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Abstract

Acest rezultat este principalul rezultat al proiectului. A fost implementat pe scara larga un curs de
aplicare a abordarii metodologice FabLab Schoolnet. Cursul a constat din mai multe unitati, care
acopera intreaga cale de utilizare a tehnologiilor inovatoare in contexte reale. Cursul a fost specializat
pe cele trei tehnologii (robotica, imprimare 3D, dispozitive mobile) care au fost dezvoltate in cadrul
proiectului. Lectiile invatate In cadrul cursului pilot (06) au fost aplicate, pentru a fi mai eficiente din
perspectiva didactica.

De exemplu, pentru tehnologia 3D, cursul a inceput cu concepte de baza, precum diferitele tipuri de
imprimante 3D de pe piata si caracteristicile acestora, atentia fiind concentrata pe procesul de
modelare 3D asistata de calculator, folosind software special, procese de imprimare., diferite tipuri
de materiale si probleme critice.

Ca cale comuna de invatare, toti studentii au fost introdusi in conceptele de baza ale auto-
antreprenoriatului si marketingului, pentru a -1 face pe cursant sa fie imediat pregatit pentru lumea
muncii. Mai mult, modelele au fost folosite si pentru a sprijini invatarea non-formala si pentru a
incuraja creativitatea cursantilor. In acest rezultat, a fost creati o platformia pentru partajarea celor
mai bune practici In utilizarea tehnologiilor FabLab Schoolnet.

Aceasta platforma a fost folosita pentru a Impartasi experientele scolilor in aplicarea abordarii
FabLab School. Aceasta platforma sociald are scopul de a colecta toate experientele de invatare
desfasurate de scolile implicate in proiect. Analiza acestor experiente va evidentia bunele practici In
utilizarea tehnologiilor de retea FabLab School in contexte educationale, oferind exemple bune pentru
a stimula difuzarea retelei FabLab in scolile europene.
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Capitolul 1. IMPLEMENTAREA FABLAB SCHOOLNET IN GRECIA

Robotica 1: Crearea de spectacole de lumini

Descriere:

Elevii creeaza spectacole de lumina schimband luminozitatea si culoarea LED-urilor robotului.

Obiective de invatare:

e pentru a Intelege ce este o bucla
e pentru a fi mai familiarizat cu hardware-ul roboticii mbot
e sd construiasca si sa execute structuri de iteratie folosind robotica

Rezultate asteptate:

Elevii vor putea sa creeze programe folosind computerul lor, sa conecteze robotii si sa ruleze
codul. Ei vor recunoaste LED-urile robotului si vor crea structuri de iteratie schimband
luminozitatea si culoarea LED-urilor.

Probleme fundamentale:

programare, robotica, structura de iteratie

Tehnologii:

mBot Ranger Robotica

Software:

mBlock

Varsta elevilor:

16-18

Numarul studentilor

70 (6 clase)
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Orele didactice:
2 pe clasa
Evaluare:

Elevii din fiecare clasa au fost impartiti in 4 echipe si au folosit laptopuri pentru a crea codul.
Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea autonoma a software-ului si a robotilor.
Acestia si-au exprimat satisfactia pentru materialul educational si s-au bucurat de procedura
credrii unui spectacol de lumini. Au fost semnalate unele probleme tehnice legate de conexiunea
dintre laptop si robot.

Link YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=5QK23iGbUxU
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Fisa de lucru pentru elevi

Introducere in LED-urile RGB ale mBot Ranger

Cele 12 LED-uri RGB din Me Auriga ale mBot Rangers sunt montate in cerc. Fiecare LED RGB
poate fi programat sa controleze luminozitatea a trei culori (rosu, verde si albastru) si sa
combine aceste trei culori pentru a produce culori diferite de lumina.

E;lm ?a controlezi LED-ul RGB cu set led on board red @} areen @ blue G
ocuri:

Optiunea ,Toate” determina numarul de LED-uri RGB. Valoarea implicita a acestei file este
,toate”. Optiunea ,toate” inseamna ca putem controla toate cele 12 LED-uri RGB din Me Auriga.
Cand selectam de exemplu ,2”, Inseamna ca putem controla doar al 2-lea LED RGB din Me
Auriga.

Optiunea [0] controleaza luminozitatea rosu, verde si albastru in intervalul de la 0 la 255. ,,0”
inseamna ca nu exista iesire si LED-ul este stins. ,255” este puterea maxima, iar indicatorul
luminos este complet activat.

Setand valori pentru aceste trei culori, puteti crea diferite culori deschise.

Incercati comanda: 1
’ set led on board oho'ﬂlsn' green (i} blue

Sarcina 1

Daca vrei ca unele comenzi sa fie executate continuu, atunci le plasezi intr-o

comanda "pentru totdeauna", pe care o gasesti in grupul de comenzi f——/_J
"Control". -

Deoarece modificarile la LED -uri se fac rapid, puteti folosi comanda , wait”,
pe care o gasiti in grupul de comenzi , Control”. _ _,1—1

Incercati urmatorul program. Ce observi?

oTav natnBsi n

' set led on board red green blue G}

set led on board red (i} green @} blue G
cpieve €@ Beu.

oy

Sarcina 2

Daca doriti ca unele comenzi sa nu fie executate pentru totdeauna, ci pentru un anumit numar
de iteratii, atunci utilizati comanda ,repetare”

Incercati urmatorul program. Ce observi?
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oTav natnBsi n

enavéiape ©
set led on board CIEM red EB} areen €LY blue (9
[

¥
set led on board red () areen () blue (N
[3

Sarcina 3
Schimbati programul anterior astfel incat LED-urile rosii sa clipeasca mai Intai de 5 ori, dupa

LED-urile verzi de 5 ori si apoi LED-urile albastre de 5 ori.

otav natnBsi n

set led on board = green (@} blue (9
3

’ .
set led on board = @ green @ blue @
3

set led on board red @ green blue @
k

» .
set led on board red () green (@} blue (9
3

set led on board red (i} green (i} blue
an)hsvsﬁmn
e red (i} green (i} blue (Y
nepivieve @Y Beur.

Sarcina 4

Puteti lucra cu lampile individual? Schimbati optiunea ,toate” si creati un program in care
luminile se vor aprinde in ordine, de exemplu (mai intai primul, apoi al doilea etc.). Fa-ti
propriul spectacol de lumini!
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Robotica 2: Lucrul cu senzorii de lumina ai robotului
Descriere:

Elevii creeaza cod, facand robotii sa execute diferite comenzi in functie de valoarea senzorului
de lumina.

Obiective de invatare:

pentru a intelege ce este un senzor de lumina

pentru a Intelege ce este o variabila

pentru a fi mai familiarizat cu hardware-ul roboticii mbot

sa foloseasca variabile pentru a stoca datele unui senzor de lumina si a interactiona cu robotul

sa construiasca si sa execute structuri de selectie folosind robotica

Rezultate asteptate:

Elevii vor putea sa creeze programe folosind computerul lor, sa conecteze robotii si sa ruleze codul.
Ei vor recunoaste senzorii de lumina ai robotului si vor crea structuri de selectie schimband
luminozitatea si culoarea LED-urilor.

Probleme fundamentale:

programare, robotica, structura de selectie

Tehnologii:

mBot Ranger Robotica

Software:

mBlock

Varsta elevilor:

16-18

Numarul studentilor

70 (6 clase)
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Orele didactice:

2 pe clasa

Evaluare:

Studentii in fiecare clasa au fost impartiti in 4 echipe si au folosit laptopuri pentru a crea
codul. Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea autonoma a software-ului si a
robotilor. Acestia si-au exprimat satisfactia pentru materialul educational. Nu au fost
observate probleme tehnice.

Link YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=5QK23iGbUxU
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Fisa de lucru pentru elevi

Senzorul de lumina al mBot Ranger

Me Auriga de la mBot Ranger a integrat doi senzori de lumina. Pentru a afisa valoarea unui
senzor de lumina vom folosi tigla corespunzatoare din grupul ,,Robot” din mBlock program.

Valorile senzorului variaza de la 0 la 970. Optiunea ,la bord .
\ . . . light sensor GuuRXl<ag 1‘)
1” corespunde senzorului de lumind 1 al Me Auriga, in timp ce

optiunea ,la bord 2” corespunde senzorului de lumina 2.

Sarcina 1

Creati o variabila pentru valoarea senzorului

Vom crea o variabila in care vom stoca valoarea & P
senzorului. Variabilele sunt folosite pentru a stoca numere

sau text in memorie. Pentru a crea o variabild, accesati Anpioupyia MeTaBAnTiic
grupul ,,DaAte si blocuri” si faceti clic pe butonul ,Creare - m

variabild”. In caseta care se deschide, introduceti numele

variabilei. Denumiti variabila lightl pentru aceasta = Sio- =8 ighti * 1 o
activitate si al.)asajcl- ok. .In. imaginea urmato?re erde-nvl axhatz To [EHERd <076 €
acum comenzile disponibile pentru aceasta variabila

light1. npoBoAr Tne peraBAnTric [FIEE
anékpuyn peTaBANTIG
Sarcina 2

Salvarea variabilei valorii senzorului in variabila

Apoi creati urmatorul cod:

otav natnBsi n

2 -
opioe o [FRERd o= light sensor CTRICTCCEN
s

Conectati robotul si apasati steagul verde. Veti observa ca valorile senzorului de lumina sunt
afisate 1n variabila lightl. Daca acoperiti senzorul de luminda 1 cu mainile, veti observa ca
valoarea variabilei light1 din coltul din stanga sus al scenei se schimba constant. Cu cat mana ta
este mai aproape de senzorul de lumina, cu atat senzorul detecteaza mai putina lumina, astfel
incat valoarea variabilei va fi mai mica.

Sarcina 3

Robotul poate executa diferite comenzi in functie de valoarea senzorului de lumina. De
exemplu, vom crea un program cu care daca iluminarea este puternica atunci LED-urile
robotului vor deveni rosii altfel se vor stinge.
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Decidem ca iluminarea este consideratd luminoasa atunci cand valoarea senzorului de lumina
este mai mare de 600.

Pentru a verifica daca valoarea senzorului de lumina este mai mare de 600,
folosim comanda ,daca .. atunci .. altfel” din grupul de comanda , Verifica”. Intre
,dacd” si ,atunci” punem o conditie. Daca conditia este adevarata , atunci
comenzile de dupa ,atunci” sunt executate. Daca conditia este falsa , atunci
comenzile de dupa ,altfel” sunt executate. Pentru a crea conditia folosim placile
verzi hexagonale din grupul ,Operatori”. In acest exercitiu folosim tigla cu m
operatorul> (mai mare).

Generati urmatorul cod. In conditia acestui caz verificam daca valoarea variabilei light1 (care
este valoarea senzorului de lumind) este mai mare decat valoarea 600. Executati codul. Ce
observi?

oTav natnBei n

m'nav'm
opios TO ge light sensor
av  light1 > [l vére

set led on board CIEW red €EW areen G blue G
ahhig
set led on board CYEM red 8 green G blue G
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Robotica 3: Lucrul cu senzorul cu ultrasunete al robotului

Descriere:
Elevii creeaza cod, facand robotii sa se miste in directii diferite, in functie de valoarea
senzorului ultrasonic.

Obiective de invatare:
a intelege ce a senzorul ultrasonic este

pentru a intelege ce este o variabila

pentru a fi mai familiarizat cu hardware-ul roboticii mbot

sa foloseasca variabile pentru a stoca datele unui senzor ultrasonic si a interactiona cu robotul
sa construiasca si sa execute structuri de selectie folosind robotica

Rezultate asteptate:
Elevii vor putea crea cod folosind computerul lor. Programele vor fi executate de robot in mod

autonom. Ei vor recunoaste senzorul cu ultrasunete al robotului si vor crea structuri de
selectie modificand miscarile robotului.

Probleme fundamentale:
programare, robotica, structura de selectie, senzori

Tehnologii:
mBot Ranger Robotica

Software:
mBlock

Varsta elevilor:
16-18

Numarul studentilor
70 (6 clase)

Orele didactice:
2 pe clasa

Evaluare:

Elevii din fiecare clasa au fost impartiti in 4 echipe si au folosit laptopuri pentru a crea codul.
Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea autonoma a software-ului si a
robotilor. Acestia si-au exprimat satisfactia pentru materialul educational si s-au bucurat de
procedura de a face miscarea robotului. Au fost semnalate unele probleme tehnice legate de
legatura dintre laptop si robot si de functionarea motoarelor.
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Link YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=5QK23iGbUxU

Fisa de lucru pentru elevi
Senzorul cu ultrasunete al mBot Ranger

Unitatea de ultrasunete a mBot Ranger consta dintr-un transmitator, un receptor si un circuit
de control. Cand transmitdtorul cu ultrasunete primeste o comandd, emite unde sonore de
inalta frecventa. Cand undele sonore reflectate sunt receptionate de la receptor, Auriga
calculeaza timpul scurs si converteste datele in distanta.

Pentru a a.f1§a valoarea Serizorulul .cu ultrasunete
vom folosi tigla corespunzatoare din grupul ,Robot”

din mBlock program. Valoarea implicita ,Port10” corespunde portului la care este conectat
senzorul cu ultrasunete si, desigur, poate fi schimbata.

Sarcina 1

Salvati valoarea senzorului intr-o variabila

In grupul ,Date si blocuri”, faceti clic pe butonul ,,Creare variabild” si creati o variabild numit3
,» apostazie ”. In aceasti variabild vom stoca valoarea senzorului. Generati urmatorul cod:

Oopioe To ERFEEEIM 0 ultrasonic sensc—r distance




@ UNIVERSITAS ¢
@ r . * RSP Funced by the
* * Erasmus+ Programme
DIDiDVARIO 5 ,:1 ERMO STt 9 :

GIMNAZIJA mssuneiorcovctonaiocm ‘:1.:‘;11 of the European Union

GALATIENSIS

Puneti mana in fata senzorului si observati schimbarea valorii pe masura ce mana se apropie
sau se indeparteaza de senzor. Valoarea indica distanta dintre mana ta si senzorul cu
ultrasunete. Pretul variaza de la 3 1a 400 cm.

Sarcina 2

Robotul poate executa diferite comenzi in functie de valoarea senzorului ultrasonic. De
exemplu, vom crea un program prin care daca distanta dintre mana ta si senzorul cu ultrasunete
este mai mica de 20 cm atunci LED-urile robotului vor deveni rosii, altfel vor deveni verzi.
Generati urmatorul cod.

oTav natnBsei n

OpIgE TO ge ultrasonic sensor distance
apostasi < TOTE
set led on board red B areen (W blue (B
ahhiig
set led on board red @ green W blue (B

Sarcina 3
Generati urmatorul cod. Ce observi?

otav natnBsi n

OpIOE TO ge ultrasonic sensor distance

"

av  apostasi <l térte

set led on board red M green 3 blue N
aAiide

av  apostasi <[l vore

set led on board red 8 green &N blue (B
arhwg
set led on board red (8 green 9 blue N

Sarcina 4

Cand dorim ca programul sa fie executat de robot in mod autonom (fara robotul sa fie
conectat la computer) atunci folosim ,,Programul Auriga” ca prima tigla. Dupa crearea codului,
faceti clic dreapta pe ,Program Auriga” si apoi selectati ,incarcati in arduino ”. Apoi apasati
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butonul ,Incarcati in Arduino” si programul este transferat si salvat in robot. Generati
urmatorul cod. Ce observi?

MNpoypappa Auriga

av ultrasonic sensor (LS UM distance < E TOTE
av ultrasonic sensor (ESeEUM distance <m TOTE

[nooxipa niow ~ IR 255 )

aAMiog

npoxwpa pnpoota ~ EIME[==Te)

aihiwg
npoxdpa pnpooTd * EENEEel 07
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Robotica 4: Deplasarea robotului cu senzorul de urmarire de linie

Descriere:

Elevii creeaza cod, facand robotii sa se miste pe o linie neagra, in functie de valoarea
Senzorului de urmarire de linie.

Obiective de invatare:

pentru a Intelege ce este un senzor de urmadrire de linie si cum functioneaza

pentru a intelege ce este o variabila

pentru a fi mai familiarizat cu hardware-ul roboticii mbot

sa foloseasca variabile pentru a stoca datele unui senzor Line-Follower si a interactiona cu
robotul

sa construiasca si sa execute structuri de selectie folosind robotica

Rezultate asteptate:
Elevii vor putea crea cod folosind computerul lor. Programele vor fi executate de robot in mod
autonom. Ei vor recunoaste senzorul Line-Follower al robotului si vor crea structuri de

selectie facand robotul sa se miste pe o linie neagra.

Probleme fundamentale:
programare, robotica, structura de selectie, senzori

Tehnologii:
mBot Ranger Robotica

Software:
mBlock

Varsta elevilor:
16-18

Numarul studentilor
70 (6 clase)

Orele didactice:
1 pe clasa

Evaluare:

Elevii din fiecare clasa au fost impartiti in 4 echipe si au folosit laptopuri pentru a crea codul.
Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea autonoma a software-ului si a
robotilor. Acestia si-au exprimat satisfactia pentru materialul educational si s-au bucurat de
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procedura lectiei. Au experimentat si au Incercat sa creeze cel mai eficient cod. Nu au fost
raportate probleme tehnice.

