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1. Пояснительная записка

Рабочая программа учебного предмета «Компьютерное моделирование»  для 10 класса разработана учителем лицея, доцентом кафедры АСГиИИ Федоровой М.А.  на основании  следующих нормативно-правовых документов и материалов:

- Федеральный государственный образовательный стандарт  среднего  общего образования по информатике, утвержденный приказом Минобразования России от «17» мая 2012 г. № 413, с изменениями и дополнениями от «29» декабря 2014 г., «31» декабря 2015 г., «29» июня 2017 г.

- Учебный план Лицея СамГТУ на 2019- 2020 учебный год

- Положение о рабочей программе Лицея СамГТУ

-Федеральный перечень учебников, рекомендованных Министерством образования РФ к использованию в образовательном процессе в общеобразовательных учреждениях на 2019/ 2020 уч. год

Изучение программ и методик компьютерного моделирования является необходимым, поскольку компьютер является основным инструментом создания архитектурных объектов и выполнения и оформления проектной документации. Применительно к обучению школьников дисциплина позволяет развить навыки работы с основными графическими редакторами и файлами различных расширений. Курс раскроет основные принципы и правила компоновки на листе, принципы анализа и моделирования объемной формы посредством цифровых технологий, правила верстки, методы работы с векторной и растровой графикой.  Дисциплина "Компьютерное моделирование" призвана развивать у школьников навыки архитектурно-пространственного моделирования и компоновки, 

Цели рабочей программы по компьютерному моделированию:
· обобщить и расширить знания о компьютерных программах;
· развить навыки работы с компьютерными программами; 
· развить пространственные представления и воображения, пространственное и логическое мышление, творческие способности обучающихся;
· создать условий для самореализации обучающихся.
· освоить компьютерное моделирование объектов в основных графических редакторах.
Задачи рабочей программы по компьютерному моделированию:

· формирование и развитие пространственного мышления школьников и творческого потенциала личности;

· расширение общего кругозора учащихся, общей и специальной культуры;

· обучение школьников моделировать объекты в компьютерных программах; 
· обучение навыкам работы с файлами различных форматов и расширений в графических редакторах;
· развитие навыков качественно и эстетично моделировать объем и пространство посредством векторной и растровой графики;

· научить формировать различные варианты компьютерной презентации ( векторной и растровой графики, компьютерной верстки).
Школьный курс компьютерного моделирования помогает школьникам изучить основы работы с цифровыми технологиями, что имеет большое значение для общего и политехнического образования обучающихся. Компьютерное моделирование содействует развитию технического мышления, познавательных способностей обучающихся. Изучение основ композиции, работы с цветом, моделирование пространства и формы благоприятно воздействуют на формирование эстетического вкуса обучающихся, что способствует разрешению задач их эстетического воспитания.

Компьютерное моделирование как учебный предмет во многом специфичен и значительно отличается от других школьных дисциплин. По этой причине совокупность методов обучения компьютерному моделированию отличается от методов обучения других предметов. Особую роль в этом процессе играет практическое применение полученных знаний. Обязательным условием успешного освоения курса является самостоятельное выполнение каждого упражнения на компьютере на примере реальных задач в сфере будущих профессиональных интересов обучающегося.
В изучении курса черчения используются следующие методы:

Рассказ, объяснение, демонстрация, лекции, наблюдение, моделирование, выполнение графических работ на компьютере.

Программа изучения  черчения в 10 –11 - х классах  рассчитана на 2 часа в неделю. При 34 учебных неделях общее количество часов составит 68 часов в год или 136 часв за два года обучения.
2. Планируемые    результаты  освоения учебного предмета в 10 классе

Целью данной программы является направленность на достижение образовательных результатов в соответствии с ФГОС, в частности:

Личностные результаты

· формирование мировоззрения и целостного представления о мире и формах информационно-технического творчества, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики; проявление познавательной активности в области информационно-технологической деятельности;
· гармонизацию интеллектуального и эмоционального развития личности;

· проявление информационно-технологического мышления при организации своей деятельности;

· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности, обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию; 
· развитие образного мышления и освоение способов творческого самовыражения личности;
· развитие умений и навыков познания и самопознания, трудолюбия и ответственности за результаты своей деятельности;

· выражение желания учиться для удовлетворения перспективных потребностей;

