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I. Wstep
Autorski program nauczania do zaje¢ Kota Grafiki 3D jest przeznaczony do realizacji

na IV etapie edukacyjnym dla uczniéw zainteresowanych grafikg komputerows.
Program mozna zrealizowaé w ciggu 60 godzin. Zawarte w nim tresci nauczania
mozna realizowac na podstawie:

e materialéw przygotowanych przez nauczyciela prowadzacego zajecia

e poleconej literatury, wiedzy z Internetu

e wybranych programow graficznych
Zawiera on propozycje tresci z informatyki stanowiacych rozszerzenie kursu podstawowego
o praktyczne tworzenie grafiki wektorowej i rastrowej w programach graficznych. Materiat
zawarty w programie to propozycja - nauczyciel moze pracowaé zgodnie
z nim, moze takze dokona¢ w nim zmian, w zaleznosci od potrzeb.

I1. Ogolne zalozenia programu
1. Narealizacj¢ programu przewidziano 60 godzin.
2. Tresci zawarte w programie mozna realizowac¢ w ciggu jednego roku szkolnego.
3. Nauczanie zagadnien z dziedziny grafiki komputerowej opiera si¢ na indywidualnej
pracy ucznia wykonywanej indywidualnie lub pod kierunkiem nauczyciela.
4. Program zaktada:
e projektowanie grafiki komputerowej w programach graficznych
e stosowanie metod wyzwalajacych aktywnos¢ ucznidéw, ksztattujagcych umiejetnosci
uczenia si¢ 1 samokontroli
e stworzenie uczniom warunkow do samoksztatcenia, w tym samodzielnego
zdobywania informacji z r6znych zrédet dzieki zapewnieniu mozliwosci korzystania
z Internetu i dostepu do literatury popularnonaukowej oraz czasopism.
lll. Cele edukacyjne

Cel strategiczny
Ukazanie zwigzkow informatyki z praktycznym jej zastosowaniem w wielu dziedzinach
dziatalnosci cztowieka.
Cele ksztalcenia — rozbudzanie zainteresowania grafikg komputerowa , rozwijanie 1
pogtebianie wiedzy umozliwiajacej dalsze ksztatcenie uczniow:
e ukazanie roli informatyki w zyciu cztowieka
e doskonalenie umiej¢tnosci poszukiwania, analizowania, oceniania
e rozwijanie umiejgtnosci sprawnego postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami
e aktywizowanie ucznia i indywidualizowanie pracy z uczniem dzigki stosowaniu
projektu

IV. Wybrane zagadnienia z podstawy programowej informatyki
IV etap edukacyjny, zakres rozszerzony

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym rysunkow, tekstow, danych
liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filméw. Uczen:

1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wtasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe formaty
plikow graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglgednieniem warstw
1 przeksztatcen;



3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczo$¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;

Cele ksztalcenia — wymagania ogodlne

I. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci
komputerowej; komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych Zrédet; opracowywanie
za pomocg komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji,
prezentacji multimedialnych.

[11. Opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie.

I'V. Okresla wtasno$ci grafiki rastrowej 1 wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe
formaty plikow graficznych, tworzy 1 edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglednieniem
warstw 1 przeksztalcen.

V. Propozycja tresci ksztalcenia.

Nr

bloku . )
zajeé Temat Tresci ksztalcenia

(2 godz.
lek.)

Cele zajec

Metody i warsztat pracy

Regulamin zajeé¢

Konfiguracja programu

Interfejs uzytkownika (pasek komunikacyjny,

narzgdziowy, panel komend, rzutnia i uktad rzutni, pole

nawigacji, kostka obrotu, edycja obiektow — menu

kontekstowe QUAD, domyslne i niestandardowe obszary

robocze, wstgga Ribbon)

Korzystanie z okien widokowych

Dolna listwa interfejsu

Interaktywne funkcje 3D Max

Korzystanie z pomocy 3D Max

0. Sterowanie oknami widokowymi oraz ich
konfigurowanie.

11. Praca w systemie projektu

12. Praca z plikami, importowanie i eksportowanie.

1. Srodowisko pracy.

agrwnE

RoO©o~N®

2. Podstawy pracy w 3D Max Tworzenie obiektow podstawowych

Korzystanie z menu i panelu Create

Nadawanie nazw obiektom i przypisywanie koloréw

Korzystanie z narzedzia Color Clipboard

Precyzyjne okreslanie wymiaréw za pomoca rolety

Keyboard Entry

Stosowanie obiektow AEC

Praca z obiektami w przestrzeni

8. Podstawowe operacje na obiektach (przesunigcia, obroty,
skalowanie, lustrzane odbicie, ustawianie w szyku,
tworzenie grup )