Link YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=5QK23iGbUxU

Fisa de lucru pentru elevi

Senzorul de urmarire de linie al mBot Ranger
Senzorul Line-Follower va fi folosit pentru a muta mBot Ranger pe o orbita neagra. Pentru a

afisa valoarea senzorului Line-Follower vom folosi tigla corespunzatoare din grupul ,Robot”
din mBlock program. Valoarea implicita ,Port9” corespunde portului la care este conectat

senzorul. line follower

Sarcina 1

Salvati valoarea senzorului intr-o variabila

In grupul ,Date si blocuri”, faceti clic pe butonul ,,Creare variabild” si creati o variabild numit3
, grame ”. In aceasta variabild vom stoca valoarea senzorului. Generati urmétorul cod:

oTav natnBsi n

OpICE TO ge line follower (TSN




National Research Council of Italy

GIMNAZIJA institute for Educational Technologies

", FAB P unded b
. o i y the
&9 LAB SO Erasmus+ Programme
GALATIENSIS i KX of the European Union
Valorile posibile sunt 0, 1, 2, 3. Puneti robotul astfel incat senzorul sa fie direct pe linia neagra.
Valoarea ar trebui sa fie 0. Deplasati putin robotul la stanga si la dreapta si vedeti modificarile

valorii.
Black line Left side Right side sensor Line-follower
sensor 1 p sensor value
— Black Black 0
® — White Black 2
o0 = White White 3
Sarcina 2

Miscarea robotului pe orbita neagra
Generati urmatorul cod. Ce observi?

MNpoypappa Auriga

opioe 1o ge line follower
av  grammi =[] vére

at speed

NG

p

v

av . grammi =Y tére

oTpiys apioTepa ¥ EElMR s l=t=s]
aliig

-

av . grammi =[] vére

P at speed
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Imprimarea 3D 5: Utilizarea tehnologiei

Descriere:
Scopul lectiei este de a Invata conceptele de baza ale proiectarii si tiparirii modelelor 3D. La
sfarsitul cursului studentii trebuie sa fie capabili sa creeze un obiect real folosind imprimanta

3D. Modulele cursului sunt:

introducere in tehnologia de imprimare 3D de cdtre profesor cu urmatoarele subiecte:
Cum functioneaza imprimantele 3D, ce se poate realiza cu o imprimanta 3D, cautarea
de modele 3D in world wide web ( Thingiverse , MyMinifactory ).

proiectare folosind software-ul TinkerCad . Profesorul creeaza cursuri si porecle
pentru elevi in platforma TinkerCad pentru a organiza procedura de invatare. Linkul cu
codul clasei si poreclele sunt partajate elevilor. Elevii viziteaza site-ul web tinkercad,
urmaresc tutoriale si studiaza pentru a invata cum sa creeze un model 3D.

taierea cu Cura Software. Elevii isi imprima propriul model 3D.

Prezentadrile partajate au fost produse In timpul implementarii proiectului FabLab.

Obiective de invatare:

Elevii dobandesc cunostinte, inclusiv:

piesele si modul in care functioneaza imprimantele 3d

materialele utilizate in imprimarea 3d

domeniile activitatilor umane in care se utilizeaza imprimarea 3d

instrumentele de design 3D gratuite disponibile pe web

utilizarea aplicatiilor 3d si a instrumentelor acestora, pentru a proiecta modele pentru
imprimarea 3d, inclusiv tinkercad

Elevii dobandesc, de asemenea, abilitdti precum

operati o imprimanta 3d

setati proprietatile corespunzatoare pentru software-ul de imprimare, pentru a avea o
imprimare fiabila

isi pregatesc modelele 3D pentru imprimare 3D

sd recunoasca si sa utilizeze productiv instrumentele de baza ale unei aplicatii de
proiectare 3D.

cautati pe web pentru a gasi aplicatii 3D adecvate care acopera nevoile lor de
proiectare.

utilizati mouse-ul si tastele rapide pentru a opera si a va deplasa intr-un spatiu de
design 3D

Rezultate asteptate:
La sfarsitul cursului studentii trebuie sa fie capabili

denumeste si descrie partile de baza ale unei imprimante 3d si materialele de
imprimare de baza si tehnicile de imprimare 3d
descrieti serviciile de baza ale unui software de imprimare 3D
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e descrieti capacitatile unui sistem de modelare 3D

e denumeste si descrie functiile comune ale unui software de proiectare 3d
e modeleaza si imprima propriile creatii

e (asiti modele online si creati-le proprii

Probleme fundamentale:
Design 3D, imprimanta 3D, creativitate, modelare 3D

Tehnologii:
Tehnologii 3D

Software:
TinkerCad, fata

Varsta elevilor:
16

Numarul studentilor
70 (6 clase)

Orele didactice:
6 pe clasa

Evaluare:

Cursul de pregatire a vizat 70 de elevi (6 clase) din clasa I a scolii. A fost implementat in scoala
FabLab. Elevii au folosit computere si laptopuri pentru a avea acces la prezentari si pentru a-si
proiecta modelul 3D cu Tinkercad . Au creat gcode -ul prin procesul de ,slicing” cu Cura
Software instalat pe serverul de laborator si imprimat cu imprimanta 3D Ultimaker a scolii
FabLab. Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea autonoma a software-ului de
modelare 3D si au creat obiecte fizice pornind de la idei originale. Si-au folosit imaginatia si
creativitatea avand sentimente pozitive si entuziasm In timpul lectiilor. Elevii si-au exprimat
satisfactia pentru materialul educational si bucuria ca au reusit sa proiecteze si sa imprime
propriul obiect. Nu au fost observate probleme tehnice.
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Fisa de lucru pentru elevi

Sarcina 1

Vizitati site-ul web tinkercad.com folosind linkul partajat cu codul clasei dvs. Introduceti
pseudonimul pentru a avea acces la platforma. Faceti clic pe meniul Learn. Veti invata cum sa
creati un model 3D. Plasati obiecte pe suprafata, creati gauri si Invatati cum sa le mutati, sa
rotiti, sa le redimensionati si sa le grupati. Veti Invata, de asemenea, cum sa descarcati
designul si sa-1 salvati ca a. fisier stl .

Link: https://www.tinkercad.com/learn/designs

> C @ 08 tinkercad.com <%

<
[T]1

il AUTODESK
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Start learning 3D
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Place It! View It! Move It! Rotate It!
Ore Ore

2" oe* ‘. ¢

“‘ ) e

Size It Up! Group It! Copy It! Duplicate It!

Sarcina 2

Proiectati-va modelul 3D folosindu-va imaginatia si creativitatea. Obiectul poate fi un gadget
ca un breloc cu numele dvs. Descarcati. fisier stl .

Deschideti-1 cu software-ul Cura si scalati-l 1la 70%, vedeti optiunile de imprimare.

Salvati fisierul in. extensia gcode si incarcati-o.

Realitate augmentati: invatati despre Internet si World Wide Web cu AR

Descriere:

Obiectul lectiei este procesul de predare a Informaticii prin utilizarea realitatii augmentate.
Subiectul ales se intituleaza ,Internet si World Wide Web”. Elevii Invata despre istoria si
structura Internetului si World Wide Web si studiaza despre cele mai populare servicii de
internet. Profesorul creeaza experiente AR imbogatind continutul cartii scolare . Profesorul
creeaza marcaje precum coduri QR, text si imagini din cartea scolara . Markerii ofera animatii,
imagini, modele 3D, videoclipuri disponibile pe canalele de youtube si alte depozite, inclusiv
arhivele de invatare FabLab. Profesorul adauga resursele pe platforma web AR Lectio si
instaleaza aplicatia AR Lectio pe dispozitivele mobile (tablete) ale scolii. Dupa anuntarea temei
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lectiei, elevii sunt incurajati sa vizioneze videoclipuri, sa efectueze sarcini experimentale cu
ajutorul dispozitivelor si sa studieze descoperirea continutului AR de pe cartea scolara .

Obiective de invatare:

pentru a dobandi cunostinte despre istoria si structura internetului
pentru a recunoaste cele mai populare servicii de internet

pentru a promova un raspuns activ cu continutul cartii

pentru a motiva elevii sa se implice in procesul de Invatare

Rezultate asteptate:

Utilizarea tehnologiei AR mareste eficienta Invatarii, faciliteaza pregatirea si activitatile
cognitive ale elevilor, Imbunatateste calitatea achizitiei de cunostinte, provoaca interes pentru
un subiect, promoveaza dezvoltarea abilitatilor de cercetare. RA poate adauga gamification in
procesul de invatare, creste motivatia elevilor si poate influenta pozitiv realizarile lor de
invatare.

Probleme fundamentale:
Realitate augmentatad, Internet, World Wide Web

Tehnologii:
Tehnologii AR, dispozitive mobile

Software:
AR Lectio

Varsta elevilor:
16

Numarul studentilor
70 (6 clase)

Orele didactice:
1 pe clasa

Evaluare:

Cursul de pregatire a vizat 70 de elevi (6 clase) din clasa I a scolii. A fost implementat in scoala
FabLab. Elevii au folosit tabletele scolare pentru a avea acces la continutul imbogatit al cartii
scolare . La sfarsitul studiului, a fost dezvaluit ca studentii au o atitudine pozitiva fata de
aplicatiile AR. Ei vor sa foloseasca acest tip de aplicatie si in alte cursuri. Ele indica satisfactia
fata de aplicatie. Nu au fost observate probleme tehnice.
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Integrarea Tehnologiilor. Proiectul Odiseea

Descriere:

Conceptul lectiei se bazeaza pe vizualizarea povestii lui Ulise. Odiseea este una dintre cele doua
poeme epice grecesti antice majore atribuite lui Homer. Acesta urmareste eroul grec Ulise,
regele Itacai, si calatoria sa acasa dupa razboiul troian. Scopul jocului este de a-l ajuta pe Ulise
sa calatoreasca din Troia inapoi la Itaca evitand toate obstacolele si dificultatile cu care s-a
confruntat in timpul calatoriei sale. Elevii sunt instruiti sa creeze tabla pentru concursul de
roboti, care include obstacolele pe care le-au intalnit eroul si Insotitorii sai in calatoria lor.
Obstacolele, care conform povestii lui Homer erau creaturi mitice si forte ale naturii, vor fi
create folosind tehnici traditionale, precum modelarea cu argila, precum si tehnologii noi
precum imprimarea 3D. Pentru inspiratie, studentilor li se vor afisa scurte animatii video si li
se vor inmana printuri cu reprezentari ale acelor creaturi mitice. Fiecare echipa este
responsabila de un robot pentru a urma misiunea robotului. Misiunea robotului este sa se
deplaseze in jurul tablei de joc, ajutand eroul (Odiseu) sa mearga de la un punct de plecare
(Troia) la o zona de destinatie (Ithaca). Elevii trebuie sa construiasca si sa programeze robotii.
In plus, elevii trebuie si proiecteze si sa imprime modele 3D pentru erou si pentru celelalte
obiecte de pe tabla. Tehnologia AR este, de asemenea, folosita pentru a crea markeri si
experiente AR care imbogatesc continutul tablei.

Obiective de invatare:
pentru a-si imbunatati cunostintele si abilitatile despre tehnologiile 3D, Robotica si Mobile
pentru a-si imbunatati cunostintele despre cultura, istoria si mitologia greaca.

Rezultate asteptate:
Implementarea activitatilor promoveaza creativitatea, imaginatia, comunicarea, munca in

echipa cu diferite metode de invatare. Elevii au sansa de a explora, descoperi, experimenta,
discuta, colabora si rezolva probleme. Abilitatile artistice, IT si de comunicare vor fi
imbunatatite.

Probleme fundamentale:
invatare prin practica, Invatare prin realizarea, invatare bazata pe proiecte

Tehnologii:
Robotica LEGO, tehnologii 3D, tehnologii mobile

Software:
TinkerCad, Cura, software de programare Lego, AR Lectio

Varsta elevilor:
16-18

Numarul studentilor
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20

Orele didactice:
10

Evaluare:

Elevii s-au bucurat de implementarea proiectului folosind toate tehnologiile oferite de
FabLab. Ei si-au exprimat satisfactia pentru ca au avut ocazia sa lucreze in echipa si au reusit
sa rezolve diferite tipuri de probleme. Elevii au dobandit abilitatile necesare pentru utilizarea
autonoma a software-ului si a hardware-ului. Nu au fost raportate probleme tehnice.

Link YouTube:
Activitati de tehnologie in timpul intalnirii studentilor din Trikala, Grecia - YouTube

Fisa de lucru pentru elevi

ACTIVITATI DE ARTA

Sarcina 1

Proiectati tabla pentru jocul robotic. Folositi hartie, markere, pixuri etc. pentru a desena trei
puncte de plecare, trei zone de destinatie, trei casete pentru obiectele mobile si sase casete
pentru zonele interzise (obstacole). In plus, foloseste-ti imaginatia si proiecteaza diferite rute

pe care robotii sa le urmeze (nivel usor, mediu si greu).

Sarcina 2

Creati obstacolele folosind lut si urmand instructiunile date. Pune obstacolele pe zonele
interzise ale tablei.

Sugestie: Obstacolele pot fi creaturi mitice si forte ale naturii precum Circe, Symplegades, Scylla,
Cyclop, Laestrygonians , Aeolus etc.

ACTIVITATI DE TEHNOLOGIE 3D

Sarcina 3

Descoperiti fisiere stl pentru imprimarea 3D despre Odyssey pe World Wide Web. Unele site-
uri web populare sunt Thingiverse (https://www.thingiverse.com/) si Myminifactory
(https://www.myminifactory.com/).

Sugestie: Scan The World (https://www.myminifactory.com/users/Scan The World). Scan The
World este o initiativd introdusd de MyMiniFactory care creeazd o arhivd digitald de sculpturi,
repere si monumente din intreaga lume folosind tehnologia de scanare si imprimare 3D. Puteti
gasi sculpturi scanate 3D ale lui Ulise, Penelopad, Ciclop etc.

Sarcina 4

Proiectati-va propriile modele 3D folosind aplicatia web Tinkercad . Foloseste-ti imaginatia si
creativitatea pentru a proiecta eroii si alte obiecte pentru tabla.

Sugestie: Castelul Troia, Palatul Itaca, barca lui Ulise etc.

Sarcina 5
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Descarcati modelele dvs. 3D ca fisiere stl . Utilizati software-ul Cura pentru tdierea si
imprimarea modelelor dvs. la imprimanta 3D a FabLab-ului scolii. Pune obiectele imprimate
pe tabla.

Sarcina 6
Scanati-va lucrarile de arta folosind scanerul 3D al FabLab-ului scolii.

ACTIVITATI DE TEHNOLOGIE ROBOTICA

Sarcina 7

Construiti robotii Lego Mindstorms EV3 ai FabLab-ului scolii tindnd cont de designul placii.
Robotii ar putea include urmatorul senzor de linie, senzor de detectare a obstacolelor
(ultrasunete), senzor de deviere laterald (senzor Giro), semnalizare optica sau afisata, alarme
acustice sau comenzi vocale folosind / senzor de sunet / microfon. In plus, un senzor de
culoare ar putea fi adaugat pentru diverse alte indicatii.

Sarcina 8

Creati programe folosind software-ul de programare Lego pentru a face robotii sa urmeze
traseul corespunzator. Misiunea robotului este sa se deplaseze din punctul de plecare, sa
apuce eroul din zona lui si sa-1 duca in zona de destinatie evitand zonele interzise cu
obstacole.

TEHNOLOG MOBIL Y ACTIVITATI

Sarcina 9

Imbogatiti placa creand experiente AR. Proiectati marcatori precum coduri QR, text etc. si
plasati-le pe tabla. Acesti markeri pot afisa instructiunile pentru trasee, imagini, modele 3D
etc.

Sarcina 10
Adaugati resursele pe platforma web (https://www.fablabschoolnet.eu/) si utilizati aplicatia
ARLectio pentru a vedea continutul AR pe tabla.
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The Odyssey Board
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Exemple de trasee

Exemple de lucrari de arta

Circe Simplegades Scylla
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Ciclop Laestrygonienii Eola

Exemple de modele 3D si imprimari

e
L

Ulise Penelope barca lui Ulise

Castelul din Troia Palatul Ithaca Ciclop
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Capitolul 2. IMPLEMENTAREA FABLAB SCHOOLNET IN LITUANIA

Robotica. Plan pe termen lung

NUMELE, NUMELE, CATEGORIA DE CALIFICARE A PROFESORULUI CARE A PREGAT
PLANUL: ..o e e e e e e e s o

CLASA, CURS: II-1V (optional)
NUMAR DE LECTII PENTRU SAPTAMANA SI AN SCOLAR: 1 (35)

CONTEXTUL CLASEI/GRUPULUI (CARACTERISTICI):

e Invatare la clasa (niveluri de realizare a elevilor)

o Invatare autodirijati (capacitatea elevilor de a invita independent, de a planifica
timpul, de a alege metode de invatare, nivelul de competenta de a Invata sa invete)

e Invatarea socialititii (capacitatea elevilor de a lucra in grupuri de diferite
dimensiuni, capacitatea elevilor de a se ajuta unii pe altii)

e Microclimat la clasa/grup (relatia elevilor, rezolvarea problemelor, respectarea
acordurilor)

OBIECTIV DE INVATARE : si inteleagi si si inteleagd beneficiile roboticii in industriile si
serviciile moderne, sa invete comenzile de baza de programare si sa controleze cu acestea
robotul.

