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Конспект мастер- класса
Педагог дополнительного образования: Лысенко Дарья Сергеевна.

Общие сведения:

- наименование творческого объединения   - «Мир цифровых технологий». МОДУЛЬ 2.

- время и место проведения –10 февраля 2017 г.,

                                                     МОУ «Романовская средняя общеобразовательная школа » Всеволожского района

- продолжительность занятия – 20 минут

Тема открытого мастер-класса :   «Создание пейзажа при помощи генератора ландшафтов Terragen 2»
Место в учебном процессе: Дополнительная общеразвивающая программа «Мир цифровых технологий». 

Степень сложности: мастер-класс высокой степени  сложности.

Цель: смоделировать и  создать пейзаж гор. 

Задачи: 

- изучить интерфейс программы Terragen 2;

-освоить базовые навыки  работы в программе Terragen 2;
- создать готовый пейзаж гор;
- Заинтересовать ребят моделированием: для дальнейшего использования учащимися элементов ИКТ-компетентности вовнутришкольной и внешкольной социальной практике, а также, для дальнейшей социализации в обществе. (Работа архитекторов, дизайнеров.).

Оборудование:

Персональный компьютер, проектор, программа Terragen 2. 
Форма проведения: практическое занятие.

Тип мастер- класса: комбинированное занятие.

Форма организации работы: групповая.

Структура мастер- класса (этапы)

	№
	Этапы 


	Время

	1
	Вводная часть


	Сообщение темы и цели занятия – 1мин.
	2 минут

	2
	Основная часть
	Знакомство с интерфейсом программы Terragen 2
3 минуты
	15 минут

	
	
	Практическое занятие. Генерация гор, настройка цвета, создание травы, моделирование озера, настройка облаков, цвет горизонта, положения солнца.
	

	
	
	Создание фото готового пейзажа (рендеринг картин). (от 1 минуты до 5, в зависимости от мощности ПК). Пока делается рендеринг- просмотр презентации готовых работ учеников- 2 минуты.

	

	3
	Подведение итогов
	Подведение итогов занятия, оценка деятельности обучающихся   –         1 минут
	3 минут

	
	
	                                                       Итого:
	20 минут


Содержательные блоки мастер- класса
Подробный конспект содержательных блоков.

Основную часть времени участники занятия находятся  за ПК, на которых заранее установлена программа Terragen 2, а так же, для каждого участника   приготовлены раздаточные материалы- подсказки. Педагог пошагово показывает, как работать в данной программе, участники повторяют за педагогом, создавая основные элементы пейзажа совместно. Цвет гор, заката, каждый обучающийся делает самостоятельно по своему выбору.

1. Вводная часть – 2 минуты
    Организация начала мастер- класса.

Сообщение темы и цели – 1 минута.

    Педагог: - Добрый день, уважаемые коллеги, гости и члены жюри. Меня зовут, Дарья Сергеевна, я педагог дополнительного образования, представляю дворец детского творчества Всеволожского района. Напомню, с детьми работаю по программе «Мир цифровых технологий», на открытом занятии познакомились с программой Sweet Home 3-d. А сегодня на мастер- классе, мы познакомимся с другой программой 3d моделирования Terragen 2. 

Слышали ли вы о такой программе?

Программа создана для генерации (создания) ландшафтов, реалистичных пейзажей, так же используется для создания видео игр, коммерческих продуктов, (рекламы), программа наглядно визуализирует различные процессы природы. В программе создаются природные объекты, леса, горы, пустыни, океаны, вы можете управлять погодными условиями, по вашему выбору настраивать рассвет или закат, яркость солнца, облачность, облака и многое другое. Так как мы с вами ограничены по времени, поэтому создадим с вами небольшой «Чудо- остров».
      Тема мастер- класса : «Создание пейзажа при помощи генератора ландшафтов Terragen»

2. Основная часть - 15 минут.

    Знакомство с интерфейсом программы Terragen 2- 3 минуты. 
Педагог:  Сегодня мы с вами станем создателями, виртуальными художниками и сотворим пейзаж на поверхности сферы. (То есть создадим фрагмент пейзажа). Работать будем в генераторе ландшафтов, который называется Terragen. Это программа, позволяет моделировать реальный мир. В отличии от обычных программ трёхмерной графики, данная программа оперирует понятиями, близкими к геодезии и метеорологии.
Облака, положение солнца, поверхность суши или гладь моря- это составляющие, благодаря которым строятся картины в данной программе.  Вы сами контролируете время суток, рельеф местности, глубину озера, а программа воспроизводит обстановку, которая сложилась бы в реальном мире при данных погодных условиях. 
Но для начала, рассмотрим структуру и компоненты пользовательского интерфейса программы: меню, панели, инструменты. 
Наша программа  на английском языке и состоит из 4-х рабочих областей.1. Список узлов режима (находится в левой верхней части экрана), 2. Правее, –область 3-d просмотра, ниже расположена- 3-я область  - сеть узлов (её сегодня на занятии мы использовать не будем),4-я область-панель свойств. 

Итак, приступим к моделированию пейзажа! Мы будем работать в1-й области-список узлов, выбранного режима. 

Сверху на панели инструментов расположены кнопки, которые показывают состояние пейзажа: землю, воду, атмосферу, солнце. В зависимости от выбранной кнопки показания слева меняются.  Создание ландшафта происходит поэтапно.

