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Kultiriniy iStekliy analizé logotipo sukiirimui (Skaisté Grigelyté-Leonaviciené)

Pasiekimu sritis (A) Skaitmeninio turinio kiirimas
31.1.2 Elektroniniy leidiniy rengimas

Klase [I - IV gimnazijos klasés

Pamoky skaicius 1 pamoka.

Tema Grafinio dizaino pradmenys — Kulttiriniy iStekliy analizé logotipo suktirimui

—1 PAMOKA.

Integruojami Informatika, istorija, dailé, etniné kultira.

dalykai, pasiekimai

Kompetencijos Pazinimo — Gilinamos ne tik informatikos taciau ir etninés kulttiros pazinimo

Zinios.

Kulttriné — Patys to nesuprasdami apzvelgs visas keturias kultiiriniy iStekliy
grupes t.y. archeologijos, istorijos, urbanistikos paveldo objektus, folklorg ir
tradicijas.

Skaitmeniné — skaitmeniniy priemoniy naudojimas rezultato siekimui.
Komunikavimo — reflektavimas grupése, savo nuostaty ir nuomonés
iSkélimas, jos pagrindimas.

Tikslas 1. Ttvirtinti Zinias dirbant su vektorinés grafikos failais naudojantis Krita arba
Corel DRAW vektorinés grafikos programa.

2. Sukurti improvizuotg logotipa vienai 1§ padékliuke nurodytai kultiiriniy
iStekliy grupei.

Uzdaviniai 1. Gilinantis ] nauja mokymosi medziaga, naujas sgvokas ieSkoti
informacijos, atsirinkti informacijg ir jg fiksuoti perteikiant informacing -
komunikacing Zinute — logotipo kiirime.

2. [Istirti kultiiriniy 1S$tekliy jvairove.
3. Susipazinti su logotipo kiirimo pagrindiniais dizaino principais (2,3 pav.)
[15].
Planuojamas 1. Gebés apibudinti kiekvieng kultiiriniy iStekliy grupe ir nusakyti jos
rezultatas reik§me Siuolaikinéje visuomenéje.
2. Pagalins pristatymo jgiidZius.

Specifinés 1. Krita arba CorelDraw programiné jrangg.

priemonés /| 2. Rasikliai, popieriaus lapai.

programiné jranga | 3. Internetas




Mokymosi metodai

1. Taikant i8Siikiais gristo mokymo (si) scenarijy ugdyti
mokiniy problemy sprendimo kompetencijg, gebéjima
jsitraukti ] paZinimo proces3, suprasti ir spresti
problemines situacijas.

2. Pritaikytas grupinio darbo ,,Kampy‘ metodas.

3. Mokymasis bendradarbiaujant ,,Padékliuko* metodas [16].

4. Apverstos klasés mokymos(si) scenarijus.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas ir
jsivertinimas

Darbai vertinami pagal i§ anksto apibréztus kriterijus.

Slenkstinis — su mokytojo arba grupés moderatoriaus pagalba atlieka

numatytas scenarijuje uzduotis.

Patenkinamas — savarankiSkai pateikia tik vieng objekta, ji apraso (be
iliustracijy arba video papildymo).

Pagrindinis — geba pateikti daugiau nei vieng etnokultlirinj objekta,
savarankiskai atlikti scenarijuje numatytus zingsnius ir papildomai juos
papildyti.

Aukstesnysis — ISskiria ne vieng etnokultiirinj objekta, geba jzvelgti ir
simboliy grupes, papildyti surinkta medziagg iliustracijomis, video intarpais,
literatiiros sarasu.

Mokiniai jsivertina kas buvo sunkiausia, lengviausia, idomiausia, kg suzinojo
naujo — kaupiamasis vertinimas.

Zinios pries

1. Biti susipazinus ir gebéti valdyti Kritos arba CorelDraw grafinémis

programomis

Galimybés taikyti | Spec. Poreikiy mokiniams leidZziama pabaigti kurti, mano kuriama logotipa,
spec. poreikiy | paskatinama iSsakyti savo mintis/id¢jas ko galima buty atsisakyti kaip
mokiniams pertekliniy detaliy, arba atvirksciai ko galbtit dar trukty, tiksliai identifikuoti

suformuotg logotipa.
Patarimai 1. PrieS pamoka patikrinti ar pasiruoStos priemonés, nubraizZyti
kolegoms,  kurie ,,padekliukai® grupiy darbui.
naudos parengta | 2. Internetas
medZziaga 3. Kirita arba CorelDraw programiné jranga.

Pasirengimas : &

1. Norint jog vaikai iSanalizuoty ir suprasty mus supancius kultiirinius iSteklius, simboliy grupes bus
paprasyta apzvelgti visas kultiiriniy iStekliy grupes, kiekvieng grupe aptariant ir iSanalizuojant
grupiniame darbe ir galutinj rezultatg iSkomunikuoti zinute sukuriant pristatomaji logotipa tos

kultiirinés grupés, kurig analizavo.

2. Kadangi darbas bus atliekamas grupése mokiniai suskirstomi j keturias grupes. Taikant ,,Kampy* ir
,,Padékliuko* metodus, kampuose grupéms kiekvienai i§ 4 potemiy bus paruostas padékliukas su tai




temai atskleisti skirtais klausimais. Mokinys pasirenka vieng i§ nagrinéjamy potemiy ir eina j tam

skirta kampa (1.1. pav.) [3].

1 padekliukas

2 padekliukas




Folkloras

yra folkloras?

dte masy aplinkoje aptinkamus, jums :
5 folkloro ansambius. Apibadinkite juos ] 3 padeékliukas
tik jiems badingus bruoZus. ]

- KULTURINIAI |

STEKLIAI

Tradicijos

Kas nutikty jeigu iS masy atminties viena diena
tradicijas?
eglograﬁSKai (pagal regionus) skirstomos

4 padékliukas

1 pav. Kampy ir padékliuko metodai (1)



Problemos analizé:

Grupg¢je paskiriami skirtingi vaidmenys ir diskutuojama apie galimus sprendimus. Mokytojas yra tik
konsultantas, svarbiausia yra visy grupiy nariy aktyvumas ir problemy sprendimo aspekty aptarimas.
Tiksly nustatymas:

Grupé po diskusijos turi susitarti dél veiklos plano, tai yra sukurti logotipa. Rengia hipotezes ir atsakymus
1 klausimus. Toliau mokiniai nustato tikslus ir uzdavinius, aptaria plang ir pasiskirsto atsakomybe uz
uzduotis kurti savo grupés ir pristatyti logotipa.

Sintezé:

Siame etape mokiniai mokosi naujy savoky ir Ziniy, kuriy jgis proceso metu. Tai yra labai svarbu, nes
mokiniai suvokia savo indélj ir sukuria "iSorinj" produkta. Be to, labai svarbu, kad visi grupés nariai
apzvelgty ir jvertinty darbo procesa. ISSiikiais grindziamas mokymas leidzia mokiniams patiems spresti
problemas ir giliau jsitraukti j nauja mokymosi medziaga.

Apverstos klasés scenarijus:

Kadangi informacijos rinkimas, analizavimas grupése uzims labai daug laiko mokiniams uzduodama

namy darbams sukurti kiekvienai grupei naudojantis MS PowerPoint pristatomajj 7 minu¢iy seminarg, po
kiekvienos grupés pristatymo, kita grupé turés uzduoti pristatanciai grupei bent po vieng klausima [2].

Logotipai

Konkretaus logotipo nagringjimas

teatro

bruto T
ng.?gﬁ | OIOTIimum Optimum Optimum
TE%JTT%O ﬁ \l @tam optimum Cptimum [ Cinum |
BR _ . . :

BRUTO R .| Optimr Optimn Optim: O]

TH
B TR

2 pav. Logotipo kiirimo pagrindiniai dizaino principai (1)



Logotipai

Yra trys gery logotipy reikalavimai: 1. Dizainas turi atspindéti kompanijos
ar jmones esme. 2. Logotipas turi biti kompaktidkas ir igsiskiriantis. 3. Jis
turi gerai atrodyti ir vienspalvis, ir spalvotas, jvairiais dydziais: nuo labai
mazo (vizitinés kortelés) iki itin didelio (reklamjuosté ir plakatai).

Kai kada geriau logotipg pradeéti tik nuo juodos ir baltos spalvy.
Nepamirskite, kad turite ir tony - tai nemazas pilkos spalvos spektras.
Spalvas nesunkiai pridésite véliau, kai basite patenkintas juodos ir baltos
versija.

Pasirinktas garnitdras priklausys nuo to, kg juo norite perteikti. Jvertinkite,
kaip raideés atrodo kartu. Geriausias bidas - surinkti logotipg
pageidaujamu dydziu, o tada eksperimentuoti glaudinant, kol logotipg
sudarantys raidZiy junginiai jgaus vizualig pusiausvyra. Kai kurias raides
galbut teks performuoti, kad $ito pasiektuméte, tagiau stenkités, kad per
daug nenukentety pats $riftas, nes jis gali tapti sunkiai perskaitomas ir
neiSvaizdus.

I8 pradziy iSdéstykite raides paprasta forma — kvadratu, apskritimu ar
trikampiu. Naudokite juodas, mazdaug trijy centimetry dydzio raides ir
baltg fong. Tada galite paméginti pakeisti pozityvg negatyvu. Paméginkite
po truputj naikinti fong. Cia pasitelkite tai, kg anksciau iSmokote apie $rifto
pasirinkimg, inversija, spalvas.

Vienas dokumenty stilius

Sukurtg logotipg reikés pritaikyti dokumentams — pirmiausia blankui,
korteléms ir vizitineéms kortelés. Pradékite nuo blanko, nes jis diktuos stiliy
kitiems spaudiniams. Neblogai baty rinkti jvairiy jstaigy ir imoniy blankus ir
saugoti juos kaip paranking medziaga.

Blankai beveik visuomet yra standartinio dydzio. Laiskas paprastai
perlenkiamas du kartus, kad tilpty j voka, tad visad turékite galvoje tris
dalis. Virsutiniame trecdalyje bus logotipas, pavadinimas ir adresas bei
gavéjo adresas. Tarp $iy elementy turi bati pusiausvyra. Be to, Zidrekite,
kad niekas, kas svarbu, neatsidurty ties lenkimo linija. Geras sprendimas
adresatq rasyti kairéje (tai itin svarbu, jei bus naudojami vokai su
langeliais). Logotipui vieta turéty bati parinkta taip, kad jis deréty su
adreso laukeliu, nors tiksli vieta priklausys nuo bendro ispadzio, kurj norite
pasiekti.

Su uZsakovu turétuméte aptarti, kokie &riftai tiks blankui. Jei jame reikés
idéti daug papildomos informacijos (pvz., padaliniy ar atsakingy
darbuotojy sgrasa), ja galima jdéti blanko apadioje ar viename kraste.
Galiausiai nepamirskite, kad reikia palikti vietos skylems, jei laiskas bus
segamas | segtuva.

Papildomi procesai, pavyzdziui, laminavimas (2vilganti medziaga,
uZspausta ant paveikslélio), graviravimas metale (i3kilds pavirSiai padengti
blizgiais ar matiniais spaustuviniais daZais), jspaudimas | popieriy arba jo
iSspaudimas irgi gali bati panaudoti dokumenty stiliui.

3 pav. Logotipo kitrimo pagrindiniai dizaino principai (2)

4 Kabutés yra sunkios ir saugiai jspraudzia O, tad ji
atrézta nuo likusios logotipo dalies ir nejsiterpia ar
nepainiojama su likusiu tekstu.

5 Neserifinio Srifto raidé atkartoja dainuojanéios
burnos forma, o kartu yra ir Zymimasis portugaly
kalbos artikelis.

& Sis tekstas puikiai perteikia logotipo informacija.

/ Gaunamas kompleksi3kas ir imoningas logotipas

su trimis kurie i p! gal ir

paprastai apibadina veikla.

1 ESTUDID
DE OPERA
D0 PORTD
CASA DA MUSICA

ESTUDIO

DE OPERA
DO PORTO
CASA DA mUSICA

4

Profesionallis pavyzdziai

. Teactocy

‘ﬂéﬁ;
e

8T be pabrézia trys d platybe,
paryskinta pirmoji zodzio ,Allavida“ raidé atspindi jstaigos stiliy ir tai, kas jai

@a 7

és adresas ir

svarbiausia.

9 $is juodas logotipas buvo sukurtas arbaty gamintojui.
arbatos lapo piesiniu papildyta L raidé tampa logotipo branduoliu.

10 Sis ,parado stiliaus" logotipas buvo sukurtas meno galerijai. Galerijos

pavadinimas laisvai uzrasy ranka, adresas ir
formatas darniai perteikia i laisveés ir kir idéja.
11 Sis logotip buty uzras OVA, jame
grafinés formos, o is frag ty ir tek ty vaizdy i skirtingi
kontekstai.

4 v Foootino kitrimo paovindiniai dizaino nvincinai (1)



Grafinio dizaino pradmenys — grafinio objekto sukiurimas (logotipas) (Skaisté Grigelyté-Leonaviciené)

Pasiekimu
sritis

(B) Skaitmeninio turinio kiirimas
31.1.2 Elektroniniy leidiniy rengimas

Klasé

IIT — IV gimnazijos klasés

2 pamokos.

Tema

Sukurti vektorinj logotipg naudojantis Krita arba CorelDraw programine
jranga.

Grafinio dizaino pradmenys — grafinio objekto sukiirimas (logotipas) — 2
PAMOKA.

Integruojami
dalykai,
pasiekimai

Informatika, angly kalba, etniné kultiira, dailé.

Kompetencijos

Pazinimo — Dalyko zinios ir gebé¢jimai, kritinis mastymas, mokéjimas
mokytis. Atlikdami §ig uzduoti ieSko kiirybiniy sprendimy, kelia vizualias
id¢jas, planuoja savo kiirybine veikla.

Kulttriné — kultiirinis i§prusimas, kultiriné raiska. Lygina jvairias kultiiriniy
iStekliy grupes.

Skaitmeniné — skaitmeniniy priemoniy naudojimas rezultato siekimui.

Komunikavimo — bendradarbiavimas su savo grupés kolegomis, su kuriais
prie§ tai buvusioje pamokoje naudodami iSSukiais grysta mokymo(si)
metoda, nusistate ir pristatin¢jo vieng i$ kultiiriniy iStekliy grupe [7].

Tikslas

Sukurti pristatomajj logotipa, kuris vaizdziai perteikty kuriai kultiriniy
iStekliy grupei jis priklauso.

UZzdaviniai

1. Tinkamai naudodami dailés sgvokas, kad galéty aiSkiai apibiidinti savo
kiiriniy kirybing id¢jing ir meninius bruozus, kurie apima idéjas,
vaizdavimo budg, pasakojimg, kompozicijg ir koloritg. Plétoti dailés ir
elektroninés leidybos raiSkos jgiidzius interpretuojant ir perteikiant
pasirinkta 1déja.

2. Paskatinti mokinius kuirybiskai ir autentiSkai spresti kiirybines problemas,
skatinti jy originaluma ir individualuma.

3. Lavinti mokiniy gebéjima teigiamai vertinti savo ir kity kiiryba, remiantis
nuomone ir supratimu apie kitoniSkuma. Toks pozitris padeda skatinti
kiirybinguma ir atviros minties kultlirg bei skatina mokinius pripazinti ir
vertinti individualumag ir jvairovg meno pasaulyje.

Planuojamas
rezultatas

1. Pateiktos medziagos aktualumo pagrindimas.




2. Geb¢jimas pristatyti ir kiirybiskai perteikti sekanciy projekty pagrinding
1d¢ja, naudojantis grafinés raiSkos priemonémis.

3. Pagilins darbo su Krita ar CorelDraw darbo jgiidzius.
Speciﬁnés 1. Interneto prieiga.
pricmones /| 2. Krita arba Coreldraw programiné jranga.
programine 3. Piestukai eskizavimui.
lranga 4. Tusti lapai eskizavimui.
Mokymosi Apverstos klasés metodas — namuose baigiamas kurti logotipas pristatantis
metodai vieng i§ pasirinkty kulttiriniy iStekliy grupiy.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — Su mokytojo pagalba geba atkartoti pateikta vieng i pavyzdziy
,Serbentelés folkloro ansamblio, gyvybés medj simbolizuojantj logotipa.

Patenkinamas — savarankiSkai geba naudoti tik pagrindinius vektorinés
grafikos jrankius, atkartoja mokytojo/s pateiktus pavyzdzius.

Pagrindinis — geba pateikti daugiau nei vieng etnokultiirinj objekta,
savarankiSkai atlikti scenarijuje numatytus Zingsnius ir papildomai juos
papildyti.

Aukstesnysis — Tiksliai geba nustatyti pagrindinius bruozus, simbolius,
elementus pasirinktos kulttiriniy iStekliy grupés, bei moderuoti savo grupés
kiirybinj procesa.

Sekancioje pamokoje surengiama grafiniy logotipy paroda-balsavimas.
Aptariamas mokiniy darbas, mokiniai apibiidina savo kiriniy nuotaika,
kompozicija, argumentuoja panaSumus ir skirtumus, bei galimybes toliau
realizuoti savo sukurtus projektus.

Naudojamas — kaupiamasis vertinimas.

Zinios pries

1. Gebéti apibrézti etnokultiros savoka, kultiirinj pavelda bendrame
Europos kontekste, paveldo skirstymu, iStakomis ir sudétimi.

2. Parinkti dizaing, grafinius elementus rastai informacijai skaitmeniniuose
Saltiniuose bei archyvuose.

3. Tinkamai naudotis programine ir aparatine jrenginiy jranga.

Galimybeés Spec. poreikiy mokiniams leidziama pabaigti kurti, mano kuriamg logotipa,
taikyti spec. | paskatinama iSsakyti savo mintis/id¢jas ko galima bty atsisakyti kaip
poreikiy pertekliniy detaliy, arba atvirksc¢iai ko galbiit dar triikty, tiksliai identifikuoti
mokiniams suformuluotai problemai i$spresti.

Patarimai

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiagg

1. Pasitikrinti ar kompiuteriuose instaliuota bent viena grafiné programiné
jranga.

2. Biti susipazinus su logotipo kiirimo principais.

3. Pasitikrinti ar klas¢je yra skeneris.




Pasirengimas : &
1 ETAPAS &

= 9

Prie§ pradedant darba su Krita grafine programa gt arba CorelDraw CoeDRAW  iranoa mokiniai
pratesia i$Suikiais gristo praeitos pamokos pristatyma, pristatydami skaidres jie remiasi ta informacija kurig
surinko ir nurod¢ savo ,,padékliukuose.

1 padéklivkas

|
5 pav. Kampy ir padékliuko metodai (1)



2ETAPAS &

Kuomet mokiniai i8sigrynina savo idéjas tose paciose grupéese naudodamiesi ,, kampy metodu® daro
eskizus paprastuose pieSimo lapuose, kai eskizai parengti, jie nuskenuojami parenkant .jpg arba .png
formata, su Siais eskizais toliau bus dirbama Krita arba CorelDraw programoje.

6 pav. Eskizas

ETAPAS &

Darbas su pasirinkta programine jranga (jeigu nespéjama, darbas t¢siamas namie).

10
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7 pav. Logotipo kiirimas
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Vizitinés kortelés kiirimas, pristatancios folkloro ansamblio ,,Serbentélé” veiklg naudojantis
CorelDraw programine jranga (Skaisté Grigelyté-Leonaviciené)

Pasiekimy
sritis

(C) Skaitmeninio turinio kiirimas
31.1.2 Elektroniniy leidiniy rengimas

Klase

II - IV gimnazijos klasés

1 pamoka

Tema

Sukurti viziting kortele, pristatancig folkloro ansamblio ,,Serbentélé veikla
naudojantis CorelDraw programine jranga.

Integruojami
dalykai,
pasiekimai

Informatika, etniné kultiira, dailé.

Kompetencijos

Pazinimo kompetencija — siekdami sukurti unikalig viziting kortele ugdysis
sprendimy priémimo gebé¢jimus, estetinj suvokima, informacijos rinkimo ir
apdorojimo gebé¢jimus.

Kirybiskumo kompetencija — ISbandys naujas idéjas, mastydami kiirybiskai
perteiks savo asmeninj/ inovatyvy stiliy pamokos uzduociai perteikti.

PilietiSkumo kompetencija — Vizitiné kortelé yra svarbi profesinés srities
priemong, todél gebédami jg sukurti bus skatinami mastyti apie savo blisima
karjerg ir kaip jie gali padéti prie savo bendruomenés veiklos.

Kultiiriné kompetencija — Be profesinés srities vizitineé kortele yra ir svabi
komunikacin¢ priemoné, todel ja kurdami bus skatinami mastyti apie
perteikiamos informacijos reikSme tarp skirtingy Siuo atveju kulttriniy
veikly.

Tikslas

Sukurti viziting kortele, kuri buty patraukli savo dizainu ir aiskiai
iSkomunikuoty vykdoma veikla.

Uzdaviniai

1. Tinkamai vartoti sgvokas kiirybinei idéjai iSreiksti.

2. Gebéti apibiidinti vizitinés kortelés kompozicinius elementus, tokius kaip:
linjja, forma, erdve, spalva, bei priimti su dizainu susijusius tinkamus
sprendimus, tokius kaip: koloritas, Sriftais, vaizdavimo biidais ir
pagrinding leidinio mintis.