SARCINI:

1. Sa inteleaga principiile constructiei robotului, sa poata explica utilizarea si beneficiile
robotului.

2. Sa invete programarea si controlul robotului.

3. Pentru a stabili o problema in miscarea sau controlul robotului si pentru a efectua noi
sarcini.

INTEGRARE (subliniati programul integrat):
e educatie in carierd ;

Gimnaziul integreaza subiecte relevante in curriculum (subliniati subiectul):
e alfabetizare informationala ;

EVALUARE (sistem de evaluare aplicat, puncte cumulate, note totale, monitorizarea
progresului individual al elevului , inregistrare, analiza)

INSTRUMENTE DIDACTICE (manuale, exercitii, tutoriale digitale):




DIDZDVARIOy,,
GIMNAZIJA Insti

&

® ®|  UNIVERSITAS TR
< > ?
s = 3
~4 =
g GALATIENSIS

*

i, Funded by the
Ml Erasmus+ Programme
*xx of the European Union

CONTINUT DE ANTRENARE
EVALUARE
( evaluare
diagnostica : lucru de
control, evaluare
FAZA (CICLU), UN NDI;:MAR ABILITATILE orald, lucru de
DIMENSIUNI ORE ELEVILOR laborator, test etc.,
evaluare cumulativa:
lucru in grup, test,
vorbire in public
etc.)
1. Introducere. 1 Pentru a putea gasi
»Robotizarea in lumea informatii, organiza si Munca individuala
mea” adapta subiecte pentru
prezentare cu ajutorul
motoarelor de cautare.
2. Transmiterea de 1 Sa fie capabil sa transmita Vorbitul in public
informatii oral informatii pregatite pe
0 anumita tema.
Imbunitititi abilititile de
vorbire.
3. Design ,corp” robot, 12 Sa fie capabil sa citeasca si Lucru de grup
constructie, personalizare sa inteleaga instructiunile
element de masurare si de constructie.
senzori Sa fie capabil sa adapteze
a) Truse educationale Lego elementele de masura si
EV3 (4 ore) senzorii necesari, sa le
b) truse mBot Ranger (4 poatd conecta la unitatea de
ore) control.
c) truse mBot Ultimate (4
ore)
4. Controlul si 12 Sa fiti capabil sa scrieti cel Lucru de grup
programarea robotilor mai simplu program pentru
a) Truse educationale Lego controlul robotilor.
EV3 (4 ore) Sa fie capabil sa inteleaga si
b) truse mBot Ranger (4 sa stie cum sa explice altora
ore) comenzile programului.
c) truse mBot Ultimate (4 Pentru a intelege controlul
ore) functionarii motoarelor.
5. Participarea la diverse 4 Fiti capabil sa reproiectati Munca individuala

evenimente (competitii,
zile STEAM, lectii deschise,
antrenamente)

rapid si eficient un robot si
sa il adaptati pentru alte
activitati ale robotului.

Sa fie capabil sa modifice
programul de control al
robotului in functie de
nevoile sarcinii.
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6. Solutii pentru Sa fie capabil sa ridice
problemele robotului probleme in controlul sau

miscarea robotului.
Sa fie capabil sa gaseasca
solutii la o situatie data.

Total

35

Resursele pentru Robotica in limba lituaniana sunt disponibile pe:

Lego Mindstorms daugiau nei tik vaziuojantis roboti - YouTube

Robotica constructorii vaikams . Vaiky iki ir acum 10 metri hai sa programam
mokymas . - YouTube

Virtuali educatie ,, Pazintis sunteti robotica ir programul "- YouTube,
Makeblock constructor roboti mBot Ultimate 2.0 - YouTube

printare 3d. Plan pe termen lung

20 ..- 20 .. an scolar

NUME, PRENUME, CATEGORIA DE CALIFICARE A PROFESORULUI CARE A INTOCIT
PLANUL: ..o e s s

CLASA, CURS: II-1V (optional)

NUMAR DE LECTII PENTRU SAPTAMANA SI AN SCOLAR: 1 (35)

CONTEXTUL CLASEI/GRUPULUI (CARACTERISTICI):

Invitare la clasa (niveluri de realizare a elevilor)

Invitare autodirijati (capacitatea elevilor de a invita independent, de a planifica
timpul, de a alege metode de Invatare, nivelul de competenta de a invata sa invete)
Invitarea socialititii (capacitatea elevilor de a lucra in grupuri de diferite
dimensiuni, capacitatea elevilor de a se ajuta unii pe altii)

Microclimat la clasa/grup (relatia elevilor, rezolvarea problemelor, respectarea
acordurilor)

OBIECTIV DE INVATARE: si inteleagi si s inteleaga principiile credrii, transmiterii si tiparirii
unui aspect 3D (obiect), sa invete cum sa creeze cele mai simple machete 3D utilizand diverse
programe de editare.

SARCINI:

1. Sa inteleaga principiile tiparirii unui obiect 3D, sa poata explica cum apar machetele sau
obiectele 3D.

2. Sa inveti cum sa creezi cele mai simple obiecte, machete, folosind diverse programe de
editare. 3. Pentru a invata cum sa folosesti o imprimanta 3D.

INTEGRARE (subliniati programul integrat):
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https://www.youtube.com/watch?v=rs-xZnLJ11w
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e educatie in carierd ;

Gimnaziul integreaza subiecte relevante in curriculum (subliniati subiectul):

e alfabetizare informationald ;

EVALUARE (sistem de evaluare aplicat, puncte cumulate, note totale, monitorizarea
rogresului individual al elevului, inregistrare, analiza)

INSTRUMENTE DIDACTICE (manuale, exercitii, tutoriale digitale):

CONTINUT DE ANTRENARE

EVALUARE
( evaluare diagnostica
: lucru de control,

NUIIJVII\]AR 3 evaluare oral3, lucru
FAZA (CICLU), DIMENSIUNI DE ABILITATILE ELEVILOR | de laborator, test etc.,
evaluare cumulativa:
ORE A
lucru in grup, test,
vorbire in public etc.)
1. Introducere. 3D in palma mea 1 Sa poata gasi un obiect
3D.
Intelegeti varietatea de
formate de obiecte 3D, sa
puteti exporta si importa
obiecte 3D.
2. Transmiterea de informatii 1 Sa fie capabil sa Vorbitul in public
transmita oral informatii
pregadtite pe o anumita
tema.
Imbunitititi abilititile de
vorbire.
3. Prezentare generala a 3 Sa fiti capabil sa spuneti Testare
imprimantelor 3D. tipurile de imprimante
Setari de imprimare, nume de 3D.
baza si termeni Sa poata aplica setdrile
imprimantei obiect 3D,
completari.
4. Crearea obiectelor 3D ale 24 Fiti capabil sa creati cel Lucru de grup
mediilor mai simplu obiect 3D.
a) SugarCad (8 ore) Sa poata lucra cu diverse
b) Design Autodesk 123D (8 programe de dezvoltare
ore) 3D. Sa poata crea si
c) TinkerCad (8 ore) prezenta un aspect 3D.
5. Programare TinkerCad 3D 3 Sa poata crea un obiect Testare
3D in timpul
programarii.
6. Solutii problematice pentru 3 Sa fie capabil sa gaseasca Munca individuala

inlocuirea pieselor sau

solutii la o situatie data.
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obiectelor originale cu oblecte
3D.

Total 35 de ore

Realitate augmentata folosind dispozitive mobile. Plan pe termen lung

20 ..- 20 .. an scolar

NUME, PRENUME, CATEGORIA DE CALIFICARE A PROFESORULUI CARE A INTOCIT
PLANUL: ..ot e s s s s

CLASA, CURS: II-1V (optional)
NUMAR DE LECTII PENTRU SAPTAMANA SI AN SCOLAR: 1 (35)

CONTEXTUL CLASEI/GRUPULUI (CARACTERISTICI):

e Invitare la clasa (niveluri de realizare a elevilor)

e Invatare autodirijati (capacitatea elevilor de a invita independent, de a planifica
timpul, de a alege metode de invatare, nivelul de competenta de a invata sa invete)

o [Invatarea socialititii (capacitatea elevilor de a lucra in grupuri de diferite
dimensiuni, capacitatea elevilor de a se ajuta unii pe altii)

e Microclimat la clasa/grup (relatia elevilor, rezolvarea problemelor, respectarea
acordurilor)

OBIECTIV DE INVATARE : si inteleagi si sd inteleagi principiile credrii, transmiterii si
utilizarii AR, sa Invete cum sa creeze cele mai simple obiecte transmise de tehnologia AR, sa
invete sa foloseasca diferite aplicatii.

SARCINI:

1. Sa inteleaga principiile afisarii unui obiect AR, sa poata explica cum sa transmita informatii
vizuale cu ajutorul unui obiect AR.

2. Invata sa folosesti diverse aplicatii AR. 3. Dezvoltarea AR pe diverse platforme.

INTEGRARE (subliniati programul integrat):
e educatie in carierd ;

Gimnaziul integreaza subiecte relevante in curriculum (subliniati subiectul):
e alfabetizare informationala ;

EVALUARE (sistem de evaluare aplicat, puncte cumulate, note totale, monitorizarea
progresului individual al elevului, inregistrare, analiza)

INSTRUMENTE DIDACTICE (manuale, exercitii, tutoriale digitale):
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CONTINUT DE ANTRENARE
EVALUARE
( evaluare diagnostica
UN : lucru de control,
FAZA (CICLU), NUMAR < evaluare oralg, lucru
DIMENSIUNI DE ABILITATILE ELEVILOR de laborator, test etc.,
ORE evaluare cumulativa:
lucru in grup, test,
vorbire in public etc.)
1. Introducere. VR sau AR 1 Sa fiti capabil sa Intelegeti
diferentele dintre VR si AR.
2. Transmiterea de 1 Sa fie capabil sa transmita Vorbitul in public
informatii oral informatii pregatite pe
0 anumita tema.
Imbunatititi abilititile de
vorbire.
3. Tehnologia AR. Cerinte ora 14 Fiti capabil sa demonstrati Proiect de grup
pentru utilizarea aplicatii AR atat cu recenzii
tehnologiilor AR . video, cat si video.
AppStore si GooglePlay Sa poata crea recenzii video.
Gadget Review. Demo
pentru utilizarea
aplicatiilor selectate
5.Cod QR 1 pm Sa poata genera un cod QR. Munca individuala
Pentru a putea folosi coduri
QR pe diferite dispozitive.
4, Obiecte AR pe telefon, ora 22 Sa fiti capabil sa utilizati Munca individuala
tableta. aplicatii AR in diverse
a) educatie si invatare (10 scopuri educationale sau de
ore) invatare.
b) divertisment si viata (4 Sa puteti utiliza aplicatii AR
ore) pentru divertisment sau In
c) Zone de informare si scopuri alternative. Fiti
comunicare (8 ore) capabil sa creati un stand de
informatii AR cu ajutorul
QR, foto, audio sau video.
6. Cautarea si crearea de 8 seara Sa fie capabil sa creeze un Proiect de grup
locuri de informare stand de informare in viata
scolara. de stafeta a scolii.
Total 35 de ore
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Capitolul 3. IMPLEMENTAREA FABLAB SCHOOLNET IN BULGARIA

Imprimare 3D, robotica si tehnologii mobile

Google Expeditii
in actiune

Titlul topicului

O calatorie prin evolutia tehnologica

Pentru lectie

Clasa: secolul al I[X- lea
Titlul subiectului: Tehnologia informatiei
Numar de studenti: 12
Obiective:
- Elevii ar trebui, de asemenea, sa se familiarizeze cu partea practica/reala a lucrurilor pe care le
invatam.
- Pentru a provoca interes/curiozitate.
- Pentru a-si Imbogati cunostintele despre supercalculatoare si evolutia computerelor.
- Pentru a dobandi abilitati independente in directia cercetarii.
Rezultate asteptate:
- Dobandirea de noi cunostinte si abilitati in lucrul cu telefoanele mobile.
- Dobandirea de noi cunostinte pe teme Evolutia calculatoarelor.
Intrebari de ghidare:
Cine a creat primul computer?
Am studiat doua tipuri de sisteme de operare. Ce sunt ei?
Te-ai uitat la versurile de pe scene? Textul descriptiv din scena?
Glosar de concepte noi / concepte vechi uitate :
- Criptografie - Mainsteam - RAM si ROM

Pregitirea pentru expeditie

Alegeti o expeditie: Evolution of Computers
Alegeti un punct interesant al site-ului: Punctele interesante ale expeditiei sunt:

- Cunoasteti informatiile din scene: informatiile din scene sunt adecvate pentru scopurile
lectiei. Datorita faptului ca avem doar 40 de minute, au fost selectate 4 scene pentru a fi luate
in considerare. Ei au cele mai importante puncte pentru material si informatii generale,
precum si potrivite pentru intrebarile testului:

Nerealizat Idei, al 20- le2 Secol Revolutie , adevarat Modern Marvel : The Smartphones, The Evolutia
jocului. _

inainte de expeditie
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Activarea studentilor (Calcd pe cunostintele pe care le au deja pentru a-i pregati pentru expeditie) :
Stiti cu totii cine a creat primul computer, nu? Aproape ca ati asistat la evolutia telefoanelor mobile,
precum si la unele dintre cele mai cunoscute jocuri ale acestui deceniu. In aceasta or3, jucand un joc
impartit in doua echipe, vom afla mai multe lucruri interesante pe tema, care este evolutia
computerelor.

Verific cati oameni au descarcat aplicatia - in acest caz, toti, cu exceptia studentilor care nu au Android .
Impartim elevii in echipe de 6 studenti cu 4 telefoane.

In timpul expeditiei

Raspunsul la intrebari se face ridicind mana. Prima echipa care ridica mana si raspunde corect primeste
un punct. Echipa castigatoare nu controleaza cota sdptamana viitoare.
Dupa ce elevii se uita la prima scena - Nerealizat Idei :
1. Cine a creat Diferenta Motor ? - Raspuns instantaneu.
2. In ce zone a fost folosit? - Cercetiri suplimentare pe scend, incercari de a invita .
Elevii privesc scena a 3-a - a 20- 2 Secol revolutie :
3. folosita masina lui Alan Turing ?
4. Ceauin comun computerele moderne si computerul Apple Lisa ?
5. Cum se numea masina folosita in timpul celui de-al Doilea Razboi Mondial?
Punct bonus: mai stii ceva cu acest nume?
Elevii se uitd la Scena 5 - Adevarat Modern Marvel : The Smartphone-uri :
6. Ce putere necesita ENIAC si ce necesita iPhone 67
7. Care este viteza procesorului iPhone 67
8. Cat de mare este memoria cu acces aleatoriu a lui Apollo indrumare Computer ?
Elevii privesc scena a 6-a - The Evolutia jocului : _
9. Cum se numeste primul joc video demonstrat public?
10. Care a fost primul joc care a devenit Mainsteam (discutie despre cuvantul mainstream )?
11. Spune-i numele in bulgara si engleza.
Punct bonus: Cum se numeste jocul care se afla pe punctul The State of Modern Jocuri ?

Dupa expeditie

Punctele ambelor echipe ar trebui si fie 10-12. In cazul clasei in cauzi sunt 11. Au reusit si raspundi la
ultima intrebare bonus, dar nu la prima. S-au ocupat de toate problemele principale, dintre care unele au
durat mai mult.

Echipa castigatoare si-a primit premiul: fara control siptamana viitoare. Ceilalti, desigur, nu erau fericiti.
[-am intrebat pe elevi daca le-a placut acest tip de curs. Majoritatea le-a placut. Mai multi studenti nu au
raspuns. Pentru teme le-am dat sa studieze toate scenele din aceasta expeditie si In ora urmatoare sa le
impartaseasca cu clasa Inainte de control.

Ideile de upgrade

A durat ceva timp pentru ca toatd lumea sd deschidd expeditia potrivitd. Lectia a fost foarte utild pentru
practicd. In ultimele 2 scene a existat mai mult interes si constientizare decdt bdietii pe tema. Poate data
viitoare, genul ar trebui sd fie luat in considerare la impdrtirea grupurilor. Poate cd numdrul intrebdrilor
ar trebui redus - pentru cd o parte a lectiei a continuat in pauzd.
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Blender este primul program al carui scop principal este acela de a crea modele 3D pentru animarea lor
ulterioara sau aplicarea in diverse domenii ale tehnologiei informatice. Este distribuit gratuit si este
potrivit pentru utilizatorii incepatori care au intalnit pentru prima data aplicatii de acest tip si, prin
urmare, ocupa aceasta pozitie. Sa aruncam o privire rapida la procedura de pregatire a unui model
pentru imprimare pas cu pas, incepand cu configurarea instrumentului Tn sine.

Descarcati Blender

Pasul 1: etapele pregatitoare

Desigur, odata ce porniti Blender, va puteti familiariza imediat cu interfata si puteti dezvolta modele, dar
mai intai este mai bine sa acordati atentie pasilor pregatitori pentru a configura mediul de lucru pentru
machete pentru imprimante 3D. Aceasta operatie nu necesita mult timp si necesita doar cétiva
parametri pentru a fi activata.

1. Pentru a incepe, in fereastra de start, selectati parametrii aspectului si aranjamentului
elementelor, incepand cu nevoile dvs. personale.

Blender

o

User Perspectiv

(1) Collection | Cube

= A®)blender ﬁ
6

Right

Search

@ l<oc 4 proi

=1

2. [n urmatoarea sectiune a ferestrei ,Configurare rapida” veti vedea diverse sabloane de pornire si
link-uri catre resurse cu informatii de baza care va vor fi utile in stapanirea software-ului. Inchideti
aceasta fereastra pentru a trece la urmatorul pas de configurare.
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Layout

- W Cube

Mo d proi

3. In panoul din dreapta, gasiti pictograma ,Scend” si faceti clic pe ea. Numele butonului apare la
cateva secunde dupa ce tineti cursorul mouse-ului peste el.

© Blender

e 4o 4 Pro G s End 250

4. In categoria care apare, extindeti blocul Unitati .
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5. Setati sistemul metric de masuratori si setati scara ,7”... Acest lucru este necesar pentru ca
parametrii scenei sa poata fi transferati in spatiul imprimantei 3D in forma corecta.

© Blender

1.000000

o oA pro

6. Acum acordati atentie barei de sus a programului. Acolo, tineti apasat cursorul mouse-ului ,Editati”
si selectati ,Preferinte” din meniul pop-up care apare .
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© Blender Preferences

Interface ERER

Themes Resolution Scale

2 Line Wi
Viewport :

Lights Splash Screen eloper Extras
Editing Tooltips Large Cursors
Python Tooltips
Animation
¥ Editors
Add-ons
Region Overlap

Input Corner Splitting

Navigation Navigation Controls

Keymap Color Picke
Header Position  Default
e Factor Display Factor
Save & Load
* Temporary Windows
File Paths 2
Translation

» Text Rendering

> Menus
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Gasiti si activati doua elemente sub numele ,Mesh:

© Blender Preferences

Interface
Themes
Viewport
Lights
Editing

Animation
Add-ons
Input
Navigation
Keymap
System
Save & Load

File Paths

3D-Print Toolbox” si Network: LoopTools .