agbrwbdE

~No

3. Modelowanie 1. Tworzenie prostej geometrii (ustawienie obiektu, ustalenie
z wykorzystaniem gotowej wymiarow)

geometrii Modyfikator Bend czyli gigcie

3. Projekt kranu

N

4, Geometria obrotowa 1. Przesuwanie, obracanie i skalowanie obiektow




2. Postugiwanie si¢ narz¢dziami transformacji (Gizma

transformacji )

3. Srodek obrotu
4. Dopasowywanie potozenia i orientacji obiektow

(Narzedzie Quick Align)

5. Stosowanie siatek konstrukcyjnych (Tryb AutoGrid )
6. Korzystanie z funkcji przyciagania (Snap)

5. Modelowanie metoda 1. Uzycie modyfikatora Edit Poly
Low-Poly 2. Laczenie elementow i spawanie wierzchotkow
3. Narzgdzie Make Planer
4. Wryciagnigcie proste poligonéw funkcja Extrude
5. Edycja krawedzi i narzedzia Graphite Tools
6. Narzedzie Bevel czyli ukosowanie
7. Modyfikator MeshSmooth
8. Menedzer wlasciwosci warstw
9. Ewentualny rendering
6. Operacje Boolean na 1. Tworzenie i edycja ksztattow
ksztattach 2. Menu QUAD - Ediatable Spline czyli edycja ksztaltow
3. Grupa Geometry — opcja Boolean
4. Zastosowanie funkcji Chamfer i Fillet
5.  Modyfikatory Bevel i Edit Poly
6. Tworzenie tekstu
7. Operacje Boolen na geometrii 3D
7. Tworzenie 1 naktadanie 1. Tworzenie wlasnego materiatu
materialow 2. Rozmieszczenie materialu na obiekcie
3. Tworzenie materialu przepuszczajacego $wiatlo
8. Swiatta i kamery 1. Wstawienie §wiatta — zaktadka Create — ikona Lights —
Target Spot
2. Zaktada Shadow Parameters okresli parametry o§wietlenia
3.  Wstawienie kamery — zaktadka Create — ikona Cameras
4. Ustawienie i operowanie kamerg wokot obiektu
9. Modelowanie z 1. Tworzenie kanapy oraz inne propozycije
wykorzystaniem narzedzi 2. Funkcja Extrude, zaktadka Freeform, panel GMT
graphite modeling tools — 3. Poprawa wygladu obiektu — narz¢dzia Relax/Soften,
cz. 1 Flatten
4. Tworzenie poduszki
5. Stosowanie trybu NUMRS
6. Wykonczenie w postaci materiatu zebranego na szwie —
zaktadka Freeform-paleta GMT-PINCH/SPREAD
7.
10. Modelowanie 1. Tworzenie terenu