3. Skatinti kritinj mastyma jvertinant vienas kito sukurtas vizitines korteles.

Planuojamas
rezultatas

1. Mokiniai jgis praktiniy jgidziy ir Ziniy, kaip kurti maketus su
profesionaliomis grafinio dizaino programomis (pvz., Adobe Illustrator,
Corel Draw arba Adobe Photoshop), atsizvelgiant j reikalavimus spaudai.

2. Parinks teisingg maketa, bei failo formatg tolimesniam produkto

realizavimui elektroningje leidyboje.
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Specifines
priemonés /1. Interneto prieiga.
programine 2. Prieiga prie kazkurios i§ grafinio dizaino programy.
jranga
Mokymosi Apverstos klasés metodas — namuose baigiama kurti vizitin¢ kortele.
metodai
Mokiniy atlikto | Slenkstinis — Su mokytojos pagalba jvykdo reikalavimus maketui, parenka
darbo minimalius dizaino sprendimus.
vertinimas ~ ir . : e - . .
C Patenkinamas — Geba naudoti pagrindinius vektorinés grafikos jrankius,
jsivertinimas . . : .. . o . o
iesko sprendimo pagal pateiktus pavyzdzius kaip sukurti originaly ir estetiSkg
maketa.
Pagrindinis — Visapusiskai iSmano vektorinés grafikos koncepcija, geba
savarankiSkai, originaliai kurti.
Aukstesnysis — Mokinys motyvuotas, iSmano ne tik vektorinés grafikos
jrankius, jpatumus, bet ir moka tikslingai pritaikyti/iSreikSti surinkta
informacijg. Turi gerg supratimg dizaino srityje ir gali padéti kitiems, kurie
susiduria su sunkumais.
Zinios prie$ 4. Gebeti apibrezti etnokultiros savoka, kultiirini pavelda bendrame
Europos kontekste, paveldo skirstymu, iStakomis ir sudétimi.
5. Parinkti dizaing, grafinius elementus rastai informacijai skaitmeniniuose
Saltiniuose bei archyvuose.
6. Tinkamai naudotis programine ir aparatine jrenginiy jranga.
Galimybés Specialiyjy poreikiy mokiniams galima paruosti i§ anksto instrukcija, kurig
taikyti spec. | jie gali jvykdyti Zingsnis po Zingsnio, savo tempu, konsultuojantis su klases
poreikiy draugais ir mokytoja.
mokiniams
Patarimai 4. Pasitikrinti ar kompiuteriuose instaliuota bent viena grafiné programiné
kolegoms, kurie jranga.
naudos parengta | 5. Biti susipaZinus su vizitinés kortelés kiirimo principais.
medZziaga 6. Pasinaudoti jau i§ anksto parengtomis skaidrémis (Vizitinés kortelés
parametry nusistatymas).
1 ETAPAS &

Pries pradedant darbg mokiniai pasitikrina ar turi jau ankstesn¢je pamokoje kurtg logotipa.

2ETAPAS &

Naudojantis 1§ anksto paruoStomis skaidrémis vykdomas vizitinés kortelés kiirimo scenarijus, jeigu
mokiniai nespéja leidZziama pabaigti namuose, sukurtas failas atsiun¢iamas JPG arba PDF iSsaugotu
formatu.
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VIZITINES KORTELES | ig
KORIMO INSTRUKCIJA _

8 pav. Vizitinés kortelés kitrimo instrukcija (1)

i o CorelDRAW 2019 (64-Bit)
1. Atveriama CorelDraw grafinio dizaino programa e

2. Pasirenkame vizitines kortelés Sablong: Layout -> Page size -> Size -> Japanese Bussiness card -> ok.

Document Options X

General
Page Size ® Pagesize  Label presets
Layout Size and orientation
Background »
Guideines Sae | M4 - & i
Ged width: A4 2
Rulers AS
Save Height: | o5

A3 Extension

RA2

RA3

| Rad
81 (150)

84(50)
Rendering 85 (1S0)

Bleed 05

Japanese Post Card
Japanese Retum Post Card
'hplm Business Card
1 Save 25 Default... BO0S) 2 oK Cancel
B1 (5)
8205) | v
< B3 S) :
84(x5)

9 pav. Vizitinés kortelés kiirimo instrukcija (2)
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Puslapio padéties nusistatymas (Horizontali padetis) Layout -> Switch Page Orientation.

O CorelDRAW 2018 (64-Bit) - Untitied-1

Ele Edt View [Layout | Object FEffegts Bitmaps Tet Toble Took Window Help

(F B~ @ G ImetPage ’ [ [t 100% w0
E,f Dyplicate Page... t
Japanese Business C3 [T Renyme Page... 3 9 lip  Unts milimeters  + o 01mm
N A Wekome $¢
ts, -
4 Insert Page Number ’

4 £3 Page Number Settings...

Q By Switch Page Opentation |
L Document Options...
" @ Page Size...

3 Pagelayout.
£ Page Background...

cofger

>

N

10 pav. Vizitinés kortelés kitrimo instrukcija (3)
Vizitinés kortelés fono nusistatymas Layout -> Page Backround

O CorelDRAW 2019 (64-Bit) - Untitled-1

File fEdit View | Layout | Object Effests Bitmaps Text Table Tgols Window Help

(PP~ @ GE InsetPage.. b [4] 100% - m
Duplicate Page...

Japanese Business Ca =X Rename Page... 1 % g Units: millimeters  ~

z A Welcome S¢
jETecomes

BN IEETTN.
1 No Backyund
Insert Page Number ’ - ::' Lo
fo Page Number Settings... E::,,, ;
Label o

07 Switch Page Ogientation L iewend P

Py % Detn
O Document Options... Puders "

. Stes
(% PageSize... e s
- P T The Wen

o Page Ifayout... il Gl Vit and DO Becuyond

|3 Page Background.. |

-3

> o000y P&l

11 pav. Vizitinés kortelés kitrimo instrukcija (4)
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Vizitinés kortelés uZlaidy nusistatymas Layout -> Guidelines ->Vertical (2,00000 + 3,00000) Horizontal

(2,00000 + 1,80000).

Decument dptizns
Generat Dipley | Hossortsl  Vetial | Gude | Presets
PageSae
Layeut )
Background n |R2 - | sk * 200
Gusisgtings 2300000
Giid
Fuders
St
Delete Chear A1
? Savw a Dedsut oK

12 pav. Vizitinés kortelés kiirimo instrukcija (5)

Display -> Uzdedame varnele (Snap to guidelines)

Document Options

General Display ~ Horizontal = Vertical ~ Guides

Page Size

Layout O

Background ¥ Show guidelines

Guidelines ¥Snap to guidelines

Grid

Rulers .

Save Guideline color: - -
Preset guideline color: [l ~

? Save as Default...

13 pav. Vizitinés kortelés kiirimo instrukcija (6)

Presets

Sarm it el

16



S L e 1 N ITERPIAME LOGOTIPA,

7

. ‘f’_ﬁ._.f-*’f' BEI KITA INFORMAC IJA

14 pav. Vizitinés kortelés kitrimo instrukcija

Etnokultiirinio objekto iSsirinkimas/nusistatymas. SupaZindinimas su 1 Zingsniu — fotogrametrija, 3D
modeliui sukurti (Skaisté Grigelyté-Leonaviciené)

Pasiekimuy (D) Skaitmeninio turinio kiirimas

sritis 31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas,
modeliavimas.

Klasé . .
[T - IV gimnazijos klasés

Pamok

e 4 2 pamokos

skaicius

Tema Etnokultiirinio objekto iSsirinkimas/nusistatymas. SupaZindinimas su 1
Zingsniu — fotogrametrija. 3D modeliui sukurti.

Integruojami

dalykai, Informatika, angly kalba, fotogrametrija, lietuviy kalba, Istorija, geografija.

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — Supazindinama su 3 D modeliavimo zingsniais, tam
reikalingomis internetinémis aplinkomis.
Kulturiné - Analizuojami, renkami etnokulttiriniai objektai, elementai,
paveldas esantys ugdymo aplinkoje.
Skaitmeniné — skaitmeniniy priemoniy naudojimas rezultato siekimui.
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Komunikavimo — bendradarbiavimas su grupés kolegomis ir kitais su
informacijos surinkimu susijusiais mokytojais.

Tikslas Sudominti mokinius su etnokultiiriniu paveldu supanciu ugdymo aplinka,
integruojant inovatyvy jy pateikima.
Uzdaviniai 1. Naudojant apverstos klasés metodg iSsiaiskinti ir apibuidinti etnokultiirinj
pavelda supant] mokinius ugdymo jstaigoje, nusakyti jo reikSme
Siuolaikinéje visuomenéje, iSskirti grupei pasirinkta objekta kuris bus
animuojamas 3D.
2. Apibudinti fotogrametrijos sgvoka, panaudojimo galimybés bei sritis.
Planuojamas 1. Dirbdami savarankiSkai grupése gebés atpazinti, atrinkti ir fiksuoti
rezultatas medziagg esancia literatiroje, archyvuose, identifikuoti sakytinius
duomentis.
2. Pagilins grupinio darbo jgiidZius.
3. Susipazins arba jtvirtins Zinias darbui su skaitmenine priemone — Book

creator.
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Specifines
priemonés
programiné
jranga

/

Interneto prieiga, kad galéty individualiai perzitiréti pateikta mokytojos/o
video medZziagg nukreipiancia — etnokulttros
tema.https://youtu.be/SVRIIMBNFuU

https://ec.europa.eu/culture/cultural-heritage

Mobilus telefonas su QR skenavimo programele (kiekvienai grupei bus
uzsléptos skirtingos uzduotys medziagai surinkti).
Elektroninis pastas, grupiy renkama medziaga bus keliama j google diska

& orive o o .
, tokiu budu mokytoja galés atlikti grupiy stebésena, bei
renkamos medZiagos aktualuma, taip pat paskyra reikalinga prie book
creator aplinkos.
Diktofonas, jeigu norés imti interviu garsinei medziagai surinkti.
Literatiira ir kiti 1Stekliai:
Kultiiros vertybiy registras https://kvr.kpd.lt/#/

Mokymosi
metodai

. Apverstos klasés metodas - mokiniai suskirstomi | grupes, kuriuose

savarankiSkai atlieka informacijos paieska, analizuoja 1§ anksto pateikta
uzduot;.

. Naujy ziniy jsisavinimas pildant virtualia knyga komandose ir

konsultuojantis su mokytoja.
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Mokiniy atlikto | 1. Jei grupés atliko QR kodu uzkoduotas uzduotis, galima jy paprasyti esant

darbo tose paciose grupése surinktg informacija pateikti
vertinimas ir https://bookcreator.com/ aplinkoje.
jsivertinimas 2. Darbai vertinami pagal i§ anksto apibréztus kriterijus.

Slenkstinis — su mokytojo arba grupés moderatoriaus pagalba atlicka
numatytas scenarijuje uzduotis .

Patenkinamas — savarankiskai pateikia tik vieng objekta, jj apraso (be
iliustracijy arba video papildymo).

Pagrindinis — geba pateikti daugiau nei vieng etnokultiirinj objekta,
savarankiskai atlikti scenarijuje numatytus zingsnius ir papildomai juos
papildyti.

Aukstesnysis — ISskiria ne vieng etnokultiirinj objekta, geba jzvelgti ir
simboliy grupes, papildyti surinkta medziagg iliustracijomis, video intarpais,
literatiiros sarasu.

Mokiniai jsivertina kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suzinojo
naujo — kaupiamasis vertinimas.

Zinios prie$ 7. Gebéti apibrézti etnokultiros sgavoka, kultiirinj pavelda bendrame
Europos kontekste, paveldo skirstymu, iStakomis ir sudétimi.

8. Parinkti dizaina, grafinius elementus rastai informacijai skaitmeniniuose
Saltiniuose bei archyvuose.

9. Tinkamai naudotis programine ir aparatine jrenginiy jranga.

Galimybés

taikyti spec. | Mokiniai tikslingai suskirstomi j grupes, kad spec. poreikiy mokiniai nelikty
poreikiy vieni, jiems stipresni mokiniai galéty padéti, juos papildyti.

mokiniams

Patarimai

4. Pries pamoka patikrinti ar visos nuorodos aktyvios.
5. Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai grupéje, mokytojas yra
pagalbininkas ir konsultantas.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiagg

1 ETAPAS & 20 — 25 min.

Prie§ pradedant darba Book creator aplinkoje mokiniai supaZindinami su 1 Zingsniu Fotogrametrijos
sgvoka, jos panaudojimo galimybémis bandant kurti pasirinkto etnokultiirinio objekto animacija.

Su Fotogrametrijos savoka, bei jos panaudojimo galimybémis supazindinsiu a$ pati naudodamasi savo
i§ anksto paruoStomis skaidrémis. Informacijos pagilinimui pasikviesiu fotografijos - neformalaus
ugdymo mokytoja (turi jrangg), kuris kiek vaizdziai pademonstruos mobilaus ir fotoaparato daromy
nuotrauky/objekty iSgaunamus skirtumus, dazniausiai daromas klaidas. Kadangti, kaip i§ skaidriy matysis
3D skenavimo budas (t.y. kitoks istorijos pasakojimas/atvaizdavimas) ilgas procesas reikalaujantis
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specialiy jgiidziy ir jrangos, paprasoma bus jsijungti mokytoja j bendrg projekta ir fotografijas padaryti —
fotografy biireliui.

Informacijos jtvirtinimui naudojant apverstos klasés metoda uzduodamas
namuose  (patogiu  laiku) perziiréti  pateikta video medziagg
https://www.youtube.com/watch?v=1DOEhSi-vvc&t=3s ir lipniy lapeliy W
pagalba padaryti miniy zemélapio PRT SCR (print screeng) i§skiriant minéiy |5

liety su pagrindinémis mintimis. Lipnius lapelius galima rasti ¢ia: http://en.linoit.com (Kadangi video

medziaga pateikta — angly kalba, silnesniems mokiniams nusiunc¢iamos mano iSverstos skaidrés).
2 ETAPAS © 20 min.

Likus pamokos laikui, grupés prisijungia prie Book creator aplinkos

Sioje skaitmeninéje aplinkoje apibendrina, apibudina, iSskiria vieng objekta kurj tirs ir pristatinés.
E. knygos kiirimas su ,,Book Creator* https://bookcreator.com/ surinktai informacijai pateikti

BOOK CREATOR s

3D modeliavimo sistema (Eglé Vaiciiiné)

Pasiekimy sritis (A) Skaitmeninio turinio kiirimas

31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas, modeliavimas.

Klasé 12 (IV gimnazijos)

Tema 3D modeliavimo sistema

Integruojami dalykai, Informatika, matematika, angly kalba

pasiekimai

Kompetencijos Pazinimo — 3D modeliavimas, 3D modeliavimo programa Blender, 3D primityvy kiirimas.
Skaitmeniné — susipazinimas su 3D modeliavimo programa Blender:
Kirybiskumo — kompozicijos kiirimas, panaudojant 3D primityvus.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idé&jomis,
diskusijos.

Tikslas Susipazinti su 3D modeliavimo sistema

Uzdaviniai I$siaiSkins kas yra 3D modeliavimas, kokia jo svarba.

Susipazins su 3D modeliavimo programa Blender.

Savarankiskai nubraizys pasirinktus 3D primityvus.

Savarankiskai sumodeliuos kompozicija i§ 3D primityvy.

21


https://www.youtube.com/watch?v=1D0EhSi-vvc&t=3s
https://bookcreator.com/

Planuojamas
rezultatas

Gebés paaiskinti kas yra 3D modeliavimas, i$skirs jo svarba.
Zinos skirtumus tarp 2D ir 3D kompiuterinés grafikos.
I8Smoks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.

Gebés panaudoti 3D primityvus modeliuojant sudétingesnius objektus.

Specifinés priemonés
/ programiné jranga

Blender programiné jranga.

Skaitmeninis jrankis ,,Virtuali lenta“ - https://conceptboard.com/blog/online-sticky-notes/.

Skaitmeninis jrankis, skirtas jsivertinimui ir savirefleksijai https://www.mentimeter.com/

Mokymosi metodai

Diskusija — moksleiviai analizuoja nuotraukas, diskutuoja ir bando atspéti, kokia bus Sios

pamokos tema.

Minciy lietus — moksleiviai prisimena kuo skiriasi 2D ir 3D kompiuterin¢ grafika, tariasi

tarpusavyje, sugrupuoja atsakymus.

Individualus darbas — per mokytojo paskirtg laika sumodeliuoja kompozicijg i§ 3D primityvy.

Mokiniy

atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba nubraizo bent tris 3D primityvus.

Patenkinamas — savarankiskai nubraizo bent tris 3D primityvus.

Pagrindinis — savaranki$kai nubraizo bent tris 3D primityvus. Panaudoja bent 2 primityvus
kompozicijos kiirimui.

Aukstesnysis — savarankiSkai nubraizo tris 3D primityvus, panaudoja daugiau negu 2
primityvus kompozicijos kiirimui.

Zinios pries§

Pagrindiniai geometrijos principai (taskai, linijos, figliros, kampai). Supratimas apie tirj,
plota, proporcijos. Vektorinés grafikos pagrindai.

Galimybés
spec. poreikiy

taikyti

mokiniams

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti Zingsnis po zingsnio paruosta informacija. Parinkti
labai paprastus pavyzdzius.

Pateikti jau paruo$tg projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus (pavyzdziui
panaudoti Move, Scale, Rotate jrankius).

Patarimai kolegoms,
kurie naudos

parengta medziaga

Programing jranga | kompiuterius parsiyskite prie§ pamoka, kad nereikty gaisti pamokos

nemokama ir ja  galima  parsisiysti  nuoroda:

)

Patys atlikite visus pamokos plane numatytus etapus.

laiko. (Ji yra

Patobulinti plang pagal mokomy mokiniy poreikius, gebéjimus, lygj, medziagos parinkima.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS [ 3 minutés

UZduotis. Diskusija.
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Mokytojas moksleiviams nepristato kokia bus pamokos tema, o ekrane parodo dvi nuotraukas (zr. 2 pav.).
Moksleiviai analizuoja nuotraukas, diskutuoja ir bando atspéti, kokia bus Sios pamokos tema. Jeigu reikia,
ieSko informacijos internete. Véliau mokytojas pristato moksleiviams pamokos tema, tiksla, uzdavinius.

2 pav. UZduotis pamokos temos nustatymui. Pirmoje nuotraukoje — 3D modeliavimo aplinka, antroje — blenderis.

2 ETAPAS U 5 minutés

Minciy lietus

Mokytojas moksleiviams uzduoda klausima, kuo skiriasi 2D ir 3D kompiuteriné grafika. Moksleiviai
tariasi tarpusavyje, sugrupuoja atsakymus. Mokytojas atsakymus gali rasyti lentoje, ekrane arba naudojant

skaitmeninj jrankj - ,,Virtuali lenta* (zr. 3 pav). Turi biiti uzrasyti visi Sie raktiniai zodziai: koordinatés,
dimensijos, iSkilumas, plok§tumos, matmenys.

Board Edit View Help @ Al participants @ Share

» |°

e Yo o/ 8&TE Kbomn
2D ir 3D kompiuterinés grafikos skirtumai
O Q@ o = C w0 e

3 pav. ,,Virtuali lenta® [18].

3 ETAPAS U 20 minutés

Susipazinimas su 3D modeliavimo, Blender programa, 3D primityvy braizymas

Mokytojas demonstruoja skaidres, supazindina moksleivius su 3D modeliavimu, jo svarba, Blender
programa, jos panaudojimo galimybémis ( Zr. 4 pav.).
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BLENDER PROGRAMA

Blender - 3D grafikos ir kompiuterinés animacijos karimo, redagavimo ir
renderinimo programa. Ji turi integruota kompiuteriniy zaidimy karimo funkcija.

Kaip ir kitos 3D turinio kdrimo programos, Blender programa turi sasaja,
leidziandia kiekvienam rasyti skriptus, suteikiandius papildomuy funkcijy
(pavyzdZiui, jvairiis importavimo/eksportavimo skriptai i$/j jvairius formatus). Si
sasaja yra puikiai dokumentuota, o skriptai raSomi Python programavimo kalba.

@ blender

4 pav. Supazindinimo su Blender programa skaidriy pavyzdys.

Mokiniai atsidaro §j adresg: https://www.youtube.com/watch?v=CxNVkI9VVZk arba Youtube paieskos
laukelyje jveda: How to Create 3D Primitive Objects in Blender. Zitrédami video nubraizo bent tris
pasirinktinus 3D primityvus naudojant Blender programg (Zr. 5 pav.).

BLENDER PROGRAMOS PANAUDOJIMAS

Blender naudojams animaciniy filmy,
3D spausdinimo modeliy, virtualios
realybés, judesio grafikos, vaizdo
efekty, interaktyviy 3D programy ir net
zaidimy. kurime

5 pav. Blender 3D primityvai.

4 ETAPAS 0O 12 minuciy

Kompozicijos i$ 3D primityvy kiirimas.
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Mokytojas moksleiviams parodo kelis 3D modeliy pavyzdZzius kuriuose yra panaudoti 2-3 3D primityvai
(Zr. 6 pav.).

6 pav. Kompozicijos i§ 3D primityvy.

Mokytojas moksleiviams uzduoda uzduotj, kurios metu moksleiviai savarankiskai sumodeliuoja
pasirinkting objekta panaudodamas bent du 3D primityvus bei naudodami Move, Rotate, Scale jrankius.

S ETAPAS O 5 minuciy

Refleksija. Namy darbai.