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками; 
· подготовку к осознанному выбору индивидуальной образовательной или профессиональной траектории;
· формирование творческого отношения к проблемам и индивидуально-личностных позиций учащихся.
Метапредметные результаты
· формирование ключевых компетенций в процессе информационно-технического творчества;

· формирование исследовательских, коммуникативных и информационных умений;
· самостоятельное определение цели своего обучения, постановка и формулировка для себя новых задач в учёбе и познавательной деятельности, оценка достигнутых результатов;
· развитие критического мышления, способности аргументировать свою точку зрения;
· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий (ИКТ); 

· организация учебного сотрудничества и совместной деятельности с учителем и сверстниками; согласование и координация совместной познавательно-трудовой деятельности с другими её участниками; 
· определение целей и задач учебной деятельности;

· выбор средств реализации целей и задач и их применение на практике;
· оценивание правильности выполнения учебной задачи, собственных возможностей её решения; диагностика результатов познавательно-трудовой деятельности; 

· соблюдение норм и правил безопасности познавательно -трудовой деятельности и созидательного труда; соблюдение норм и правил культуры труда в соответствии с технологической культурой

Предметные результаты

в познавательной сфере:

· развитие визуально – пространственного и логического мышления, творческих способностей;
· приобретение знаний о компьютерных программах и методах работы с ними;
· изучение основ компьютерное моделирование объектов в графических редакторах;
· изучение основ компьютерной презентации;
· изучение основ композиции, работы с цветом, моделирование пространства и формы.
· в мотивационной сфере:

· формирование представлений о мире профессий;
· формирование стойкого интереса к творческой деятельности; 
· согласование своих потребностей и требований с потребностями и требованиями других участников познавательно-трудовой деятельности;

· в коммуникативной сфере:

· использование для решения познавательных и коммуникативных задач различных источников информации;
· установление рабочих отношений в группе для выполнения практической работы или проекта;
· сравнение разных точек зрения перед принятием решения и осуществлением выбора; аргументирование своей точки зрения.
Метапредметные результаты

Регулятивные УУД

Выпускник научится:

· самостоятельно определять цели, задавать параметры и критерии, по которым можно определить, что цель достигнута;

· оценивать возможные последствия достижения поставленной цели в деятельности, собственной жизни и жизни окружающих людей, основываясь на соображениях этики и морали;

· ставить и формулировать собственные задачи в образовательной деятельности и жизненных ситуациях;

· оценивать ресурсы, в том числе время и другие нематериальные ресурсы, необходимые для достижения поставленной цели;

· выбирать путь достижения цели, планировать решение поставленных задач, оптимизируя материальные и нематериальные затраты; 

· организовывать эффективный поиск ресурсов, необходимых для достижения поставленной цели;

· сопоставлять полученный результат деятельности с поставленной заранее целью.

Познавательные УУД

Выпускник научится:
· искать и находить обобщенные способы решения задач, в том числе, осуществлять развернутый информационный поиск и ставить на его основе новые (учебные и познавательные) задачи;

· критически оценивать и интерпретировать информацию с разных позиций,  распознавать и фиксировать противоречия в информационных источниках;

· использовать различные модельно-схематические средства для представления существенных связей и отношений, а также противоречий, выявленных в информационных источниках;

· находить и приводить критические аргументы в отношении действий и суждений другого; спокойно и разумно относиться к критическим замечаниям в отношении собственного суждения, рассматривать их как ресурс собственного развития;

· выходить за рамки учебного предмета и осуществлять целенаправленный поиск возможностей для  широкого переноса средств и способов действия;

· выстраивать индивидуальную образовательную траекторию, учитывая ограничения со стороны других участников и ресурсные ограничения;

· менять и удерживать разные позиции в познавательной деятельности.

Коммуникативные УУД
Выпускник научится:

· осуществлять деловую коммуникацию как со сверстниками, так и со взрослыми (как внутри образовательной организации, так и за ее пределами), подбирать партнеров для деловой коммуникации исходя из соображений результативности взаимодействия, а не личных симпатий;

· при осуществлении групповой работы быть как руководителем, так и членом команды в разных ролях (генератор идей, критик, исполнитель, выступающий, эксперт и т.д.);

· координировать и выполнять работу в условиях реального, виртуального и комбинированного взаимодействия;

· развернуто, логично и точно излагать свою точку зрения с использованием адекватных (устных и письменных) языковых средств;

· распознавать конфликтогенные ситуации и предотвращать конфликты до их активной фазы, выстраивать деловую и образовательную коммуникацию, избегая личностных оценочных суждений.