Какие этапы создания ландшафтов вы бы выделили?  С чего следует начать?

Ответ: Земная поверхность, на которой будут располагаться горы.

Совершенно верно! 
1. Нажимаем на кнопку Terrain- земная поверхность [image: image1.png]


;
2. Щёлкаем по + узла Heightfieid 01. В левом углу.

3. Нажимаем на узел левой кнопкой мыши, появляются настройки.

4. Нажимаем кнопку Generate Now –генерируем неровности[image: image2.png]


.

5. Ждём надписи Finished rendering.

6. В области предварительного просмотра появляется ландшафт.

7. Для того, чтобы визуализировать картину, нужно выполнить команду: В правом верхнем углу находим кнопку- Renderers, [image: image3.png]


кликаем по ней левой клавишей мыши

8. В левом углу (1-я область)-2 узла:

Full Render- обычный (долгий) рендеринг;
Quick Render- быстрый рендеринг.
9. Выбираем Quick Render – он позволит быстро видеть предварительный результат.
10.  Теперь кнопка  [image: image4.png]


запускает быструю визуализацию. 

11. Переходим на кнопку Shaders[image: image5.png]


- в переводе штриховать, затушёвывать.(цвет)

12. Выделяем узел Base colours
13. Выбираем вкладку- Colour (2-я вкладка)

14. Настраиваем следующие параметры:

Apply hight colous- основной цвет рельефа, щёлкаем по квадрату, выбираем цвет. (светло-коричневый)
После закрытия окна, в области предварительного просмотра рельеф приобретает заданный оттенок.

15. Добавим траву. Выбираем вкладку Add Layer
16.  Выбираем вкладку- Surface layer. 

17. Выделяем образовавшийся узел Surface layer01.

18.  Устанавливаем в окошке- зелёный цвет

19.  Необходимо установить ограничения, чтоб трава была не на всех склонах, для этого открываем вторую вкладку Altitade constraints. [image: image6.png]Coveroge and breakup
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20. Выбираем 2-ю вкладку- ставим галочку  напротив надписи Limit maximum- это максимальный уровень до которого будет расти трава, выше будут проглядывать горы. Ставим значение 650.

21. 3-я вкладка – регулируем крутизну скал, для большей естественности ставим значения 30 и 10.

22. Настраиваем воду. Нажимаем кнопку  [image: image7.png]Jo  wae



вода.

23. Нажимаем узел- Add water object 
24. Выбираем Lake- озеро.

25. Настраиваем облака. Кнопка Atmosphere. [image: image8.png][P Amosphers |



Выделяем узел Atmosphere01- можно изменить цвет горизонта, в зависимости от того, рассвет, или закат вы будете проектировать. В Окошке выбрать нужный цвет.
26. Добавляем облака- кнопка Add Cloud layer
27. Солнце. [image: image9.png]


 Тут находится 2 источника. 1.-рассеянное освещение;

2- СОЛНЦЕ. 

Выбираем параметр солнце, настраиваем его
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28. Настраиваем полный рендеринг и запускаем его. Время создания фотографии пейзажа от 1 минуты, до 15, в зависимости от того насколько много вы добавили объектов и от мощности ПК. (Пока грузятся работы, смотрим презентацию готовых работ учеников-2 минуты)
29.  Выполняем команду Save. Прописываем, в какую папку сохраняем свою работу.

3. Подведение итогов – 3 минуты.

     Обсуждение выполненных на занятии работ – 1 мин.

Педагог: Давайте посмотрим, какие пейзажи у вас получились. Каждый из вас успешно создал свою работы, теперь вы виртуальные художники! 

Цель нашего занятия достигнута, Поставленные задачи выполнены

Подведение итогов и оценка деятельности учащихся – 1 мин.

Педагог: Что для Вас сегодня было самым интересным и самым сложным? 

Остались ли вопросы? 
Педагог: Все молодцы. Благодарю за работу, желаю дальнейших творческих успехов.

До свидания. Занятие окончено.
Методы и технологии обучения
- Словесный метод – рассказ, объяснение, диалог.

- Иллюстрированный метод – видео-презентация готового продукта,  личный показ педагогом и пошаговое моделированиепейзажа.

- Практический метод –самостоятельное и  коллективное выполнение задания.

- Обучение в сотрудничестве.

Материалы и оборудование занятия:

- Общие –проектор, ПК для педагога и учащихся , программа Terragen2.

- Демонстрационные –презентация готовых работ учеников.

 - Индивидуальные –персональный компьютер для каждого ученика.

Планируемые результаты занятия:

 - Предметные:

    1. Усвоение новых знаний в области 3-d технологий.

     2. Умение ориентироваться в интерфейсе  программы Terragen2. 

     3. Умение создать реалистичный пейзаж, подобрав нужный цвет и правильные настройки.

- Метапредметные

1. Развитие внимания, точности и аккуратности во время работы в программе.

2. Использование этих навыков при создании и оформлении своего ландшафта.

- Личностные:

     1. Развитие интереса к новым информационным технологиям, что  пригодится в дальнейшей социализации.

      2. Получение чувства радости и удовлетворения во время творческого процесса.

     3. Оценка своих достижений и достижений других при обсуждении получившихся работ, умение радоваться успехам других ребят.
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