Moksleiviai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi, pasako, kokias 3D figtiras panaudojo, iSrenka jdomiausia
3D primityvy kompozicijg. Tada atliecka pamokos refleksija pagal mokytojo parengtus klausimus su
interaktyviu Mentimeter jrankiu, skirtu jsivertinimui bei savirefleksijai (zr. 7 pav.) Mokytojas i8dalina
atspausdintus lapus su Blender programos valdymo vadovu, su kuriais moksleiviai turi susipazinti iki kitos
pamokos (1 priedas).
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Join at menticom use code 3563 8850

Kg Siandien suzinojote naujo?

Waiting for responses ..

Joinat menticom use code 3563 8850

Kas labiausiai patiko?

Waiting for responses :-.

R 7 bt i i v s st Al i Aaa s

7 pav. Klausimai refleksijai Mentimeter aplinkoje.
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Realiy objekty modeliavimas, 1 pamoka (Eglé Vaiciiiné)

Pasiekimy sritis

(A) Skaitmeninio turinio kiirimas

31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas, modeliavimas.

Klasé

12 (IV gimnazijos)

Tema

Realiy objekty modeliavimas

Integruojami dalykai,

Informatika, matematika, angly kalba

pasiekimai

Kompetencijos Pazinimo — 3D modeliavimas, 3D modeliavimo programa Blender, 3D objekto kiirimas.
Skaitmeniné — susipazinimas su 3D modeliavimo programa Blender.
Kirybiskumo — eksperimentuoja su formomis, spalvomis, tekstiromis.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.

Tikslas ISmokti modeliuoti realius 3D objektus

Uzdaviniai Ieskos idéjy modeliavimo objektams internete
Susipazins su 3D modeliavimo programa Blender.
Sumodeliuos nuo trijy iki deSimt (pagal skirtingg pasiekimy lygj) skirtingy 3D objekty
Pritaikys jvairius modeliavimo efektus

Planuojamas ISmoks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.

rezultatas

Gebés modeliuoti realius objektus.

Gebeés pritaikyti jvairius modeliavimo efektus sukurtiems 3D objektams.

Specifinés priemonés
/ programiné jranga

Blender programiné jranga.

Skaitmeninis jrankis QR kody generavimui - https://www.qr-code-generator.com/

Blender -

Mésainio bandelés modeliavimas
https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM &t=228s

Skaitmeninis jrankis, skirtas jsivertinimui ir savirefleksijai https://www.mentimeter.com/

Youtube video medZziagos platforma:

https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM &t=228s

https://www.youtube.com/watch?v=AtgSC{OWRpw&t=36s

https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s
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Mokymosi metodai

Diskusija — moksleiviai diskutuoja apie skirtingus greito maisto restoranus, kuriuose
prekiaujama mésainiais. Lygina skirtingus mésainius. 1-osios pamokos pabaigoje renka

graziausig bandele.

Individualus darbas — moksleiviai pagal duotas nuorodas modeliuoja 3D mésainj iS skirtingy
daliy, pritaiko jam jvairius modeliavimo efektus.

Mokiniy

atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba sumodeliuoja 3D mésainj.

Patenkinamas — savarankiskai sumodeliuoja 3D mésainio objekta.

Pagrindinis — savarankiskai sumodeliuoja 3D mésainio objekta, pritaiko jvairius medziagos ir
teksttiros efektus.

Aukstesnysis — savarankiSkai sumodeliuoja 3D mésainio objekta, pritaiko jvairius medziagos
ir tekstairos efektus, sumodeliuoja papildomy objekty.

Zinios pries§

Pagrindiniai geometrijos principai (taskai, linijos, figtiros, kampai). Supratimas apie tirj,
plota, proporcijos. Vektorinés grafikos pagrindai. 3D primityvy kiirimas Blender programa.

Galimybés
spec. poreikiy

taikyti

mokiniams

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti zingsnis po Zingsnio paruosta informacija. Parinkti
labai paprastus pavyzdzius.

Pateikti jau paruostg projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus (pavyzdziui
panaudoti Move, Scale, Rotate jrankius. Pritaikyti spalva, tekstlirg).

Patarimai kolegoms,
kurie naudos

parengta medziaga

Programing jranga | kompiuterius parsiyskite prie§ pamoka, kad nereikty gaisti pamokos

laiko. (Ji yra  nemokama ir ja  galima  parsisiysti = nuoroda:

Patys atlikite visus pamokos plane numatytus etapus.
Patobulinti plang pagal mokomy mokiniy poreikius, gebéjimus, lygj, medziagos parinkima.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS & 13 minutés

Ivadas. Uzduotis. Diskusija.

Mokytojas pristato moksleiviams pamokos tema, tiksla, uzdavinius. Mokytojas su mokiniais prisimena,
ka veiké pra¢jusig pamoka.

Mokytojas paklausia mokiniy apie namy darbus, ar visi susipazino su duota medZiaga. Aptaria Blender
programos pagrindinius rézimus bei spar¢iuosius jrankius.

Tuomet mokiniy papraso pasidalinti, kokius Zino greito maisto restoranus, kuriuose yra prekiaujama
mésainiais. Moksleiviai jvardija, kokiy gali biiti skirtingy mésainiy (dvigubi, viengubi, su salotomis,
pomidorais, agurkais, jvairiy tipy meésa, siiris). Aptarus tai, mokytojas papraso mokiniy nuskenuoti duotus
QR kodus mobiliaisiais telefonais ir papraso iSsirinkti mésainj, kuriam jie noréty paruosti reklaming
animacija (8 pav.) .
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8 pav. QR kodai j Hesburger ir Mcdonals mésainiy meniu.

2 ETAPAS & 22 minutés

Praktinis darbas

Mokytojas su moksleiviais prisimena pirmoje pamokoje mokintuosius jrankius — 3D primityvy jterpimas,
Move, Scale, Rotate. Taip pat mokiniams yra iSdalinami Blender programos valdymo vadovai (1 priedas),
su kuriais mokiniai susipazino namuose. Mokiniams uzduodama uzduotis sumodeliuoti 3D mésainj pagal
pries tai iSsirinktg recepta. Mokiniai pradeda modeliuoti nuo bandelés, kuriai suprojektuoti pateikiamas
pavyzdys.

Aukstesnio ir pagrindinio pasiekimo lygio moksleiviai dirba savarankiSkai, o pabaige modeliuoja kitus
ingredientus kitas mésainio dalis: siirj, pomidorus, agurkus pagal duotus pavyzdzius:

https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s

https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCIOwRpw&t=36s

https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOlfs&t=14s

Slenkstinio/patenkinamo lygio moksleiviai modeliuoja bandele su mokytojo arba klasés draugy pagalba.

4 lentelé. Bandelés projektavimas Blender aplinkoje.

Atsidarome Blender

programa
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Spaudziame General

Paspaudziame kairés pelés
klaviSu ant kiibo ir

spaudziame Delete

Spaudziame jrankiy juostoje
e 5 Blend

Edit ir tada Preferences. el

) File | Edit | Render Window Help Layout

PLI Undo dd Object

Undo History

L Menu Search...

Rename Active Item...

Batch Rename...

Lock Object Modes

¥t Preferences...




Paieskoje jvedame Extra ir
paiymlme abu laukus, A5 Blender Preferences

Interface Official L install. & Refresh

P — Enabled Add-ons Only el |

Viewport » @ Add Curve: Extra Objects
Wi > [ Add Mesh: Extra Objects
Editing

Animation
Add-ons
Input.
Navigation
Keymap
System
Save & Load

File Paths

Spaudziame Add ir jterpiame .
objekta: Round cube. ST

Render Window Help Layout
#%v W ObjectMode v View Select | Add | Object 1 Global v
" Fe b= ¥ Mesh JijPans
Curve (7 Cube
User Perspective =

Surface Circle
(1) Collection - =

Metaball UV Sphere
Text Ico Sphere
Volume Cylinder
Grease Pencil \ Cone

Torus
Armature =

Lattice

Empty
Image Rock Generator

Light Single Vert
Light Probe Round Cube

~ Torus O

Camera Create mesh primiti

Math Functio.

Spe -
Z Gears

Force Field Pipe Joints

i Collection Instance Diamonds

Extras




Kair¢je pus¢je atsiradusioje
jrankiy lenteléje prie skilties
Operator Presets pasirinkite
Quadsphere.

Operator Presets

Restore Operator Defaults

Capsule
Clay Bar
Cube

Grid 3D
Octahedron
guadsphere

Rounded Cube

Load a preset. 7]

Type: Comers

Paspaudziame ant Y, kad
galétume matyti vaizdg 18
Sono. Ir pakeiciame rézima i§
Object 1 Edit paspausdami
Tab.

Paspaudziame vir§je kairéje
ant Toggle X-Ray mygtuko.

v @ 3080 -

Toggle X-Ray
Transparent scene display. Allow selecting through items.
Shortcut: Alt Z
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Klaviatiiroje paspauskite
skaiciy tris. Jspaudg¢ kairj
pelés klavisa pazymékite
apatine rutulio dalj.

Paspauskite raide P
klaviattiroje ir tada Selection.

=

Selection
By Material

By Loose Parts

Paspauskite / ir pazymékite
rutulio  viduring  linijg
ispaude kairj pelés klavisa.
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Pasauskite raid¢ H, kad
pasléptume pazyméta vaizda.

Paspauskite ant virSutinés
dalies virSutinio tasko.

Paspauskite O, G, Z raides ir
judinkite pasirinkta dalj iki
Jusy norimos formos. Galite
sukant pelés ratuka padidinti
arba pamazinti kei¢iama sritj.
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Paspauldziam A/t+H, kad
grazintume pries tai paslépta
sritj.

Paspaudziame Tab, kad
griztume | Object mode.

Paspaudziame ant objekto
apatinés  dalies ir  vél
jjungiame Edit mode
paspaudg Tab.
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Pazymime viduring rutulio
laikydami jspaude kairjjj
pelés klavisa.

Paspaudziam H, kad ja
pasléptumé. vietg paspaude

Ispaude kairjjj pelés klavisa
pazymekite

pavaizduota objekto
dalj.

36



Paspauskite G, Z raides ir
pakelkite truputj j virsy.

|

<o q pro

Paspauskite S, Z raides ir
judinkite tol, kol pasieksite
norimga rezultatg.

Paspauskite G, Z raides,
sukdami pelés ratuka
padidinkite pazyméta sritj ir
objekta pakelkite j virsy.




Paspauldziam A/++H, kad
grazintume pries tai paslépta
srit].

Ispaude pelés ratukg
pasisukite vaizda tai, kad
matytuméte i§ Sono.
Paspauskite bet kur lange,
kad atsizyméty pazyméti
taskai.

Ispauskite A/t ir pazymékite
vidinj ratg.
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Paspauskite klaviattiroje F.

Paspauskite [ ir truputj
atitraukite krasta.

39



Paspauskite X ir pazymékite
Faces.

Vertices

Edges

Faces

Only Edges & F~ =~~~

Delete selected v
Only Faces

Dissolve Vertices
Dissolve Edges
Dissolve Faces

Limited Dissolve

Collapse Edges & Faces
Edge Loops

T - A e s

Paspauskite 2. Isauskite A/t ir
vél pazymeékite vidinj rata.
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Paspauskite Crrl+F ir tada
Grid Fill.

Extrude Faces

Extrude Faces Along Normals

Extrude Individual Faces

Inset Faces

Poke Faces

Triangulate Faces
Tris to Quads

Solidify Faces

Wireframe

Fill

Grid Fill

Beautify Faces
Intersect (Knife)

Intersect (Boolean)

Weld Edges into Faces

Shade Smooth

Fill grid from two

Paspauskite Tab.

Paspauskite bet kur lange ir
pazymekite virsuting
bandelés dal;.
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Du kartus paspauskite 7ab.

Ispauskite A/t ir pazymékite
apatinj lanka.

Spaudziame F ir tada [ ir
truput] sumaziname
pazyméta lanka.
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Paspauskite
Faces.

11

Extrude Faces
Extrude Faces Along Normals

Extrude Individual Faces
Inset Faces
Poke Faces

Triangulate Faces

Tris to Quads

Solidify Faces

Wireframe

Fill
Grid Fill
Beautify Faces
Fill grid from two
Intersect (Knife)

Intersect (Boolean)
Weld Edges into Faces

Shade Smooth

Shade Flat

Ispaudziame
vel
lanka.

Alt ir
pasirenkamaj
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Paspauskite Crtrl+F ir tada
Grid Fill.

Extrude es

Extrude Faces Along Normals

Extrude Individual Faces

Inset Faces
Poke Faces

Triangulate Faces

Tris to Quads

Solidify Faces

Wireframe

Fill

Grid Fill
Beautify Faces

Fill grid from two
Intersect (Knife)

Intersect (Boolean)

Weld Edges into Faces

Shade Smooth

Paspaudziam 4.

Paspaudziam Shift+4, kad
pasitikrintume ar visi taskai
uzdari.
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Paspaudziame ant virSutinés
bandelés ir pakeliame ja i
virsy.

Turétuméte gauti Stai tokj
vaizdag.

Paspaudziame ant apatinés
bandelés ir spaudziame
Material.

> UV Maps

» Color Attributes

Material
a

> Normals

Paspaudziame New.
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Spaudziame Base colour ir

suteikiame bandelei spalva. e
) Preview

v Surface

-) Use Nodes

@ Principled BSDF

GGX v

Random Walk v

Subsurface e

Subsurface...

Subsurface...

Spaudziame Viewport
Shading, kad  galétume 00D -
matyti spalvos pokycius.
Viewport Shading

Method to display/shade o

Di y in Material

0 Light

Roundcube

Galutiné bandelé.

Failg iSsisaugome.

3 ETAPAS & 10 minutés
Graziausios bandelés rinkimai panaudojant lipnius lapukus. Refleksija — nebaigti sakiniai.

Mokytojas liepia mokiniams pas save kompiuteryje atverti sumodeliuotas bandeles. Kiekvienas
moksleivis gauna po lipny lapukg ir visi eidami ratu uzklijuoja lapukus ant jiems graZiausios bandelés
(negalima balsuoti uz savo darbg). Moksleiviai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi, pasako, su kokias

sunkumais susidiiré. Tada atlieka pamokos refleksija pagal mokytojo parengtus nebaigtus sakinius skirtus
isivertinimui bei savirefleksijai (9 pav.).
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Pabaik sakinius

Jvardink, kas Siandien labiausiai Patiko.........cccceeeeeeieeerieeeeeeece e

K N AT O S 2 D Bl 2 oo e B S e S S S S

Ar buvo kazkas, kg norétum iSsiaiskinti ar giliau iSmokti i Sios

Y TN O KOS P cmmumssiauiamssiisi s s S s 4o B B S SR B S e

?2?

9 pav. Refleksija — nebaigti sakiniai.

4 ETAPAS O 5 minutés

Ivadas. Pasikartojimas.

Mokytojas su mokiniais prisimena kg veiké praéjusig pamoka. Mokytojas pristato moksleiviams pamokos
tema, tikslg, uzdavinius. Mokiniams v¢l yra iSdalinami Blender programos valdymo vadovai (zr. 1
priedas), su kuriais mokiniai jau yra susipazing.

5 ETAPAS & 37 minutés
Praktinis darbas

Moksleiviai tgsia darbg modeliuodami kitas mésainio sudedamasias dalis. Mokiniai atsidaro vieng i§
nurodyty adresy ir taip t¢sia uzduotg darba.

Adresai:

https://www.youtube.com/watch?v=9573khBWpUM&t=228s

https://www.youtube.com/watch?v=AtgSCIOwRpw&t=36s

https://www.youtube.com/watch?v=TXZTaykOIfs&t=14s PAPILDOMA UZDUOTIS

Mokytojas moksleiviams, kurie grei¢iau atliko uzduotis, duoda papildoma uzduotj. Sios uzduoties metu
moksleiviai savarankiskai turi susirasti informacija, medziagg ir savo mésainj padaryti realistiSkesnj.
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Pavyzdziui uzdéti bandelei sezamo sé¢klas, ar priskirti salotai tekstiira (zr. 10 pav.). Taip pat, moksleiviai
gali modeliuoti ir papildomus objektus (Ieksté, staltiesé, stikliné ir panaSiai).

10 pav. Blender programa sukurtas realistiSkas mésainis.

6 ETAPAS &9 5 minudiy

Refleksija

Moksleiviai i§sisaugo atliktus darbus. Moksleiviai kurie nespéjo, darbus pabaigia namuose. Mokiniai
dalinasi 3D modeliavimo patirtimi. Tada atlieka pamokos refleksija pagal mokytojo parengtus klausimus
su interaktyviu Mentimeter jrankiu, skirtu jsivertinimui bei savirefleksijai (zr. 11 pav.).

Joinat menticom usecode 42112989

4 Mentimeter

Kas buvo sunkiausia kuriant
trimatj objektq?

Waiting for responses -..

Joinat menticom use code 42112989

Kq kitg kartg dary¢iau kitaip?

Waiting for responses ..+

11 pav. Klausimai refleksijai Mentimeter aplinkoje.
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Realiy objekty modeliavimas, 2 pamoka (Eglé Vailiiiné)

Pasiekimy sritis

(A) Skaitmeninio turinio kiirimas

31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas, modeliavimas.

Klasé

12 (IV gimnazijos)

Tema

Realiy objekty modeliavimas

Integruojami dalykai,

Informatika, matematika, angly kalba

pasiekimai

Kompetencijos Pazinimo — animuoty 3D objekty kiirimas, 3D modeliavimo programa Blender.
Skaitmeniné —3D modeliavimo programos Blender panaudojimas 3D modelio bei animacijos
karimui.
Kirybiskumo — 3D modeliavimo programos Blender panaudojimas, kuriant sinchronizuota
animacija.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.

Tikslas Sukurti realaus 3D objekto animacija

Uzdaviniai Parengs 3D objekto animacija.
Panaudos bent vieng (pagal skirtinga pasiekimy lygi) skirtingo tipo transformacija.
Nustatys tinkamus animacijos eksporto parametrus ir parengs video faila.
Pristatys 3D objekto animacija.

Planuojamas I8Smoks naudotis Blender 3D modeliavimo programa.

rezultatas

Gebés animuoti 3D objektus.

Gebés iSeksportuoti 3D animacija pasirinktu formatu.

Specifinés priemonés
/ programingé jranga

Blender programiné jranga.

skirtas
http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/Irankiai/voratinklis mob/grid/index.html

Skaitmeninis jrankis, jsivertinimui ir savirefleksijai

Mokymosi metodai

Diskusija — moksleiviai diskutuoja apie pirmaji animuotg 3D filmukg, bando atspéti jo

pavadinima.

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®.
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Mokiniy Slenkstinis — su mokytojo pagalba animuoja 3D mésainj panaudojant vieng transformacija.
atlikto darbo

vertinimas ir o .. ) .. . e
isivertinimas Pagrindinis — savarankiskai animuoja 3D meésainio objekta, kiirybiskai pritaiko bent du

Patenkinamas — savarankiskai animuoja 3D mésainj panaudojant vieng transformacija.

transformacijos jrankius (Rotation, Location)

Aukstesnysis — savaranki$kai animuoja 3D mésainio objekta ir papildomus objektus,
kiirybiskai pritaiko bent du transformacijos jrankius (Rotation, Location).

Zinios pries Supratimas apie tiirj, plota, proporcijos. Supratimas apie laipsnius, judéjima X, Y, Z aSimis.
Vektorinés grafikos pagrindai. 3D objekty kiirimas Blender programa.

Galimybés taikyti | Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti Zingsnis po zingsnio paruosta medziaga bei parinkti
spec. poreikiy labai paprastus pavyzdzius.

mokiniams Pateikti jau paruosta projekta, kuriame jie galéty atlikti paprastus pakeitimus (pavyzdZiui
panaudoti Location, Rotation transformacijas)

Patarimai kolegoms, | Pabandyti iSeksportuoti animacija keliuose kompiuteriuose, esan¢iuose klaséje. Vieni
kurie naudos kompiuteriai Render procesa atlieka greitai, kiti 1étai. Jeigu Render procesas trunka ilgiau
parengta medziaga negu 5 minutes, darbo nesaugoti, o perzitiréti animacijg ir 3D modelj Render aplinkoje (1
priedas). Taip pat, kad Render procesas turkty trumpiau, galima pasirinkti mazesnj kadry
skai¢iy (as$ naudojau nuo 1 iki 240 kadry). Tada rengti animacijg maksimaliai iki 120 kadry
(pagal pavyzdi, visi kadrai pasidalinty i§ dviejy).

Patys atlikite visus pamokos plane numatytus etapus.

Patobulinti plang pagal mokomy mokiniy poreikius, gebéjimus, lygi, medziagos parinkima.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS & 7 minutés

Ivadas. UZduotis. Diskusija.

Mokytojas pradeda pamoka paklausdamas mokiniy, ar jie zino, koks buvo pirmasis 3D kompiuterinés
animacijos pilnametrazis filmukas? Mokytojas moksleiviams pateikia po vieng uzuoming (zr. 12 pav.).

ANIMATION STUDIOS
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12 pav. Uzuominos apie pirmgjj 3D kompiuterinj animacijos filmg. 1 - Sis filmukas paveiké animacijos pasaulj
1995 metais ir ji sukiiré zymusis Pixar Animation Studios. 2 — pagrindinis veikéjas 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, kg veiké
pragjusig pamoka. Mokytojas paklausia mokiniy, kurie nesp¢jo praeitg 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 & 15 minutés

Praktinis darbas

Mokiniams uzduodama uzduotis animuoti 3D mésainj pagal pateiktus pavyzdzius, kurj susimodeliavo
pragjusig 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.