Предметные
Выпускник на базовом уровне научится:
· применять основным принципы и правила компоновки на листе; 

· анализировать и моделировать объемную форму посредством цифровых технологий;

· конструировать форму и пространство в программе для трехмерного моделирования; 

· создавать объемно-пространственной композиции, цветовой подбора, работать с материалами;

· работать с файлами, различными расширениями и цветовыми палитрами;

 Выпускник на базовом уровне получит возможность научиться:

· четко, качественно вести процесс компьютерного моделирования; 

· создавать различные художественные эффекты; 

· качественно и эстетично моделировать объем и пространство посредством векторной и растровой графики;

· формировать различные варианты компьютерной презентации векторной и растровой графики, компьютерной верстки;

· использовать приобретенные знания и умения в практической деятельности и повседневной жизни.

3. Содержание учебного предмета
10 класс 
Раздел 1. Цифровые коллажи в программе Photoshop CS4.

Digital Art1. 
1. Вводная лекция.

Цифровая графика, ее виды и сферы применения.

Графический редактор пакета Adobe – Photoshop CS4.

Панель инструментов, основные функции: создание документа, цветовой режим (палитра RGB, CMYK, Grayscale), расширение, разрешение.

Общее объяснение  последовательности работы над проектом «Цифровые коллажи».

Подбор материалов, комплектование папок по темам, Знакомство с панелью слоев и контуров программы Adobe Photoshop CS4.
2. Коллаж№1: Постер

Создание коллажа с использованием шрифта и цветовых плоскостей с целью формирования композиции, подобной рекламному плакату

Изучение функций: шрифт, заливка, перо (как инструмент выделения)
3. Коллаж№2: Сезоны (весна, лето, осень, зима)
Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, с целью имитирования различных времен года.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо
4. Коллаж №3 Сутки (утро, день, вечер)

Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, с целью имитирования различного времени суток.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, функции слоя (свечение)
5. Коллаж №4 Вилла Савой 1

Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, наложение фактуры на поверхность фасада, создание эффекта отражения на поверхности остекления.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, наложение слоев
6. Коллаж №5 Вилла Савой 2

Создание монохромного коллажа и коллажа с цветовым акцентом, с использованием различных вариантов штриховки и текстур.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо
7. Коллаж №6 Архитектурная графика (штриховка) 

Создание коллажа с использованием различных вариантов штриховки.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, линия, клонирование
8. Коллаж №7 Архитектурная открытка 

Создание коллажа с использованием эффекта старины.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, наложения слоев

9. Итоговая презентация.

Создание единого листа презентации всех выполненных упражнений
Раздел 2. Различные формы презентации: компьютерная графика и верстка в программе In Design

1.  Вводная лекция.

Типы презентации проекта. Что такое графическая верстка.

Пакет Adobe: отличие растровой и векторной графики.

Введение в программу Adobe In Design CS4.

Основные параметры документа.

2.  Задание №1: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка 1 листа - постер.

Основные функции.

Создание нового файла, установка основных параметров.

Основы создания композиции на листе. 

Обработка отдельных проекций.

Первичная композиция, изучение панели инструментов программы.

3. Задание №2: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации - буклет.

Создание нового файла, основы компоновки макета на разворот. 

Создание макета публикации.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.

4. Задание №3: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации – книга 1.

Создание нового файла, основы компоновки многостраничного макета. 

Мастер страниц.

Создание макета публикации.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.

5. Задание №4: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации – книга 2.

Создание нового файла, основы компоновки многостраничного макета с главами (разделами). 

Мастер страниц (3 варианта).

Создание макета публикации с учетом 3-х разделов.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.

6. Задание №5: «Медиа-презентация архитектурного объекта» в Power Point

Создание медиа-презентации.

Последовательное изложение информации.

Выстраивание времени, эффектов.

Создание файла демонстрации. Просмотр.
11 класс

Раздел 3. Основы трехмерной графики и моделирования (ArchiCAD).
1. Вводная лекция.

Типы трехмерных композиций

Что такое трехмерное моделирование.

Программа для трехмерного моделирования – Graphisoft ArchiCAD14.

Панель инструментов, основные функции, параметры, расширение, правила сохранения файла.

Создание предварительного эскиза композиции.
2. Композиция в трехмерной графике

(основы программы Graphisoft ArchiCAD21)
Построение трехмерной модели композиции в программе.

