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Паспорт программы

	Название программы
	3D Программирование

	Вид программы
	Модифицированная

	Направления программы



	Научно-техническая

	Сроки реализации программы
	Программа рассчитана на 1 год

	Год написания программы
	2021

	Возраст обучающихся
	с 11 до 17 лет

	Наименования учреждения

Юридический адрес
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E-mail
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678600, Амгинский улус 

село Абага
улица Школьная 3
+7 (914) 225-73-15
vy.sleptsov@mail.ru

	Автор программы (ФИО, должность)
	Слепцов Василий Юрьевич 

Педагог ДО 


Пояснительная записка
Рабочая программа курса составлена в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта среднего общего образования. Рабочая программа разработана как самостоятельная дисциплина, являющаяся дополнительным образовательным компонентом основного общего образования. Основное назначение занятий программированием состоит в выполнении социального заказа современного общества, направленного на подготовку подрастающего поколения к полноценной работе в условиях глобальной информатизации всех сторон общественной жизни. Возраст детей, участвующих в реализации данной образовательной программы от 11 до 17 лет. Учебный план кружка предусматривает освоение данного курса программирования в рамках внеурочной деятельности в объеме 3 часов в неделю, всего 144 часов. 
Цели курса: формирование базовых знаний в области трехмерной компьютерной графики и овладение навыками работы в программе Unity3D. 

Задачи курса: 

( формировать умение и навыки работы в Unity3D; 

( изучить среды трехмерной компьютерной графики как средства моделирования и анимации; 

( научить создавать проекты в среде Unity3D; 

( развивать абстрактное и образное мышление; 

( формировать творческий подход к поставленной задаче; 

( формировать представление о том, что большинство задач имеют несколько решений; 

( воспитывать самостоятельную личность, умеющую ориентироваться в новых социальных условиях.
 Основными результатами освоения Программы будут:

1. Расширение возможностей для наиболее полного удовлетворения потребностей и интересов учащихся, выявление одарѐнных детей и формирование мотивации успеха.

2. Повышение роли дополнительного образования в деятельности гимназии.

3. Вовлечение в различные виды деятельности большего количества учащихся.

4. Снижение роста негативных проявлений среди несовершеннолетних.

Условия реализации Программы дополнительного образования
Количество учебных групп, численный состав каждого объединения, количество часов занятий в неделю регламентируется учебным планом из расчета норм бюджетного финансирования. Режим занятий определяется дополнительными общеобразовательными программа в соответствии с возрастными и психолого-педагогическими особенностями обучающихся, санитарными правилами и нормами. Расписание занятий составляется в соответствии с возрастными и психолого-педагогическими особенностями обучающихся, санитарными правилами и нормами. Занятия, предусмотренные программой дополнительного образования, проводятся после окончания основного учебного процесса и перерыва, отведенного на отдых. Продолжительность занятия исчисляется в академических часах. Продолжительность академического часа – 45 минут; для обучающихся младшего школьного возраста – 30 минут. После каждого академического часа занятий предусмотрен короткий перерыв 5 минут. Строгих условий набора, обучающихся в творческие объединения отделения дополнительного образования детей, нет. В группы записываются все желающие. Группы второго года обучения формируются из обучающихся, закончивших первый год обучения или ранее обучавшихся, по разным причинам, прекратившим занятия, но имеющим навыки работы.
1. Учебно-тематический план