© Blender Preferences

Interface
The

Viewport

Lights

Editing

Animation
Add-ons
Input
Navigation
Keymap
System
Save & Load

File Paths

Mesh: LoopTools

De asemenea, va recomandam sa acordati atentie altor elemente ale configuratiei. Aici puteti
personaliza aspectul programului, puteti schimba ordinea elementelor interfetei, le puteti transforma
sau le puteti dezactiva complet. Dupa finalizarea tuturor acestor pasi, treceti la pasul urmator.
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Pasul 2: Creati un obiect 3D

Modelarea este procesul principal de creare a unui proiect pentru imprimarea ulterioara pe
echipamentul relevant. Acest subiect va trebui sa fie inteles de fiecare utilizator care doreste sa lucreze
independent la diferite forme si obiecte. Cu toate acestea, pentru a face acest lucru, va trebui sa
studiati un strat destul de mare de informatii, deoarece functionalitatea Blender este atat de vasta incéat
puteti intelege intuitiv doar elementele de baza. Din pacate, formatul articolului de astazi nu va va
permite sa incadrati nici macar o mica parte din toate informatiile si instructiunile, asa ca va sfatuim sa
va referiti la documentatia, unde toate informatiile sunt impartite in categorii si descrise in detaliu.
Pentru a face acest lucru, trebuie doar sa faceti clic pe urmatorul link.

t | A @ FAB R Funded by the
U‘ | Q LAB S Erasmus+ Programme

Accesati documentatia oficiala Blender

Pasul 3: Verificati conformitatea proiectului cu liniile
directoare generale

Inainte de a finaliza modelul va sfatuim sa nu neglijati cele mai importante aspecte care trebuie
implementate pentru a optimiza proiectul si a va asigura ca acesta este imprimat corect pe imprimanta.
In primul rand, asigurati-v& c& niciuna dintre suprafete nu se suprapune. Au nevoie doar sa atinga,
formand un obiect. Daca ceva depaseste cadrul, probabil ca vor exista probleme cu calitatea
formularului in sine, deoarece va aparea o mica eroare de imprimare in locul gresit. Pentru comoditate,
puteti oricand s& activati afisajul cu grila transparenta pentru a verifica fiecare rand si camp.

Apoi incepeti sa reduceti numarul de poligoane, deoarece un numar mare de aceste elemente complica
in mod artificial forma in sine si impiedica optimizarea. Desigur, este recomandabil sa evitati poligoane
inutile chiar si atunci cand creati site-ul in sine, dar nu este intotdeauna posibil sa faceti acest lucru in
stadiul actual. Toate modalitatile acestei optimizari va sunt disponibile, care este, de asemenea,
inregistrata in documentatie si descrisa in materiale de instruire de catre utilizatori independenti.
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Acum vrem sa marchem linii subtiri sau unele tranzitii. Dupa cum stiti, duza in sine are o anumita
dimensiune, care depinde si de modelul imprimantei, iar plasticul nu este cel mai fiabil material. Prin
urmare, este mai bine sa evitati prezenta unor elemente foarte subtiri, care, in teorie, ar putea sa nu
functioneze deloc pe imprimare sau vor fi extrem de fragile. Daca astfel de momente sunt prezente n
proiect, cresteti-le usor, adaugati sprijin sau, daca este posibil, scapati de ele.
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Pasul 4: Exportati proiectul

R Funded by the
S Erasmus+ Programme

Ultima etapa de pregatire a modelului pentru imprimare este exportul acestuia intr-un format STL
adecvat. Acest tip de date este suportat de imprimante 3D si vor fi recunoscute corect. Nu este necesar
sa faceti nicio randare sau procesare suplimentara daca culorile sau unele texturi simple sunt deja

setate n proiect.

1. Deschideti meniul Figier si tineti apasat cursorul Export mouse .

2. Inlista pop-up care apare, selectati ,Stl (.stl)” .

3. Specificati locatia suportului media amovibil sau local, specificati un nume de model si faceti clic

pe Export STL .

© Blender File View

¥ Volumes

¥ Favorites

e Add Bookmark

¥ Recents

¥  Date Modified

\Temp\R 936.43200\blend\

Size

BatchMode Of

¥ Include

¥ Transform

¥ Geometry

Apply Modifiers ¥

Proiectul va fi salvat imediat si disponibil pentru alte actiuni. Acum puteti introduce un stick USB in
imprimanta sau il puteti conecta la computer pentru a incepe sarcina existenta. Nu vom oferi sfaturi cu
privire la configurarea acestuia, deoarece acestea sunt pur individuale pentru fiecare model de
dispozitiv si sunt precizate clar in instructiuni si diverse documentatii.
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Metoda 2: Autodesk Fusion 360

Urmatorul program, numit Autodesk Fusion 360, este disponibil pentru utilizare privata gratuita timp de
un an, deci este perfect pentru a stapéni si a crea modele simple pentru a imprima pe echipamentele
existente Tn viitor. Am decis sa facem principiul familiarizarii cu acest software la fel ca si cu Blender,
asa ca am creat o separare in faze.

Descarcati Autodesk Fusion 360 de pe site-ul oficial

Pasul 1: etapele pregatitoare

Autodesk Fusion 360 nu trebuie sa activeze manual barele de instrumente sau sa selecteze optiuni
neobisnuite. Utilizatorul trebuie doar sa se asigure ca valorile proiectului sunt corecte si, daca este
necesar, sa modifice proprietatile partilor laterale ale vizualizarii, ceea ce se intampla dupa cum
urmeaza:

1. Dupa descarcarea si instalarea Autodesk Fusion 360 de pe site-ul oficial, ar trebui sa aiba loc
prima lansare. Ferestrele Start nu vor fi afisate, asa ca va fi creat automat un nou proiect. Acordati
atentie sectiunii ,Browser”, care se afla in stanga sub panourile principale. Selectati ,Setari
document” aici pentru a extinde aceasta sectiune.

# R 8 &0~ W untited x 4 M © viorsunteer @

SoLD SURFACE SHEET METAL TOOLS

- GERIES FOIFSEmH 0 = B N

CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE™  CONSTRUCT® | WNSPECT™  INSERT™ = SELECT™

COMMENTS o #-89QCQ- B H 8-

Mer > T %

2. Accesati fisierele Editare unitati daca nu sunteti multumit de valoarea implicita in milimetri.



https://soringpcrepair.com/gotoh/5daf01326956023467c7de3001f792f6/

R Funded by the
Kk Erasmus+ Programme
X of the European Union

DIDZDVARIO, i omete e councilof italy
GIMNAZIJA institute for Educational Technologies GALATIENSIS
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in blocul din dreapta, selectati unitatea de masuré optima pe care va trebui s o urmati pe

3.
parcursul interactiunii cu proiectul.

E Autodesk Fusion 360 (Pessonal - Not for Commercial Use)
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4. Apoi cititi sectiunea Vizualizari si origine numite ... Aici puteti redenumi fiecare tara in functie de
preferintele dvs. personale si puteti personaliza afisarea axelor in spatiul de lucru.
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5. Cand finalizati configurarea, asigurati-va ca selectati spatiul ,Design”, deoarece acolo are loc
crearea primara a tuturor obiectelor.

B Autodesk Fusion 360 (Personal - Not for Commercial Use)
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Pasul 2: Dezvoltati un model de imprimare
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Daca va confruntati cu necesitatea de a proiecta manual un model folosind Autodesk Fusion 360, va
trebui sa studiati acest program mult timp sau cel putin sa invatati elementele de baza. Sa ne uitam mai
int&i la un exemplu simplu de adaugare a formelor si de editare a dimensiunii acestora.
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1. Deschideti lista Creare si verificati formele si obiectele disponibile. Dupa cum puteti vedea, toate
formele de baza sunt prezente aici. Doar faceti clic pe unul dintre ele pentru a adauga.

2 - v > @ unttea~ x & @ © veorsieer @ | Learning Panel >
SHEETUETAL  TooLs kv

fi D we # = E W | o

LODFY ~ ASSEMBLE™ | CONSTRUCT® = WNSPECT™  WNSERT™  SELECT™

N
b

2. De asemenea, verificati celelalte articole din bara de sus. Spatiul principal aici este ocupat de
modificatori. Designul pictogramelor lor arata clar de ce sunt responsabili. De exemplu, primul
modificator extrude laturile, al doilea le rotunjeste, iar al treilea creeaza o indentatie.

I Autodesk Fu Personal - Not for Commercial Use)
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3. Dupa ce adaugati forme de obiect in spatiul de lucru, vor aparea parghii, prin miscare, pe care le
reglati dimensiunea fiecarei laturi.
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4. Cand ajustati, uitati-v& la campul de dimensionare individuala. il puteti edita singur setand valorile
necesare.

B Autodesk Fusion 360 (Pe
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Am vorbit deja despre caracteristicile cheie de urmat atunci cand revizuim Blender, asa ca nu ne vom
opri din nou asupra asta. In schimb, v& sugeram s explorati restul interactiunii cu Autodesk Fusion 360
citind documentatia oficiala de pe site pentru a stapani crearea nu numai a primitivelor, ci si a obiectelor
cu un nivel mult mai ridicat de complexitate.
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Continuati sa cititi documentatia Autodesk Fusion 360

Pasul 3: Pregatiti-va sa imprimati/salvati documentul

Ca parte a acestei etape, vom vorbi despre doua actiuni diferite care sunt direct legate de imprimarea
3D. Primul este sa trimiteti imediat lucrarea folosind software-ul pe care il utilizati. Aceasta optiune este
potrivitd numai in situatiile in care imprimanta in sine poate fi conectata la un computer si poate
comunica cu un astfel de software.

1. Tn meniul »Fisier”, activati elementul ,/mprimare 3D” .
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| seem oo ot
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o s # = E B oo
o | wooev- Asstueler  cOuSTRUCT | mswecTe | msewre  sescre
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2. Unbloc de setari va aparea in partea dreapta. Aici trebuie doar sa selectati dispozitivul de iesire in
sine, daca este necesar - pentru a activa vizualizarea si a incepe sarcina.

®
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| > Tips
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COMMENTS ol-E W QR Q- B F-\- (e il
TR %

Cu toate acestea, acum majoritatea imprimantelor standard accepta in continuare doar memorie USB
sau functioneaza exclusiv cu software patentat, asa ca nevoia de a salva un obiect apare mult mai des.
Acest lucru se face dupa cum urmeaza:

1. meniu pop-up ,Fisier”, faceti clic pe butonul ,Export”.
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2. Extindeti lista Tip .

Export X

Name:

Untitled

Type:

Autodesk Fusion 360 Archive Files (*.f3d) v

Location:

C:/Users/...Downloads

3. Selectati ,Fisiere OBJ (* obj)” sau ,Fisiere STL (*.stl)”.
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Export X
Name:
Untitled
Type:
Autodesk Fusion 360 Archive Files (*.f3d) v

DWG Files (*.dwg)
DXF Files (*.dxf)
FBX Files (*.fox)

[ § OBJ Files (*

Sty bk
SketchUp Files (*.skp)
SMT Files (*.smt)

*

=

4. Apoi setati locatia de salvare si faceti clic pe butonul albastru Export .

Export X
Name:

Untitled v0
Type:

STL Files (*.stl) ']

0 This file type requires cloud translation, which may take a few minutes.
C:Users/...Downloads m '

Cancel po

L

5. Asteptati ca inregistrarea sa se termine. Acest proces va dura doar cateva minute.
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Job Status X

Data Generative Designs Simulations

Untitled vO_sti

‘ Close

Daca acest export esueaza, va trebui sa salvati din nou proiectul. Pentru a face acest lucru, faceti clic
pe butonul special sau utilizati combinatia standard de taste Ctrl + S.

Metoda 3: SketchUp

Multi utilizatori cunosc SketchUp ca instrument de modelare acasa, dar functionalitatea acestui
software este mult mai larga, asa ca poate fi folosit ca instrument de modelare in pregatirea pentru
imprimarea 3D. SketchUp se afla astazi pe lista noastra datorita importului usor de modele gratuite gata
facute pentru editare si salvare suplimentara in formatul dorit. Sa ne uitam pe rénd la toate aspectele
gestionarii acestui software.

Descarcati SketchUp

Pasul 1: incepeti mai intai si lucrati cu modele

in primul rand, v& sugerdm sa va familiarizati cu principiul de baza al lucrului cu SketchUp pentru a
intelege exact cum sa adaugati si sa gestionati modele. De asemenea, vom lasa un link catre lectii
daca doriti sa explorati aceasta solutie mai detaliat.

1. Dupa instalarea si rularea SketchUp, trebuie sa faceti clic pe butonul ,, Autentificare” pentru a
conecta un cont de utilizator. Daca ati inceput sa va familiarizati cu perioada de proba, atunci din
acest moment incepe numaratoarea inversa pana la sfarsitul acesteia.
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3. Desenarea figurilor in acest program se face in acelasi mod ca si in alte solutii similare. Plasati
cursorul peste fila ,Desenati” si selectati o forma personalizata.
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Dupa cum am spus mai devreme, dezvoltatorii SketchUp ofera o mare varietate de tutoriale despre
cum sa interactionati cu aceasta aplicatie, nu numai in format text, ci si ca videoclip pe YouTube. Puteti
afla totul despre el pe site-ul oficial folosind link-ul de mai jos.

Continuati sa cititi documentatia SketchUp

Pasul 2: incarcati modelul finit

Nu toti utilizatorii doresc sa-si creeze propriile modele care vor fi trimise spre tiparire in viitor. In astfel
de cazuri, puteti incarca un proiect finalizat, il puteti edita si numai apoi il puteti exporta intr-un format
adecvat. Pentru aceasta, se foloseste resursa oficiala de la dezvoltatorii SketchUp.

Descarcati modele pentru SketchUp

1. Utilizati linkul de mai sus pentru a accesa pagina principald a site-ului pentru a gasi modele.
Acolo, confirmati acordul de licenta pentru a incepe sa utilizati.
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<« C @ 3dwarehouse.sketchup.com

3D Warehouse: Terms of Use and General Model License Agreement

3D Warehouse: Terms of Use

Last updated: April 1, 2017

© 2017 Trimble Inc. All rights reserved.
Copyright & Trademarks

No portion of this web site or the service may be reproduced in any form, or by any means, except as authorized below, without prior written

permission from Trimble Inc.

1. Acceptance of Terms Through Use; Changes to Terms of Use

Weicome to 3D Warehouse. Trimble Inc. (Trimble") makes available 30 Warehouse and any other elemer
"3 Warehouse") anly upon your acceptance of these Terms of Us ("Terms of Use").

15 OF USE CAS
HOUSE INDICATES YOUR
REFERENCED IN THE CURRENTLY POSTED TERMS OF USE.
WAREHOUSE
Changes to Terms: Please note that Trimble reserves the right 1o update and change these Terms of Use fror
will post a notice on 3D Warehouse ese Terms of Use have changed. Plesse also check these Term:
inued use of 3D Wareho ing the posting of any changes to these Terms of Use wil

se Terms of Use con binding legal agreement between you and Trimble and are intended

You signed them. 3D Warehouse and other services are only available to persons who can form legal

ble law. f you do not qualify, you may not use 3D Warehouse.
n the home page of 3D Warehouse or st hitps://3dwar

2. Use of 3D Warehouse
Jse, you may use 30 Warehouse search, locate, download, and

e access 1o 3D Warehouse to anvone at anv time in e discretion,

his website or subdomains

R DOWNLOADING OR ACCESSING MODELS,
ONS, AND NOTICES CONTAINED OR
OF USE, YOU MAY NOT USE 3D

e in its discretion and

y binding contri

se Terms of Use can be accessed an

2. Apoi va sugeram sa utilizati functia de cautare incorporata pe categorii pentru a gasi rapid un

model potrivit.

€ C @ 3dwarehousesketchup.com
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3. Cautati o optiune in lista si acordati atentie filtrelor suplimentare.
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4. Odata ce ati selectat un model, tot ce trebuie sa faceti este sa faceti clic pe ,Download”.

5. Rulati fisierul rezultat prin SketchUp.

6. Examinati modelul si editati-l daca este necesar.

Pasul 3: Exportati proiectul finalizat

In cele din urma, tot ce trebuie sa faceti este s& exportati proiectul finit pentru imprimare ulterioar pe

dispozitivul existent. Stiti deja in ce format ar trebui sa salvati fisierul, dar acest lucru se face dupa cum
urmeaza:

1. Plasati cursorul peste fila Fisier - Export si selectati Model 3D .

2. Infereastra Explorer care apare, sunteti interesat de formatul OBJ sau STL.
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3. Dupa ce v-ati selectat locatia si formatul, tot ce trebuie sa faceti este sa faceti clic pe ,Exportati ” .
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D Myseixa FIFA 19 918:25 Manka ¢ daiinamm
B Obvemnbie 06w FinePrint files 8 Manka ¢ dainamm
I PaBouwii cTon FrostWire 8 Manka ¢ aitnamn
G NoKansHeIfi ANC Fusion 360 0 MNanka ¢ $aiinamu
s Hosuiit row (D) Gatewatch_Logs 9 Manka ¢ ainamu
5 o F Ghost Games 01.11.2019 16:56 Manka ¢ painamu
- -AMCKOEO,
i GTA San Andreas User Files 19.02.202020:46  Manka ¢ paiinamu ol
Wma daiina: [ SIG+Sauer+P320+ (full-size) v}
Tun daiina: | ®aiin OBJ (*.obj) jiv
A Cxpoits nanku MapamerpeL... i' | Ormena

4. Operatia de export incepe si puteti monitoriza singur starea.

Cocroanue 3KCnopTa...