6 lentelé. Bandelés animavimas naudojant Rotation irankj Blender aplinkoje.

Atsidarome Blender programa

Spaudziame Open ir
pasirenkame jau sumodeliuotg
savo mésainio projekta.
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Paspaudziame jrankiy juostoje
kairés pelés klavisu ant

Animation Animation

1o, Global v B+

Active workspace showing in the windo

Klaviatiroje ~ paspaudziame
raide N. Ji atidarys Transform v Transform

lentele.
Location:

X Om
Y Om
VA 0.49936 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:




Paspauskite kairiu klavisu ant
virSutinés bandelés.

Pasizymékite /-gji kadra.

.

0

v *%* Dope Sheet v View Select Marker Channel

o 1

Playback v Keying v View Marker

Ko P ro

Pele uzeikite Transform
lenteléje prie Rotation skilties
ant Z vertés ir klaviatiroje
paspauskite / raide.

Vv Transform

Location:
X Om
Y Om
74 0.49936 m
Rotation:
X 0°
Y 0°
< Bz 0° >
XYZ Eu'-

Rotation in Eulers.

Scale:
X
Y
74

Dimensions:
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Turétumeéte matyti tokj vaizda: -

Location:
X om
Y om
z 0.49936 m
Rotation:

s’y *5' Dope Sheet

0

XYZ Euler ¥ Summary
Scale: ¥ V Roundcube

v *5* RoundcubeAction

P = Object Transforms ﬁ

Pasizymékite 240-gji kadra. Tai
galite  padaryti  judindami
mélyng kursoriy arba reikSme
ivedant j langel;.
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Transform lenteléje

pakeiskite j 360.

Rotation skilties Z reikSme

prie

v Transform

Location:
X Om
Y 0Om
Z 0.49936 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

|Atsiras  240-asis  kadras
pakeista Z reikSme.

Paspauskite raide [ klaviatiiroje.

su

5-11 etapus pakartokite
visomis mésainio dalimis.

Sul

Paspauskite mygtuka Play.

Select Marker Channel Key

Marker

Mo q Ppro
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Kair¢je  puséje  esanCiame
animacijos lange galite matyti
galutinj rezultata.

7 lentelé. Bandelés animavimas naudojant Location jrankj Blender aplinkoje

|Atsidarome Blender programa

Spaudziame Open ir
pasirenkame jau sumodeliuota
savo mésainio projekts.

56



lentelg.

Paspaudziame  jrankiy

kairés pelés  juostoje
Unimation klavisu ant
Klaviattiroje paspaudziame

raide N. Ji atidarys Transform

12, Global

Vv Transform

Location:
X oOm
Y om
z 0.49936 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

Animat

']
[N

Active workspace showing in the windo
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Paspauskite kairiu klavisu ant
virSutinés bandeleés.

Pasizymékite /-gji kadra.

o

5" Dope Sheet v View Select Marker Channel Key

© 1

Playback v Keying v View Marker [« o« 4 P ré |

Pele  uzeikite  Transform
lenteléje prie Location skilties
ant Z vertés ir klaviatiiroje
paspauskite / raide.

Vv Transform

Location:
X 0Om
Y 0Om
74 0.49936 m
Rotation:
X 0°
Y 0°
< Bz 0° >
XYZ Eu'-

Rotation in Eulers.
Scale: Rad N %

adians: U

X
Y
Z

Dimensions:
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Turétuméte matyti tokj vaizda:

Vv Transform

Location:
X 0Om
Y 0Om
VA 0.11134 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

v %5 Dope Sheet

¥ Summary
v ¥V Roundcube.001
v *2* Roundcube.001Action.002

P 57 Object Transforms S & =

Select

Pasizymékite /20-gji kadra. Tai
galite  padaryti  judindami |
mélyna kursoriy arba reikSme
ivedant j langel;.

Select Marker Channel Key

Marker

[« < 4 P »o »|
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Transform  lenteléje  prie
Location skilties Z reikSme
pakeiskite bent 2 m didesng.

v Transform
Location:

X

V4

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

Paspauskite raide I
klaviatiiroje. Atsiras [20-asis
kadras su pakeista Z reik§me.

I« o< 4 P ¢ »|
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Pasirinkite 240 kadrg. Z
reikSme¢ grazinkite | tokia,
kokia yra /-ame kadre.

Vv Transform

Location:
X 0m
Y 0Om
Z 0.49935 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

Paspauskite 7 raide. Atsiras
240-asis kadras.
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Paspauskite Play mygtuka ir
pazidrékite ar jus tenkina
pakilimo aukstis. Jei ne, veél
galite pasirinkti kadra,
pataisyti reikSme ir paspausti /
raide klaviatiiroje

I« o< 4 P »¢ >

Paspauskite  kairiu  pelés
klavisu ant mésainio
sudedamosios dalies, kuri yra
Zemiau virSutinés bandelés.

Pasizymékite /-gjj kadra.

s’y %" Dope Sheet v View Select Marker Channel Key
P © 1

¥ Summary

@+ Playback v Keying v View Marker

Ko P ro
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Pele  uzeikite  Transform
lenteléje prie Location skilties
ant Z vertés ir klaviatiiroje Location:

paspauskite / raide. X om
Y 0om
Z  040454m

v Transform

Rotation:

S'v *3* Dope Sheet v | View Select

L0 “
¥ Summary
v ¥V Circle.001
v *°5* Circle.001Action.001
» Object Transforms &

XYZ Euler

Scale:

153 m
1.53m
0.0612 m

Pasizymékite 720-gjj kadra.
Tai galite padaryti judindami
mélyng kursoriy arba reikSme
ivedant j langel;.

[« ¢4 € P >0 >




Transform  lenteléje  prie
Location skilties Z reikSme
pakeiskite j tokia, kad ji nebiity
didesné  negu  virSutinés
bandelés ir buty tarpas tarp
sudedamuyjy. (Virsutinés
bandelés Z reikSme ties /20-u
kadru buvo 2,5 m., o padazo —
2 m.) Galite pasirinkti bet
kokig reikSme¢, kuri Jums
atrodo tinkama.

Paspauskite raide I
klaviatiroje. Atsiras [20-asis
kadras su pakeista Z reikSme.

I« o< € P »¢ »|
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Pasirinkite 240 kadrg. Z
reikSme¢ grazinkite | tokia,
kokia yra /-ame kadre (Jeigu
neatsimenate tikslios reikSmés,
paspauskite ant pirmojo kadro
ir j3 pamatysite).

v Transform

Location:
X
Y

Z 0.40454 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

153 m
1.53m
0.0612 m

Paspauskite 7 raidg. Atsiras
240-asis kadras.
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Paspauskite Play mygtuka ir
pazidrékite ar jus tenkina
pakilimo aukstis. Jei ne, veél
galite pasirinkti kadra,
pataisyti reikSme ir paspausti /
raide klaviatiroje. Siuo metu
Jusy darbas turéty atrodyti
Sitaip:

5-15 etapus pakartokite su
visomis mésainio dalimis.

Paspauskite mygtuka Play.

I« o< 4 P »o >
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Kair¢je puséje esanciame
animacijos lange galite matyti
galutinj rezultatg.

s E] (3 g
R NSO RE [

\!/

\..

QN

Pagrindinio/aukstesniojo lygio moksleiviai modeliuoja bandel¢ savarankiSkai pagal pateikta pavyzdj 8

lenteléjé.

8 lentelé. Bandelés animavimas naudojant Rotation ir Location jrankj Blender aplinkoje.

|Atsidarome Blender programa

Spaudziame Open  ir
pasirenkame jau sumodeliuotg
savo mésainio projekts.

365

@blender W i
& |
e =
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Paspaudziame
kairés pelés
Unimation

irankiy
juostoje
klavisu ant

Klaviattiroje

paspaudziame

raide N. Ji atidarys Transform

lentelg.

12, Global v

Vv Transform

0Om
0Om
7 0.49936 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

P

Animation

Active workspace showing in the windo
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Paspauskite kairiu klavisu ant
virSutinés bandeleés.

Pasizymékite /-gji kadra.

5" Dope Sheet v Select Marker Channel Key

x

@+ Playback v Keying v ° Mo dq Pro
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Pele  uzeikite  Transform
lenteléje prie Location skilties
ir klaviatliroje paspauskite [
raidg. Uzeikite ant Rotation
skilties ir klaviattiroje
paspauskite /.

Vv Transform

Location:
X 0Om
Y 0Om
VA 0.49936 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

Turétuméte matyti tokj vaizda:

V Transform

Location:
X 0Om
Y 0Om
i 0.49935 m

Rotation:

Select

v ¥ Roundc

v *2* Roundcub Action.002

> 0 Transforms S 4
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Pasizymékite 240-3ji kadra.

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

Vv Transform

Location:
X Om
Y 0Om
74 0.49936 m
Rotation:
X 0°
Y 0°
< Z 0° >
XYZ Eu'-

Rotation in Eulers

Scale:
X
Y
V4

Dimensions:

Turétuméte matyti tokj vaizda.

Vv Transform

Location:
X 0om
Y 0Om
VA 0.49935 m
Rotation:
X
Y,
Z

XYZ Euler

Scale:

Dimensions:
X
Y
74
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Pasizymékite 120-3ji kadra.
Tai galite padaryti judindami
mélyna kursoriy arba reikSme
ivedant i langel;.

I« o< 4 P »o >

Transform  lenteléje  prie
Location skilties Z reikSme
pakeiskite bent 3 m didesng. O
Rotation skilties Y reikSme
padidinkite savo nuoZitira.

v Transform

Location:

X

Y

Z
Rotation:

X

iYs

oL

XYZ Euler

Scale:

X

Y

i
Dimensions:

X

Y

V4

0Om
0Om
3.5994 m
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Paspauskite raid¢ [
klaviatiiroje uzéje ant Location|
skilties. Paspauskite raid¢ |
klaviatiroje uzéje ant Rotation
skilties. Atsiras /20-asis
kadras.

v Transform

Location:
X om
Y 0om
Z 3.5994 m

Rotation:

XYZ Euler
Scale:
X
Y
4
Dimensions:
X
Y
74

[« o< 4 P > »|

Paspauskite Play mygtuka ir
pazitrékite ar jus tenkina
pakilimo aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti kadra,
pataisyti reik§me ir paspausti /
raid¢ klaviatiiroje

I« 94« 4 P »¢ »|

Paspauskite  kairiu  pelés
klavisu ant mésainio
sudedamosios dalies, kuri yra
zemiau virSutinés bandelés.
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Pasizymékite /-gjj kadra.

5’V %" Dope Sheet v View Select Marker Channel Key

§o) © 1

¥ Summary

@~ Playback v Keying v View Marker ° <o q pro

Pele  uzeikite  Transform
lentel¢je prie Location skilties
ir klaviatiiroje paspauskite 7

Vv Transform

raide. Uzeikite ant Rotation Locekan

e . P X 0om
skilties ir klaviatiiroje S i
paspauskite /. z 0.30129 m

Rotation:
X
e
Z
XYZ Euler
Scale:
X
Yz
z

Dimensions:

Pasizymékite 240-gjj kadra.
Tai galite padaryti judindami
mélyng kursoriy arba reikSme
jvedant j langel;.




Pele uzeikite  Transform
lenteléje prie Location skilties
ir klaviatliroje paspauskite [
raidg. Uzeikite ant Rotation
skilties ir klaviattiroje
paspauskite /.

v Transform

Location:
X 0Om
Y 0Om
Z 0.30129 m

Rotation:

XYZ Euler

Scale:

Pasizymékite 120-gji kadra.

I« o< 4 P 2o >
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Transform  lenteléje  prie
Location skilties Z reikSme
pakeiskite bent 2 m didesng
(zitrékite lange, koks aukstis
jus tenkina). Rotation skilties Y
reikSme¢  padidinkite  savo
nuozilira.

v Transform

Location:
X om
\f Om
74 2.7013m
Rotation:
X 0°
Y -26°
74 0
XYZ Euler
Scale:
X
Y
74

Dimensions:

Paspauskite raide [
klaviatiiroje uzéje ant Location
skilties. Paspauskite raid¢ |
klaviatiiroje uzéje ant Rotation
skilties. Atsiras [20-asis
kadras.

I« o< 4 P ro

v Transform

Location:

X
Y
z

0om
om
2.7013m

Rotation:

X
Y
z

0°
-26°
0°

XYZ Euler

Scale:

X
Y4
z

Dimensions:

X
Y
Z
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Paspauskite Play mygtuka ir
pazitrékite ar jus tenkina
pakilimo aukstis. Jei ne, vél
galite pasirinkti kadra, pataisyti
reik§me¢ ir paspausti / raidg
klaviatiiroje. Siuo metu Jisy
darbas turéty atrodyti Sitaip:

16-24 etapus pakartokite su
visomis mésainio dalimis.

Paspauskite mygtuka Play.

I« o< 4 P re |
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Kair¢je puséje  esanCiame
animacijos lange galite matyti
galutinj rezultatg.

Options v

3 ETAPAS O 5 minutés

3D animacijos iSsaugojimas ir iSeksportavimas.

9 lentelé. 3D animacijos i$saugojimas ir iSeksportavimas.

Atsidarome Blender programa

Spaudziame Open ir
pasirenkame jau sumodeliuotg
savo mésainio projekta.
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Paspaudziame jrankiy juostoje
kairés pelés klavisu ant
Spausdintuvo ikonos

> Format

v Frame Range

Frame Start
End
Step

2> Time Stretching

Stereoscopy

v Output

C:\Users\Steam_Vadovas\Desk... mm

Saving '« File Extensions

Cache Result

File Format HJ AVIJPEG
Color BW RGB
Quality 90%

v Color Management

Follow S... Override
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animacija matoma |
puséje buty matymo
(Matymo laukas
Zona).

visa

Prie skilties Fpakeiskite
IResolution X ir Y tai]parametms

v Format

Resolution X 1920 px
Y 1582 px
% 100%

Aspect X 1.000
Y 1.000

Render Region

<

C

4
@
7
b
P

Pric  skilties Frame Range
nustatykite kadry pradzig ir
pabaiga.

Vv Frame Range

Frame Start
End
Step
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Prie skilties Format, Frame Rate
nustatykite bent 30 fps.

Vv Format

Resolution X 1920 px
Y 1080 px
% 100%

Aspect X 1.000
Y 1.000

Render Region

Frame Rate 30 fps

Prie skilties Output pasirinkite,
kur norésite i$saugoti savo darba.

v Qutput

S

C:\Users\Steam Vadovas\Desk... mm

Prie skilties File Format failo
formata pakeiskite i AVI
JPEG.

Irankiy  juostoje virSuje
spauskite ant skilties Render.

File Format [ AVIJPEG
Color BW RGB
Quality 90%

A9 Blender* [C:\Users\wikihow\Desktop\New folder\willbot.i
R File Edit ‘H Render \‘ Window Help Layout

-

+@ P E_? Benderlmage

=V ! ]
@ Render Animation

‘W Object Mod

Render Audio...
Came 5T

(100) View Render

View Animation

[J Lock Interface

How to Save an Animation i
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Kairiu pelés klavisu
paspauskite ant Render
animation.

Kaip baigsis Render procesas,
savo animacijg rasite prie§ tai
nurodytoje vietoje.

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

@ File Edit | Render | Window Help Layout

. {x! [ 7 Renderimage Ei2 ]
@ Render Animation Ctrl F12 \H

D [7%

B, Object MojiL

Render Audio... .

S} Render active scene.
(100) View Render

View Animation

Lock Interface

»

B

0001-0250

Galutiné animacija.

4 ETAPAS & 15 minutes

Darby pristatymas. Aptarimas. Isivertinimas.
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Mokytojas moksleiviams uzduoda pristatyti savo 3D sumodeliuota mésainj, pademonstruoti pritaikyta
animacijg (pristatymo trukmé iki 2 minuciy). Moksleiviai pristatymo metu turi atsakyti j 13 paveikslélyje
pateiktus klausimus.

’ 1. Kokie ingredientai sudaro mésainj?

2. Kokias animacijos transformacijas panaudojo animacijai kurti?

3. Kas labiausiai patiko?

4. Kas buvo sunkiausia?

13 pav. Klausimai, j kuriuos moksleiviai turi atsakyti pristatymo metu.

Moksleiviai kurie nespéjo, darbus pabaigia namuose, animacija iSsaugo ir atsiuncia mokytojai su
atsakymais } klausimus.

Mokiniai dalinasi 3D modeliavimo patirtimi. Tada atlieka jsivertinimg skaitmeniniu jrankiu ,,Voratinklis*
pagal mokytojo parengtas Sakas (zr. 14 pav.).

83



3D objekto realistiSkumas

Animacijos sinchroniskumas

Karybiskumas

Idéjos realizavimas SavarankiSkumas

pav. Sakos jsivertinimui skaitmeniniu jrankiui ,,Voratinklis*.

Animuoty kompiuterinés grafikos 3D objekty kiirimas (Skaisté Valutiené)

Pasiekimuy sritis Skaitmeninio turinio kiirimas (A).
31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas, modeliavimas.
Klasé 12
Tema Animuoty kompiuterinés grafikos 3D objekty kiirimas.
Integru.OJam1 Informatika, matematika, fizika, dailé, vaizdo technologijos, angly ir lietuviy kalbos, profesinio
dalykai . L “
mokymo modulis ,,Animacijos produkty
Kompetencijos Pazinimo — jgyja ziniy apie 3D animacija ir ugdosi animacijos igiidzius.
KirybiSkumo — generuoja idéjas, sukuria etiSka animacija, kirybiSkai taiko skaitmeninius
audiovizualinius elementus.
Skaitmeniné — naudoja skaitmeninius jrankius — Blender, vaizdo grotuvg ir virtualia mokymosi
aplinka. Kuria ir kiirybiskai pritaiko skaitmeninius audiovizualinius elementus. Sukurig animacija
naudodami laisvg skaitmeninj turinj i$ jvairiy Saltiniy.
Komunikavimo — teikia pagalbg draugams, pristato atliktus darbus, pasidalina idéjomis, diskutuoja.
Tikslas Sukurti animuotg teksta.
Uzdaviniai . Naudodamiesi pateiktais informacijos Saltiniais sukurkite 3D teksto animacija.
. Pridékite garso takelj ar efekta.
. Animacijos vaizdo jrasa jkelkite j virtualia mokymosi aplinka.
. Isivertinkite.
Planuojamas . Gebeésite kurti animacija.
rezultatas . Mokésite pridéti garsa animacijai.
. Mokésite animacijg atvaizduoti vaizdo formatu.
. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgiidzius.
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Specifinés
priemonés /
programiné jranga

. Kompiuteris, ausinés, kolonélés.

. Interneto prieiga.

. Blender yra 3D grafikos kiirimo programa, naudojama kurti animacijas .
. Vaizdo grotuvai: VLC Windows, Media Player.

. Virtualioji mokymosi aplinka - https://kprc.vpma.lt/

. Garso efektus atsisiyskite i$ interneto.

. Literattira ir kiti iStekliai:
o Blender vartotojo

vadovas; o Blender

mokymosi vadovas; o

Blender greitieji klavisai.
. Vaizdo pamokos: o Kanalas blender LT UI 01 (lietuviy klb.) o Tekstas; o Fonas; o Tekstas

agal kreive;
o Animacija; o Garsa; o

Eksportavimas *.mp4.

Mokymosi . Apversta klasé
metodai . Minéiy lietus
. Savarankiskas darbas
. Praktinis tyrimas
. Integruotas mokymas
. Skaitmenizuotas mokymas
. Mokymasis bendradarbiaujant
Mokiniy
pasiekimy  lygiy | Slenkstinis — naudodamasis netiesiogine pagalba pritaiko ir integruoja jvairy skaitmeninj turinj (A2.1).
pozymiai Patenkinamas — kuria, pagal nurodymus pritaiko ir integruoja jvairy skaitmeninj turinj (A2.2).
Pagrindinis — kuria, kiirybiskai pritaiko ir integruoja jvairy skaitmeninj turinj, naudoja programavimo
elementus (A2.3).
Aukstesnysis — kuria ir derina skirtingg skaitmeninj turinj, savarankiskai atsirenka tinkamg informacija
i§ jvairiy Saltiniy (A2.4).
Mokiniy  atlikto | Individuali refleksija
fi?rbo ygrtinimas it | Klasés diskusija
sivertinimas Darby pristatymas
Kriterinis vertinimas (skaitmeninis)
Zinios pries Zino Blender s3saja, pagrindinius jrankius ir meniu.
Moka naudoti Blender modeliy perzitiros rezimus.
Moka keisti Blender kameros ir §viesos Saltinio nustatymus.
Sukuria 3D teksta.
Galimybés taikyti | Individuali pagalba pamokose.
spec. poreikiy | Diferencijuotos uzduotys.
mokiniams

Uzduociai atlikti parengta mokomoji medziaga.
Spec. poreikiy mokiniams leidziama pabaigti namuose.
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https://www.blender.org/download/
https://www.blender.org/download/
https://kprc.vpma.lt/
https://kprc.vpma.lt/
https://kprc.vpma.lt/
https://www.freesfx.co.uk/
https://www.freesfx.co.uk/
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://studio.blender.org/welcome/
https://studio.blender.org/welcome/
https://studio.blender.org/welcome/
https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/keymap/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/keymap/introduction.html
https://youtu.be/qjfdrt-NuUI?si=-_uYFkcEawOiYkE6
https://youtu.be/qjfdrt-NuUI?si=-_uYFkcEawOiYkE6
https://youtu.be/qjfdrt-NuUI?si=-_uYFkcEawOiYkE6
https://youtu.be/supbk_5MamY
https://youtu.be/supbk_5MamY
https://youtu.be/QHoB53zcGmQ
https://youtu.be/QHoB53zcGmQ
https://youtu.be/J5Q-1682ET4?si=FuOMj9WjHBHFrUu5
https://youtu.be/J5Q-1682ET4?si=FuOMj9WjHBHFrUu5
https://youtu.be/J5Q-1682ET4?si=FuOMj9WjHBHFrUu5
https://youtu.be/J5Q-1682ET4?si=QAnoHIAq9w2QmS7n
https://youtu.be/J5Q-1682ET4?si=QAnoHIAq9w2QmS7n
https://youtu.be/SD62YJ6u9KM?si=e3aNUnRUl3pcHS3H
https://youtu.be/SD62YJ6u9KM?si=e3aNUnRUl3pcHS3H
https://youtu.be/UH-zqJ2Jx64
https://youtu.be/UH-zqJ2Jx64

rizikos

Patarimai i Vesti abi pamokas vieng po kitos tg pacig diena.
kolegoms,  kurie o o ) .
naudos parengta| ° Mokiniai namuose neperzitiréjo vaizdo jraso.

medziaga, galimos|

Pasitikrinti ar kompiuteriuose instaliuota animacijos kiirimo ir perzitiros programos.

