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Рабочая программа разработана на основе:

- Федеральный закон от 29.12.12 N273-ФЗ (ред. 13.07.2015) «Об образовании в Российской Федерации»;

- Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования (приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 17.12.2010 №1897, зарегистрирован Минюстом России 1 февраля 2011 года, регистрационный № 19644);
- учебника-справочника А. Петелин. SketchUp – просто 3D! Google SketchUp v. 8.0 Pro (в 2-х книгах). Электронное издание. 2013

- электронного учебного пособия Поляков К.Ю. Уроки по Adobe Photoshop CS2, 2005;

- Фокс Б. Анимация в 3ds msx 6: от замысла до создания мультфильма. СПб: Вильямс, 2005;

- Козин М. 3ds Max 9 для начинающих, CПб: ​- БХВ, 2007;
1. www.scenery.org/tutorials.htm — уроки по Gmax; 

2. http://www.halomods.com — основы Gmax от SlashOx; 

3. www.fileplanet.com/122467/120000/fileinfo/Gmax-Tutorial-Introduction — введение в Gmax; 

4. www.windyweather.net/WW/max/gmax — инсталляторы и уроки по Gmax; 

5. www.vmbollig.de/msts/tut_en/index.html — уроки по Gmax от Volker; 

6. takeoff.to/landing — уроки по Gmax от Cris (самолеты); 

7. www.fred-hsu.com/there/developer/index.html — уроки от Freddie; 

8. www.simviation.com/gryphon/tutorials/gMax_00.htm — руководство по Gmax «для полных идиотов»; 

9. airspace.uhk.cz/mlk/msfs/tutorials/gmax — применение текстур в Gmax, руководство от Milan Lisner; 

10. www.oregon-coast.net/Tutorials/index.htm — уроки от Oregon Coast; 

11. cloud.prohosting.com/talone/gmax/tute/tutorials.html — уроки от Taelon; 

12. members.fortunecity.com/foot_fall/the_basics.htm — уроки от LeJohn; 

13. www.aerodynamika.com/gmaxtut/gmax000.htm — разработка модели самолета; 

14. www.auran.com/TRS2004/learning.htm — уроки по созданию трехмерной модели паровоза для игры Trainz Railroad Simulator. 

15. http://home.sprynet.com/~drawlins — анимация самолета; 

16. http://world-editor-tutorials.thehelper.net/magos.php — уроки моделирования от Magos; 

17. http://www.studio-erebus.com/studio/tutorials/2003/uvw/uvw-dice.html — использование текстур, модификатор UVW mapping; 

18. www.44090digitalmodels.co.uk/ — уроки с сайта 44090 Digital Models; 

19. www.angelfire.com/ma4/molkien/Gmax/Home.html — моделирование каменной скалы; 

20. www.modport.co.uk/index.php?showtopic=4752 — создание ландшафта; 

21. www.worldoftrainz-downloads.com/~garyp/gmaxtutorials.htm — уроки от Garry (мультитекстурные материалы, дом с окнами). 
Согласно учебному плану МБОУ «Кочелаевская СОШ» на 2020-2021 учебный год на изучение предмета «Основы моделирования в Gmax» в 10 классе отводится 1 учебный час в неделю, 34 учебных часа в год.

Цели:
· познакомить учащихся с современными принципами и методами создания 3D-моделей, основанных на использовании векторной графики;

· познакомить с принципами работы 3D графического редактора Gmax. 
· развить творческие и дизайнерские способности учащихся.

Задачи: 
· создавать трехмерные модели в Gmax; 

· дать представление об основных возможностях создания и обработки изображения в Gmax; 
· научить создавать трёхмерные картинки, используя набор инструментов, имеющихся в изучаемом приложении; 
· ознакомить с основными операциями в Gmax; 
· способствовать развитию алгоритмического мышления; 
· выполнить проект; 
· способствовать развитию познавательного интереса к информатике; 
· продолжить формирование информационной культуры учащихся; 
· использовать программу Gmax для создания анимационных роликов.
Раздел 1 «Планируемые результаты освоения учебного предмета»
Личностные результаты:
Готовность и способность к самостоятельному обучению на основе учебно-познавательной мотивации, в том числе готовности к выбору направления профильного дизайнерского образования с учётом устойчивых познавательных интересов.

Метапредметные результаты:

· Регулятивные универсальные учебные действия:
определять действия в соответствии с учебной и познавательной задачей, планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её решения, осуществлять пошаговый контроль своей познавательной деятельности, определять потенциальные затруднения при решении практической задачи и находить средства для их устранения, осознавать качество и уровень усвоения материала по модулям.

· Познавательные универсальные учебные действия:
строить рассуждение от общих закономерностей к частным явлениям и от частных явлений к общим закономерностям, строить рассуждение на основе сравнения предметов и явлений, выделяя при этом общие признаки.

