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Izhodiscna ideja

"Code is not purely abstract and mathematical; it has significant

social, political, and aesthetic dimensions.”

— Montfort Nick et al. 20 PRINT CHR$(205.54RND(1)); : GOTO 10

AR
G
0 QAL

18 PRIN
NICK Mo

08T, BOUGLASS,
HARK €. MARIND, HICHAEL HATEAS,
CASEY REAS, MARK SAMPLE, WOAN UAMTER

777 &
X




Vsebinski koncept integracije

*  Ponavljanje in izpopolnjevanje temeljnih programerskih konceptov in
programiranje vizbranem besedilnem programskem jeziku z ustvarjalnimi
vajami in majhnimi projekti.

* Razvijanje ustvarjalnih pristopov in sodobnih oblikovalskih praks, ki jih
medijski tehniki lahko uporabljajo v svojem u¢nem procesu — staticno,
dinamicno in interaktivno generativno snovanje preprostih prototipov in
izdelkov v izbrani platformi.



Ustvarjalne metode

V procesu ucenja ustvarjanja z integracijo obeh omenjenih orodij sloni delo dijakov
na treh ustvarjalnih metodah:

* generativni pristopi v ustvarjanju vsebin v modeliranju kot tudi v fizicnih
izdelkih,

* kreativno kodiranje in avtomatizacija v procesu konceptualne zamisli in

*  hibridni pristopi k ustvarjanju in oblikovanju na osnovi besedilne programske
kode v izbranem programskem jeziku.



Izpeljava integracije

Cilj uCne situacije:

zdruziti teorijo in metodologijo iz racunalnistva z naceli 3D modeliranja,
geometrijske estetike in teorije vizualnih medijev,

« kreativno prakso,

»  pedagoskimi pristopi iz likovne in graficne umetnosti ter stereometrije.



Izpeljava integracije — etape

*  e1:razvijati svoj umetniski in oblikovalski besednjak skupaj z uvajanjem v
razvojnem okolju in programsko sintakso.

e e2:nadgradnji ustvarjalnega besednjaka skozi vaje osnovne programerske
spretnosti.

* e3:raziskovanje razlik med digitalno generativno postopkovno vizualizacijo
z uporabo psevdonakljucnih stevil in ponavljajocih se nakljucnih dogajanj ter
klasicno zasnovanih ustvarjalnih pristopov v tovrstni vizualizaciji.



Izpeljava integracije

*  e4:temeljni umetniski in oblikovalski koncepti, nanasajoci se na dojemanje
informacij, pridobljenih iz svetlostnih razlik na slikovni ploskvi digitalnega
modela in njegove teksture — delo s Sumom.

* eg: uvedba nacel ustvarjanja 3D animacij z namenom ustvariti prepricljivejse
animacije. Uvedeni so nekateri naprednejsi programerski koncepti, kot so
objekti in razredi.

*  eb6:vizualizacija algoritmi¢nega procesa, tako da lahko dijaki vidijo, kaj lahko
ustvari ustrezno napisana programska koda.



Pedagosko-didakticna ustreznost

Opiranje na pristope:
 strukturirani zaporedni vsebinski moduli,
* razlicne stopnje zahtevnosti resevanja problemoy,
* navodila za izvedbo, ki jih je bilo enostavno razumeti,

* potrebno minimalno branje predstavljene teorije, uporaba zanimivih in
ustreznih primeroy,

* moznost takojsnje povratne informacije,
* ucenje vritmu z lastnim tempom in

* sprotno spremljanje dela dijakov, individualno delo.



Programiranje digitalnih medijev

* Interdisciplinarno zasnovano podrocje, ki zdruzuje osnove racunalnistva z
estetskimi naceli in kreativnimi praksami iz umetnosti in oblikovanja v 3D
prostoru.