3anuce 0bbekToB
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Veti primi informatii despre rezultatele procedurii si puteti trece la lucrarea de imprimare.

Pesynbratel 3kcnopta 8 OBJ X

ObpaboTanHbie obbexTel SketchUp:

B

Mpynnbi: 14
MpaHu: 3398
MaTepuansi: 2

SKCropTHPOBaHHbIE 0bbekTel OBl:

Ipanu: 4147
MaTepuanbl: 2

Tocmai ati invatat despre trei programe diferite de modelare 3D care sunt potrivite pentru a crea orice
lucrare pentru imprimare pe o imprimanta 3D. Exista si alte solutii similare care va permit sa salvati
fisiere in format STL sau OBJ. Va recomandam sa va familiarizati cu lista lor in acele situatii in care
solutiile descrise mai sus nu vi se potrivesc din anumite motive.

Mai multe informatii: Software de modelare 3D
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Metoda 4: Servicii online

Nu puteti ignora site-urile online specializate care va permit sa creati un model 3D fara sa descarcati o
aplicatie pe computer, sa o salvati in formatul dorit sau sa o trimiteti imediat la imprimare.
Functionalitatea unor astfel de servicii web este semnificativ inferioara software-ului cu drepturi depline,
deci sunt potrivite numai pentru utilizatorii incepatori. Sa ne uitam la un exemplu despre cum
functioneaza un astfel de site.

Accesati site-ul Tinkercad

1. Am ales Tinkercad ca exemplu. Faceti clic pe linkul de mai sus pentru a accesa site-ul unde faceti
clic pe butonul Notiuni introductive .

@ Lumpicsru BE Tinkercad | Create 3D digital de: X

& = C @ tinkercad.com

Touxa

lﬁ]@ AUTODESK
mm TINKERCAD

Tinkercad — 370 6ecnnaTtHoe APOCTOE NPUNOXeHUe AN pa3paboTku 3D-
MPOEKTOB, 3NEKTPOHWMKW U KOAOB. Ero ncnob3yloT npenoaasaTteny, AeTy,
NOBUTENW U NPOEKTUPOBULINKM, UTOBDI NPUAYMbIBATD OOBEKTDI,

NPOeKTUpOoBaTb U BONIOLLATb UX B peasibHOCTb.

Tinkercad — 370:

Co3paHue, [lporpamMmMmupoBaHue,
NPOEKTUPOBaHME U MofenupoBaHue U cbopka
BOMOLEeHWe naen B

peanbHOCTb
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€ > C @ tinkercad.com/join

Touxa

AUTODESK
TINKERCAD

HauaTtb pegaktupoBaHue

Kak Bbl 6yieTe UCno/ib30BaTth
Tinkercad?
B wkone?

HDEI'IOIJ,EEHTEHRM cneapyeTt Hayatb
paboTy 3aecb

YdyauuMcs cnepyer
NpUCOeANHUTHLCA K Knaccy
CamocToaTeNnbHO

Co3/1aTh NEPCOHANbHYIO YUETHYIO
3anuceh

Privacy settings

3. Apoi incepeti sa creati un nou proiect.

BE Nynerynpaenenua | Tinkercad X

& 5 C @ tinkercad.com/dashboard o % W OPO

Touxa

g[g AUTODESK'
EE TINKERCAD

Mowu nocnesHune nNpoeKTbl

Co3aaTb HOBbIA NPOEKT

ek =
Circuits

Bnokv kona CO30ATE

Ypokn

Co3nats npoexT
TauTs: Moanucarsca

ﬁ:‘ Tinkercad @

5 @tinkercad

Unfold Tinkercad's Shapes drop-
down menu, and you'l find an option
called Shape Generators. Select it
and youl find multiple pages of
intetesting, specialty shapes, many
contributed by the Tinkercad
community. #tinkertip

=@ :

)

) Select

T
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4. 1n partea dreapt a spatiului de lucru vezi formele si formele disponibile. Ele sunt adiugate in
avion prin glisare.

C @ tinkercad.com/things/6mX

[
[x[E] Fantabulous Stantia
(calo}

PRl B 30 design Fantabulous Stantia

<« C @ tinkercad. Qz3VP * OO @ :
Touxa
(T[N} ~
[} Fantabulous Stantia S om 2 !
[c[A[B] i Co
Q -@] « AlL MMnopT  3kcnopt | OTnpasuTs
L,
Pabou. NAOCK-Tb DNunweitka
Tinkercad
QcHoBHbIE OPMBL v
5 E
flapannenenw. Umnunzp
N
Lwnap
. N
Cpepa Scribble
CeTka tAroBoN TIPHER3KM. 1.0 M 52 Kpbiwa Komyc

6. Cand ati terminat proiectul, faceti clic pe ,Export”.
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BE 3D design Fantabulous Stantia |+ X

€ > C @ tinkercad = 2 6 0D 0
Touxa
{rlving
[0 [=] Fantabulous Stantia E
[c[Al] = i M
- Wmnopr
) cnesA Paboy. nnock-Ts Duvieiika
Tinkercad

OcHoBHbIE hopMBI

g Toy6a Cepaue

s

'

3ee3na 3geana

VKocasnp Konbuo

0

CeTka Warosoit Npuesskn 10

VIrpansias Ko. EpunAMaKT

7. Formatele de imprimare 3D disponibile vor fi afisate intr-o fereastra separata.

@ Lumpicsru Sl BF 30 design Fantabulous Stantia | | X

P i * 0P O @

Cxavatb 3D-nevats

BKAIOUMTs @ Bce 3neMeHTbI B NPOEKTE.

Ain 3D-nevatw

083

GLTF (.glb)

LA nasepHoit peskn

SVG

@ noaposree

8. Dupa ce il selectati, va incepe o descarcare automata.
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W
& 5 C @ tinkercad ing: VP i * WOPO® @ :
Touxa
(Tlvin] n
[[E] Fantabulous Stantia Y |
[c[AlB] i 80
“« MMAOPT  3KCMOPT  OTNPaBitTs
EH
L
Ay | ces PaBioy. nAock-T> Nuwieiika
N Tinkercad
-

OcHoBHbIE (HOpPMbI

Tpy6a Cepaue
3eesna 3se3na
Vkocasap Konbuo

Mokazarssce X

CeTka WaroBoit NPHBAZKM | 1.0

9. Daca nu doriti sa descarcati fisierul si puteti trimite imediat lucrarea de imprimare, mergeti la
sectiunea ,/mprimare 3D” si selectati imprimanta de acolo.

B B 30 cesign Fontabulous Stantia |+ X

Ckauatb 3D-nevatb

BKNIOUNTL @ BCe INeMeHTbl B NPOEKTe.

OTNpaBHTS Ha NpUHTE
@ MakerBot POLAT CLOUD &

£ TREATSTOCK
30 g senies nsvou T

S TeAcH Sindoh v

7 Wgr[ﬁ/ﬂ #Astroprint &g

BUILDBee @) Printa Thing

10. Va avea loc o tranzitie catre o sursa externa si apoi va incepe procesul de pregatire si
implementare a sarcinii.
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Bl BE 30 design Fantabulous Stantia | | X

€ > C @ ftinkercad.c ing:

Touxa

BbinonHaercs Bbixod u3 Tinkercad

OTMEHWTH 1 BepHyTBCA B Tinkercad

Nu ne putem uita la absolut toate serviciile web populare pentru modelare 3D, asa ca am mentionat
doar unul dintre cele mai bune si optimizate pentru imprimarea 3D. Daca sunteti interesat de aceasta
metoda, trebuie doar sa cautati site-uri printr-un browser pentru a gasi cea mai buna optiune pentru
dvs.

Acestea au fost toate informatiile despre crearea unui model pentru imprimarea pe o imprimanta 3D, pe
care am vrut sa le impartasim intr-o lectie. Apoi trebuie doar sa incarcati fisierul obiect Tn software-ul de
pregatire a lucrarii, sa conectati imprimanta si sa incepeti imprimarea.

Metoda 2: Autodesk Fusion 360

Urmatorul program, numit Autodesk Fusion 360, este disponibil pentru utilizare privata gratuita timp de
un an, deci este perfect pentru a stapéani si a crea modele simple pentru a imprima pe echipamentele
existente in viitor. Am decis sa facem principiul familiarizarii cu acest software la fel ca si cu Blender,
asa ca am creat o separare in faze.

Descarcati Autodesk Fusion 360 de pe site-ul oficial

Pasul 1: etapele pregatitoare

Autodesk Fusion 360 nu trebuie sa activeze manual barele de instrumente sau sa selecteze optiuni
neobisnuite. Utilizatorul trebuie doar sa se asigure ca valorile proiectului sunt corecte si, daca este
necesar, sa modifice proprietatile partilor laterale ale vizualizarii, ceea ce se intdmpla dupa cum
urmeaza:

1. Dupa descarcarea si instalarea Autodesk Fusion 360 de pe site-ul oficial, ar trebui sa aiba loc
prima lansare. Ferestrele Start nu vor fi afisate, asa ca va fi creat automat un nou proiect. Acordati
atentie sectiunii ,Browser”, care se afla in stdnga sub panourile principale. Selectati ,Setari
document” aici pentru a extinde aceasta sectiune.
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= av @ untite x & 0D © veorsiteer @

soun | suRAcE  seeETWEL  To0LS
=
DESIGN + il -I = ﬁ)Q ’ ] m
e e =
CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE ¥ CONSTRUCT INSPECT INSERT ¥ SELECT™

<4 BROWSER o

COMMENTS ol $ a9 @@ 8-
er T %

2. Accesati fisierele Editare unitati daca nu sunteti multumit de valoarea implicita in milimetri.

# B 8 < W Untitied x 4 B © veorssee @
SOLID SURFACE SHEET METAL TOOLS
w @I ® FOOPSS+BH 0 = B
CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE CONSTRUCT * INSPECT ¥ INSERT ¥ SELECT~
L >
o) 6O T H B
Mer»r] £

3. inblocul din dreapta, selectati unitatea de masuré optima pe care va trebui sa o urmati pe
parcursul interactiunii cu proiectul.
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F Autodesk Fusic ersonal - N X
# h 8 & o~ W Untitied X & B @ veorbuteer @
SOLID SURFACE SHEET METAL TOOLS
== | —— 4 o—= Sl 4 4 @&k Ar [dd | . | B | Y
DESIGN v 17l = f e [ ‘$’ T3 (i’ fo—si . Voo
eSO & B0, S 7 = W 4
CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE™  CONSTRUCT™  INSPECT®  WNSERT™  SELECT~
<« BROWSER o 7
PRCA @ (unsaved) [O] <
A ¥ Document Settings :
@ unks: mm
D @ NemecViews
D M Orign
| Uni Type
| Centimeter
@ Mameter
Meter
Incn
Foot
=
COMMENTS o Pr-EOQCY B EH B
Mer»nT S

4. Apoi cititi sectiunea Vizualizari si origine numite ... Aici puteti redenumi fiecare tara in functie de
preferintele dvs. personale si puteti personaliza afisarea axelor in spatiul de lucru.

E R 8 ap- @ untitied x & D © veose @

SOLID SURFACE SHEET METAL TOoOLS

o FERIL® FOIPSH BN O = i

CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE CONSTRUCT™ | INSPECT™ INSERT™ | SELECT™Y
<« BROWSER o

4 © [T ©

A %% Document Settings

4 W Nemed Views
E vor
@ rront
B roesr
& rome
4 M Orign
® 9 o

SLINA BALLDY FONYHD £

000000
BEEERDDT
§5N<X

comuers o) #6082 OB
PR T S

5. Cand finalizati configurarea, asigurati-va ca selectati spatiul ,Design”, deoarece acolo are loc
crearea primara a tuturor obiectelor.
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B Autodesk Fusion 360 (Personal - Not for Commercial Use)
0 e Qv P @ Untitieq®
l!UINE

GENERATIVE _
DESIGN

% A y=
z@'“ @Qﬁ{} & Y3
f ol | Dl | MLl euw
i chanqc\Vurkwacc )

GENERATIVE DESIGN  fies

im
RENDER .
tive Model 1 [/

ANIMATION Views
SIMULATION on

pmponents.
MANUFACTURE m
DRAWING »| Preserve Geometry

~or ey~ Obstacie Geometry
© () Startng Shape

D & Objectives
& Manufacturing

D & Study Matenais

5 Lowacoser [O)

COMMENTS

ol 8 X Q- B B

X 4 0O © veosumeer @

Learning Panel
Quick Tips

Modeling Essentials

Pasul 2: Dezvoltati un model de imprimare

Daca va confruntati cu necesitatea de a proiecta manual un model folosind Autodesk Fusion 360, va
trebui sa studiati acest program mult timp sau cel putin sa invatati elementele de baza. Sa ne uitam mai

int&i la un exemplu simplu de adaugare a formelor si de editare a dimensiunii acestora.

1. Deschideti lista Creare si verificati formele si obiectele disponibile. Dupa cum puteti vedea, toate
formele de baza sunt prezente aici. Doar faceti clic pe unul dintre ele pentru a adauga.

COMMENTS

LIS I S 2

8 «r0p W Untited*
SHEET METAL TooLs
e | B fi Dus @ = @
0FY ASSEMBLE™ | CONSTRUCT™  NSPECT™  WSERT™

x & @ © veorseer @ | Leamning Panel

Quick Tips

| [

SELECT™.
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De asemenea, verificati celelalte articole din bara de sus. Spatiul principal aici este ocupat de

modificatori. Designul pictogramelor lor arata clar de ce sunt responsabili. De exemplu, primul
modificator extrude laturile, al doilea le rotunjeste, iar al treilea creeaza o indentatie.

erso
# W 8«0~ W Untitied*

x & D © Vetorsunteer eiLeamingPanel

qam@@mma

Quick Tips

Modeling Essentials

COMMENTS

°l-® & ¥ Q- B @ E-

Mer T

DESIGN & [ m !
CREAT HODFY ¥ ASSEMBLE™ | CONSTRUCT™ = NSPECT™  WSERT™ = SELECT™
<+« BROWSER . i = § = . "
RSB (Unsaved) [O] S
4 % Oocument Settings u A
B ussom <
D il Named Views
D - | orgn

a

3. Dupa ce adaugati forme de obiect in spatiul de lucru, vor aparea parghii, prin miscare, pe care le
reglati dimensiunea fiecarei laturi.

ersonal - Not for Commercial Use)

2 0 forepke @ untitied*
SOLID SURFACE SHEET METAL TOOLS

« BROWSER ol
PR @ (unsaved) [0}
A4 % Document Settings:
B usesom
D il Named Views
D M orign
D © @l Sketches

war U@ FOMEKR @ = EH L4

CREATE ¥ MODFY ¥ ASSEMBLE ¥ CONSTRUCT™ = INSPECT™ = WNSERT™ = SELECT~

x & B © Veorsweer @ | Leaming Panel
Quick Tips

Modeling Essentials

x08 &

=

NOLLYWHO NI X08

°l-EHQQ- B E .

DR =

Chain

4. Cand ajustati, uitati-v la campul de dimensionare individuala. il puteti edita singur setand valorile

necesare.
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# B8 a0~ @ untitied x & B @ Vveorsuteer @ | Leaming Panel >
e SURFACE SﬁTMETAL T00LS o aQuick Tips N
DESIGN il = '.. @ ¥ (g —t m i3
{_/ -,] =y ( &} G]Q ’ L - Modeling Essentials +
CREATE ¥ MODFY ASSEMBLE™  CONSTRUCT™ = WNSPECTY = WSERTY  SELECT~
«« BROWSER o
RIS (unsaveq) [O)
4 ¥ Document Settings
D Units: mm
D Wl Named Views -«
D il Orign §
D © @ Sketches
8
%
o
z
3
z
COMMENTS ol-@ M Q Q- B EH- B Chain
e r > I .

Am vorbit deja despre caracteristicile cheie de urmat atunci cand revizuim Blender, asa ca nu ne vom
opri din nou asupra asta. In schimb, va sugeram s& explorati restul interactiunii cu Autodesk Fusion 360
citind documentatia oficiala de pe site pentru a stapani crearea nu numai a primitivelor, ci si a obiectelor
cu un nivel mult mai ridicat de complexitate.

Continuati sa cititi documentatia Autodesk Fusion 360

Pasul 3: Pregatiti-va sa imprimati/salvati documentul

Ca parte a acestei etape, vom vorbi despre doua actiuni diferite care sunt direct legate de imprimarea
3D. Primul este sa trimiteti imediat lucrarea folosind software-ul pe care il utilizati. Aceasta optiune este
potrivita numai in situatiile in care imprimanta in sine poate fi conectata la un computer si poate
comunica cu un astfel de software.

1. Tn meniul »Fisier”, activati elementul ,/mprimare 3D” .
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COMMENTS

CRE I §

W unttes® x & D © Vveorsue O‘LeammgPana
SHEETUETAL  TOOLS

o = H !

MODEY ¥ ASSEMBLEY  CONSTRUCTY  NSPECTY = WNSERTY  SELECT™

Quick Tips

Modeling Essentials

°i-® & & O B @8-

2. Unbloc de setari va aparea in partea dreapta. Aici trebuie doar sa selectati dispozitivul de iesire in

sine, daca este necesar - pentru a activa vizualizarea si a incepe sarcina.