z wykorzystaniem

narzedzi graphite modeling

tools—cz. 2

2. Stosowanie narzedzi Freeform-panel GMT-Push/Pull,

Noise czy Exeggerate

3. Sceny dla wizualizacji — pomieszczenie zamkniete, scena

typu studio
Tworzenie poscieli — modyfikator Germent Maker, Cloth

4.
5. Obiekt — flaga powiewajaca na wietrze
6

Modyfikatory poprawiajace wyglad obiektow — Push,
TS/MS, PrpOptymizer, Shell

7. Tworzenie dywanu — efekty organiczne z wykorzystaniem

modyfikatora Hair&Fur

8. Tworzenie trawnika — edytor materiatu




11. Optymalizacja modelu. 1. Systemy czasteczkowe do szybkiego tworzenia krajobrazu
np. drzewa, glazy narzutowe
2. Narzedzie ParticlePaint
3. System PF Source dla kamieni
12. Wizuali zacja 1. Tworzenie materiatu siatkowego z wtasciwosciami
koncepcyjna. fizycznymi ,
2. Opcja FaceMap, kanat Diffuse
3. Wykorzystanie Composite z Standard i Wire Standard
4. Wykorzystanie Composite z Arch&Design oraz Wire
Standard
5. Swiatlo fotometryczne
6. Wizualizacja wewnetrzna — dzienna i nocna
13. Animacja po Sciezce. 1. Animacja dookolna, zewnetrzna budynku
2. Efekt migotania o§wietlenia sceny podczas animacji
14, Projekty wlasne 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
uczniow.
15. Prezentacja efektow 1. Wpykorzystanie poznanych narzgdzi programu graficznego
projektu.
16. Modelowanie FreeForm. 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
17. Modelowanie terenu. 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
18. Modelowanie bryt 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
abstrakcyjnych.
19. Modelowanie 1. Wykorzystanie poznanych narz¢dzi programu graficznego
dinozauréw.
20. Modelowanie maskotki. 1. Wpykorzystanie poznanych narzgdzi programu graficznego
2. Powierzchnie Nurbs
21. Aranzacja pokoju. 1. Wykorzystanie poznanych narzgdzi programu graficznego
2. Wstawienie do sceny kanapy, lawy, foteli, lampy, wazonu,
schody na antresolg itp.
22. Modelowanie statku 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
kosmicznego. 2. Zastosowanie poznanych modyfikatorow.
23. Modelowanie wazonow. 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
24. Modelowanie posta(;i - 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
tuléw. 2. Scalanie (Collapse) oraz spawanie (Weld) wierzchotkéw
3. Stosowanie wytlaczania (Extrude) i cigcia krawedzi (Cut)
4. Modyfikator Symetry
25. Modelowanie postaci — 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
reka.
26. Modelowanie postaci — 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
dion.
27. Modelowanie postaci — 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
noga.
28. Modelowanie postaci — 1. Wykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego

stopa.




29. Modelowanie postaci — 1. Wpykorzystanie poznanych narzedzi programu graficznego
laczenie czescei postaci 2. Scalanie (Collapse) oraz spawanie (Weld) wierzchotkéw
3. Naktadanie materialow
4. Stosowanie modyfikatora TurboSmoth
30 Prezentacja projektow 1. Podsumowanie projektu.
uczniow. 2. Wskazanie mozliwosci do dalszej pracy.
3. Przygotowanie prezentacji multimedialnej z wykonanych
projektow przez uczniow.

V1. Szczegolowe cele wychowania

Cele wychowawcze — motywowanie uczniéw do zdobywania wiedzy i umiejetnosci
z zakresu nowoczesnych technologii, ksztalttowanie ich aktywnej postawy.

e rozwijanie inwencji tworczej
rozwijanie samodzielnosci w podejmowaniu decyzji
ksztaltowanie doktadnosci, cierpliwosci
ksztaltowanie umiejgtnosci asertywnego przyjmowania Krytyki
ksztattowanie postawy aktywnej ochrony §rodowiska

VIl. Sposoby osiggania celow ksztatcenia i wychowania,

z uwzglednieniem mozliwosci indywidualizacji pracy w zaleznosci
od potrzeb i mozliwosci uczniéw oraz warunkoéw realizacji
programu

Program do zajg¢¢ Kota grafiki 3D opiera na wykonywaniu przez uczniow w programie
graficznym grafik trojwymiarowych o ré6znym stopniu zaawansowania, poprzez poznawanie
kolejnych narzedzi programu. Nauczyciel powinien systematycznie aktywizowag i
motywowac¢ ucznidow do pracy.

Nauczanie na zaje¢ciach Kota grafiki 3D powinno si¢ opieraé na:
o poznawaniu narzedzi programu graficznego
o wykonywaniu ¢wiczen o stopniowanym stopniu trudnosci
o zapisywaniu wynikow pracy
o prezentacji wlasnych projektow
Te umiegjetnosci mozna rozwijac, pracujac bezposrednio w srodowisku graficznym pod
kierunkiem nauczyciela.
W programie prace zaplanowano w dwugodzinnych blokach éwiczeniowych.
Efekt koncowy to prezentacja projektow uczniow.

VI1I1. Opis zalozonych osiagnieé¢ ucznia

Po realizacji programu do zaje¢ Kola grafiki 3D uczniowie beda mogli wykazac sie:
umieje¢tnoscig tworzenia grafik tréjwymiarowych o ré6znym stopniu zaawansowania
rozwijanie zainteresowan innowacyjnymi technologiami (produkcja elementéw metoda 3D)
nabycie umiejetnosci postugiwania si¢ programem graficznym 3D

realizacja wlasnych pomystow uczniéw pod katem praktycznych zastosowan

prezentacja wlasnych projektow graficznych

zwiekszenie szans i mozliwos$ci wyboru atrakcyjnych kierunkow studiow np. grafiki
komputerowej, a w przysztosci podjecia atrakcyjnej pracy.
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