. Atlikti visas scenarijuje numatytas uzduotis.

o Scenarijy adaptuoti skirtingy gebéjimy mokiniams.

i Papildyti mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

i Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir konsultantas.

2.1. Pamoky jvadas

1 ETAPAS & Pirma pamoka (15 min.).

Apverstos klasés ir savarankisko praktinio darbo metodais grista integruota pamoka. Mokiniai namuose
tur¢jo perzituréti vaizdo pamokas:

Fonas;

Tekstas pagal kreive;
Animacija;

Garsa;
Eksportavimas .mp4.

Prie§ pradedant savarankiska darba, mokiniams uzduodami klausimai, kurie padés jiems susikaupti,
aktyviai dalyvauti pamokose ir geriau suprasti turinj (metodas Minciy lietus):

Kokie jiisy pirmi jsptidziai po vaizdo jraso perzitiros?

I8skirkite konkrecius Zingsnius ar jrankius butinus animacijos kiirimo procese?
Ar turite kokiy nors klausimy, susijusiy su animacijos kiirimo procesu?

Kaip manote, kg galétuméte pritaikyti savo animacijos kiirime?

Ar pastebgjote kokiy nors neaiSkumy, kuriuos norétuméte issiaiskinti?

Ka galétumeéte pridéti ar papildyti, norédami sukurti jdomy animacijos projekta?
Kur taikytuméte savo sukurtg animuotg teksta?

Véliau pristatome pamoky tiksla, uzdavinius, eigg ir vertinimo kriterijus, kurie mokiniams skaitmenine
forma pateikiama virtualioje mokymosi aplinkoje.

Pamokuy tikslas — sukurti animuotg teksta.

Uzdaviniai:

Naudodamiesi pateiktais informacijos Saltiniais sukurkite 3D teksto animacija.
Pridékite garso takel; ar efekta.
Animacijos vaizdo jrasg jkelkite j virtualig mokymosi aplinka.
Isivertinkite.
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Reikalavimai praktiniam darbui:

1. Produkto kurimas:

1) Fono spalvos jtraukimas.

2) Teksto ir fono spalvos kontrastingos, dera tarpusavyje. 3) Sukurtas
3D tekstas.

4) Panaudota vektoriné kreive teksto formos keitimui. 5) Sukurta
animacija tekstui.

6) Pridétas garsas.
7) Kadry skaicius per sekundg yra 25 k/s.

8) Galutinio projektas, iSsaugotas suspaustame vaizdo formatu .h264 (.mp4). Taip pat
turi biiti iSsaugoti visi darbo metu sukurti failai.

9) Animacijos laikas nevirsija 10 s.

2. Praktinio darbo vertinimo kriterijai:

2.1.1. lentelé. Praktinio darbo vertinimo kriterijai

Vertinimo Kriterijai Ivertinimas
(skiriamas baly skaicius)*

1. Fono spalvos jtraukimas 1

2. Teksto ir fono spalvos kontrastingos, dera tarpusavyje. 1
3. Sukurtas 3D tekstas 1
4. Tekstas priskirtas kreivei 1
5. Sukurta animacija tekstui 2

6. Pridétas garsas

7. Kadry skaicius per sekunde yra 25 k/s 1

8. Galutinio projektas, i§saugotas suspaustame vaizdo formatu .h264 (.mp4). 1

9. Animacijos laikas nevirsina 10 s

DidzZiausias vertinimo rezultatas 10 (deSimt)

* Nepilnai pademonstruotas vertinimo kriterijus — raSoma pusé skiriamos baly sumos.
Nepademonstravus ar padarius esming klaidg - balai neskiriami.
Uzduotis vertinama pagal deSimties baly sistema.

Refleksijai / jsivertinimui skiriama 10 proc. bendro uZduoties jvercio.

Diskutuodami su mokiniais aptarkite ir uzrasykite etapus uzduociai atlikti:

1. Atidarykite programa Blender.
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Sukurkite naujg projekta.

Iveskite savo teksta.

Formatuokite tekstg (Srifta, spalva, dydi, atstuma).
[traukite fono spalva.

Sukurkite 3D teksto modeli.

Teksta priskirkite kreivei.

Kurkite animacija.

o oo kWD

Pridékite garsa.

[S—
e

Perziturékite animacijg. 11. I§saugokite animacija.
2.2. SavarankisSkas praktinis tyrimas.
2 ETAPAS &© Pirma pamoka — 30 min. Antra pamoka — 30 min. (60 min.).

Mokiniai generuoja idéjas ir kuria 3D teksto animacija su Blender programa. Mokytojas pateikia nuorodas
1 informacijos Saltinius. Darbo metu mokinius konsultuoja mokytojas ir konsultantas-mokinys.

Kurdami animacijg, laikykités pagrindiniy uzduoties atlikimo etapy, kuriuos aptaréme pamoky pradzioje.
Pagrindiniai uZduoties atlikimo etapai

1 etapas. Programos Blender atidarymas.

2.2.1 pav. Blender programos langas

2 etapas. Naujo projekto kiirimas.

. Pasirinkite File meniu.
. Pasirinkite New -> General. Istrinkite kuba.
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2.2.2 pav. Naujo projekto kiirimas

3 etapas. Teksto jvedimas.

. Pasirinkite Add meniu arba Shift + A.
. ISsirinkite 7ext i§ sgraso.
. Teksto objektas turéty pasirodyti naujoje vietoje.

R File Edit Render Window Help Layout
2+ W ObjectMode v View Select Add Object
0w

User Perspective
(1) Collection

bject to t

Light Probe

B X9 AY WX 2PVRNLJA

B; Force Field

& Collection Instance

2.2.3 pav. Teksto jvedimas
4 etapas. Teksto redagavimas ir formatavimas.

. Pasirinkite teksto objekta, jei jis dar neaktyvuotas.
. Iveskite savo norimg teksta paspausdami 7ab mygtuka.
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2.2.4 pav. Teksto objektas

2.2.5 pav. IraSomas ir / ar redaguojamas tekstas

. Sustabdykite teksto redagavima su 7ab ir eikite | Object Data skydelj (deSin¢je Soningje
juostoje).

Transform

Location X
Y

Rotation X
Y
Z

Mode XYZ Euler

Scale X 1.000
Y 1.000
1.000

ta
t Dat

Collections

2.2.6 pav. Teksto redagavimo jrankiai

. Pasirinkite norimg Srifta Font skiltyje:
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Bookmarks N % o §
+ Add Bookmark
v System

o Aabg Aabg Aab 6 Aabg

20th Century Font .. 20 201 y Fon cader ve.. AdLib WGL4 BT Re.

Aabg

assa Aabg s

Agency Fi Algeri ar Almonte Regular Al

~~= Aabg Aabg

animal Regular Arial Black Arial gular

Aabg Aabg Aabg

Open Font 7 taic U Underl.. Ty Small

2.2.7 pav. Teksto Srifto pasirinkimas

» Keiskite teksto spalva, pasinaudodami Material Properties skydeliu. Pasirinkite New -> Surface
Emission ir pasirenkite spalva:

=3

Add Shader Remove
Background Disconnect

Diffuse BSDF

Hair BSDF

Holdout

Mix Shader
Principled BSDF
Principled Hair BSDF
Principled Volume
Refraction BSDF
Sheen BSDF

Specular BSDF
Subsurface Scattering

Toon BSDF

Translucent BSDF

Transparent BSDF
Volume Absorption
Volume Scatter

Surface @ Principled BSDF

Base Color
Metallic
Roughness

IOR

2.2.8 pav. Teksto spalvos pasirinkimas



"ANIMACIJA SU BLENDER

2.2.9 pav. Pakeista teksto spalva
* Pasirinkite Text objekta ir naudodami transformacijy jrankius (G — jud¢jimui, R — sukimosi, S — dydzio
keitimui), i$sidéstykite teksta pagal savo norus.
@ File Edit Render Window
%+ 'W Object Mode v View S
S b m it
re Top Orthographic

(1) Collection | Text
10 Centimeters

2.2.10 pav. Teksto transformacijos jrankiai

S. Etapas. Fono spalvos jtraukimas.
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* VirSutinéje meniu juostoje eikite 1 Shading skirtuka ir pakeiskite Shader tipa i§ Object | World, tai

darydami galime pakeisti pasaulio aplinka:

2.2.11 pav. World ir Background spalvy keitimo jrankiai

. Matome, kad yra du mazgai, esantys World Output. Vienas yra Background $esélis, o kitas
yra
World Output. Fono mazgas nustato pasaulio aplinkos spalvg ir apSvietima, o pasaulio i§vestis yra skirta
iSvesties tipui, kuris misy atveju yra pavirSius, nustatyti.
. Fono spalva galime keisti pakeitg¢ Color jvest] i§ Background mazgo ir nustatydami
intensyvuma:

Select Add Node ® UseNodes

2.2.12 pav. Fono spalvos jtraukimas

. Grjztame | Layout meniu.
. [junkite Viewport Shading funkcija, kuri leidzia jums matyti, kaip objektai atrodo ir kaip
jie yra vaizduojami per 3D Viewport:

2.2.13 pav. Perzitiros rezimas Viewport Shading

6 etapas. 3D teksto modeliavimas.
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* Object Data skydelyje (desingje Soninéje juostoje) pasirinkite Geometry -> Extrude ir kitus parametrus:

Extrude

2.2.14 pav. 3D teksto modeliavimas
7 etapas. Teksto priskyrimas kreivei.

7.1 Sukurkite trajektorijai vektoring kreive

. Pasirinkite Layout arba Modeling rezima.
. Spustelékite Shift + A ir pasirinkite Curve i§ meniu, tada pasirinkite konkrecig kreive (pvz.,
Bezier arba Circle):

ANIMACIJA SU BLENDER

£ search..

V Mesh
D Curve N Bezier
& surface » O Circle

& Metaball [C Nurbs Curve

a Text O, Nurbs Circle
‘ Volume > 7 path
£ Grease Pencil

2.2.15 pav. Kreivés pasirinkimas

* Pakeiskite kreivés formgq. Pasirinkite kreive:
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2.2.16 pav. 3D tekstas ir kreivé

» Naudokite redagavimo jrankius, tokius kaip Edit Mode arba Point select, kad pakeistuméte kreivés
forma, pridétumeéte taskus ir t.t.:

R File Edit Render Window Help Layout
12+ |[E ObjectMode v View Select Add Object 17, Global v B~

Orienta | (M, Object Mode: Drag: Select Box v
% Edit Mode

(1) Colle

_ Sets the object interaction mode: Edit Mo
10 Centi

2.2.17 pav. Edit Mode jijungimas
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Edit Re elp Layout

? EditMode v ct Add Curve Control Points Segments 12 Global v Pv D iv (=

w FoH

Top Orthographic
(1) BezierCircle
10 Centimeters

ANIMACIJA SU BLELIDER

2.2.18 pav. Kreivés redagavimo taskai

7.2. Tekstg priskirkite kreivei.

* Pasirinkite Data Object Data properties (Objekto modifikatoriai) mygtuka, toliau Font -> Transform ->

Text on Curve ir pasirinkite BezierCircle 18 saraSo:

v Transform

Size

Shear

Object Font

TextonCurve M BezierCircle

Underline Position 0.000
Underline Thick... 0.050

Small Caps Scale 0.75

2.2.19 pav. Teksto priskyrimas kreivei
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2.2.20 pav. Tekstas priskirtas kreivei

Dabar jusy teksto objektas turéty biti priskirtas sukurtai kreivei. Galite redaguoti teksto turinj arba keisti
kreivés forma.

8. Etapas. Animacijos kairimas.

8.1 Animacijos kadry skai¢iaus nustatymas. ¢
Apskaiciuokite bendrg kadry skaiciy:

o Dazniausiai naudojamas kadry greitis yra 24 k/s (fps) arba 30 k/s (fps). Pasirinkite tinkama
reikSme pagal savo poreikius.

o Norint apskaiciuoti bendra kadry skaiciy, dauginkite kadry greitj i§ norimo animacijos
trukmés sekundémis.

Pavyzdziui, jei pasirinkote 24 k/s ir kuriate 5 s animacija, tai biity 24 k/s * 5 s = 120 kadry.

* Nustatykite bendrq kadry skaiciy Blender:

1 budas. [rasykite Start ir End kadry skaiciy:

Bold & Ttalic J'v 3 0

Transform

A dx T T

10:32
2024-01-17
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2.2.21 pav. Animacijos kadry skaicius

. Ijunkite Output Properties (ISvesties savybeés) skyriy.
I Frames (Kadry) lauka jveskite apskaiciuota bendra kadry skaiciy:

Format

Resolution X 1920 px
Y 1080 px
% 100%

Aspect X 1.000
Y 1.000

Render Region

Frame Rate

Frame Range

Frame Start
End
Step

2.2.22 pav. Animacijos kadry skaiciaus per sekundg nustatymas

8.2 Teksto animavimas.

1) Nustatykite teksto objekto pradine padétj:
. Pradzioje jsitikinkite, kad turite sukurtg teksto objekta ir apskritima kreive, kuria jis
turi judéti.
. ISsirinkite teksto objekta.

2) Eikite j Animation reZimg:

* Perjunkite i Layout arba Animation (Animacija) rezima. 3) Sukurkite pirminj
raktinj kadrq (Keyframe):

* [junkite Auto Keying (Automatinis jvedimas), kuris automatiskai kurs raktus:
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® - |1doi 4 P ro

Auto Keying
Automatic keyframe insertion for Objects, Bones and Masks.

2.2.23 pav. Animacijos kadry automatinis jvedimas

1 budas. Judinkite, sukite, keiskite vieta, dydj teksto objekta, pasirinkdami kadry vieta nuo 1 iki
paskutinio kadro.

2 buidas. Pasirinkite teksto objekta, spauskite spartyji klavisa / klaviatiiroje ir pasirinkite Rotation
(Sukimasis) (ar kitg) 18 i18Sokancio meniu:

Location

Rotation

Scale

Location & Rotz Alternate access to Insert Keyframe' for keymaps to use.
Location, Rotati ale

Location, Ro Scale & Custom Properties

Location & Scale

Rotation & Scale

Delta Location

Delta Rotation

Delta Scale
Visual Location
Rotation
Scale
Location & Rotation
Location, Rotation & Scale
Visual Location & Scale

Visual Rotation & Scale

2.2.24 pav. Animacijos tipo kadry pasirinkimas

» Paspauskite N klaviatiroje ir jjunkite Transform -> Rotation x, y ir z koordinates ir jas keiskite
kiekviename kadre.
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v Transform

Location:
X
Y
z

Rotation:
X 0°
Y 0°
Z 0.60253°

XYZ Euler
Scale:
X
Y
z

Dimensions:

2.2.25 pav. Transform Rotation X, y ir z koordinatés ¢ Sukurkite bent tris raktinius

kadrus (Keyframe) animacijai gauti. Pavyzdys:

o Pirmas raktinis kadras pradzioje: x = 90°, y = 0°, z = 0°. o Antras
raktinis kadras: x = -180°, y = 90°, z = -180°.
o Trecias raktinis kadras pabaigoje: x = -40°, y = 15° z = 90°,

2.2.26 pav. Sukurti trys raktiniai kadrai
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Laiko juostoje atsiras deimantai, nurodantys, kur buvo jdéti pagrindiniai kadrai. Deimantai yra geltoni,
kai jie pasirinkti, ir balti, kai jie néra pasirinkti.

@+ Payback v Keying v View Marker « o< 4 P re >l

79 1
@

2.2.27 pav. Raktiniai kadrai (Keyframe)

» Keisdami raktinio kadro vietg ir koordinates, stebékite animacijos kryptj, greitj, objekto vietq:

2.2.28 pav. Sukurti animacijos raktiniai kadrai

* Ant raktinio kadro (Keyframe) paspaudus deSinj pelés klavi$a jjunkite jo parametrus, kuriuos galite

ew
Copy
y Paste
Paste Flipped
Keyframe Type = Keyframe

Handle Type Breakdown

Interpolation Mode Moving Hold

Easing Mode Extreme

Insert Keyframes Jitter
Duplicate

Delete Keyframes

Mirror

Snap

2.2.29 pav. Keyframe nustatymai
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Animacija redaguokite su Graph Editor (Grafiky redaktorius):

By p - R 7 ~
-(,v View Select Marker Channel Key [\, Normalize =

2 3D viewport *5* Dope Sheet {§ Text Editor T= Outliner
e Editor o Timeline B Python Console
¥ Graph Editor Sh! a Info
42, Drivers
Node Editor ]2 Nonlinear Animation
netry Node Editor
Shader Editor Combine and layer Actions
Vi equencer

lip Editor

2.2.31 pav. Graph Editor (Grafiky redaktorius) nustatymai

9 etapas. Garso pridéjimas.

» Pazymekite kadra kuriame pridésite garsa. Spustelékite Shift + A ir pasirinkite Speaker 1§ meniu:

£ Ssearch...

V Mesh
J Curve
& surface
@& Metaball
a Text
‘ Volume

£ Grease Pencil

* Armature

28 Lattice

* Empty

Image

Light

Light Probe
Camera
Speaker
Force Field

Add a speaker object to the scene.
= Collection Instance

2.2.32 pav. Garso jterpimo jrankis Speaker
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Pasirinkite garso Object Data properties. I$sirinkg garso faila, nustatykite parametrus pagal poreiki:

I Speaker > (d Speaker.003

((d ~ Speaker.003

# Sound

Volume

Pitch

v Distance

Volume Min
Max

Attenuation

< Cone

Angle Outer 360.000
Inner 360.000

Outer Cone Volu... 1.000

2.2.33 pav. Garso parametry nustatymas

10 Etapas. Animacijos perziira.

Spauskite Play mygtuka arba judékite laiko linija, kad perziiirétumete judes;j.

2.2.34 pav. Animacijos perzitiros jrankiai 11 etapas. Animacijos iS§saugojimas.

11.1.  Projekto issaugojimas. Pasirinkite File ir Save arba Save As, kad iSsaugotuméte
savo projekta. Isitikinkite, kad viskas atrodo ir juda taip, kaip nor¢jote.
11.2. Vaizdo jraso issaugojimas .mp4 (.h264) formatu (Atvaizdavimas).

Vaizdo jrasas — https://www.youtube.com/watch?v=UH-zqJ2Jx64

Atvaizdavimui pasirinkite Render properties, Eyvee arba Cycles. Sie atvaizdavimo nustatymai bus
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taikomi j kiekvieng animacijos kadra.

2.2.35 pav. Atvaizdavimo (Render) nustatymai Atvaizdavimo nustatymai.:

* Pasirinkite Qutput Properties:

&5 Scene
Render Engine  Eevee

Output Properties " RS

64
16

¥ Viewport Denoising

Ambient Occlusion

2.2.36 pav. ISvesties nustatymai

. Pirmasis nustatymas yra skiriamoji geba, kuri pagal numatytuosius nustatymus yra 1920 x
1080 pikseliy. Tai standartiné HD vaizdo raiska.

553
iy &6 Sceme
¥ Dimensions
Resolution X 1920 px
Y 1080 px
100%

1.000
1.000

Render Region

Frame Start
=]
Step.