3 o
= Eh- 8 7o

@ untitiea* x 4 B © veosueer @ | Leaming Panel
T suace sﬂ:rusml. s Quick Tips
war D@ BFOD® M = L
L7 !I - &} GQ ’ EJ el Modeling Essentials
cReATE > woDFY * ASSEUBLE®  CONSTRUCT®  NSPECT®  NSERT™  SELECT®

<« BROWSER

" 4 o (NN O

4 % Oocument Settngs

0 untsom
D Wl NomedViews
D i omgn

D © i Sodes

COMMENTS

DR

» Refinement Options
v Output

i © s0PRAT NFORMATION

Cancel

| Selec the body to 30 print, se the refnement
R S RS ATk

°i-® & & Q- §-F 8

Cu toate acestea, acum majoritatea imprimantelor standard accepta in continuare doar memorie USB

sau functioneaza exclusiv cu software patentat, asa ca nevoia de a salva un obiect apare mult mai des.
Acest lucru se face dupa cum urmeaza:

1. meniu pop-up ,Fisier”, faceti clic pe butonul ,Export”.
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New Design e e Quick Tips %

New Eiectronics Design ’i Y ﬁ [i’ fo—si . B
D |9 k) QQ — o sy Modeling Essentials +

New Electronics Library
MODFY ¥ ASSEMBLE ¥ CONSTRUCT * INSPECT ¥ INSERT ¥ SELECT *

New Drawing »
S Open. Ctrk0 e
/A‘ Open Recavered Documents (0
{ Upload.
‘ Save Ctres

Export

INTYd OF 2

Capture image.
Share »

NOLLYWHO NI INTYJOE

COMMENTS olvE W QL Q- B @ B\
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2. Extindeti lista Tip .

Export X

Name:

Untitled

Type:

Autodesk Fusion 360 Archive Files (*.f3d) v

Location:

C:fUsers/...Downloads ‘ & }

== -

3. Selectati ,Fisiere OBJ (* obj)” sau ,Fisiere STL (*.stl)”.
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Export X
Name:
Untitled
Type:
Autodesk Fusion 360 Archive Files (*.f3d) v

DWG Files (*.dwg)
DXF Files (*.dxf)
FBX Files (*.fox)

§ OBJ Files (*.0bj)
SketchUp Files (*.skp)
SMT Files (*.smt)

=) - |

4. Apoi setati locatia de salvare si faceti clic pe butonul albastru Export .

Export X
Name:

Untitled v0
Type:

STL Files (*.st) 'l

@ This file type requires cloud translation, which may take a few minutes.
C:Users/...Downloads m '

Cancel po

L

5. Asteptati ca inregistrarea sa se termine. Acest proces va dura doar cateva minute.
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Job Status M4

Data Generative Designs Simulations

Name Staty

Untitled vO_sti

‘ Close

Daca acest export esueaza, va trebui sa salvati din nou proiectul. Pentru a face acest lucru, faceti clic
pe butonul special sau utilizati combinatia standard de taste Ctrl + S.

Metoda 3: SketchUp

Multi utilizatori cunosc SketchUp ca instrument de modelare acasa, dar functionalitatea acestui
software este mult mai larga, asa ca poate fi folosit ca instrument de modelare in pregatirea pentru
imprimarea 3D. SketchUp se afla astazi pe lista noastra datorita importului usor de modele gratuite gata
facute pentru editare si salvare suplimentara in formatul dorit. Sa ne uitam pe rénd la toate aspectele
gestionarii acestui software.

Descarcati SketchUp

Pasul 1: incepeti mai intai si lucrati cu modele

in primul rand, v& sugerdm sa va familiarizati cu principiul de baza al lucrului cu SketchUp pentru a
intelege exact cum sa adaugati si sa gestionati modele. De asemenea, vom lasa un link catre lectii
daca doriti sa explorati aceasta solutie mai detaliat.

6. Dupa instalarea si rularea SketchUp, trebuie sa faceti clic pe butonul ,, Autentificare” pentru a
conecta un cont de utilizator. Daca ati inceput sa va familiarizati cu perioada de proba, atunci din
acest moment incepe numaratoarea inversa pana la sfarsitul acesteia.
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8. Desenarea figurilor in acest program se face in acelasi mod ca si in alte solutii similare. Plasati
cursorul peste fila ,Desenati” si selectati o forma personalizata.
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Dupa cum am spus mai devreme, dezvoltatorii SketchUp ofera o mare varietate de tutoriale despre
cum sa interactionati cu aceasta aplicatie, nu numai in format text, ci si ca videoclip pe YouTube. Puteti
afla totul despre el pe site-ul oficial folosind link-ul de mai jos.

Continuati sa cititi documentatia SketchUp

Pasul 2: incarcati modelul finit

Nu toti utilizatorii doresc sa-si creeze propriile modele care vor fi trimise spre tiparire in viitor. In astfel
de cazuri, puteti incarca un proiect finalizat, il puteti edita si numai apoi il puteti exporta intr-un format
adecvat. Pentru aceasta, se foloseste resursa oficiala de la dezvoltatorii SketchUp.

Descarcati modele pentru SketchUp

7. Utilizati linkul de mai sus pentru a accesa pagina principala a site-ului pentru a gasi modele.
Acolo, confirmati acordul de licenta pentru a incepe sa utilizati.
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3D Warehouse: Terms of Use and General Model License Agreement

3D Warehouse: Terms of Use
Last updated: April 1, 2017

© 2017 Trimble Inc. All rights reserved.
Copyright & Trademarks

No portion site or the service may be reproduced in any form, or by any means, except as authorized below, without prio

permis: m Trimble Inc.

1. Acceptance of Terms Through Use; Changes to Terms of Use

Weicome to 3D Warehouse. Trimble Inc. (‘Trimble”) makes available 30 Warehouse and any other element of this website or subdomains

5¢ ("Terms of Us

WAREHOUSE.

Changes to Terms: Please note 0 update and chang Terms of Use from
will post a notice on 3D Wareho have changed. Plea: check these Term:
changes to these Terms o
t between you and Trimble and are intended
persons who can form lega
you don
me page of 3D Wareho

2. Use of 3D Warehouse

arch, locate, download, and Distribute Models. Trimble reserves the right

etion

By Clicking Here, | Accept The Above Terms

8. Apoi va sugeram sa utilizati functia de cautare incorporata pe categorii pentru a gasi rapid un

model potrivit.

<« [¢] @ 3dwarehouse.sketchup.com

Touxs

%> 3D Warehouse | i Csregories

All Categories v ncerior Design

Animals nterior Pri

Landscape

iola Husk Bed

9. Cautati o optiune in lista si acordati atentie filtrelor suplimentare.
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Manufacturer Model
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0-MAX SIG Sauer P... Carrier Ship... German We... GTAV: Enu...
Vetices and i Byunders 30Mode
ADVANCED
¢ ﬁ
Reset All Filters
Sao Sword... M113 ACA... tank soldado de ...

10. Odata ce ati selectat un model, tot ce trebuie sa faceti este sa faceti clic pe ,Download” .

11. Rulati fisierul rezultat prin SketchUp.

12. Examinati modelul si editati-l daca este necesar.

Pasul 3: Exportati proiectul finalizat

In cele din urma, tot ce trebuie sa faceti este s& exportati proiectul finit pentru imprimare ulterioar pe

dispozitivul existent. Stiti deja in ce format ar trebui sa salvati fisierul, dar acest lucru se face dupa cum
urmeaza:

6. Plasati cursorul peste fila Fisier - Export si selectati Model 3D .

7. Infereastra Explorer care apare, sunteti interesat de formatul OBJ sau STL.
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3ot xomMnbOTEP Adobe Manka ¢ daiinamu
4 Downloads Battlefield 1 Manka ¢ daiinamu
CPY_SAVES MNanxa ¢ daiinamm
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m o Downloads Manka ¢ paiinamu
Ei MeHTSI
-3 Euro Truck Simulator 2 Manka ¢ paiinamu
I} Msobpaxceriua Fax Manka ¢ daitnanm
D Myssica FIFA 19 Manka ¢ dafinann

) O6uvemmuie of Daiin 3DS (*.3ds)
" Daiin AutoCAD DWG (*.dwg)
B PaGounii <10l gyin AutoCAD DXF (*.dxf)
i loxansmesii 3 ®aiin COLLADA (*.dae)
% ®aiin FBX (*.fbx)
= Hoewiii Tom (E0aiin IFC (*.ifc)

<& CD-aucxoso

®aiin OBJ (*.obj)
Daiin STereoLithography (*.stl)

Vinas $aiina: | ggiin XS) (*xsi)
Tun daiina: | ®aiin COLLADA (*.dae) N7

~ Cxpbie nanku | Mapamerpei... Ormerna

8. Dupa ce v-ati selectat locatia si formatul, tot ce trebuie sa faceti este sa faceti clic pe ,Exportati ” .

3kcnopTMpoBaTh MoAent X
A [E > 3rorkomnsiotep > Jokymentsi > v 0 2 Mouek: foxymentet
Ynopagouuts v Hogas nanka (2]
~
Paboumii cton A Vma [lata uameHenuns Tun Pazmep 2
[ 3ot komnstotep Adobe 08.08.2019 19:45 Manka c painammn
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B 8uaco
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AoxymenTel . N
Euro Truck Simulator 2 91:14 Manka ¢ $aiinamu
[E] Vbobpaxenna Fax 815:51 Manka ¢ pannamn
D Myseixa FIFA 19 918:25 Manka ¢ daiinamm
B Obvemnbie 06w FinePrint files 8 Manka ¢ dainamm
I PaBouwii cTon FrostWire 8 Manka ¢ aitnamn
G NoKansHeIfi ANC Fusion 360 0 MNanka ¢ $aiinamu
s Hosuiit row (D) Gatewatch_Logs 9 Manka ¢ ainamu
5 o F Ghost Games 01.11.2019 16:56 Manka ¢ painamu
- -AMCKOEO,
i GTA San Andreas User Files 19.02.202020:46  Manka ¢ paiinamu ol
Wma daiina: [ SIG+Sauer+P320+ (full-size) v}
Tun daiina: | ®aiin OBJ (*.obj) jiv
A Cxpoits nanku MapamerpeL... i' | Ormena

9. Operatia de export incepe si puteti monitoriza singur starea.
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3anuce 0bbekToB
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10. Veti primi informatii despre rezultatele procedurii si puteti trece la lucrarea de imprimare.

Pesynbratel 3kcnopta 8 OBJ X

ObpaboTanHbie obbexTel SketchUp:

Mpynnbi: 14
MpaHu: 3398
MaTepuansi: 2

SKCNOPTUPOBaHHbIE 0bbexTe! OBJ:

Ipanu: 4147
MaTepuanbl: 2

Tocmai ati invatat despre trei programe diferite de modelare 3D care sunt potrivite pentru a crea orice
lucrare pentru imprimare pe o imprimanta 3D. Exista si alte solutii similare care va permit sa salvati
fisiere in format STL sau OBJ. Va recomandam sa va familiarizati cu lista lor in acele situatii in care
solutiile descrise mai sus nu vi se potrivesc din anumite motive.

Mai multe informatii: Software de modelare 3D

Metoda 4: Servicil online

Nu puteti ignora site-urile online specializate care va permit sa creati un model 3D fara sa descarcati o
aplicatie pe computer, sa o salvati in formatul dorit sau sa o trimiteti imediat la imprimare.
Functionalitatea unor astfel de servicii web este semnificativ inferioara software-ului cu drepturi depline,
deci sunt potrivite numai pentru utilizatorii incepatori. Sa ne uitam la un exemplu despre cum
functioneaza un astfel de site.

Accesati site-ul Tinkercad

11. Am ales Tinkercad ca exemplu. Faceti clic pe linkul de mai sus pentru a accesa site-ul unde faceti
clic pe butonul Notiuni introductive .
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BE Tinkercad | Create 3D digital de: X

& > C @ tinkercad.com

Touxa

g% AUTODESK

ClAID) TINKERCAD'

Tinkercad — 310 6ecnnaTHoe NPOCTOE NPUNOXEHME AN Pa3paboTku 3D-
MPOEKTOB, 3/IEKTPOHWKW U KOAOB. Ero MCNONb3YIOT NpenoaasaTenu, AeTu,
NOBUTENN U NPOEKTUPOBLLMKK, UTOBbI NPUAYMbIBATD OBBEKTDI,

NPOEKTUpOoBaTb U BON/IOLLATb UX B pEasibHOCTD.

Tinkercad — 3T0:

Co3zgaHue, [lporpamMmMupoBsaHue,
NPOEKTUpPOBaHMeE U MofenuposaHue u cbopka
BOMOLLEHWE uaen B

peanbHOCTb

12. Daca nu aveti un cont Autodesk, va trebui sa creati unul pentru a va accesa contul personal.
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BE Coeawrums | Tinkercad

@ tinkercad.com/join

AUTODESK
TINKERCAD

HauaTtb pegaktupoBaHue

Kak Bbl 6yaeTe UCNonb30BaTh
Tinkercad?

B wkone?
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NPUCOSAVHUTBCA K KNaccy

CaMoCToATeNbHO
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3anucs

Privacy settings

13. Apoi incepeti sa creati un nou proiect.

BE yner ynpagnenua | Tinkercad

&€ > C & tinkercadcom/dashboard o % OO @
Touxa

g!?! AUTODESK® M

@ TINKERCAD

Mowu nocneaHue NpoeKTbl

Circuits

Bnoku kopa CO3AATL

Cool Lahdi-Snaget
Ypoku

Co3aaTh NPoEKT

TeuTe: MoanucaTeca

o Tinkercad &

5 @tinkercad
Unfold Tinkercad's Shapes drop-
down menu, and you'l find an option
called Shape Generators. Select it.
and you'l find multiple pages of
interesting, specialty shapes, many
contributed by the Tinkercad
community. #tinkertip

14. in partea dreapta a spatiului de lucru vezi formele si formele disponibile. Ele sunt addugate in

avion prin glisare.
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16. Cand ati terminat proiectul, faceti clic pe ,Export”.
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17. Formatele de imprimare 3D disponibile vor fi afisate intr-o fereastra separata.

@ Lumpicsru Sl BF 30 design Fantabulous Stantia | | X

P i * 0P O @

Cxavatb 3D-nevats

BKAIOUMTs @ Bce 3neMeHTbI B NPOEKTE.

Ain 3D-nevatw

083

GLTF (.glb)

LA nasepHoit peskn

SVG

@ noaposree

18. Dupa ce il selectati, va incepe o descarcare automata.
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19. Daca nu doriti sa descarcati fisierul si puteti trimite imediat lucrarea de imprimare, mergeti la
sectiunea ,/mprimare 3D” si selectati imprimanta de acolo.

B B 30 cesign Fontabulous Stantia |+ X

Ckauatb 3D-nevatb

BKNIOUNTL @ BCe INeMeHTbl B NPOEKTe.

OTNpaBHTS Ha NpUHTE
@ MakerBot POLAT CLOUD &

£ TREATSTOCK
30 g senies nsvou T

S TeAcH Sindoh v

7 Wgr[ﬁ/ﬂ #Astroprint &g

BUILDBee @) Printa Thing

20. Va avea loc o tranzitie catre o sursa externa si apoi va incepe procesul de pregatire si
implementare a sarcinii.
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Nu ne putem uita la absolut toate serviciile web populare pentru modelare 3D, asa ca am mentionat
doar unul dintre cele mai bune si optimizate pentru imprimarea 3D. Daca sunteti interesat de aceasta
metoda, trebuie doar sa cautati site-uri printr-un browser pentru a gasi cea mai buna optiune pentru
dvs. .

Acestea au fost toate informatiile despre crearea unui model pentru imprimarea pe o imprimanta 3D, pe
care am vrut sa le impartasim intr-o lectie. Apoi trebuie doar sa incarcati fisierul obiect in software-ul de
pregatire a lucrarii, sa conectati imprimanta si sa incepeti imprimarea.
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3D Printing

Ca si in cazul instalarii unei imprimante 3D, vom incepe cu cateva definitii.

Slicer - este un program care pregateste un model 3D selectat pentru imprimare. De fapt, intreaga
instructiune de mai jos va fi despre una dintre variantele acestui program. Sarcina slicer -ului este sa
proceseze modelul 3D in asa fel incat s& il prezinte ca un set de straturi. In plus, slicerul este cel care
genereaza un fisier care poate fi citit si inteles de la imprimanta 3D. Toti parametrii de imprimare 3D
generati sunt setati in acest fisier generat, dar trebuie sa configurati imprimanta inainte de a incepe sa
pregatiti un model.

iniltimea / grosimea stratului - programul descris mai sus, dupa cum intelegem, prezintd un model
3D ca un set de straturi. De obicei, grosimea stratului variaza intre 0,04 mm si 0,2 mm. Detaliul
modelului imprimat depinde de inaltimea stratului. Dar este important de retinut ca unul dintre factorii
care afecteaza viteza de imprimare este inaltimea stratului. Adica, cu cat inaltimea stratului este mai
mica, cu atat modelul va fi imprimat mai lung. Motivul este banal: mai multe straturi - mai multe niveluri -
mai multe miscari ale capului de imprimare - mai mult timp.

Props - Props sunt structuri 3D care sunt generate de slicer . Sunt necesare in locurile modelului unde
modelul este potential ,atarnat”. Acest lucru se datoreaza naturii imprimantelor FDM. Acest lucru va fi
descris n detaliu mai jos.

Fill - Fill este o structura generata de slicer , care determina in ce masura si cu ce structura va fi umplut
modelul. Atunci cand modelul nu este de asteptat sa experimenteze sarcini cinetice mari, umplerea
poate fi fie minima, fie inexistenta. Cazurile (cand si ce tipuri de umpluturi sa folositi) sunt descrise mai
jos. Umplerea afecteaza, de asemenea, viteza de imprimare, deci este utilizata numai atunci cand este
necesar, economisind astfel timp si filament .

Grosimea peretelui - grosimea peretelui este unul dintre factorii determinanti pentru rezistenta
modelului. Tn mod similar, cu cat peretele modelului este mai gros, cu atat va dura mai mult timp
imprimarea. Asa cum umplutura se schimba numai atunci cand este necesar, economisim timp si
filament .