· Коммуникативные универсальные учебные действия:
формировать и развивать коммуникативную компетентность в процессе творческой и учебно-исследовательской деятельности.
Предметные результаты:

Программа внеурочной деятельности «3D-моделирование» способствует достижению обучающимися предметных результатов учебного предмета «Информатика и ИКТ». 

· Учащийся получит углублённые знания о способах обработки растровых, векторных и 3D-изображений и программах, предназначенных для компьютерной обработки изображений, разработки 3D-моделей и печать их на 3D-принтере. 
· Научится самостоятельно создавать монтажные композиции.
· Получит возможность научиться основам создания и обработки изображений.
· Овладеет способами создания рекламной полиграфической продукции и web-дизайна.
Предполагаемые результаты внеурочной деятельности:

· учащиеся должны знать: основы графической среды 3D графики в ArtCam, структуру инструментальной оболочки среды;

· учащиеся должны уметь: создавать и редактировать графические изображения, выполнять типовые действия с объектами в среде 3D графика в ArtCam, подготавливать рисунок.

· Учащиеся должны знать: понятие 3D принтер.

· Учащиеся должны уметь: создавать простейшие 3 D объекты, сохранять, редактировать и распечатывать на 3D принтере.
Требования к учащимся
Перед началом учебного курса учащиеся должны:

· знать виды графики (растровую и векторную)

· уметь создавать и редактировать простейшие графические изображения

· обладать навыками работы с простейшими графическими редакторами

Раздел 2 «Содержание учебного курса»
Раздел 1. Знакомство с программой Gmax (3ч).
3D графика. Демонстрация возможностей, элементы интерфейса Gmax. Структура окна программы. Панели инструментов. Основные операции с документами.

Учащиеся должны знать: назначение программы Gmax, интерфейс, инструменты, их вид, опции, приемы их использования, основные операции с документами.

Учащиеся должны уметь: использовать различные инструменты для создания, редактирования графических объектов, работать с палитрой, выполнять основные действия с документами (создание, открытие, сохранение и т.д.)

Раздел 2. Простейшие объекты (4 ч).

Новая сцена. Создание фигур. Сфера. Другие фигуры. Выделение. Перемещение. Выравнивание. Вращение. Изменение размеров. Клонирование. Заморозка. Практическая работа «Снеговик». Практическая работа «Чайники». Практическая работа «Пирамида».

Учащиеся должны знать: основы обработки изображений и работе с ней.

Учащиеся должны уметь: работать с примитивами, делать необходимые настройки, соединять объекты, выполнять различные эффекты примитивов, выполнять монтаж изображений.
Раздел 3. Преобразования объектов (4 ч).
Логические операции. Сплайны. Фигуры вращения. Привязки. Лофтинг. Текст. Список модификаторов (стек). Практическая работа «Модель крана». Практическая работа «Модель рамы».

Учащиеся должны знать: основы обработки изображений и работе с ней.

Учащиеся должны уметь: работать с примитивами, делать необходимые настройки, соединять объекты, выполнять различные эффекты примитивов, выполнять монтаж изображений.
Раздел 4. Сеточные модели (4 ч). 
Сетки Mesh, Poly, Patch. Подобъекты. Вершины (Vertex). Ребра (Edge). Полигоны (Polygon). Границы (Border). Сечения и элементы (Element). Соединение (Connect). Проецирование (Shape Merge). Сглаживание. Особенности Mesh и Patch. Практическая работа «Чайник». Практическая работа «Модель стула».

Учащиеся должны знать: сечения и элементы, способы соединения и проецирования, сглаживания.

Учащиеся должны уметь: работать с примитивами, делать необходимые настройки, строить сечения, соединения и проецирования
Раздел 5. Материалы (3 ч).
Простые материалы. Навигатор материалов. Текстурные карты. Многокомпонентные материалы. UVW-проекция. UVW-развертка. Практическая работа «Мозаика». Практическая работа «Кубик»
Учащиеся должны знать: основные виды проекций и методы работы с ними
Учащиеся должны уметь: работать с примитивами, разрабатывать текстурные карты
Раздел 6. Рендеринг (3 ч).
Источники света. Камеры. Рендеринг в Gmax. Настройка света. Фон. Практическая работа «Текстура». Практическая работа «Чайник»
Учащиеся должны знать: основные источники света, способы настройки света и фона
Учащиеся должны уметь: работать с источниками света. с камерой, с фоном
Раздел 7. Анимация (3 ч).

Знакомство с модулем анимирования. Создание анимации. Кадры анимации, операции над кадрами (создание, удаление, копирование, перенос, создание промежуточных кадров). Сохранение и загрузка анимации.

Учащиеся должны знать: понятие анимации, кадра, алгоритм организации анимации.