FrameRate 24 fps

2.2.37 pav. Skiriamoji geba
Toliau skyrelyje % keiCiame skiriamgjq gebg iki 100 %.
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. Animacijos grei¢io nustatymai su laiko perraSymo funkcija Time Remapping. Pakeitus New
1§ 100 1 200, vietoje anks¢iau 100 kadry, dabar uztruks 200 kadry. Animacija bus dvigubai létesné:

Frame Start
End
Step

Frame Rate

“kmeo Remapping

Stereoscopy
¥ Output
fomph
Saving W File Extensions

Cache Result

File Format [ﬂ PNG
2.2.38 pav. Animacijos grei¢io keitimo jrankiai ¢ Pakeitus New 1§ 100 j 50

animacijos greitis sulétés dvigubai:

Increasing “New” = Slower

2.2.39 pav. Animacijos létinimas

. ParaSykite pradinius duomenis New 100.
. Nurodykite i§saugomo failo vietg kompiuteryje Output -> /tmp\ -> pasirenkame aplankg:

¥ Time Remapping
Old

New

Stereoscopy

Output Foler

Saving # File Extensions
Cache Result
File Format [i¥] PNG
Color BW RGB

2.2.40 pav. Failo i§saugojimo vietos nurodymas * I§saugojimo nustatymus palikite,

tokius kokie yra:

9 W File Extensions

Cache Result

2.2.41 pav. Saving nustatymai
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Pasirinkite failo formata FFMPEG:
T, CB ep

Frame Rate 30 fps

*» Time Remapping
> Stereoscopy
¥ Output
E:\OneDrive\Blender\Projects\Miscelaneous\For Yo...
Saving W File Extensions
Cache Result

File Format |[f] PNG

I
wie

*| Cineon AVI |PEG
A

[a] DPx H¥ AVI Raw

[s"] OpenEXR MultiLaye! HH EFri‘oegVideo

] o--
2.2.42 pav. pasirenkame failo formatg FFMPEG

. Skiltyje Ecoding (Kodavimas) pasirinkite konteinerj. Konteineris yra vaizdo iraso
supakavimo biidas ir daznai yra vadinamas vaizdo jraso formatu. Pasirinkite MPEG-4:

v Encoding

Container Matroska
MPEG-1

MPEG-2
v Video

MPEG-4
Video Codec Ayt

Output Quality QuickTime
Encoding Speed DV
Keyframe Interval

Max B-frames

Audio

2.2.43 pav. MPEG -4

. Vaizdo jrase pasirinkite Video Codec H.264, tai ko reikalaujama uzduotyje:

¥ Video

Vi d eo Cod eC (; Video Codec = H.264 A

FFmpeg codec to use for video output: H.264

2.2.44 pav. MPEG-4 formatas
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Pasirinkite norimg iSvesties kokybe ir kodavimo greitj:

v Video

Video Codec H.264

Output Quality Perceptually Lossless

Encoding Speed  Slowest

2.2.45 pav. ISvesties kokybés ir kodavimo greifio nustatymai

. Jei | animacijg jdéjote garsg pasirinkite Audio -> Audio Codec mp3:

v Audio

Audio Codec MP3

Audio Channels Stereo

2.2.46 pav. Garso formatas MP3

. Kadrus pateikite i§ Seguencer:

“ Post Processing

Pipeline Compaositing

' Sequencer

2.2.47 pav. Kadry pateikimas i§ Seguencer

* Galutiniam animacijos atvaizdavimui vir§iniame meniu pasirinkite Render -> Render Animation arba
klaviattiroje paspauskite Ctr/ + F'12. Nurodytame aplanke po keliy sekundziy rasite iSsaugotg animacijg-

Render Window Help Layout

i‘_? Render Image dbject
& Render Animation

2.2.48 pav. Galutinis animacijos atvaizdavimas

Sios instrukcijos turéty padéti kuriant nauja Blender animacijos projekta, jvesti 3D teksta, pakeisti $rifta,
spalva, iSsidéstyti tekstg ir pridéti paprasta judes;.
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2.3. Refleksija
3 ETAPAS & Antra pamoka (10 min.).

5 min. Individuali refleksija - jsivertinimas ir pamokos vertinimo anketa.

5 min. Klasés diskusija apie sukurtas animacijas ir ar vaizdo jraSy perziiira namuose buvo
naudinga.

Refleksijos etapas.

Individuali refleksija:

* Mokiniai jsivertina savo darbg, jskaitant sukurta animacijg, naudojant refleksijos klausimus
virtualioje mokymosi aplinkoje:

2.3.1 pav. VMA Moodle veiklos jrankis jsivertinimas

Isivertinimas

Rezimas: Anonimiskai

Ka mokeisi?@
Kaip pavyko atlikti uzduotis?@
Ka dar reikty pasimokyti?@

© Batina
2.3.2 pav. Individualios refleksijos klausimai

Klasés apklausa apie pamoka:
. atsakymai | Google formy anketg - https://forms.gle/gCzsbCB8XRRACtFc7

Klasés diskusija:

v W —

. Klas¢je vyksta diskusija apie i8Sikius, su kuriais susidiré mokiniai, ir
dalijamasi geriausiomis praktikomis. Darby pristatymas:

. Mokiniai pristato savo sukurtg animacija klaséje, o mokytojas dalijasi bendrais
pastebéjimais ir patarimais.
2.4. Pamoky pabaiga

4 ETAPAS & Antra pamoka (5 min.).
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Pristatymas kity animacijos galimybiy ir tolimesnius projektus.
Apibendrinimas ir sveikinimas su pasiekimais.

Tarpinis
vertinimas.
Pabaiga:

. Apibendrinkite pamokas ir priminkite mokiniams, kaip naudoti jgytas zinias ir
jgiidzius kitose projekty srityse arba savarankiSkuose darbuose.

. Pasveikinkite mokinius su jgytais pasiekimais ir skatinkite toliau kiirybingai
eksperimentuoti su Blender programa.

2.5. Vertinimo kriterijai pagal kompetencijas

2.5.1. lentelé. Vertinimo kriterijai pagal kompetencijas

Pasiekimy lygmenys

Vertinimo Kkriterijai

Skaitmeniné kompetencija

Kiirybiskumo kompetencija

Slenkstinis lygmuo

Naudojasi mokytojo sitilomais animacijy
kiirimo jrankiais ir priemonémis. Geba
keisti ir  tobulinti  skaitmeninius
audiovizualinius elementus.

Su  mokytojo pagalba atsirenka laisva

skaitmeninj turinj (be autoriniy teisiy).

Su mokytojo pagalba geba jgyvendinti
kurybinés idéjas, jveikti sunkumus, etiskai
renkasi ir naudoja veiklos priemones (garso
takelius, veikéjus, paveikslélius, fonus ir

pan.).

Patenkinamas lygmuo

Naudojasi mokytojo siilomais animacijy kiirimo
irankiais ir priemonémis.

Geba keisti, tobulinti ir integruoti skaitmeninius
audiovizualinius elementus.

Naudodamas nurodytus $altinius atsirenka laisva
skaitmenin] turinj.

Pagal nurodymus geba jgyvendinti
kurybinés idéjas, jveikti sunkumus, etiskai
renkasi ir naudoja veiklos priemones.

animacijy kiirimo jrankius ir priemones.
Geba kurti ir kiirybiskai pritaikyti skaitmeninius
audiovizualinius elementus.

Geba savarankiskai atsirinkti ir kritiSkai vertinti
laisva skaitmeninj turinj i§ jvairiy Saltiniy.

Pagrindinis lygmuo Geba susirasti reikiamus animacijy kiirimo | Kuria, kurybiskai pritaiko ir integruoja
jrankius ir priemones. jvairias . lfﬁrybipeg idéjas, gveba}
ba Keisti bulinti it i . skirti savarankiSkai jveikti sunkumus, etiSkai
Ge.a e.1st.1, to 1.11n.t1 1r. 1.ntegru0t1 SKITtingus | yeniagi ir naudoja veiklos priemones.
skaitmeninius audiovizualinius elementus.
Geba savarankiS$kai atsirinkti tik  laisva
skaitmenin] turinj.
Aukstesnysis lygmuo Geba argumentuotai  atsirinkti  reikiamus | Kuria, korybiskai pritaiko, derina ir
integruoja  skirtingas kiirybines idéjas,

lanksciai renkasi, derina ir etiSkai naudoja
veiklos priemones, veikimo biidus.
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XX amZiaus muzikos stiliai (Valdemaras Staniulis)

Pasiekimuy
sritis 31.1. Skaitmeninio turinio kiirimas
31.1.1. Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kiirimas,
modeliavimas.
Klasé 12 klasé
Tema XX amziaus muzikos stiliai
Muzikos istorija, angly kalba, informatika
Integruojami
dalykai
Kompetencijos Pazinimo — Animacijos kurimo programy ,Blender, ,CrazyTalk",
,Papagayo* arba ,,Synfig studio®, garso redagavimo programos ,,Audacity*
funkcijy panaudojimo galimybés.
Skaitmeniné — darbas skaitmeningje aplinkoje, duomeny persiuntimo
platformos.
Komunikavimo — komandinis darbas, pagalba draugams, diskusijos, idéjy ir
atlikto darbo pristatymas.
Kirybiskumo — veikéjy pasirinkimas, idéjy igyvendinimas, apipavidalinimas.
Tikslas Mokytis dirbti su animacijos kiirimo ir garso redagavimo programomis
Uzdaviniai 1. Pasirinkti arba sukurti tinkamus veikéjus
Pridéti tinkamo stiliaus muzikos garso takelj, jrasyti arba uzraSyti
reikalingg teksta.
3. Sukurti 2 — 3 min. animuotg siuzeta.
4.  Pristatyti paruosta darba.
5. Visus padarytus darbus sujungti j vieng pristatyma.
1.
Planuojamas Pagilins ir pritaikys jau turimas Zinias ir gebéjimus animacijos kiirimo bei
rezultatas garso redagavimo srityje.
2. Gebes pritaikyti programos funkcijas pasirinktiems veikéjams bei garso
takeliams kurti.
3. Gebés kurti trumpus animuotus siuzetus.
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4. Patobulins komunikavimo, atlikto darbo pristatymo bei komandinio
darbo jgiidZius.

Specifinés
priemonés
programiné
jranga

1. Vienai grupei maZiausiai 2 kompiuteriai (neiojami arba stacionariis) su
Windows OS

Mikrofonas, jeigu naudojamas stacionarus kompiuteris Mobilus
telefonas

Projektorius, jgarsinimo jranga.

nokhw

Garso redagavimo programa ,Audacity”. Nuoroda atsisiuntimui:
[https://www.audacityteam.org/download/windows/]

6.  Animacijos kiirimo programa ,,Blender®, ,,CrazyTalk*, ,,Papagayo* arba
»Synfig studio®. Nuorodos atsisiuntimui:

[https://www.blender.org/download/]
[https://crazytalk.en.softonic.com/]
[https://papagayo.software.informer.com/1.2/]
[https://www.synfig.org/]

7.  Pasirinktiné duomeny perdavimo platforma. ,,Wetransfer®, ,,Google
drive* ar pan.

Mokymosi
metodai

Mokymuisi taikomas apverstos klasés metodas. Mokiniai prie§ pamoka
suskirstomi | 5-as grupes. Kiekvienai grupei duodamas muzikos stiliaus
pavadinimas:

I gr.—DzZiazas
IT gr—Pop

III gr. — Repas
IV gr. — Hausas
V gr. — Rokas

Kiekviena grupé suranda informacijg apie savo muzikos stiliy. Pvz.: Kur ir
kada atsirado, Zymiausi kiir¢jai, atlikéjai, naudojami instrumentai ir pan., taip
pat to muzikos stiliaus garso takelj, bei sukuria animuotg veikéjg. Grupés
nariai uzduotis pasiskirsto patys, pasirenka bendravimo biidus.

Darbas grupése. Klaséje mokiniai susirenka ] i$ anksto paruoStas grupiy
vietas ir po aptarimo 1§ surinktos medziagos ruoSia trumpg siuzeta, kurj
pristato ir siuncia j pasirinktg platformg. Mokytojas sujungia mokiniy darbus
] vieng pristatyma.
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Mokiniy
pasiekimy lygiy
pozymiai

Slenkstinis — Reikalingg informacija atrenka ir uzduotj atlieka su mokytojo
pagalba, informacijai pateikti naudoja teksta.

Patenkinamas — Su mokytojo pagalba atrenka informacijg, savarankiSkai

atlicka uzduotj, informacijai pateikti naudoja teksta.

Pagrindinis — Savarankiskai atrenka reikalingg informacijg ir atlieka uzduoti,

informacijai pateikti naudoja teksta, garso jrasg ir paveikslélius.

Aukstesnysis - SavarankiSkai atrenka reikalingg informacijg suformuoja ir
atlicka uzduotj, informacijai pateikti naudoja teksta, garso jrasa ir animacijg.

Zinios pries

Animacijos kiirimo programos ,,Blender” ,CrazyTalk®, , Papagayo™ arba
Synfig studio® pasirinktinai, garso redaktoriaus ,,Audacity* pagrindinés
funkcijos ir galimybés, XX amziaus muzikos istorija.

Galimybeés taikyti
spec.

poreikiy

mokiniams

Spec. poreikiy mokiniams galima patikéti paprastesnes uzduotis, tokias kaip
teksto raSymas, reikalingy paveiksléliy paieska bei persiuntimas, padaryto
darbo siuntimas. Su mokytojo pagalba mokinys gali atlikti ir sudétingesnes
uzduotis, tokias kaip garso takelio redagavimas, triuk§mo Salinimas, gali
pridéti garso takelj prie sukurto siuzeto ir pan.

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiaga,
galimos rizikos

1. Atlikite uZduotis patys, kad galétuméte jvertinti sudétinguma ir
pritaikymo galimybes.

2. Uzduotis adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

3. Mokiniai vertinta vieni kitus savo grupg¢je, taip pat grupés vertina kity
grupiy darba.

4. Grupiy pavadinimai gali biti ir kitokiy muzikos stiliy.

5. Pageidautina, kad pamokoje dalyvauty muzikos mokytojas.

6. Mokytojas pamokos metu yra konsultantas ir pagalbininkas. Mokiniai
dirba savarankiskai.

7. Nepasiruose pamokai mokiniai, gali nespéti atlikti uzduoties.

8. Galimi strigimai, pakibimai, jtakojantys uzduoties atlikimo laika,
kokybe bei kiirybiniy idéjy jgyvendinima.

1.

Uzduociai atlikti skiriamos 2 pamokos. Pirma — siuzeto kirimui, antra —

pristatymams, vertinimui bei atlikto darbo perZiiirai.

2.

Mokiniai prie§ pamoka turi biti susipaZzing su vienos i§ pateikty animacijos

kiirimo programy pagrindinémis funkcijomis:

Blender [https://www.youtube.com/results?search _query=blender+tutorial]
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CrazyTalk [https://www.youtube.com/results?search _query=crazytalk+8+tutorial]

Papagayo [https://www.youtube.com/results?search_query=papagayo-+tutorial |

Synfig Studio [https://www.youtube.com/results?search_query=synfig+studio-+tutorial+]

3. Mokiniai turi biiti susipazing su garso redaktoriaus pagrindinémis funkcijomis:
Vaizdiné informacija pateikta priede (21 — 28 psl.)

»Audacity pamokas rasite Youtube platformoje:

[https://www.youtube.com/results?search _query=audacity+tutorial]

Vienai grupei skiriami maZiausiai du kompiuteriai. Vienas siuzetui, kitas garso takeliui kurti.

Darbalaukyje turi biiti jkeltas aplankalas su naudojamy programy pamoky nuorodomis.

Grupiy nariy jsivertinimui taikomas ,,Pyrago dalijimo* metodas. Grupiy atlikto darbo
vertinimui taikomas ,, Voratinklio® metodas.

1 pamoka. SiuZeto kiirimas.

1  ETAPAS @ (5 min.) JZanga
Mokytojas paaiskina kokj darbg reikés padaryti, pristato pamokos tiksla ir vertinimo kriterijus:

Siuzetas

Pristatymas
Naudojamos priemongs
Veikéjas

Informacijos pateikimas
Garso takelis
Animacija

© NS n kW=

KirybiSkumas

Galima parodyti darbo pavyzdj, bet ne biitinai darbas turi biiti panaSus. Paragina mokinius
uzduotj atlikti savaip, kiirybiskai.

Pasirenka medziagos eksportavimo formata. (MP4, AVI, MOV, VOB...), duomeny perdavimo
platforma (Google drive, Wetransfer,...)

2 ETAPAS @ (35 min.) Grupinis darbas.

Mokiniai grupése pasiskirsto vaidmenimis ir dirba savarankiskai, kuria siuZeta, konsultuojasi
su mokytoju, ieSko tinkamy sprendimy, ruoSia garso takelj.

3 ETAPAS @ (5 min.) Siuntimas.
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Padaryto darbo projekta iSsaugo kompiuteryje, taip pat eksportuoja bendrai pasirinktu formatu,
siuncia j pasirinktag duomeny perdavimo platforma.

Mokiniai nespéj¢ atlikti uzduoties, turés galimybe pabaigti namuose.

2 pamoka. Pristatymas, vertinimas, isivertinimas.

Darbalaukyje turi biiti jkeltas failas su grupiy nariy jsivertinimo ruoSiniu ,,Pyragas®, padarytu
teksto rengykléje:

grupés numeris ar pavadinimos

Grupés narial:

Isivertinimas

1. Kaip sekési bendradarbiauti grupéje? Kodél?

2.Kodél taip [sivertinote savo indél] | grupés darba?

3, Ar pritariate tokiam pyrago pasidalijimui? Kodel?

4.Kq kitg karta dirbdami grupéje darytuméte kitaip? Kodél?

2 pav. Pyragas
Arba atsiystas:

https://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/biblioteka/sablonai/

Taip pat grupiy vertinimo instrumentas ,,Voratinklis*

https://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/mmkvi/isivertinimo-irankis-voratinklis/

Jeigu vertinimo instrumentas neatsisiuncia, arba neveikia, galima vertinti Kkriterijus
deSimtbal¢je sistemoje ir sukurti diagramas skaiciuolkeje.
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=01 seka
=7 seka

Animacija \‘€ 4
Iy

Karybiskumas —
<

Garsas

Pateikimas

3 pav. Voratinklis
1 ETAPAS @ (5 min.) Jzanga

Mokytojas mokiniams primena vertinimo kriterijus, kad pristatymo metu reikia paminéti
naudotas programas, bei panaudotus jrankius siuzetui ir garso takeliui sukurti, taip pat
paaiskina kam bus naudojamas ,,Pyragas® ir ,,Voratinklis*.

Mokiniai ruoSiasi pristatymui, grupés nariai aptaria kas ir kaip pristatys darbg.
2 ETAPAS @ (30 min.) Darby pristatymas ir vertinimas

Grupiy nariai eilés tvarka pristato savo darbus, kity grupiy nariai vertina pristatoma darba
,» Voratinklyje* SiuZetai rodomi i§ mokytojo kompiuterio.

3 ETAPAS @ (10 min.) Savirefleksija

Grupiy nariai jsivertina savo indélj, padaryta darba. ,,Pyrago dalijimas®. Vertinimo rezultatai
siun¢iami j sutarta duomeny perdavimo platforma, arba el. pastu.

Mokytojas ,,Vaizdo rengyklés®, ,,Windows movie maker®, arba kitokios vaizdo apdorojimo
programos pagalba sujungia visy darbus ] vienag pristatyma ir pademonstruoja. Aptariami
vertinimo rezultatai.

Gali buti, kad darby demonstravimg reikés perkelti | kita pamoka, nes vaizdo redagavimo
programos ilgai importuoja ir eksportuoja vaizdo medziaga.

Kompetencijy vertinimo kriterijai

Pamokos tema: XX a. muzikos stiliai

Klasé: 12 (IV gimnazijos)

Kompetencijy vertinimo rubrika
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2 lentelé. Kompetencijos

Skaitmeniné kompetencija Kirybiskumo kompetencija

Pasiekimy

lygiai

Slenkstinis Su  mokytojo  pagalba  geba
Naudojasi mokytojo sitlomais animacijy| jgyvendinti kiirybinés idéjas, jveikti
kiirimo jrankiais ir priemonémis. sunkumus, etiSkai renkasi ir naudoja

veiklos priemones (garso takelius,
Geba keisti ir tobulinti skaitmeninius| veikéjus, paveikslélius, fonus ir
audiovizualinius elementus. pan.).
Su mokytojo pagalba atsirenka laisva
skaitmeninj turinj (be autoriniy teisiy).

Patenkinamas Pagal nurodymus geba jgyvendinti
Naudojasi mokytojo siilomais animaciju| kiirybinés idéjas, jveikti sunkumus,
kirimo irankiais ir priemonémis. etiSkai renkasi ir naudoja veiklos

priemones.
Geba keisti, tobulinti ir integruoti
skaitmeninius audiovizualinius elementus.
Naudodamas nurodytus S$altinius atsirenka
laisva skaitmeninj turinj.

Pagrindinis Kuria, kirybiSkai pritaitko ir
Geba susirasti reikiamus animacijy kiirimo | integruoja jvairias kiirybines idéjas,
irankius 1ir priemones' savarankiSkai geba iveikti

sunkumus, etiskai renkasi ir naudoja
Geba keisti, tobulinti ir integruoti | veiklos priemones.
skirtingus skaitmeninius audiovizualinius
elementus.
Geba savarankiSkai atsirinkti  laisva
skaitmeninj turinj.
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Aukstesnysis

Geba argumentuotai atsirinkti reikiamus

animacijy ktrimo jrankius ir priemones.

Geba kurti ir kirybiskai pritaikyti
skaitmeninius audiovizualinius elementus.

Geba savarankiSkai atsirinkti, kritiSkai
vertinti bei tobulinti laisva skaitmeninj
turinj 18 jvairiy Saltiniy.

Kuria, ktirybiSkai pritaiko, derina ir
integruoja  skirtingas  kiirybines
id¢jas, lanksciai renkasi, derina ir
etiSkai naudoja veiklos priemones,
pasirenka  veikimo  budus ir
priemones.