Изучение панели инструментов в ArchiCAD21: стены, перекрытия, балки, стойки
Перфорирование. Размещение отверстий в перекрытиях и окон в стенах.

Изучение панели инструментов в ArchiCAD21: окна, функции тиражирования

Материальный подбор.

Создание палитры с материалами, распределение в композиции, цветовое решение композиции

Визуализация – Рендеринг.
Создание ряда перспективных проекций с разных ракурсов (фрагменты композиции).
Экспорт проекций в формат PDF и редактирование в программе Photoshop
Верстка проекта. 

Формирование единого листа презентации проекта композиции №1

3. Цифровая реконструкция архитектурного объекта простой планировки.

Построение трехмерной модели существующего  архитектурного объекта по чертежам и фотографиям 
Интерьер: коммуникации (лестницы, пандусы), двери, проемы
Фасады: окна

Рельеф

Материальный подбор

Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.

Верстка проекта. 
Формирование единого листа презентации проекта
4. Цифровая реконструкция архитектурного объекта (несколько этажей).

Построение трехмерной модели существующего  архитектурного объекта по чертежам и фотографиям 
Интерьер: коммуникации (лестницы, пандусы), двери, проемы
Фасады: окна

Рельеф Материальный подбор

Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.

Презентация проекта. 
Формирование макета презентации. Верстка.

5. FOLIES – создание трехмерной модели архитектурного объекта по воображению.

Построение трехмерной модели вымышленного архитектурного объекта по авторскому эскизу

Материальный подбор

Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.

Презентация проекта. 
Формирование макета презентации. Верстка.

1. 4.Тематическое планирование
	№ п/п
	Название темы (раздела)
	Количество часов на изучение
	Количество контрольных, лабораторных, практических работ

	10 класс

	Раздел 1. Цифровые коллажи в программе Photoshop CS4.

Digital Art

	1. 
	Вводная лекция.

Цифровая графика, ее виды и сферы применения.

Графический редактор пакета Adobe – Photoshop CS4.

Панель инструментов, основные функции: создание документа, цветовой режим (палитра RGB, CMYK, Grayscale), расширение, разрешение.

Общее объяснение  последовательности работы над проектом «Цифровые коллажи».

Подбор материалов, комплектование папок по темам, Знакомство с панелью слоев и контуров программы Adobe Photoshop CS4.
	4
	-

	2. 
	Коллаж№1: Постер 

Создание коллажа с использованием шрифта и цветовых плоскостей с целью формирования композиции, подобной рекламному плакату Изучение функций: шрифт, заливка, перо (как инструмент выделения)
	4
	1

	3. 
	Коллаж№2: Сезоны (весна, лето, осень, зима)

Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, с целью имитирования различных времен года.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо
	4
	1

	4. 
	Коллаж №3 Сутки (утро, день, вечер)

Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, с целью имитирования различного времени суток.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, функции слоя (свечение)


	4
	1

	5. 
	Коллаж №4 Вилла Савой 1

Создание коллажа с измененной цветовой гаммой, наложение фактуры на поверхность фасада, создание эффекта отражения на поверхности остекления.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, наложение слоев
	4
	1

	6. 
	Коллаж №5 Вилла Савой 2

Создание монохромного коллажа и коллажа с цветовым акцентом, с использованием различных вариантов штриховки и текстур.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо
	4
	1

	7. 
	Коллаж №6 Архитектурная графика (штриховка) 

Создание коллажа с использованием различных вариантов штриховки.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, линия, клонирование
	4
	1

	8. 
	Коллаж №7 Архитектурная открытка 

Создание коллажа с использованием эффекта старины.

Изучение функций: коррекция цвета, лассо, наложения слоев
	4
	1

	9. 
	Итоговая презентация.

Создание единого листа презентации всех выполненных упражнений
	2
	1

	Раздел 2. Различные формы презентации: компьютерная графика и верстка в программе In Design

	1. 
	Вводная лекция.

Типы презентации проекта. Что такое графическая верстка.

Пакет Adobe: отличие растровой и векторной графики.

Введение в программу Adobe In Design CS4.

Основные параметры документа.
	4
	

	2. 
	Задание №1: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. 

Верстка 1 листа - постер.

Основные функции.

Создание нового файла, установка основных параметров.

Основы создания композиции на листе. 

Обработка отдельных проекций.