Model 3D (adecvat pentru printare) - Modelele 3D potrivite pentru printare sunt un fisier cu un anumit
format ,. stl ”. Acest fisier contine geometria modelului 3D, dar nu este inca pregatit pentru imprimare si,
asa cum este descris mai sus, trebuie procesat de Slicer . Slicer-ul va genera. gcode "fisier, care
contine parametrii de imprimare si modelul, impartit in straturi si convertit in instructiuni pentru
imprimanta 3D.

Slicer

Vom folosi un felietor pentru instructiuni CURA . Acest program este open source si il puteti folosi
gratuit. Descarcati si instalati programul pe computerul personal.

Pregatirea programului.

Odata ce programul este instalat, trebuie sa-I setdm pentru imprimanta dvs. In exemplele de mai jos,
setarile sunt pentru cele doua modele specifice pe care le oferim, daca imprimanta dvs. este diferita,
atunci procedura este similara.

Deschideti programul si urmati pasii:

Ender 3
1. Accesati Setari -> Imprimanta -> Adaugati Imprimanta ...;
2. meniul derulant Altele ;
3. Selectati Creality Ender-3 din lista si faceti clic pe butonul Adaugati profilul imprimantei
(dreapta jos) este prestabilit;
Anycubic Kossel Liniar Plus
1. Accesati Setari -> Imprimanta -> Adaugati Imprimanta ...;
2. meniul derulant Altele ;
3. Selectati DeltaBot din lista si faceti clic pe butonul Adaugati imprimanta (dreapta jos);
4. Odata ce imprimanta este adaugata, pentru a fi configurata, accesati:
Setari -> Imprimanta -> Gestionare Imprimante . Selectati imprimanta nou adaugata si selectati
Masina Setari ;
5. In meniul care apare, completati toate cAmpurile asa cum se arata in imaginile de mai jos
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G Preferences
General 5
Settings Pl’lntel’S
:4222?;5 Actvate |  Add Remove
Profiles 5
Local printers DeltaBot_2
Creality CR-10
3253&5 1 Update Firmware | Machine Settings
Ender3 Printer type: DeltaBot
Connection: The printer is onnected.
|/|360p Ha NMpuHTEp ﬂpeMMHaBaHe KbM
HaCTPONKM
Close
| =
Gen! G Machine Settings
Sett
i Machine Settings
Profi -
Printer Extruder 1
Printer Settings Printhead Settings
X (Width) ® = mm X min @ mm
Y (Depth) ‘ 230 mm Y min . 0 mm|
Z (Height) ® z00 mm X max @ mm
Y max @ mm
Build plate shape Elliptic
v Origin at center Gantry height 199999999999nm |
v Heated bed
G-code flavor Marlin
Start G-code End G-code
G28 ;Home M104 S0
G12Z15.0 F6000 ;Move the platform down 15mm M140 S0
;Prime the extruder ;Retract the filament
G92E0 G92E1
G1F200E3 G1E-1F300
G92E0 G28 X0 YO
M84

Close

Close
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G Preferences
Gen[ G Machine Settings
Sett
rn Machine Settings
Profi
Printer | Extruder 1

Nozzle Settings

Nozzle size . 0.4 mm

Compatible material diam.‘ 1.75 mm |

Nozzle offset X 0 mm|

Nozzle offset Y 0 mm|

Cooling Fan Number 0

Extruder Start G-code Extruder End G-code

Close
[ Close

Cunoasterea feliatorului si pregatirea primului sigiliu.
Inainte de a incepe sa ne familiarizam cu slicer -ul , este necesar sa avem un model 3D cu care sa
vizualizam procesul.

Exista mai multe resurse gratuite din care puteti cauta si descarca modele. Modelele pe care le oferim
sunt deja feliate si pot fi eliberate direct pentru imprimare.

Puteti folosi unul dintre cele mai populare site-uri pentru a descarca modele:
https://www.thingiverse.com/.

Pentru tiparirea de test vom folosi un cub de test, care poate fi descarcat aici. Dupa descarcarea
modelului, dezarhivati modelul, accesati folderul fisiere , trageti fisierul din acest folder in slicerul pre-
deschis si configurat pentru imprimanta dvs.

Veti obtine asta:



https://www.thingiverse.com/
https://www.thingiverse.com/thing:1278865
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Ehe EOU Yiw Settngs Extensions Maketolice Preferences Heb

cura. Prepare reality Ender
n Material [P ]
|

Print Setup Custom

Layer Height 00601 015 02 03 04 06
—_— S e

SW DO I [Sodvew ~

Print Speed Slower Faster

20%
Infill

[] enobie gracuat

Generate Support D

BuldPiste Achesion ||

Need help gy ines?
Read the L s

\ | S Ready to shice

CE3 xyzCalibration cube @ QOh 00min
20.0 x 20.0 x 20.0 mm 000m¢~0g

Odata ce modeIuI este incarcat, puteti apasa butonul » Pregatire ” si programul il va procesa si pregati
pentru imprimare cu setarile implicite. In loc de butonul , Pregitire ”, va aparea ,Salvare” , cu care
puteti salva fisierul terminat pe un mediu selectat. Puteti copia fisierul exportat pe cardul SD al
imprimantei si puteti incepe imprimarea.

Dar haideti sa facem cunostinta cu setarile de baza ale slicer -ului . Aici este important sa retineti ca
setarile vor depinde in mare masura de capacitatile imprimantei dvs. Exemplul de mai jos este fara
setari exotice sau complicate. Acestea vor fi explicate intr-un tutorial separat .

Prepare

Vedere
Puteti manipula cu mouse-ul: rotiti pentru a vizualiza obiectul pe care I-ati incarcat.

Apasand rotita de defilare , puteti transla vizualizarea si cu butonul din dreapta - pentru a roti
vizualizarea.

Programul are, de asemenea, un set de vizualizari prestabilite, care sunt situate in partea dreapta sus a

vizualizarii.

S8 ™o |soidvew v

Facand clic pe fiecare dintre vizualizarile prestabilite, vizualizarea se va roti asa cum este specificat pe
butonul.

Langa setul de vizualizare prestabilita, veti gasi un meniu derulant care contine optiuni despre cum sa
prezentati modelul incarcat.

e Solid vedere - modelul este prezentat ca un obiect cu pereti solizi si opaci;
e curaze X vedere - modelul este prezentat cu pereti translucizi;
e Stratvizualizare - modelul este prezentat ca un set de straturi (la inceput, cand am descris ce
este un slicer , acest lucru este explicat);
Optiunea cea mai frecvent utilizata din meniul derulant este Strat Vizualizare . Selectati-l pentru a lua n
considerare urmatoarele optiuni.
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Daca apropiati modelul incarcat, vetl observa ca programul 1l vizualizeaza deja ca un set de straturi.
Daca utilizati glisoarele care apar, puteti vedea cum va fi construit fiecare dintre straturi din interior.

In viitor, vom apela adesea la aceasta vedere a modelului pentru a analiza potentialele probleme de
imprimare.

Manipulari cu model 3D
€ Ultimaker Cura
Eie Edt View Settngs Extensons Mar

cura. Prepan

Va trebui adesea sa schimbam pozitia sau alti parametri ai modelului - si anume
modelul, nu parametrii de imprimare. Cura ofera mai multe instrumente de baza pentru aceasta. Pentru
a le vizualiza , selectati modelul facand clic pe el cu mouse-ul (se poate realiza din orice vizualizare).
Veti avea apoi acces la butoanele de pe panoul de manipulare a obiectelor (situat in stanga).

Dupa cum urmeaza de sus in jos:

e Mutare - mutati modelul
e Scala - redimensionati modelul, aceasta optiune are doua bifa care pot fi selectate:
e Snap Scalare - permite marirea / micsorarea dimensiunii partilor egale;

e Uniforma Scalare — permite ca schimbarea modelului sa aiba loc in toate cele trei dimensiuni
proportional;

o Rotire - rotiti modelul pe cele trei axe. De multe ori veti avea nevoie de aceasta optiune pentru a
pozitiona modelul in asa fel incat sa nu se desprinda sau sa aiba nevoie de sprijin;

e Oglinda - reflectarea in oglinda a modelului in raport cu planul selectat;

e A sustine Mesh - conceput pentru a folosi modele individuale ca suport (deocamdata nu il vom
folosi pentru ca este pentru avansat);

e A sustine Blocker - este conceput pentru configurarea suporturilor (deocamdata nu il vom folosi
pentru ca este pentru avansat);

Parametrii de imprimare.
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Crealty Ender 3

Material [Pra v |
Print Setup [ fecommended | custom |
Layer Haght 0.060.1 D15 O‘J 23 04 06
Print Speed M Faster
1 20%

infil

D END‘G,; 2
Generate Suppart 3
Build Plate Adnesicn
Need help improving your prints? 4
Read the Lnmaker Troubissnoonng Guides

veti gasi setari in panoul din dreapta care determina modul in

care imprimanta va va construi modelul. Accesati Strat Modul Vizualizare pentru a urmari modificarile.
1.Layer Height t - inaltimea stratului, responsabila de cate straturi va fi construit modelul; incercati sa
schimbati aceasta setare apasand pregati de fiecare data . Veti observa ca detaliul modelului se va
schimba, dar se va schimba si timpul de imprimare. Cu cat inaltimea stratului este mai mica, cu atat va
fi imprimat mai lent, dar mai detaliat.

2. Umplere - umplere, determina ce procent va fi umplut modelul. Schimband aceasta optiune si
apasand Pregatire cu glisorul stratului, puteti vedea cum se modifica umplerea modelului.

7
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Genera Suport - in acest caz cu modelul cub nu vei observa modificari daca selectezi aceasta
optiune. Dar daca rotiti cubul, veti observa ca programul genereaza structuri suplimentare care
sustin modelul. Acest lucru se intampla daca modelul sau o parte din acesta atarna in aer (
filamentul topit este intotdeauna suprapus in straturi si daca nu exista un strat pe care sa se
intinda, se face un suport).
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* Pe viitor, fiti atenti si verificati dacd modelul necesitd suporturi. Mai detaliat: in tutorialul pentru avansati.
4. Construiti Farfurie aderenta - aceasta optiune construieste mai multe linii suplimentare in jurul
primului strat al modelului. Acest lucru este necesar pentru a creste suprafata primului strat. Cu cat
suprafata este mai mare, cu atat aderenta la baza este mai buna si riscul ca modelul sa se desprinda in
timpul imprimarii este mai mic. Aceasta optiune este extrem de importanta, deoarece uneori determina
daca modelul va fi tiparit cu succes.

* Dacd aceasta este prima imprimare dupd calibrare , se recomandd Build Farfurie Aderenta ar trebui sd fie
activatd, astfel incdt sd puteti vedea dacd imprimanta este calibratd corect si ce mai trebuie sd fie ajustat .
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Implementarea 1mpr1mar11 3D utlllzand XYZMaker

Realizarea urmatoarelor piese:

-4-1 Breloc cu nume
® Dificultate * ﬁﬁ ﬁi? ﬁ Sﬁ?

-4-2 Cheie
e Dificultate * * * ﬁ i?

-4-3Pinguin
e Dificultate * * * * ﬂ?
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1. Realizarea unui breloc

® Dificultate * ﬁﬁ? ﬁ ﬁ ﬁ

® Obiecte utilizate (din bara de instrumente din stanga)

= I ™
1. Figuri geometrice @
‘ I

Geometric Figure Cube Tube

2. Instrument text @

Tools Text Generator

* Prelucrarea site-ului
(din bara de instrumente din stanga)

Land
® Comenzi pentru obiecte (fereastra
pop-up)
—

1. Comanda parametrului Pﬁﬁﬂm
de pozitie a obiectului |

2. Comanda parametrului T

dimensiunii obiectului (scala
deblocata)
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Clic (() figura geometrica din meniul din stanga

dublu clic pe un cub. ‘ Dupa ce cubul a coborat,

reglati lungimea, latimea si inaltimea in R

X600 Y10 Z5

dimensiunea cutie (X: 60, Y: 10, Z: 5)

Clic @ deasupra si plasati pe desktop

n ~ [ e (1 7 Y
-~ G V! ';@g‘m:g ®» s [
2 od
(*v, Tecwwrrs e
Vet |
g  sow
‘e e @'
(":| \ ) -
= Veae o
W =2
(@) — == T E" o E]x 10 ?]
‘} . PRt L S S Y
- T X lomug-:_ =i __l 4
{ N - X o P2t pe (7] s Iz '
‘:.",' é}‘ _/: Tty '
0o -
\ ) p—
$ 0T ,._‘. ;

AN L orvemNinea,
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Clic ; L o
(() figura geometrica din meniul din stanga

\‘facet,i dublu clic pe o ﬁgura<| 6)1 Odat3 ce apare,

i iti . . . Position
setati pe pozitie (X: -39, Y: 0, Z: 0). =39 Y0 Z0
o™ # [
o T
L )
T =3,
o= =
» Q@ ettt
(£ : "’ vl ¥ = = LI L =
0 2@ By
n Q 5 Broaly Fary e
d: KK
o“"o
—
BACSIS:

Daca obiectul nu apare pe desktop

desktop, selectati ambele obiecte simultan

si lovi cu piciorul @

Sa apara pe desktop ~
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Step 3 seele Step 5

+ XYZ

-

- — |
Clic QD Pentru a din meniul din stanga si faceti clic pe n
ot ¢!

generator de text. Odata a aparut una mica

fereastra, selectati fontul dorit in campul Font, selectati Medium

ca Dimensiune si introduceti textul dorit in coloana Text. Dupa

confirmare faceti clic pe sageata Enter.

* -
'4 - .- -
o '[_'l
() l._r_IJI
L eweew-
m
:?' | s T 3 T T ] ] 2 2 L W (TR
C i (5 : |
> fd s L : > : - -
|.!- L’L f | 1Bl i .-..-.-----
1ne =i ‘ '
LA !  H
- / ' -
' ' Fove ) [
/’_ 4 s Segue Lot o M e .
s 7 s
1 }f. J : { : } } 1 ! Xz »i =3
/ B Fevow '
|‘_ — m—— . XYx |
1_ !9.--.-..----'
\
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Cand apare textul, se va deschide unul mic

o positbh
fereastra. Setat pe ' X0 Yo Zeé

pozitie (X: 0, Y: 0, Z: 6). (Sunt permise mai mult de 4. Dimensiunea de

textul poate varia in functie de font. Vedeti pentru referinta

Dimenston 55

S eSSeeee
Y S SR R Y S e T

L

s N T v
: : - >
| : x| ot [2y| e |2

] A

[ g Dimeasion 20

3 L = - | -~
s X 2480 v Yl 1000 —

L]

6 Sk “pntointotedaitate el

® @

Odata ce brelocul este complet, faceti clic pe Fisier in coltul
din stanga sus. Dupa ce faceti clic pe Salvare, selectati formatul
de fisier dorit pentru a finaliza

etapa de modelare.

. New File

Open

Open Recent

Save Gata!!
DUSsesTTE stiFe

Print AMF File

Add item PLY File

OBJ File

¥ Exit curlQ
T
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2. Realizarea unei chei

* Dificultate * * * ﬂ? ﬁ

* figuri folosite - obiecte geometrice

(din bara din stanga)
O

@)

Geometric Figure Cube Tube Cylinder Hexagonal Prism

e Prelucrarea obiectelor
(din bara din stanga)

O O B

Land Hole Clone Group

® Comenzi pentru obiecte (fereastra pop-up)

1. Comanda de I
posit?m

X Y Z

parametrul
pozitiei obiectului

2. Comanda parametrului | D
. L . . imensioh
dirnensiunii obiectulul ! sto

{scala deblocata) X "], Z.

T

Dimension G2
Xy z
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((D Figuri geometrice in stanga

;.‘ Cilindru. Apoi

| Dimensien (52
reglati lungimea, latimea si indltimea X 20 Y20 Z 5

cutie de dimensiune (X: 20, Y: 20, Z: 5). Clic @

deasupra si plasati pe desktop.

- -
-~ & (7 e B p B
-
> Came e Papwe =
B =
l..“.| i :
As) | ) N
(o (A T .
> @) e S ——
oy ;.i. Pewsa
LS, ow  f=ly| om  [Sr] ue [5]
w ,(-_.. . .------------ -
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Clic (@ stanga si sElectati hexagonal . |

prisma.Apoi,

Blocati cantarul | ';Z““’“‘;"c'i,“ o l Dimensiunile (X: 13; Y si Z sunt

scala proportional). Deblocati.

» e O
L — 3 -
';‘ -
LN p—
.n. i‘ L
o @b I —
® o= o
> ‘ . - HEC gi_- om —]; re E
'x 'Q‘@ :. u ‘.v?-' wa ]l us [
:!:é‘_ 3 .‘;..‘:5.---....-
- - \b
SFAT:
Rock deblocat
‘ Dm\enslm" )
[ % Z

Stanca blocata si

.~ ‘
v

ol proportional
A

| ‘ -~
Dimension G0 stanca l

X i Z
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3D Printing Flondbook

Rotiti prisma hexagonala in jurul axei Z cu 20

grade si plasati in pozitia corecta

' Position
| xsa.s Y1.83 Z6.5 '(PozitiaX:4,8,Y:1,87, Z: 6,5). Clic

cilindrul si se Q‘-i gaura. Selectati prisma si faceti clic din nou

gaura pentru a finaliza téierea.%

—

'-.................‘

e B B!

---."‘.-------------

x| un m' 2% E]’l "”,,,Ei

4]
&

Dm0, -
| ua fg]r| wo_ f3)z| um 3]

OISO

=
|

/~\A ‘ [ [ f ! ™ E{v i mx e 'ﬂ

Fri Qe ss
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Step 4 Step 6

Clic

@ Figuri geometrice in stanga

= T

dublu clic pe

reglati lungimea, latimea si } t;(..\.:?_;’ o 7. l

inaltime (dimensiuni X: 45, Y: 9, Z: 5).

