


Пояснительная записка 

Курс обучения «3D-моделирование для компьютерных игр» дает начальные знания 
пакета Blender, необходимые для серьезного моделирования объектов, создания 
освещения и спецэффектов, а также основы дизайна интерьера и трехмерной 
анимационной графики. На занятиях курсов обучения Blender учащиеся изучают сложные 
случаи освещения и настройки окружающей среды (фотореализм), построение 
трехмерных макетов помещений, используя модификаторы. 

Программа курсов обучения трехмерного моделирования включает разработки по 
созданию рекламных роликов, полнометражных мультипликационных фильмов, а также 
качественные вставки элементов текста (титры для передач) и многое другое в программе 
Blender. Полученные на курсах обучения знания помогут школьникам на практическом 
опыте убедиться в высокой эффективности программы «Трехмерное моделирование». В 
дальнейшем это позволит им самостоятельно разрабатывать макеты проектов рекламных 
роликов для телевидения, киноиндустрии и анимации, а также конструировать детали 
настройки спецэффектов в конфигурации жилых и нежилых помещений и многое другое. 

В курсе реализован прежде всего практический метод. Каждое занятие предполагает 
выполнение заданий или реализацию проекта. 

На первом году обучения дети познакомятся с основными понятиями трехмерной 
графики, рассмотрят элементы интерфейса Blender, попробуют поработать с объектами. 
Учащиеся научатся создавать трехмерные модели, используя в работе модификаторы. 
Получат навыки в создании текстурных поверхностей и их наложение на объект, 
попробуют создать свой собственный анимационный ролик. Ближе к концу первого года 
обучения дети получат индивидуальные темы для создания своего итогового проекта. 

 
Цели курса: формирование базовых знаний в области трехмерной 

компьютерной графики и овладение навыками работы в программе Blender. 
Задачи курса: 
• формировать умение и навыки работы в Blender; 
• изучить среды трехмерной компьютерной графики

 как средства моделирования и анимации; 
• научить создавать проекты в среде Blender; 
• развивать абстрактное и образное мышление; 
• формировать творческий подход к поставленной задаче; 
• формировать представление о том, что большинство задач имеют несколько 

решений; 
• воспитывать самостоятельную личность, умеющую ориентироваться в новых 

социальных условиях. 
 

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ 
 

По окончании обучения обучающиеся должны демонстрировать навыки работы в 
3D-графическом редакторе Blender по созданию электронных трёхмерных моделей. 

 
В результате изучения курса  обучающиеся должны: 
знать: основы графической среды Blender, структуру инструментальной оболочки 

данного графического редактора; 
уметь: создавать и редактировать графические изображения, выполнять типовые 

действия с объектами в среде Blender. 
 
На данном курсе обучения в ходе освоения предметного содержания 



обеспечиваются условия для достижения обучающимися следующих личностных, 
метапредметных и предметных результатов. Предполагается, что учащиеся владеют 
элементарными навыками работы в офисных приложениях, знакомы с основными 
элементами их интерфейса. 

 
Личностные УУД 
Правила поведения в компьютерном классе и этические нормы работы с 

информацией коллективного пользования и личной информацией обучающегося. 
Формирование умений соотносить поступки и события с принятыми этическими 
принципами, выделять нравственный аспект поведения при работе с любой информацией 
и при использовании компьютерной техники коллективного пользования. Формирование 
устойчивой учебно-познавательной мотивации учения. 

Регулятивные УУД 
Система заданий, целью которых является формирование у обучающихся умений 

ставить учебные цели; 
использовать внешний план для решения поставленной задачи; планировать свои 

действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации; 
осуществлять итоговый и пошаговый контроль; сличать результат с эталоном 

(целью); 
вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи с 

ранее поставленной целью. 
Познавательные УУД 
Общеучебные универсальные действия 
Поиск и выделение необходимой информации в справочном разделе учебников 

(выдержки из справочников, энциклопедий, Интернет-сайтов с указанием источников 
информации, в том числе адресов сайтов), в гипертекстовых документах, входящих в 
состав методического комплекта, а также в других источниках информации; 

Знаково-символическое моделирование: 
составление знаково-символических моделей, пространственно-графических 

моделей реальных объектов; 
использование готовых графических моделей процессов для решения задач; 

опорные конспекты – знаково-символические модели. 
анализ графических объектов, отбор необходимой текстовой и графической 

информации; 
работа с различными справочными информационными источниками; 
постановка и формулировка проблемы, самостоятельное создание алгоритмов 

деятельности для решения проблем творческого характера: создание различных 
информационных объектов с использованием свободного программного обеспечения. 

 
Коммуникативные УУД 
Выполнение практических заданий, предполагающих работу в парах, практических 

работ, предполагающих групповую работу. 
 
 
 
 
 
 
 
 



УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН 
 
 

№ 
п/п 

Наименование разделов Количество часов 

Всего Теория Практ. 

1 Вводное занятие 2 2 - 

 
2 Введение в трёхмерную графику. 

Создание объектов и работа с ними. 

 
10 

 
1 

 
9 

3 Основы моделирования. 15 1 14 

4 Материалы и текстуры объектов. 6 - 6 

5 Освещение и камеры. 8 - 8 

6 Мир и Вселенная. 14 - 14 

7 Основы анимации. 5 - 5 

8 Проектная работа 10 1 9 

 ИТОГО 70 5 65 

 
 
 
 
 

Содержание программы. 
 
Тема 1. Вводное занятие. (2 ч.) 
Области использования 3-хмерной графики и ее назначение. Демонстрация возможностей 3-
хмерной графики. История Blender. Правила техники безопасности. 
 

Тема 2. Введение в трёхмерную графику. Создание объектов и работа с ними. (10 ч.) 
Основные понятия 3-хмерной графики. Элементы интерфейса Blender. Типы окон. Навигация в 
ЗD-пространстве. Основные функции. Типы объектов. Выделение, перемещение, вращение и 
масштабирование объектов. Цифровой диалог. Копирование и группировка объектов. Булевы 
операции. 
Термины: 3D-курсор, примитивы, проекции. 
 
Тема 3. Основы моделирования. (15 ч.) 
Режим редактирования. Сглаживание. Инструмент пропорционального редактирования. 
Выдавливание. Вращение. Кручение. Шум и инструмент деформации. Создание фаски. 
Инструмент децимации. Кривые и поверхности. Текст. Деформация объекта с помощью кривой. 
Создание поверхности. 
Термины: сплайн, булевы объекты, метод вращения, метод лофтинга, модификаторы. 



 
Тема 4. Материалы и текстуры объектов. (6 ч.) 
Общие сведения о текстурировании в 3-хмерной графике. Диффузия. Зеркальное отражение. 
Материалы в практике. Рамповые шейдеры, многочисленные материалы. Специальные 
материалы. Карты окружающей среды. Карты смещения. UV-редактор и выбор граней. 
Термины: текстура, материал, процедурные карты. 
 
Тема 5. Освещение и камеры. (8 ч.) 
Типы источников света. Теневой буфер. Объемное освещение. Параметры настройки 
освещения. Опции и настройки камеры. 
Термины: источник света, камера. 
 
Тема 6. Мир и Вселенная. (14 ч.) 
Использование цвета или изображения в качестве фона. Добавление тумана к сцене. Звездное 
небо. Окружающий свет. 
 
Тема 7. Основы анимации. (5ч.) 
Общие сведения о 3-мерной анимации. Модуль IPO. Анимация методом ключевых кадров. 
Термины: анимация, ключевая анимация. 
Тема 8. Проектная работа. (5ч.) 
Создание собственных проектов. Защита проектов 
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