Animacijos kiirimo jrankiai (Vilma Cepukiené)

Pasiekimy sritis

A. Skaitmeninio turinio kGrimas.

31.1.1 Animuotos kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kdrimas.

Klasé 12 kl.
Tema Animacijos kiirimo jrankiai
Integruojami Matematika
dalykai . .
! Lietuviy, angly k.
pasiekimai L angly
Kompetencijos T PaZinimo - informacijos teorija; skirtumai 2D ir 3D jrankiy;
animacijos karimo principai
T Skaitmeniné - nauji jrankiai skirti animacijos krimui
g Kdrybiskumo - jrankiy pasirinkimas ir panaudojimas
Tikslas Susipazinti su 2D ir 3D animacijos kiirimo jrankiais
UZdaviniai 1. Paaiskinti 2D ir 3D animacijos jrankiy aspektus
2. Susipazinsite su animacijos kurimo jrankiy jvairove
3. Pristatysite jrankiy pasirinkima
Planuojamas 1. Gebésite suprasti kas yra 2D ir 3D animacija, jos objektai ir galimus
rezultatas jrankiy pasirinkimus.
Gebésite nustatyti suprasti 2D ir 3D jrankiy skirtumus
3. Gebésite apibudinti jrankio pasirinkima
Specifinés
prlemon'es./ Kompiuteris ir tinkami techniniai parametrai animacijai kurti
programiné
jranga
Mokymosi Minciy lietus. Pamokos pradzioje motyvacijai suzadinti
metodai

Darbas grupémis. Analizuoti, kur realybéje dazniausia naudojama 3D grafika.

Diskusija. Aptarimui apie animacijos ypatumus
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Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir jsivertinimas

Asmeninis jsivertinimas, refleksija

Slenkstinis — Naudodamasis ne tiesiogine pagalba pritaiko paprastg 2D
animacijos jrankj (A2.1)

Patenkinamas — Kuria, pagal nurodymus pritaiko 3D animacijos karimo
jrankius(A2.2)

Pagrindinis — Kuria, klrybiSkai pritaiko 2D ir 3D animacijos jrankius(A2.3)
Aukstesnysis — Kuria ir derina skirtingais jrankiais parengtg animacijq (A2.4)

Mokiniai jsivertina kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suZinojo
naujo
— kaupiamasis vertinimas (refleksijos klausimynas, voratinklis)

Zinios pries

Turéti geometrinius pagrindus

Galimybés taikyti

Informacija pateikti demonstruojant jrankiy galimybes

naudos parengta
medZiagg

spec: ) poreikiy Parinkti paprastesnius animacijos kurimo jrankius

mokiniams

Patarimai 1. Pamokos plang pritaikyti pagal klasés gebéjimus ir Zinias
kolegoms, kurie 2. Atliekant jsivertinimg pirma kartg, supazindinti vaikus kaip

vyksta refleksinis jsivertinimas kokie jo kriterijai.
3.

Informacijos patiekti demonstruojant jrankiy galimybes

1 ETAPAS ' (S min) mokiniy pradinés Zinios apie animacija

Minciy lietus: siekiant iSsiaiSkinti ka mokiniai Zino apie 2D ir 3D animacija

2. ETAPAS ' (10 min) aiSkinimas

Kas yra animacija

?

Animacija — spartusis rodymas dvimaciy ar trimaciy iliustracijy ar modeliy epizody, kuriy

metu sukuriama judéjimo iliuzija. Si optiné iliuzija pasiekiama per vaizdo uZsitesima ir gali

biti jgyvendinama ir vaizduojama jvairiais buidais. https://It.wikipedia.org/wiki/Animacija

Kokia gali buiti animacija?

Kuriant aplinka, paveiksla, naudojant dizaine arba kuriant vaizdo filmukus.

Kuo skiriasi 2D ir 3D animacija ?

2D ir 3D formatu ,,D* nurodo matmenis kokiame forma vyraus vaizdiné grafika. 2D forma

susideda 1§ dviejy matmeny, kurie yra ilgis ir plotis. 3D figiira apima tris matmenis, kurie yra

ilgis, plotis ir aukstis.
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: 2D Vs 3D ¢
T Shapes Shapes T ~

1 pav. Skirtumas 2D ir 3D vaizdo

Sie formatai dazniausia naudojami keliose srityse, pavz: inZineriniame piesime, kompiuterinéje

grafikoje, animacijose ir realiame gyvenime.

2D animacijos elementai gali judéti jvairiomis kryptimis - aukStyn, zemyn, kairén ir desinén.

Taciau, skirtingai nei trimat¢je animacijoje, jie negali judéti link ar nuo ziGirovo.

https://school.mangoanimate.com/It/skirtumai-tarp-2d-3d-animacijos-paaiskinimo-vaizdo-

iraso/ https://www.youtube.com/shorts/x2kdY 6 gnqu0

https://www.youtube.com/shorts/1 enybsHI-uc

3. ETAPAS (10 min) 2D ir 3D animacijos panaudojimo galimybés realiame gyvenime
Darbas grupémis. Pasiskirsto  grupeles skirtingy gabumy vaikai arba skirtingg ménesj gime 3
grp.

Grupelése iSsitraukia, minétus pvz. kur daZniausia naudojama 3D grafika pvz, inZineriniame
atvaizduoti objektus, projektus, jy sudétis, analizes, gamybos proceso steb¢jime ir ttt,
kompiuterinéje grafikoje zaidimai, animacija ir ttt. Realybéje modeliuojant galimg situacija,

modeliuoti kosmosag, iskaitant laiko ir erdvés pokycius.

4. ETAPAS ' (15 min) animacijos jrankiy pristatymas
Blender: Tai nemokama ir atviro kodo 3D kiirimo programa, turinti daugybe funkcijy, jskaitant

modeliavimg, animacija, zaidimy kiirima, vaizdo redagavimg ir daug daugiau.

https://www.blender.org/download/ vaizdiné pamoka

https://www.youtube.com/watch?v=nloXOplUvAw

SketchUp: Tai paprastas ir lengvai naudojamas 3D modeliavimo jrankis, kuris daZnai
naudojamas architektiiros ir dizaino srityse.

https://www.sketchup.com/products/sketchup-for-web
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vaizdiné pamoka: https:// www.youtube.com/watch?v=z3CZ]AfORQ8

https://www.youtube.com/watch?v=zpdMZK6LIDE

Minecraft Education Edition: Minecraft ne tik zaidimas, bet ir mokymo jrankis, leidZiantis
vaikams kurti trimacius objektus ir konstrukcijas naudojant bloky pasaulj. Tai gali biiti

naudinga mokyklose ir namuose, siekiant skatinti kiirybisSkumg ir kritinj mastyma.

https://www.minecraft.net/en-us/free-trial https://tlauncher.org/en/

vaizdiné pamoka: https://www.youtube.com/watch?v=zGfYhB95XY4

Tinkercad: Tai nemokamas internetinis 3D modeliavimo jrankis, kuris yra labai patrauklus
pradedantiesiems. Jis leidzia kurti 3D modelius naudojant paprastus blokus, taip pat turi

daugybe mokomyjy medziagy ir vadovy. https://www.tinkercad.com/ vaizdiné pamoka:

https://www.youtube.com/watch?v=2JFxtUIOnEI&list=PL.90L.C6zq Lzf9tHyFPzX 90A35
BFT{EBs

Assemblr: Tai jrankis leidziantis kurti interaktyvios papildytos realybés objektus 3D formatu.

https://www.assemblrworld.com/

vaizdiné pamoka: https://www.youtube.com/watch?v=ebyTIYq2fis

https://www.youtube.com/c/AssemblrWorld/featured

CrazyTalk 6: Tai programiné jranga, skirta animuoti veido iSraiSkas ir generuoti 3D
animacijas. Si programa leidzia kurti jvairius 3D animuotus personazus, kurie gali kalbéti,
judeti ir reaguoti i skirtingus veiksmus. ,,CrazyTalk” yra naudojamas animacijy kiirimui, filmy
gamybai, reklamos pramonéje ir kitose srityse. [rankis galintis kurti kokybiskus 3D animuotus

personazus su autentiSkomis veido iSraiSkomis ir balso sinchronizacija.

Vaizdiné pamoka:
https://www.youtube.com/watch?v=FTAsVPg19co&list=PL 7JpA0_ZWyhTAo5VyhdfH12{-

90UNVgV

UzZduotis: savarankiSkai iSanalizuoti bent 3 kiirimo jrankius

5 ETAPAS (5-7 min) refleksija 1. Su mokiniais

apibendrinamas atliktas darbas.

2. Reflektuodami apraSys pamokoje gautas Zinias ir save jsivertins. 3.

Galima jsivertinti naudojant ,, Voratinklj”, grafinj buida.
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Antrasis pamokos planas (Zr. 3 lentel¢) parengtas siekiant pakartoti praéjusioje pamokoje jgytas

zZinias ir jas iSbandyti praktiSkai. Siekiant geresniy rezultaty rekomenduojama skirti 2 pamokas.

3D animacijos elementy kiirimas (Vilma Cepukiené)

Pasiekimy sritis

A. Skaitmeninio turinio kdrimas.
31.1.1 Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kdrimas.

Klasé 12 kl.
Tema 3D animacijos elementy karimas (2 pamokas)
Integruojami Matem atika
dalvkai, Fizika
pasiekimai
Dailé
Kompetencijos | PaZinimo — 3D animacijos jrankiy analizavimas ir atrinkimas
T Skaitmeniné — 3D animacijos objekty klrimo programos jrankiy
pritaikymas ir valdymas
T Komunikavimo — pagalba klasés mokiniams.
T Kdrybiskumo — tinkamas jrankiy panaudojimas sukuriant 3D
animacinj objekta.
T Socialing, emociné - karybiskai taikomos ir plétojamos asmenines

galios, numatyto ir padeda kitam asmeniui. EtiSkas bendraujg ir
bendradarbiauja naudojantis skaitmeninémis technologijomis.

Tikslas Mokytis kurti 3D animacijos elementus
UZdaviniai 1. IStirsite ir pasirinksite tinkama 3D animacijos jrankj
2. Sukursite animuotg 3D objekta
3. Sukurty objektg tobulinsite ir pademonstruosite
Planuojamas 1. Gebésite pasirinkti tinkamg 3D animacijos jrankj
rezultatas 2. Gebésite sukurti animuotg 3D objekta
3. Gilinsite darbo jgudzius
Specifinés
prlemonfes_/ Kompiuteris ir tinkami techniniai parametrai animacijai kurti
programiné
jranga
Mokymosi Apverstos klasés metodas. Namuose mokiniais susipazjsta su pagrindinémis
metodai jrankiy galimybémis

Ziarék — galvok — aptark su draugu metodas. Kiekvienas mokinys grupéje
atskirai pateikia savo pliusu ir minusus, paskirto vieno jrankio

Praktinis tyrimas. Klaséje mokiniai gauna aprasytas pagrindines jrankiy
funkcijas, vaizdo medziagg ir pagal jas atliekg uzduotj

Demonstravimas. Klaséje mokiniai pateikia sukurtus 3 D animacijos objektus
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darbo vertinimas|animacijos objektg su papildytos realybés jrankiu ir jj pristato klaséje (A2.1)
ir jsivertinimas
objektg naudodamas pasirinktg programa ir jj pristato klaséje (A2.2)
naudodamas pasirinktg jrankj ir pristato klaséje (A2.3)

parengtg animacijq (A2.4)

naujo — kaupiamasis vertinimas (nuoroda j jsivertinima)

Mokiniy atlikto [Slenkstinis — Naudodamasis ne tiesiogine pagalba sukuria paprastg 3D

Patenkinamas — Kuria, pagal nurodymus paprastos formos 3D animacijos

Pagrindinis — Kuria, kudrybisSkai pritaiko 2D ir 3D animacijos objekta

Aukstesnysis — Kuria ir derina skirtingus 2D ir 3D animacijos objektus jrankiais

Mokiniai jsivertina kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suZinojo

Zinios prie$ Turi geometrijos pagrindus

Galimybés taikyti Informacijg patrikti demonstruojant jrankiy galimybes

spec.. ) poreikiy Parinkti paprastesnius 3D animacinius objektus

mokiniams

Patarimai 1. Pamokos plang pritaikyti pagal klasés gebéjimus ir Zinias

kolegoms, kurie 2. Informacijos patiekimui naudojant daugiau demonstracinés
naudos parengta

medziagos 3. Jei klasé néra kuarusi objektiniy elementy, rekomenduojama
medZiagg

pradéti nuo ,,assemblr aplinkos.

1. ETAPAS ' (10 min) mokiniy pradinés Zinios apie animacijos karima

Zitirek — galvok — aptark su draugu metodas. I$skirstomi mokiniai grupelémis. Vienoje
grupeléje skirtingy gabumy ir visi sitilomi jrankiai iSanalizuoti kiekvienas vaikas apibudina
vieno jrankio 3 pliusus ir minusus. Mokiniai nuspres, kuris jrankis jy nuomone yra geriausias,

kuriant 3D animacinius objektus.

2 .ETAPAS ' (35 min) praktinis tyrimas
SLENKSITINIS LYGIS. Susipazjstame su jrankiu ,,Assemblrowrld®, kur; gali lengvai
perprasti ir individualiy poreikiy vaikai arba kurie né karto néra susidurig su kiirimo jrankiais

(35 min).

Narsyklés lange jvedame https://www.assemblrworld.com/

Prisiregistruojame susikurdami savo paskyra (galima naudotis google paskyra):
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<« O @ & https//www.assemblrworld.com A = B @

ASSEMBLR Home Product v Pricing  Use Cases Learn v Blog  About m

ENLIVEN YOUR IDEAS

FOR ANY NEEDS
(

2 pav. Assembler pirminis langas

Prisijunge patenkame j pradinj langg, kuriame galime matyti jau savo sukurtus projektus arba

kurti nauja projekta:

@ B Your Projects

Use our templates, or create your own creation from scratch!

2 Your Projects ~ AR Marker

Custom Images To Trigger Your AR Contents

All Public Private c Q

Create Your Creation

3pav. Darbalaukio i§vaizda

Norédami kurti projekta spaudziame pliuso (Create Your Creation) zZenkla:
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B Your Projects —2 AR Marker

he Projects You Have Created Custom Images To Trigger Your AR Contents

Al Public Private ¢] Q

Create Your Creation i Q

4pav. Naujo projekto pasirinkimas

JUU RULAN!

?'Q

Atsidariusiame lange spaudziame ,,Create from Scratch:

Create Your Creation

o8 o 1
iy 4 e

Create from Scratch Browse from Template
Spav. Assembler jrankio darbiné aplinka

Apzvelgiame galimus pasirinkimus meniy puséje, jy reikSme ir galimybe¢ panaudoti sitilomus

elementus arba jsikelti savo pasirinktus.
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a Save

T

Video Tutorials

Q Settings

6pav. galimy jrankiy panaudojimo pasirinkimas

Atsidariusiame lange, Sone, pasirenkame 3D Objektus:
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T

Home

Save

3D Objects

Image

Text

Video

A

Pasirenkame gyviiny (Animals) skyriy arba savo norima skyriy:

&
a

o

Home

Save

Settings

& Close

: /l II : I/ IIII I"’ I‘" l‘l’ l‘l' 5 ‘l‘ “\\ “\\ ‘\\\ ‘\\ \\\\ ‘\\‘\ : =
7 S S [ | . Y AL A R Y AV 2.
A T e (e () | | D 1 . R Y
7 A (e [ e [ [ I | | I S N R R S =Y
7/ ASRY 1Y (W [ T § | VD AN I VP A Y A N, W
7 e e e e [ I | ) T s W
7 £ 1 (e I | ) I I T Ve e VR A}
/ Y [ () | VT O § ATERY
7/ 0 1 o ) | ) A T YO G
I 1 s
77777 11 11 o W G e
i o s 1 0 O VI VSV
7 /AT | O O .
7 1 e [ A
[ ] eV,
7pav. jrankiy pateiktis
{3 objects

Al % Spedal W Pro

® Recent

8pav. Naudojamy gyviiny aplinkos pasirinkimas

Pasirenkame rudajj lokj (brown bear), paspaudziame ant laukelio kur jis pavaizduotas

&
a

T

Home

Save

3D Objects

Image

Text

Video

< animals
Srown Bear Slack Bear Cricken Grey
Bromn Cow Sutterty Deer Femaie

4 ||~

9pav. gyviny pasirinkimas

i |
Y

Chicken White

YV = = =

Red Frot

S

Wrte Goat

Green Frot

Wnite Shark

Dark Octopus
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Lokys atsiranda ant tinklelio. Dabar galime keisti dydj (scale), pastumti (move), pasukti (rotate).

Pavadinima galite sukurti Soninéje meniy juostos puséje, paspaude teksto (Text) ikong.

bl <
B

10pav. ASies formavimas

Sukurta projekta galime perziiiréti paspaudg akytés simbolj:

o
qrpr Preview ©
B

11pav. Projekto perziiira

Valdymo skydelyje pasirenkame nustatymo mygtuka ir paspaudZiame nuimti tinklelj:
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Reset Camera
I HH  show/Hide Grid |
& Keyboard Shorcut

Q Settings

12pav. Mygtuky pasirinkimas
Paspaudziame Save (i$saugoti) mygtuka. Perzitirime projekta.

Spaudziame Publish (publikuoti) mygtuka, tuomet Capture, jvedame pavadinimg, apra§yma:

Publish Project °

Image and Video Preview* Title*

Rudasis lokys

Description*
Gyvinas
’ Sharing Settings*
Public Private
Open to access for everyone. Available on the
"Explore” menu.
Category*
m— o =5
Add Categor

13pav. Projekto publikavimas

Galime perziiiréti nuskanave QR koda.
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See Result

Scan this with your smartphone's camera

14pav. QR kodo panaudojimas

Atsidaro langas su projektu, kuriame galime pasirinkti 3D arba papildytos realybés vaizda.
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€ Camera ol 4G . 17:23 46 %@ |

AA & studio.assemblrworld.com %)
&
PN
Stickers \
‘ () O
" \,A,A-"/ O
S ¥
3D AR

s

() <3 -

Home Templates Profile

h m O
15pav. Pasirinkimas 3D ar AR aplinkos

Spaudziame AR, iSmanusis jrenginys skanuoja aplinkg ir atsiranda vaizdas su taskeliais:
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Tap to place object

16pav. Sukurto objekto pritaikymas

Paspaudziame ant norimos vietos, kur objektas bus patalpintas. Objektas atsiranda kambaryje:
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17 pav. Gautas rezultatas

UZduotis: IS meniy juos pasirikti norimg krasStovaizdZio iSvaizda, ja patalpinti languotojo
plok$tumoje ir priskirti temos pavadinima ( pvz. Gyviny riiSys). Juos sunumeruoti pagal
pasirinkta savo vieng rusj, pvz. zinduoliai ir mésédZiai, stuburiniai ir nestuburiniai, misko ir
naminiai ar t.t.t. paspaudus ant gyviino islenda jo riiSies pavadinimas. Atlikta darbg jkelti |

YouTube. kanalg. Nuoroda pasidalinti su mokytoju.

Add Video

((https:/iyoutu.be/CasRYEIhimY| )

Auto Play Looping

Green screen
video

/

/

18pav. Nuorodos vieta

PAGRINDINIS LYGIS. Susipazins su jrankiu ,tinkercard®, NarSyklés lange jvedama nuoroda
https://www.tinkercad.com/

Prisiregistruojame sukurdami savo paskyra (galima naudotis Google paskyra)
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BOS AuToDESK
Ban Tinkercad

19 pav. ,,Tinkercard” pirminis langas

Prisijunge patenkame | pradinj langa, kuriame pasirink¢ Tinker — 3D projektavimas laukelyje
galime pradéti kurti 3D animacij3.

Tinker ~ Gallery Projects Classrooms Resources v

gy P &

3D Design Circuits Codeblocks
Start designing in 3D in minutes. Add light and movement to your designs Write programs to bring your designs to life.

W Sim Lab E;{ iPad App Autodesk Fusion 360
Get things moving G0E | Design on the go. Level up your designs.

200pav. ,tinkercard* jranko pasirinkimai

Pirmajame lange erdviné ploks$tuma kurioje formuojamas suplanuotas 3D objektas. DeSin¢je
puséje objekto valdymo elementai ( objekto pasukimas ir matymas i§ visy pusiy, priartinimas,
nutolinimas ir t.t.t). VirSuje laukeliy reikSmé kopijuoti, iSsaugoti grizti ir iStrinti sukurta
objekta.

Kairgje 18 kuriy kuriami 3D objektai.
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°ceo &
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21pav. ,tinkercard* jrankio aplinka
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Pasirinktas formas tempkite ant platformos kartu su raide C. Jei reikalinga forma tokia pati,
galite ja nukopijuoti, pasizymej¢ su pelés kairiuoju klavisSu ir paspaude¢ Ctrl + C. Forma
pasikartos Salia esancios Ctrl + V ja galite kelti | jums reikiamg vieta. Taip pat pazyméjus su
pelytés kairiuoju klaviSu atsiranda rodyklés, taskai ir kiti Zymenys, kuriais galima keisti

objekto dydis, aukstis, plotis, kampas.

22pav. objekto keitimo kryptys

IS pasirinkty rutuliy formuosis 3D besmegenio animacinis objektas.

Naudojantis rodykliy ir koordinaciy pagalba suformuojami tinkamo dydzio rutuliai. Norint
pasiekti tikslesnio rezultato rutulys jterpiamas ant didesnio ir rodyklés pagalba iSkeliamas
aukstyn.

Taip abu rutuliai bus vienoje asies plokstumoje.
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23pav. Objekto uzdéjimas vienas ant kito
Spalvy keitimas galimas parinkties virSuje spalvy laukelyje. Paspaude ant jo atsidarys spalvy
pasirinkimo paleté. Taip pat dryZuotas permatomos spalva ir forma, kuri naudojama dalinti,

laikinai paslépti formas.

