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Strokovni modul v odprtem kurikulu za transverzalne
predmetne vsebine, ki se pojavljajo v doloCenih
ravneh medijske produkcije:

 digitalne kompetence,

reSevanje problemov in izzivov,

KritiCno in ustvarjalno razmisljanje,

 matematiChe kompetence,

sposobnost nacrtovanja za doseganje zastavljenih ciljev,
 timsko delo in sodelovalno ucenje,




celostni in izkustveni ucni pristop v pocCevanju
programiranja, v katerem povezemo osnovne
matematicne koncepte in strukture s koncepti
sodobnega likovno—ustvarjalnega procesa,

sposobnost ustvarjalnega izrazanja zamisli v
sodelovanju z ustreznim programskim orodjem kot
eksplicitni del ucnega okolja.




Predstavlja podrocCje v sodobni umetnosti, ki se
razvija skozi cas s pomocjo avtonomnega sistema,
racunalniske kode,

dokaz, da informacijska tehnologija prodira tudi v
umetnisko ustvarjanje,

algoritemski nacin ustvarjanja estetike,

nov, zabaven pristop h kodiranju.




Generativni pristop

» Vizualna abstrakcija skozi generativni sistem
programskega orodja

komponente

koncept proces

iteracije koncept ?




UcCitelj v vlogi mentorja za ustvarjanje ucCinkovitega
uchega okolja kot motivacijski pristop izbere
poucevanje po nacelih kombiniranega ucenja (angl.
blended learning),

dijakom omogoca razlicne vrste aktivenga ucenja,
zlasti sodelovalno ucenje z metodo kodiranja v paru,
problemsko ucCenje In ucenje s pomocjo ikt,




ustvarjajo se skupna mnenja, znanje v paru,
skupinska (parna) inteligenca,

poveca se samozavest in motivacija dijakov za delo,

uvid smisla v ucenju in uporabnosti znanj na osnovi
povezovanja razlicnih vsebin pouka s poudarkom na
izkusenjskem ucenju.




Sposobnost kreativhega izrazanja zamisli in idej,

kodiranje temelji na konceptualnem znanju
vecplastnosti digitalne pismenosti

 medijska, tehnoloska, vizualna,
e prenos poznavanja prvin likovne teorije,

e S pomocjo kodiranja resevanje likovnih izzivov/problemov
z likovnim izrazanjem,




algoritmicno razmisljanje kot medij za samoizrazanje,

razvo] miselnih sposobnosti in metakognitivnih
strateglj (kot del omrezja idej), ki omogocajo lazje
resevanje omenjenih izzivov/problemov.




Analiza + dekompozicija izziva/problema na mnozico
elementarnih, bolj obvladljivin korakov,

prepoznavanje, posplosevanje in abstrakcija vzorcev,
Ki se pri tem pojavljajo,




sinteza vseh prejsnjih komponent v delujoC in
ucinkovit algoritem,

razumevanje hierarhije
* izzivi/problemi/situacije,
e koncepti,

e algoritmi,

e programska koda.




spoznavanje konceptov pred orodji, pred kodiranjem,
kodiranje naredi matematiko prijetnejso,

matematika je uporabna v ustvarjalnih vajah in mini
orojektih,

Kodiranje kot medij, racunanje kot ustvarjalni proces,

ustvarjalno partnerstvo — oblikovalec + matematika +
algoritem.




OFRO, poenostavljeni programski jezik javain po
meri dodane lastnosti, ki so povezane z grafiko in
Interaktivnostjo,

razvit za programsko skicirko in poucevanje osnov
racunalniskega programiranja znotraj vizualnega
konteksta,

ucenje kodiranja skozi ustvarjanje grafike — sledi
takojsnja povratna informacija o ustvarjeni grafiki,
spodbuja nadalnje ucenje.







void draw() {
background(255);
for (int i=0; i< iteracije; i++) {
for (int a=0; a < stranice; a++) {
x[a] += random(-varianca, varianca);
y[a] += random(-varianca, varianca);
}
beginShape();
curveVertex(x[stranice-1]+width/2, y[stranice-1]+height/2);
for (int a=0@; a < stranice; a++) {
curveVertex(x[a]+width/2, y[a]+height/2);
}
curveVertex(x[0]+width/2, y[@]+height/2);
curveVertex(x[1]+width/2, y[1]+height/2);
endShape();

}
endRecord();







void draw() {
translate(width/2, height/2);
beginShape();
for (int i = @0; i < 400; i++) {

float kot = map(i, 9, 400, @, TWO PI);
float r = 400 * noise(i * 2, t * 1);
float x = r * cos(kot);

float y = r * sin(kot);
curveVertex(x, y);

}
endShape(CLOSE) ;

t += 1;

if (frameCount % 2000 == 0) {

noLoop();




Primer: random walk




void randWalk() {

xk = random(-d, d);

yk = random(-d, d);

x = constrain(xc + xk, p, width - p);
y = constrain(yc + yk, p, height - p);

float r = random(255);

stroke(r);

line(xc, yc, X, y);

XC = X;

yc =Yy;

if (frameCount % 60 == @) {
String s = "imgs/rW" + nf(stevilo, 5) +"
save(s);

stevilo++;

.Jjpg";




Spletarna

* WWW.Processing.org

* http://wiki.c2.com/?DesignByNumbers

e https://processingfoundation.org

e https://algenart.wordpress.com



http://www.processing.org/
http://wiki.c2.com/?DesignByNumbers
https://processingfoundation.org/
https://algenart.wordpress.com/
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