Учащиеся должны уметь: создавать простейшую анимацию из кадров по алгоритму, оптимизировать, сохранять и загружать анимацию. 
Раздел 8. Связанные объекты (3 ч).
Связывание объектов. Настройка связей. Обратная кинематика. Скелеты (прямая кинематика). Скелеты (обратная кинематика). Практическая работа «Паук»
Учащиеся должны знать: способы связывания объектов и настройки связей
Учащиеся должны уметь: работать с примитивами, связывать объекты, создавать кинематику
Раздел 9.MAXScript (4 ч).
Что такое MAXScript? Командный режим. Плавающая панель. Утилиты. Макроскрипты. Анимация. Практическая работа «Глаза». Практическая работа «Светофор»
Учащиеся должны знать: утилиты, макроскрипты
Учащиеся должны уметь: работать с утилитами, макроскриптами, анимацией
Раздел 10. Выполнение проекта (3 ч).
В течение 2-х занятий учащиеся выполняют проект на  тему «Трехмерная модель настольной лампы». На последнем занятии учащиеся обсуждают все выполненные работы.
Раздел 3. «Календарно-тематическое планирование»

	№

п/п
	Тема
	Кол-во часов
	Дата 

	
	
	
	по плану
	фактическая

	I. Знакомство с программой Gmax. (3 часа)
	
	

	1
	Трехмерная графика.
	1
	
	

	2-3
	Знакомство с программой Gmax. Демонстрация возможностей, элементы интерфейса. Изучение панели инструментов.Основы обработки изображений. 
	2
	
	

	II.  Простейшие объекты (4 часа)
	
	

	4
	Новая сцена. Создание фигур. Сфера. Другие фигуры. Выделение. Перемещение. Выравнивание. Вращение. Изменение размеров. Клонирование. Заморозка. Примитивы. Выравнивание, группировка и сохранение объектов.
	1
	
	

	5
	Практическая работа «Снеговик».
	1
	
	

	6
	Практическая работа «Чайники».
	1
	
	

	7
	Практическая работа «Пирамида».
	1
	
	

	III.  Преобразования объектов (3 часа)
	
	

	8
	Логические операции. Сплайны. Фигуры вращения. Привязки. Лофтинг. Текст. Список модификаторов (стек). 
	1
	
	

	9
	Практическая работа «Модель крана».
	1
	
	

	10
	Практическая работа «Модель рамы».
	1
	
	

	IV.  Сеточные модели (4 часа)
	
	

	11
	Сетки Mesh, Poly, Patch. Подобъекты. Вершины (Vertex). Ребра (Edge). Полигоны (Polygon). Границы (Border). Сечения и элементы (Element). 
	1
	
	

	12
	Соединение (Connect). Проецирование (Shape Merge). Сглаживание. Особенности Mesh и Patch.
	1
	
	

	13
	Практическая работа «Чайник».
	1
	
	

	14
	Практическая работа «Модель стула».
	1
	
	

	V.  Материалы (3 часа)
	
	

	15
	Простые материалы. Навигатор материалов. Текстурные карты. Многокомпонентные материалы. UVW-проекция. UVW-развертка. 
	1
	
	

	16
	Практическая работа «Мозаика».
	1
	
	

	17
	Практическая работа «Кубик»
	1
	
	

	VI.  Рендеринг (3 часа)
	
	

	18
	Источники света. Камеры. Рендеринг в Gmax. Настройка света. Фон. 
	1
	
	

	19
	Практическая работа «Текстура»
	1
	
	

	20
	Практическая работа «Чайник»
	1
	
	

	VII.   Анимация (3 часа)
	
	

	21
	Знакомство с модулем анимирования. Создание анимации. 
	1
	
	

	22
	Кадры анимации, операции над кадрами (создание, удаление, копирование, перенос, создание промежуточных кадров).
	1
	
	

	23
	Сохранение и загрузка анимации.
	1
	
	

	VIII.    Связанные объекты (3 часа)
	
	

	24
	Связывание объектов. Настройка связей. Обратная кинематика. 
	1
	
	

	25
	Скелеты (прямая кинематика). Скелеты (обратная кинематика).
	1
	
	

	26
	Практическая работа «Паук»
	1
	
	

	IX.  MAXScript (4 часа)
	
	

	27
	Что такое MAXScript? Командный режим. Плавающая панель. 
	1
	
	

	28
	Утилиты. Макроскрипты. Анимация.
	1
	
	

	29
	Практическая работа «Глаза».
	1
	
	

	30
	Практическая работа «Светофор»
	1
	
	

	X. Выполнение проекта (4 часа)
	
	

	31-34
	В течение 2-х занятий учащиеся выполняют проект на  тему «Трехмерная модель настольной лампы». На последнем занятии учащиеся обсуждают все выполненные работы.
	4
	
	