Q Basic

S
Solid colors s ) Custom
== 00 0000000 O
S
— 0070000000 O
Transparent
L

24 pav. ,tinkercard“jrankio spalvy pasirinkimas

Formuojant besmegenj reikalinga kepuré. Pasirenkamas apskritimas su skyle ir pusés rutulio
formos. Keiskite jy dydi ir uzdékite vieng ant kitos. Pazyméje visa objekta su pelés klavisu,
pakeiskite bendra spalva elementa. Atlikus Siuos veiksmus uzkeliama kepuré, taip kaip buvo
formuojami rutuliai. Kepure patalpinti Zemiausiame rutulyje ir su jos rodykle iStraukti j virSy

tiek kiek reikia.

%A&:

a; a é

25pav. Objekto formavimas

Norint, kad dvi skirtingos formos judéty vienodai pazymékite jas su pele ir virSuje e
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Desinés pusés paieSkos laukelyje yra galimybé pasirinkti daugiau jvairesniy formy arba jau
paruosty elementy. Siame laukelyje jveskite Zodj “eys” ir pasirinkite kuriamam 3D animatoriui

akis.

Shapes Library X

8 ourcrestions

J
L

| . Basic Shapes

Design Starters

Favorites

Creatures & Characters

Vehicles & Machines

c o> e

Structures & Scenery
\ Hardware

s Electronics

(ﬁ/‘ Fun & Games

i‘ Everyday Objects

. Featured Collections

@ Shape Generators

26pav. Objekto formavimo pasirinkimai
Pasirinke cilindro forma 1§ jo suformuokite siaurg vieng ilga pagaliuka, nukopijuokite
papildoma ir sumazinkite, kad galétume suformuoti besmegenio Sakos ranka. Taip pat

pasirinkdami papildomus elementus, suformuojama besmegenio veido detales.

e
L 1
27pav. detaliy formos keitimas ir jy prijungimas

Sukurtas 3D animacinj; objektas iSsaugomas  kompiuteryje, pasirinkus deSiniajame

virSutiniame kampe “Send To” norimu formatu.
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Import Export

28 pav. Mygtuko pasirinkimas

Send

Picture of your design

Take Your Designs Further with Autodesk

ﬂ Autodesk Fusion 360

3D communities and services

E Share to Google Classroom

Thingiverse A MyMiniFactory

9 Printables zSpace =

29 pav. siysti laukelis
UZduotis: IS pasirinkty formy ir papildomy elementy sukurti savo 3D animacijos objekta.

Pristatyti darba.

AUKSTESNYSIS LYGIS. Apverstos klasés metodas, kai mokiniai gali praktikuotis “Blender”

jrankiu turédami vaizding ir instrukcing informacija. https://www.youtube.com/watch?v=7C-

sA2i] OY Instrukcija

Pirmas Zingsnis: dvi valdymo bisenos

Atidarius Blender jrankj, ekrane matomas jprastas kubas. Ta¢iau norédami pradéti kurti, §j kubg
turime paSalinti. Tai galime padaryti X klaviSo pagalba. Pazymékite norimg pasalinti objekta
desiniu pelés mygtuku, tada paspauskite X ir patvirtinkite veiksma kairiuoju pelés mygtuku
arba Enter klavisu. Sis patvirtinimo Zingsnis skirtas suteikti laiko apmastyti ir jsitikinti, ar tikrai

norite pasalinti pasirinktg objekta.
IStrynus kubg ekranas lieka tuscias, todél reikia prideéti kitg pasirinkta objekta. Objektas visada

pridedamas zymeklio ﬂ lokacija. Naujo objekto orientacija 3D scenoje visada yra tokia,
kad jo lokali Z asis nukreipta j priekj, j ekrang, o X ir Y asys atitinkamai nukreiptos j deSing ir
aukstyn. D¢l to, norint i§vengti nereikalingy sukimy, rekomenduojama pries jdedant objekta i
sceng pasirinkti "VirSus" vaizdg. Tokiu biidu objekto lokalios aSys sutaps su globaliomis. Jei

objektas jau yra scenoje ir jo vieta netinkama, galite ja iStaisyti naudodami komandg ALT+R
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("isvalyti pasukima"). Si komanda pasalins visus objekto sukimus ir sugrazins ji j pradine

orientacijg.

Vienas i§ pagrindiniy Blenderio klavi§y yra TAB. Sis klavidas pakeidia pasirinkto objekto
rezimg, kurie yra dvi rasys - "objekto" (object mode) ir "redagavimo" (edit mode). Objekto
vidiné struktura, tokia kaip virStniy skaiCius ir jy padétis, gali biiti kei¢iama tik esant
redagavimo rezime. Skirtumus tarp $iy rezimy galima pastebéti pagal matomas objekto

vir§iines ir atitinkamg uzrasa.

| & Edit Mode

ﬂ rezimo pasirinkime. KlaviSas TAB leidZia lengvai pereiti tarp rezimy ir
efektyviai dirbti su 3D objektais ,,Blender. Objekto rezimas skirtas objekty iSdéstymui
scenoje, o ne jy redagavimui. Nors Siame rezime galima keisti kai kurias objekto savybes,
pavyzdziui, spalva, matomumg ar vieta, jame negalima keisti pacios objekto formos ar

strukttiros.

Be objekto rezimo, ,,Blender* turi dar SeSis rezimus, taciau pagrindiniai ir svarbiausi yra dvu:

Objekto rezimas: Kaip minéta, skirtas objekty iSdéstymui scenoje.

Redagavimo rezimas: Siame reZime galite keisti objekto formg ir struktiira, pavyzdziui,

redaguoti jo virStnes, krastines ir pavirsius.

Nors kiti réZimai taip pat gali buti naudingi tam tikrose situacijose, svarbu iSmokti dirbti su
objekto ir redagavimo rezimais. Klavisas TAB naudojamas perjungti tik tarp Siy dviejy rezimy.
Kitiems rezimams pasiekti naudojami atskiri mygtukai arba klavisy kombinacijos. Be to,
klaviSas TAB gali biiti naudojamas kaip greitesnis buidas iSkviesti komandas. Paspaud¢ TAB ir

pradédami raSyti komandos pavadinima, iSSokan¢iame meniu pamatysite galimus variantus.

Antras Zingsnis: valdymas

Norint pradéti kurti sudétingesnius modelius ,,Blender, svarbu iSmokti manipuliuoti
esan¢iomis objekto vir§iinémis ar pavirsiais. Sis jgiidis yra biitinas norint testi tolimesnj darba.
Visas manipuliavimas ,,.Blender®, tiek redagavimo rezime, tiek objekto rezime, ir visuose
kituose rezimuose, remiasi trimis pagrindinémis klavisais: G, R ir S.G (Grab): Sis klavisas

naudojamas objekty, vir§iiniy ar krastiniy perkélimui erdvéje.

R (Rotate): Sis klavisas naudojamas objekty, vir§iniy ar krastiniy sukimui aplink asj.
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S (Scale): Sis klavi$as naudojamas objekty, vir§iiniy ar krastiniy dydzio keitimui.

ISmoke naudotis Siais trimis klavisais, galésite atlikti pagrindines manipuliavimo operacijas

,Blender* ir pradéti kurti savo 3D modelius.

3 pagrindinés raidés ,,.Blender” manipuliavimui: G, R ir S

Norint manipuliuoti objektais jrankyje, naudojamos trys pagrindinés raidés: G, R ir S.
G (Grab): Si raidé naudojama objektams, vir§Ginéms ar krastinéms perkelti erdvéje.

Norint perkelti tik viena asimi, iSkart po G klaviSo turite paspausti atitinkama asies pavadinimo

klavisa: X, Y arba Z.

PavyzdZiui, norédami perkelti objekta tik X asimi, paspauskite G, tada X. Galite naudoti ir
manipuliavimo pagalbininka ,,gizmo®, kairiu pelés mygtuku vilkdami atitinkamos aSies

rodykle.

R (Rotate): Si raidé naudojama objektams, vir§iinéms ar kratinéms pasukti norimu
kampu.

Paspaudus R, galima pasirinkti sukimo tipa, pavyzdziui, aplink X, Y arba Z a$j, arba laisvai
sukant.

S (Scale): Si raidé naudojama objekty, vir§tiniy ar krastiniy dydziui keisti.

Paspaudus S, galima pasirinkti mastelio tipa, pavyzdZiui, vienodai visomis kryptimis, tik X, Y
arba Z asimi, arba neproporcingai. Tai tik pagrindinés G, R ir S klaviSy funkcijos. Kiekviena
1§ jy turi daugiau funkcijy ir modifikatoriy, kuriuos galima iSmokti naudojant klaviatiiros
nuorody meniu arba ,,Blender” dokumentacija. Naudojant §ias tris paprastas raides, galite

atlikti daugybe manipuliavimo operacijy ,,Blender* ir pradéti kurti savo 3D modelius [7].

Pana$iai gali buti taikomi su asiy ribojimu - po R klaviSo paspaudimo ir aSies raidés
paspaudimo bus atlieckamas pasukimas tik apie pasirinkta asj. ,,Gizmo* padétyje visada
pasukama tik apie vieng a$j vienu metu. S klaviSas - skalés keitimas. Jis reguliuoja pasirinkto
objekto/esybés dydj/mastelj ir taip pat veikia ribojimg aSims. Kai jjungtas manipuliavimas G,

R arba S, asj, apie kurig bus perkeliama, pasukama ar didinama, galima pasirinkti, laikant pelés
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ratuka prie norimos asies. Sis metodas praktiskai yra greitesnis nei asies klavi§o naudojimas
klaviattroje. Visi Sie veiksmai yra vykdomi objekto centro atzvilgiu, o ne pagal kursoriy.
Kiekvienas objektas turi individualy centra, kuris gali biiti bet kurioje erdvés vietoje ir matomas
kaip mazas rausvas apskritimas, kai objektas pazymétas. Norint pazyméti vieng objekta, galima
naudoti deSinj pelés klavisa, ta¢iau daznai to neuztenka.. Norédami pazyméti kelis objektus
vienu metu, laikykite nuspaud¢ Shift klavisa. Jei reikia pazymeéti daug objekty, kurie yra Salia
vienas kito, naudokite ,,Box*“ funkcija, kurig iSkviesite B klavisu. Kairiu pelés klavisu
nubrézkite staCiakampj, ir bus pazyméti visi objektai, kurie patenka i jo ribas. Norédami
pazyméti visus objektus, naudokite A klaviSg. Jei norite, kad niekas nebity pazyméta,

paspauskite A klavisg pakartotinai. [7].

Pasirinkus redagavimo rezima, naudojant greitus klaviSus Alt+Tab+1, galima pasinaudoti
specifinémis zyméjimo priemonémis, kurios palengvina modeliavimo darba. Svarbiausia yra
redaguojamo objekto zyméjimo biuidai — virStnés, briaunos ir plokStumos. Naudojant Siuos

jrankius kartu su kitomis modeliavimo priemonémis, darbas tampa lengvesnis ir greitesnis. [7].

UZduotis: Sumodeliuoti galvos forma. Pristatyti darba. ISskirti kas buvo sunkiausia.

https://www.youtube.com/watch?v=-QoLorR9qpY

30 pav. atliktos uzduoties vaizdas

3.ETAPAS (15-20 min) aptarimas

1. Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. 2.
[Sklausoma trumpa atlikty darby analize
3. Skiriamas jsivertinimas/jvertinimas.
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Veiksmo iSraiska ir liipy sinchronizacija (Vilma Cepukiené)

Pasiekimy sritis | A. Skaitmeninio turinio kdrimas.
31.1.1 Animuoty kompiuterinés grafikos 2D ir (ar) 3D objekty kdrimas.
Klasé 12 kl.
Tema Veiksmo iSraiska ir lGpy sinchronizacija
Integruojami Daile
dalyka!, . Matematika
pasiekimai
Lietuviy, Angly kl.
Kompetencijos g Pazinimo — 3D jrankiy analizavimas
T Skaitmeniné — 3D programos jrankio pritaikymas ir valdymas
i Socialiné, emociné — karybiskai taikyti ir plétoti asmenines
galias
g KdrybiSkumo — tinkamo 3D jrankio panaudojimas sukuriant
animacijos sinchroninj veiksma
Tikslas Sukurtam 3D objektui pritaikyti veido, lupy ir balso sinchronizacija
UZdaviniai 1. Mokysités panaudoti jrankj “Crazy Talk” jgalinantj
sinchronizuoti veido iSraiSkas ir balsg
2. Apibendrinsite atliktg darbg, pristatydami klaséje
Planuojamas 1. Gebésite pritaikyti sukurtam 3D veikéjui sinchronizuotg balso
rezultatas ir veido judesio iSraiska.
2. Pagilinsite darbo pristatymo jglidZius
Specifinés
prlemonfes_/ Kompiuteris ir tinkami techniniai parametrai animacijai kurti
programiné
jranga
Mokymosi Min&iy lietus. Zinios apie 3D veikéjui sinchronizuota balso ir veido judesiy
metodai iSraiska

Praktinis tyrimas. Klaséje mokiniai gauna aprasSytas pagrindines jrankiy
funkcijas, vaizdo filmuka ir pagal juos atlieka uzduotj

Darbas grupémis. Mokiniai suskirstyti po 2-3 j grupes. Pasidalina rolémis
(vadybininkas, eksperimentatorius, kalbétojas) atlieka pateiktg uzduotj

Demonstravimas. Klaséje mokiniai demonstruoja sukurtus 3D animacijos

objektus.

141



Mokiniy  atlikto
darbo vertinimas
ir jsivertinimas

Slenkstinis — Naudodamasis ne tiesiogine pagalba pasirinks paprastg 3D
animacijos objekta ir pritaikys balso ir lupy judesius. Pristatys klasés draugams
(A2.1)

Patenkinamas — Sinchronizuoja paprastos formos 3D animacijos veikéjo balso
ir lGpy judesius, naudodamas pasirinktg jrankj ir jj pristato klasés draugams
(A2.2)

Pagrindinis — Sinchronizuoja veikéjo balso ir lGpy judesius, kirybiskai pritaiko
2D ir

3D animacijos objektg, naudodamas pasirinktg jrankj ir pristato klasés
draugams

(A2.3)

Aukstesnysis — Sinchronizuoja veikéjo balso ir lGpy judesius, derina skirtingus
2D ir 3D animacijos objekty veiksmo iSraiskas. Pristato klasés draugams (A2.4)

Mokiniai jsivertina kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suzinojo
naujo — kaupiamasis vertinimas (nuoroda j vertinimo kriterijus).

Zinios pries

Gebéti jrasyti garsa, sukurti 3D objekta

Galimybés taikyti

Informacijg pateikti demonstruojant jrankiy galimybes

kolegoms, kurie
naudos parengtg
medZiagg

spec: . pore'quParink‘fi paprastesnius 3D animacinius objektus arba pritaikyti esamus 3D
mokiniams o .

kdrimo jrankyje

Naudoti “Crazy Talk” senesnes versijas pvz 6
Patarimai 1.Pritaikytos aplinkos kurti paprastesnius objektus ar formas

2.Informacijos patiekimui skirti daugiau vaizdinés medziagos.

3.Rekomenduojama parodyti tik pagrindines funkcijas toliau skatinti
patyriminj mokymasi.

1.ETAPAS (5 min) mokiniy pradinés Zinios apie animaciniy veikéjy veiksmo iSraisSkg ir ldpy

sinchronizacija

Min¢iy lietus. Galimi klausimai: kokios galimos jgarsinimo priemonés, kam jos skirtos, kur

pritaikomos?

2. ETAPAS (25 min) praktinis tyrimas

“Crazy Talk” jrankj

reikia parsisiysti ] kompiuterj. Naujausia versija 8 galioja 15d nemokamai.

Pritaikius animacinj veikéja, jam priskirsime veido judéjimo ir balso funkcijas, kad jos veikty
vienodai. Reikalingos paspaudus liipy ikonele virSuje, deSiniame kampe atsiveria laukelis
pasirinkti veikéjo burnos sudétj.
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Reikalingos funkcijos,

kalbai ir IlGpom judinti ) | Adtor Elements > 02_Teeth >

Custom |

J

31pav. Aplinkos jrankiy pasirinkimai

Kartu atsidaro papildomas langas kuriame atlieckame nustatymus liipy judéjima, greitj, asj x, y,

z ir kita. Paspaud¢ mygtuka clouse mouth, galime matyti, kaip burna judés kalbédama.

32 pav. Burnos galimybiy manipuliacija

Desiniajame kampe pasirinkus balta ikong atsidaro garso parinktys. Nusistatoma tinkama.
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Motion Clip  Practice Audio

Voice Script

33 pav. Balso pasirinkimo ikonos

Pasirenkamas * ikona, atsidaro veido formos koregavimas tikslingais mimikos judesiais,
juos pasizymima ant nurodyto modelio. Taip pat galime jrasyti papildoma garsa paspaude

raudong taskelj ir patikrinti preview mygtuku ar veiksmas atlieckamas sinchroniskai.

BOe & @
@o\m% " 40 .H \\c
cat cd

| |5 ? Solo Feature Selection

Face Animation Profile:

DM
Full Face Control ¢/
W e i
FE— Head Movement
| | 8| || [D] | Advance Settings
@ Record
) % (] Blend data on next recording 1
\4 .
.10\ A Ca LA LAY

34pav. Veido pasirinkimo galimybés

Kalb¢jimo teksta galime pasirinkti jkeldami i§ savo kompiuterio norimg garsa arba jrasyti

patiems. Tai, pasirinke "“ ikona, atsidaro langelis su pasirenkamomis galimybémis. Siuo

kartu naudosime savo jrasyta teksta, tad spaudziamg pirmajj laukelj, kuriame atlieckamas jraSas.
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Create Script ®)

Please choose a voice source:

@ T Iy e

Record Voice T

v

Audio File Import Script

35pav. [raso ikonos

Apacioje esantis takelis paleidziamas norint matyti visg atlieckama veiksma.

O
4 A

Reaime 2. D [ 00:0000&| B & OB N —J42

36pav. [raso takelis

| w—]

Taip pat pazitiréti kaip atrodo jau sukurtas darbas  ~  naudojame §ig ikonéle.
UZduotis: pasirinkti sau tinkamg jrankj ir susinchronizuoti veiksmo israiska ir liipy judesius,

pritaikant savo 2D/3D animacinj objekta. Ne trumpiau kaip 2 min.

“Crazy Talk 8” pamoka:

https://www.youtube.com/watch?v=8COoUMTuuUU&t=88s “Blender”

pamoka:

https://www.youtube.com/watch?v=HCNbhLS40E8 “IClone

8” pamoka:

https://www.youtube.com/watch?v=y5|JDLLBIPs “Synfig”

pamoka:

https://www.youtube.com/watch?v=S0a_CFY4mns
“Canva's HeyGen” pamoka

https://www.youtube.com/watch?v=lhVOdnUTtCg

3.ETAPAS (10- 15 min) aptarimas 1. Su

mokiniais apibendrinamas atliktas darbas.

2. Isklausoma trumpa atlikty darby analizé
3. Mokiniai jvertina vienas kita, pagrisdami savo sprendimus.( lentel¢ vertinimo
kriterijy)

LENTELE VERTINIMO KRITERIY
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5 lentelé. Vertinimo kriterijai

darbas ir zinios,
bet yra nemaiy
trakumy

Balai Jvertinimas Teisingy Kriterijai ISpildymas
Zodziu atsakymy apimtis

10 Aukstesnysis 100-95 % Zinios pilnai | Sinchronizuoja
atitinka mokymo | veikéjo balso ir
programa ir | lpy judesius,
standartus, juos | derina skirtingus
virsija 2D ir 3D

animacijos
objekty veiksmo
iSraiSkas. Suteikia
pagalba  klasés
draugams.

9 94-85 % Zinios pilnai | Sinchronizuoja
atitinka mokymo | veikéjo balso ir
programa lGpy judesius,

derina skirtingus
2D ir 3D
animacijos
objekty veiksmo
iSraiskas

8 Pagrindinis 84-75 % Stiprus darbas ir| Sinchronizuoja
Zinios, bet yra veikéjo
nedideliy klaidy balso ir

[Gpy judesius,
kirybiskai pritaiko
2D ir 3D
animacijos
objekta,
naudodamas
pasirinktg jrankj

7 74-65 % Auksciau Pritaikyta veikéjo
vidutiniy balso ir ldpy
standarty, bet yra | judesiai,
klaidy karybiskai

parinkta 2D ir 3D
animacijos
objektas

6 Patenkinamas 64-55 % Gana geras | Sinchronizuoja

paprastos formos
3D animacijos
veikéjo

balso ir
[0py judesius.
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54-45 % Darbas ir | Pritaikyta
Zinios paprastos formos
atitinka 3D animacijos
minimalius veikéjo
reikalavimus balso ir
[Gpy judesiai
Slenkstinis 44-34 % Atitinka daugumg | Naudodamasis
minimaliy ne tiesiogine
reikalavimy pagalba pasirinks
paprasta 3D
animacijos
objekta ir
pritaikys balso ir
lupy judesius.
Nepatenkinamas | 33-25% Zinios ir darbas| Naudodamasis

netenkina
minimaliy
reikalavimy.
Reikia padirbéti
papildomai.
Zinios ir darbas
netenkina
minimaliy
reikalavimy.
Reikia padirbéti
papildomai.

tiesiogine
pagalba,
pasirinkta
paprasta siuloma
2D

animacija
nepritaikyti balso
ir lupy judesius.
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