G та x(y, z) переміщуємо об’єкт на полицю.

[image: ]









8. Виділити папку та за допомогою комбінації Shift+D – дублюємо об’єкт 4 рази.

9. Виділяємо останній об’єкт та за допомогою клавіші S –нахиляємо.

10. Аналогічно для кожної папки створюємо свою текстуру та задаємо колір.

11. Залишилось провести рендеринг – промальовку об’єкта в кольорі, натиснувши F12.
[image: ][image: ]




  








Вправи для очей.

5.  Підсумки уроку.
Рефлексія.
1) Що нового ви дізналися?
2) Чого навчилися?
3) Які виникли труднощі?

6. Домашнє завдання.
7. Оцінювання роботи учнів.
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