	№
	Темы
	Часы

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	1. 
	Введение
	1
	1
	0

	2. 
	"Почему С#?"
	2
	1
	1

	3. 
	Создание файлов скриптов
	2
	1
	1

	4. 
	Присоединение скриптов
	2
	1
	1

	5. 
	Переменные
	2
	1
	1

	6. 
	Условные операторы: оператор if, оператор switch
	2
	1
	1

	7. 
	Массивы
	2
	1
	1

	8. 
	Циклы
	2
	1
	1

	9. 
	Функции
	2
	1
	1

	10. 
	События
	2
	1
	1

	11. 
	Классы и объектно-ориентированное программирование
	2
	1
	1

	12. 
	Классы и наследование
	2
	1
	1

	13. 
	Классы и полиморфизм
	2
	1
	1

	14. 
	Свойсва в С#
	2
	1
	1

	15. 
	Комментирование
	2
	1
	1

	16. 
	Визуализация переменных
	2
	1
	1

	17. 
	Оператор "?"
	2
	1
	1

	18. 
	Методы SendMessage и BroadcastMessage
	2
	1
	1

	19. 
	Ошибки компиляции консоль
	2
	1
	1

	20. 
	Отладка с помощью Debug.log
	2
	1
	1

	21. 
	Переопределение методы ToString
	2
	1
	1

	22. 
	Визуальная отладка
	2
	1
	1

	23. 
	Регистрация ошибок
	2
	1
	1

	24. 
	Отладка с помощью редактора
	2
	1
	1

	25. 
	Использование профилирования
	2
	1
	1

	26. 
	Отладка с помощью MonoDevelop
	2
	1
	1

	27. 
	Объекты игры
	2
	1
	1

	28. 
	Интерактивность компонента
	2
	1
	1

	29. 
	Функция GetComponent
	2
	1
	1

	30. 
	Сравнение объектов
	2
	1
	1

	31. 
	Игровой мир, время и обновление
	2
	1
	1

	32. 
	Неуничтожаемые объекты
	2
	1
	1

	33. 
	Синглтоны и статистические переменные
	2
	1
	1

	34. 
	События
	3
	1
	2

	35. 
	Управление событиями
	3
	1
	2

	36. 
	Директивы #region и #endregion для свертывания кода
	3
	1
	2

	37. 
	Гизмокамеры
	2
	1
	1

	38. 
	Определение видимости объекта
	2
	1
	1

	39. 
	Ортографические камеры
	2
	1
	1

	40. 
	Рендеринг камеры и постобработка
	2
	1
	1

	41. 
	Дрожание камеры
	2
	1
	1

	42. 
	Камеры и анимация
	2
	1
	1

	43. 
	Камеры и кривые
	2
	1
	1

	44. 
	Списки и коллекции
	2
	1
	1

	45. 
	Интерфейсы Ienumerable и Ienumerator
	2
	1
	1

	46. 
	Строки и регулярные выражения
	2
	1
	1

	47. 
	Неограниченное количество аргументов
	2
	1
	1

	48. 
	Язык интегрированных запросов
	2
	1
	1

	49. 
	Linq и регулярные выражения
	2
	1
	1

	50. 
	Работа с активами текстовых данных
	2
	1
	1

	51. 
	Начало проекта
	2
	1
	1

	52. 
	Впекание навигационного меша
	2
	1
	1

	53. 
	Создание NPC
	3
	1
	2

	54. 
	Конечные автоматы в Mecanim
	2
	1
	1

	55. 
	Создание состояния Idle; Patrol; Chase; Attack; Seek-Health
	2
	1
	1

	56. 
	Пакетные переименование
	2
	1
	1

	57. 
	Атрибуты С# и отражение
	2
	1
	1

	58. 
	Смешивание цветов
	2
	1
	1

	59. 
	Отображение свойств
	2
	1
	1

	60. 
	Локализация
	2
	1
	1

	61. 
	Скайбокс
	3
	1
	2

	62. 
	Создание меша из скрипта
	3
	1
	2

	63. 
	Анимация UV-координат - сколлинг текстур
	3
	1
	2

	64. 
	Рисование на текстуре
	3
	1
	2

	65. 
	Git - управление исходными текстами
	2
	1
	1

	66. 
	Папка ресурсов и внешние файлы
	2
	1
	1

	67. 
	Пакеты активов и внешние файлы
	2
	1
	1

	68. 
	Постоянные данные и сохраненные игры
	2
	1
	1

	69. 
	Итоги
	1
	1
	0

	
	
	144
	69
	75


Содержание учебного предмета
1. Введение (1 ч.)
2. Основы C# Unity (34 ч.)
«Почему C#?». Создание файлов скриптов. Присоединение скриптов. Переменные. Условные операторы: Оператор if; Оператор switch. Массивы. Циклы. Функции. События. Классы и объектно-ориентированное программирование. Классы и наследование. Классы и полиморфизм. Свойства в С#. Комментирование. Визуализация переменных. Оператор «?». Методы SendMessage и BroadcastMessage.

3. Отладка (16 ч.)
Ошибки компиляции консоль. Отладка с помощью Debug.log. Переопределение методы ToString. Визуальная отладка. Регистрация ошибок. Отладка с помощью редактора. Использование профилирования. Отладка с помощью MonoDevelop.
4. Синглтоны, статические члены, объекты игры и игровые миры (14 ч.)
Объекты игры. Интерактивность компонента. Функция GetComponent. Сравнение объектов. Игровой мир, время и обновление. Неуничтожаемые объекты. Синглтоны и статистические переменные.
5. Событийное программирование (9 ч.)
События. Управление событиями. Директивы #region и #endregion для свертывания кода.
6. Камеры, рендеринг и сцены (14 ч.)
Гизмо камеры. Определение видимости объекта. Ортографические камеры. Рендеринг камеры и постобработка. Дрожание камеры. Камеры и анимация. Камеры и кривые.
7. Работа с фреймворком Mono (14 ч.)
Списки и коллекции. Интерфейсы IEnumerable и IEnumerator. Строки и регулярные выражения. Неограниченное количество аргументов. Язык интегрированных запросов. Linq и регулярные выражения. Работа с активами текстовых данных.
8. Искусственный интеллект (11 ч.)
Начало проекта. Впекание навигационного меша. Создание NPC. Конечные автоматы в Mecanim. Создание состояния Idle; Patrol; Chase; Attack; Seek-Health.
9. Настройка редактора Unity (10 ч.)
Пакетное переименование. Атрибуты С# и отражение. Смешивание цветов. Отображение свойств. Локализация.
10. Работа с текстурами, моделями и 2D (12 ч.)
Скайбокс. Создание меша из скрипта. Анимация UV-координат – сколлинг текстур. Рисование на текстуре.
11. Управление исходными текстами и другие подсказки (8 ч.)
Git – управление исходными текстами. Папка ресурсов и внешние файлы. Пакеты активов и внешние файлы. Постоянные данные и сохранение игры.
12. Итоги (1 ч.)
Формы аттестации: Контрольные уроки (дифференцированные)
Использованная литература: Книга «Создание скриптов в Unity»; Ссылка: https://dmkpress.com/files/PDF/978-5-97060-381-9.pdf
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