»  Dijaki se s pomocjo programskega jezika Python urijo v racunalniskem
misljenju, povrh pa so ustvarjajo digitalni portfelj estetsko zasnovanih
generativnih vizualizacij v platformi Blender, ki so vkljucevale osnovne
koncepte in konstrukte programiranja, povezane z likovno kompozicijo in
naceli likovnega reda.
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import bpy
from random import *

def ustvari_stozce():
for x in range(-10, 11):
for y in range(-10, 11):
rl = random()
r2 = random()
r3 = random()
bpy.ops.mesh.primitive_cone_add(location=(x, y, @), rotation=(rl1, r2, r3))

def ustvari_unijo():
base cone = bpy.data.objects[0]
bpy.context.scene.objects.active = base _cone
for i, cone in enumerate(bpy.data.objects):
if i == 0:
continue
boolean = base.cone.modifiers.new('ConeBoolean’, 'BOOLEAN')
boolean.object = cone
boolean.operation = "UNION'
bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier='ConeBoolean"')
bpy.context.scene.objects.unlink(cone)
if  name_ == "_main_":
ustvari_stozce()
ustvari_unijo()
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import bpy
import random

stevilo_kock = 15
velikost_kocke = 3

x = velikost_kocke/2
y = velikost_kocke/2
z = velikost_kocke/2

materials list = ['Material.@01', 'Material.002', 'Material.002', 'Material.003', 'Material.oee4']

start_z =1
end_z = 4
x_floating = ©
y_floating = ©

for n in range(9,stevilo_kock):
x_floating = ©
x = velikost_kocke/2
for i in range(9,stevilo_kock):
bpy.ops.mesh.primitive_cube_add(size=velikost_kocke , enter_editmode=False, align=‘WORLD', location=(x,y,z), scale=(1, 1, 1))

random_variable_z scale = random.uniform(start_z, end_z)
random_variable x

y_scale = random.uniform(@0.1, 0.99)
random_variable z scale_medium = random.uniform(©.1, 0.5)

bpy.ops.transform.resize(value=(1, 1, random_variable_z scale), orient_type='GLOBAL', orient_matrix=((1, o0, @), (0, 1, 9), (0, 0,
1)), orient_matrix_type='GLOBAL', constraint_axis=(True, True, True), mirror=False, use_proportional_edit=False,
proportional_edit_falloff='SMOOTH', proportional_size=1, use_proportional connected=False, use_proportional_projected=False,
release_confirm=True)

item = bpy.context.object



Osnovni programerski koncepti

Tehnike kreativnega kodiranja

Osnove programiranja v izbranem programskem jeziku /
okolju

Vgrajeni osnovni geometrijski objekti (geometrijski primitivi), koordinatni sistem,
nacela kreativnega kodiranja

Spremenljivke, podatkovni tipi, izrazi, stavki

Modeliranje v ustreznem merilu, sorazmernost razdalj med geometrijskimi
primitivi

Krmilne strukture in vejitve

Uporaba preprostih iteracij za izrisovanje velikega stevila razli¢nih objektov in
geometrijskih oblik, uporaba pogojnih stavkov v preprostih simulacijah, rekurzija

Modularnost: pisanje funkcij, z vsebovanimi krmilnimi
strukturami in generatorji nakljucnih stevil

Izrisovanje parametri¢no podanih objektov:lega, velikost, barva obrobe in polnila
itd., naklju¢no ustvarjene kompozicije v digitalnem 3D prostoru

Seznamiin nizi

KompleksnejSe strukturne likovne kompozicije z mnogo razli¢nimi objekti,
shranjenimi v seznamih

Uporaba matematicnih konceptov: kotne funkcije,
geometrijske transformacije v ravnini in prostoru

KompleksnejSe abstraktno / geometrijsko oblikovanje, strukturne likovne
kompozicije pravilnih teles, ustvarjalna estetika




Rezultati

*  Zausvajanje racunalniskega misljenja dijakom pripravimo podlago za
didakticne aktivnosti, prek katerih usvajajo osnovne in naprednejse
programerske koncepte.

*  Vsebinske in tehnicne prilagodljivosti znotraj posameznih ucnih enot dijakom
omogocajo, da svoje ustvarjalne spretnosti usmerjajo v sestavljanje tako
preprostih kot zapletenih racunalniskih programov v ustvarjanju digitalne
generativne postopkovne vizualizacije.



Rezultati

*  Predstavitev besedilnega programiranja in racunalniskega misljenja skozi
uCenje predstavljenega programskega jezika.

* Izpostavljanje scenarijey, kje in kdaj je mogoce kodiranje uporabiti za
skiciranje konceptualnih idej in razvoja delujocih prototipov programske
kode, ki se osredotocajo na izrazne medije.

*  Spodbujanje k razumevanju etike odprte kode z uporabo kode, ki je na voljo
na spletu, ter s sprostitvijo in dokumentiranjem svojega projekta z istim
pristopom.
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