Первичная композиция, изучение панели инструментов программы.
	6
	1

	3. 
	Задание №2: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации - буклет.

Создание нового файла, основы компоновки макета на разворот. 

Создание макета публикации.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.
	6
	1

	4. 
	Задание №3: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации – книга 1.

Создание нового файла, основы компоновки многостраничного макета. 

Мастер страниц.

Создание макета публикации.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.
	6
	1

	5. 
	Задание №4: Презентация архитектурного объекта в Adobe In Design CS4. Верстка публикации – книга 2.

Создание нового файла, основы компоновки многостраничного макета с главами (разделами). 

Мастер страниц (3 варианта).

Создание макета публикации с учетом 3-х разделов.

Доработка отдельных проекций: планы, фасады, разрезы, схемы. Использование наложения фактур и штриховок, заливок.

Визуализация. Использование фактур и штриховок, доработка исходных изображений в программе In Design.

Верстка публикации.

Сохранение публикации, импорт в другую программу.
	6
	1

	6. 
	Задание №5: «Медиа-презентация архитектурного объекта» в Power Point

Создание медиа-презентации.

Последовательное изложение информации.

Выстраивание времени, эффектов.

Создание файла демонстрации. Просмотр.
	6
	1

	
	Итого за 10 класс
	68 часов
	14

	11 класс

	Раздел 3. Основы трехмерной графики и моделирования (ArchiCAD).

	1. 
	Вводная лекция.

Типы трехмерных композиций

Что такое трехмерное моделирование.

Программа для трехмерного моделирования – Graphisoft ArchiCAD14.

Панель инструментов, основные функции, параметры, расширение, правила сохранения файла.

Создание предварительного эскиза композиции.
	2
	-

	2. 
	1. Композиция в трехмерной графике

(основы программы Graphisoft ArchiCAD14)
Построение трехмерной модели композиции в программе.

Изучение панели инструментов в ArchiCAD14: стены, перекрытия, балки, стойки
	4
	1

	3. 
	Перфорирование. Размещение отверстий в перекрытиях и окон в стенах.

Изучение панели инструментов в ArchiCAD14: окна, функции тиражирования
	4
	

	4. 
	Материальный подбор.

Создание палитры с материалами, распределение в композиции, цветовое решение композиции
	4
	

	5. 
	Визуализация – Рендеринг.

Создание ряда перспективных проекций с разных ракурсов (фрагменты композиции).
	4
	

	6. 
	Экспорт проекций в формат PDF и редактирование в программе Photoshop
	4
	

	7. 
	Верстка проекта. 

Формирование единого листа презентации проекта композиции №1
	2
	

	8. 
	2. Цифровая реконструкция архитектурного объекта простой планировки.

Построение трехмерной модели существующего  архитектурного объекта по чертежам и фотографиям 

Интерьер: коммуникации (лестницы, пандусы), двери, проемы

Фасады: окна

Рельеф
	4
	1

	9. 
	Материальный подбор
	4
	

	10. 
	Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.
	4
	

	11. 
	Верстка проекта. 
Формирование единого листа презентации проекта Верстка проекта Формирование единого листа презентации четырех композиции.
	2
	

	12. 
	3. Цифровая реконструкция архитектурного объекта (несколько этажей).
Построение трехмерной модели существующего  архитектурного объекта по чертежам и фотографиям 

Интерьер: коммуникации (лестницы, пандусы), двери, проемы

Фасады: окна

Рельеф
	4
	1

	13. 
	Материальный подбор
	4
	

	14. 
	Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.
	4
	

	15. 
	Презентация проекта. 
Формирование макета презентации. Верстка. Верстка проекта Формирование единого листа презентации четырех композиции.
	2
	

	16. 
	4. FOLIES – создание трехмерной модели архитектурного объекта по воображению.

Построение трехмерной модели вымышленного архитектурного объекта по авторскому эскизу
	4
	1

	17. 
	Материальный подбор
	4
	

	18. 
	Визуализация (рендеринг): перспектива, видовые точки.

Создание ряда графических изображений с доработкой в программе Photoshop CS2 в форме коллажей.
	4
	

	19. 
	Верстка проекта. 
Формирование единого листа презентации проекта
	4
	

	
	Итого за 11 класс
	68 ч
	4

	
	ВСЕГО
	136 ч
	18


5. Лист внесения изменений
	Дата
	Содержание изменений
	Причина
	Примечание
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