Puneti in pozitia corecta ETER
| X-23 Y 0o Z25 '

(Pozitia X: -27,Y: 0, Z: 2,5).

- e D H oe r?. o LJ

[~ i o S Y B S
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Clic

Figuri geometrice in stanga
dublu clic pe & ;}

(Dimensiuni X: 45, Y: 7, Z: 2). Mutati-va in pozitia corecta

- . pos-t,-on
(Rubrica Z: 4,5). \] X-23Y0 Za.5 l

” 129 G O

. 90 TR
/!;“’-' ¥ o (’_

: e L

=S B f~

) \A b.s

Faceti clic pe primul cub si faceti clic pe % gaura.

Apoi faceti clic pe al doilea cub, @a

faceti clic din nou pe gaura pentru a termina

operatiunea.

ur e W
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Clic Oflgurl geometrice din stanga
dublu clic pe Q teava. Cand apare,
i poﬁul‘.m =

pus in pozitie ' X-53 Yo Zz2.5 | (pozitiaX:-57).

‘é)lGrupatl toate obiectele

pentru o editare mai convenabila. Modelarea cheii este completa.

Selectati toate obiectele si utilizati.
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3. Realizarea unui pinguin

¢ Dificultate * * * * ﬁ

o Obiecte folosite - forme geometrice
(din meniul din stanga)

V-8 0 0D

Geometric Figure Cylinder  Half Sphere  Sphere Pyramid

9 e

Paraboloid Cube

Prelucrarea site-ului
(din bara de instrumente din stanga)

e
SN

Land Hole

Ny

Mirror

e Comenazi pentru obiecte (fereastra pop-up)

1. Comanda
g position

parametrului
de pozitie a obiectului ] X Y Z

2. Comanda parametrului Dimension =2
dimensiunii obiectului | ¥ \{ Z
(scala deblocata)
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Clic OF iguri geometrice din stanga
dublu click ']cmndru Cand apare un cilindru,

& - Y ‘ Di on ==

Incuie stanca | Xm;s V 35 Z 35 Idimensiuni X235, Y= 35;:2: 35):
_ <>

Clic ‘.V!‘ deasupra si plasati pe desktop.
"N~ D l:ég:se ® & O

l
{

A

Fontaer

em By e 2l e [H
'.r.&-.”-c-....-
jore—r Y ) |

\5‘\?‘
e
O®

’..\ o
L ’

-
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Clic (0>fi.gu_ri geometrice din stanga
* dublu click ..‘iEmisferé. Cand apare,

Dimuuhhc-D l
blocati scara de X35 Y 35 Z35 dimensiunile (X: 35; Y si Z sunt scalat

proportional). Mutati in pozitie:

| % o zasas| (PozitiaX:0,Y: 0, Z: 43,75).

D sed® o [
't R
] a
l.".l = | g —
w90 e e
P F fd - o l:!v e tel L] 4 !:
,"’ > '--.ﬁ---------
— -'
7 e = —
T SRR S U S
L
ol by
L

30

MOUENE
- ;‘.|(>:\._. 5@
b

.

SFAT:
Rock deblocat
Dmuum:::i
K Y Z

Stancé blocata si

/_ scara proportionala
-

bm nsm: ‘C-):O
| K b 74l




Funded by the

&7 QT EG

GIMNAZIJA nsu xm Ed au nd ect m:ogin GALATIENSIS o

Erasmus+ Programme
of the European Union

Step 3

+

Clic
Of iguri geometrice din sténga

dublu dlic pe ‘ .

mutati in pozitie Position
EIPOR V-14 Z 13

X 0
(Pozitia X: 0, Y: -14, Z: 13).

sfera. Cand apare,

s D Qe @ O
“; :—->
B :’ S
g
" :f l - e - mEmeseese-- -
— | ) a8
® (=) l..-:: l:]v nm l‘:]l w0 |Z]
A T £ . ey
\,"‘ L:Q, !! ‘_"— "1 % . @
L™ y : 3=

N
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Clic @ﬁguri geometrice din stanga
dublu clic pe ‘{sferé. Cand apare,
‘ Dimension G2 N

Incuie stanca X6 Ye Ze |Indimensiuni(X:6;Y siZsuntscalate

proportional). Apoi treceti la pozitie

l iod o
B 15 234 | (PozitiaX:8,Y:15,2:34)

)

D Heem @ O

35
l
L

TR
'
=)

-

Von 00 '
G w Bl w Blhhlw [
=l El Eis[ e Els
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Clic

+ Cloneaza in randul de sus pentru a clona o
‘alta sfera mica in acelasi loc

si mutati-va in pozitia corecta

' p%ir,:on e - - )
| X-8 Y-I5 Z34 gz;.m.'ax- 8,Y:-15, Z:
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Ai creat jumatate din

adorabilul pinguin ~
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Step 6

+ u

Clic @figuri geometrice din stanga
dublu clic pe \I-@\\Piramidé. Cand apare, blocati

i Dimensisn G2

scara cu dimensiuni Xeée Ye Zes l (X: 6; Y si Z sunt

scala proportional. Deblocati. Rotiti in jurul axei X a
i i ifi rp.s.u... '

90 de grade si treceti in pozitie X0 Y-19 Z29

(Pozitia X: 0, Y: -19, Z: 29).

Faceti clic pe axa X

« Aok, Seem @ O pentru a roti 90 de grade.
bl 1)

| ey

: ‘—'l-g

- 9@

n oe

LD

2
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Step 7 resle Step 8

+ )

Clic @ figuri geometrice din stanga

' dubla | £ | L ) _
.+ ) Paraboloid. Cand apare, ajustati
\ A

Click pe
lungime, latime si inaltime in

‘ Dimension &=

| X5 YI5 ZI5 I (Dimensiuni X: 5, Y: 15, Z: 15). Roti

n jurul axei Y la 155 de grade si mutati-va in pozitia corecta

posifjm

XI18 Yo Z1é6 I
(Pozitia X: 18, Y: 0, Z: 16).

Faceti clic pe axa Y
pentru a roti 155 de grade
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Cand paraboloidul este in dreapta, utiliza;i@!@
St@ 8 Oglinda (daca este lasata, nu o veti putea selecta).

Apoi mutati paraboloidul duplicat al oglinzii in pozitie

B o | (Schimbati parametrul X la -18).

et | 5
Gean®d @ [

"’ T -::VL"A‘; C‘-I;'




3 FAB

PALERMO

- @ UNIVERSITAS & e,
% @ « I b . @ i Funded by the
Sy Erasmus+ Programme
N Dé?égxgﬁfxommm Edu m nd et m:oglﬁ CAATESs of the European Union

Step 9 veele Step 10

+ oo

Clic @ﬁ uri geometrice din stanga

dublu clic pe .]Iemisferé. Cand apare, ajustati

N

lungime, latime si inaltime:

Dimensten =5 . e : -
Xio 12 Z4a ' (dlmenSIunIX:10,Y:12, Z: 4) si mutati

pe pozitie | ‘)925‘;“’" V-i5 Z 2 (pozitia X: 8, Y:

-15, Z: 2).

D Qe @ O
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Clic E\ ‘cloneaza in randul de sus pentru a clona

emisfera si treceti in pozitie.

peait.tm - . u
X5 VYo zo . (Schimbati parametrul X la -8).
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Pinguinul tdu minunat este gata!!
1l poti colora in diferite culori. In
instructiunile extinse

puteti crea un personalizat
ornament ~
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Step 11 =++s

b/

.
o0
Grupati toate obiectele pinguin. Apoi

ol@{et,i clic pe

(&Forme geometrice in stanga si dublu clic

'.iCub. Cand apare, reglati lungimea, latimea si inaltimea

I Dimension ==

Pe X 50 Y 40 Z so | (DimensiuniX: 50, Y: 40, Z: 60).
Pozitie: Pesition Pozitie
azie | X0 VY 20 Z30 ( ¢

X:0,Y: 20, Z: 30).
@ {@ e @ E
— g ;J —
w H
I:‘ h:i---------
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Faceti clic pe pinguin si selectati

@ gaura.

Apoi faceti clic pe cub si faceti clic @ din nou pe gaura la

completati taierea. Rotiti pinguinul taiat in jurul axei X la 270

grade si faceti clic pentru a-l pune pe desktop.
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Clic | &b Jforme geometrice in stanga, dublu clic
pe o teava. g’v'\;'}iCénd apare,
-t “osition ! PR
pozitie: ;'0 v 21 z2.5 | (PozitiaX:

0,Y: 21, Z: 2,5) pentru a finaliza simularea

a pinguinulul

- AR R

& e t'

°®
s©

Final ~~~

In cativa pasi simpli se poate crea ceva moinunat!
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IMPRIMAREA 3D

Lansati software-ul [XYZware].

Selectati ,Setari” si selectati modelul de
imprimanta / in exemplu: da Vinci Mini w /.
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Faceti clic pe .Import File” si selectati modelul
pe care doriti sa il imprimati sau trageti fisierul
' STL in fereastra.

Faceti clic pe .Imprimare”. Puteti face
setari personalizate in fereastra. Faceti
clic pe ,Avansat” pentru

setati mai multi parametri si incepeti imprimarea.
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Cand procesul de taiere este incheiat, faceti clic pe Print, pentru

pentru a imprima modelul.

J/P-
Slicing - complete (2]

Riachy 10 prrient
- - o o

R = -

Cand imprimarea este completa, puteti scoate modelul de pe
platforma, dezlipindu- cu grija

folosind spatula furnizata impreuna cu imprimanta.
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Calcul 3D GEOGEBRA
+ Realitate Augmentata

0 lectie

Clasa: 11

Titlul subiectului: Matematica

Numar de studenti: 26

Obiective: Vizualizarea unghiului dintre linii incrucisate din cauza dificultatii elevilor de a-l imagina in

spatiu, dar si datorita definirii dificile a conceptului de unghi intre linii incrucisate, imaginatie spatiald,
motivatie, sentimentul ca ai succes.

Rezultate asteptate: Demonstrarea profesionala a unui model matematic care prinde viata in sala de
clasa, intra si priveste din interior, inspird, aduce satisfactie si sentimentul de a fi util si pleaca pentru
utilizare de cétre altii prin publicare

Probleme cheie: provocare, creativitate, ingeniozitate, descoperire de aplicatii, instrumente

intrebari de ghidare:

Care sunt AH si MN potrivite?

Cum numim unghiul dintre liniile incrucisate?

Ce constructie suplimentara este necesara pentru a gasi locul la colt?

in ce triunghi este unghiul necesar?

Care este forma triunghiului AHC?

Aflarea masurii unghiului necesar>

Glosar de concepte noi: linii incrucisate, unghi intre linii incrucisate, linii paralele , linii situate in planul
inferior, triunghi echilateral

Atribuirea unei sarcini:

0 echipa de doi elevi a primit o sarcina de matematica: | s-a dat un cub ABCDEFGH. Punctul M este
punctul de mijloc al lui AB Punctul N este punctul de mijloc al lui BC. Aflati unghiul dintre dreptele MN si
AH. Pentru a prezenta o demonstratie stereometrica a determinarii unghiului dintre aceste doua linii si
cum il vom gasi.

Sub-sarcini de echipa (intrebari de discutie):

1. Descarcati aplicatia Geogebra 3D Calculation AR, inregistrati-va in Geogebra 3D pentru a publica
produsul

2. Utilizarea unui Chrombook Fila 10 si contul in scopul demonstratiei.

3. Memento a ecuatiei drepturilor in 2 puncte, omotezie, lucru cu parametrii pentru a avea o animatie
(poate fi animatie manuald sau automata)

4. Amintiti -va definitia unghiului dintre liniile incrucisate si algoritmul pentru constructia acestuia.

5. Link catre produs https://www.geogebra.org/classic/dt55t8jf
trimitem format video mp4: http: // bi t .ly / 20RRVxx

in procesul de lucru:

1. Unelev ainceput sa lucreze pe un computer desktop folosind contul G Suite al profesorului, un
cont GEOGEBRA 3D si a inregistrat sarcina in doud moduri, dintre care unul a fost share . Modelul
se misca extrem de profesionist pe toate laturile si se vede ca liniile nu stau intr-un singur plan,



https://www.geogebra.org/classic/dt55t8jf
http://bit.ly/2ORRVxx
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deci sunt incrucisate, dinamic (cu animatie) se realizeaza constructiile necesare pentru a
determina amplasarea unghiului dorit. Tnregistrare online suplimentara pe ecran cu apowersoft in
format video mp4

2. Al doilea student lucreaza cu tableta , deschizand modelul deja creat in Geogebra3D deja cu
realitate augmentatd folosind butonul AR si demonstrand studentilor. Sunt incantati asa cum se
aude in videoclip.

Concluzie:

Le-am demonstrat colegilor mei de la matematica, care au exclamat uimiti de oportunitatea deschisa de a
face in continuare modele impreuna cu elevii, astfel incat acestia sa experimenteze cunostintele si sa
devina durabile, prezinta si ipoteze pe baza acestei demonstratii si apoi demonstreaza. Sala de clasa
traieste cu modelul intre noi. Formeaza gandirea critica si gandirea de proiectare.

Idei:

Solicitdm echipelor sa dezvolte sarcini in aceastd metodd cu realitatea augmentata ca produs (Video,
animatie cu AR le punem la dispozitie pentru studiu de cétre elevi in loc de temele traditionale), la ora
urmatoare comentam, adica elevii invatd despre noi cunostinte acasd si la scoald ora urmatoare comentam,
exersam, ceva ca o clasa inversata

Acum exista o lectie binara cu un coleg din clasa a IV-a la matematicd folosind Geogebra 3D + AR o sfera va
fi acolo cu o sectiune peste ecuator, sala de clasa va avea un glob si ne vom apropia de modelul nostru
pentru a se suprapune glob, apoi vom muta modelul si vom avea o problema sa calculam lungimea
ecuatorului si raza. Cealalta sarcina cu un cub pentru piscina si numarul de placi pentru a acoperi peretii si
podeaua. Si celelalte sarcini din Jamboard si scratch .
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Capitolul 4. INTEGRAREA ROBOTICA, IMPRIMARE 3D SI AR
UTILIZAREA DISPOZITIVELOR MOBILE

Concursul FabLab SchoolNet. Regulile jocului

Vanatoare de comori si sarada

1. TEME
Tema va avea ca scop o vanatoare de comori + Sarada In orasele antice turistice
reprezentative ale tarilor participante. Punctul de plecare ar trebui sa fie Italia (Palermo),
Grecia (Trikala), Bulgaria (Varna), Romania (Galati) si Lituania (Siauliai). Obiectele care vor fi
gasite vor fi o carte / papirus care explica designul teatrelor grecesti / romane. ( de discutat).

2. ECHIPE SI ECHIPE '"MISIUNE
Fiecare echipa este responsabila de un robot pentru a urma misiunea robotului (vezi mai jos).
Fiecare echipa este compusa din doua sub-echipe, sub-echipa ,A” si sub-echipa ,B”. Sub-
echipele ,A” si ,B” pot comunica intre ele doar folosind continut si markeri AR.
trebuie sa se deplaseze echipa ,B”.
Fiecare echipa ,A” trebuie sa pregateasca continutul AR despre toate aceste informatii, legand
continutul de marcajele AR pe care echipele ,B” trebuie sa le citeasca pentru a juca.

3. MISIUNE DE ROBOT

Misiunea robotului este sa se deplaseze in jurul tablei de joc tinand cont de senzorii standard
de pe robotii EV3 si/sau mBot.

a. Constructia robotului
Robotul ar putea include urmatorul senzor de linie, senzor de detectare a obstacolelor
(ultrasonete), senzor de deviere laterala (senzor Giro), semnalizare optica sau afisata, alarme
acustice sau comenzi vocale folosind / senzor de sunet / microfon. In plus, un senzor de
culoare ar putea fi adaugat pentru diverse alte indicatii.

b. Programarea robotilor
Programarea robotilor trebuie facuta folosind platformele standard ale robotilor utilizati.

c. Dezvoltare AR (programare si recunoastere markeri)
Programarea AR trebuie facuta folosind aplicatia dezvoltata de CNR (Aici, putem include
informatii despre cum sa o descarcam si sa o instalam.)
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4. BORD

Tabloul va fi construit ca o harta. Instructiunile pentru echipe trebuie sa fie sub forma de
markere, asezate pe/sub obiectele de pe tabla.

5. OBIECTE DE PE SCATA

Obiectele de la bord ar trebui sa fie modelate 3D si imprimate. Obiectele vor reprezenta un
monument de patrimoniu deosebit, reprezentativ pentru fiecare oras.

6. PUNTAREA

Nu. [ Activitati Punctajul

1. Crearea modelului 3D al monumentului - 50 de puncte
2. Imprimarea modelului 3D al monumentului - 50 de puncte
3. Constructia robotului - 50 de puncte
4. Citirea / Asocierea markerului AR - 50 de puncte
5. Plasarea obiectului in caseta tinta din dreapta (T) | - 50 de puncte
6. Recunoasterea monumentului - 20 de puncte
7. Robotul se opreste complet In zona Start/Fish (S) [ - 10 puncte

Punctele de activitate pot fi multiplicate de fiecare data cand se repeta o activitate.

Puncte de penalizare

Nu. [ Activitati Punctajul
1. Sesiuni de reprogramare - 5 puncte
2. Coliziuni pe zone interzise - 5 puncte

Punctele de penalizare pot fi multiplicate de fiecare data cand se repeta o activitate.

Castigatoare va fi echipa care a obtinut cel mai mare punctaj in cel mai scurt timp.
(In cazul aceluiasi scor, al doilea criteriu de castig este timpul ).
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7. EXEMPRE DE ]0C DE PRACTICA
Esantion Board:

T1 T2 T3

I I
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8. DESCRIEREA JOCULUI

Terenul de joc este ca cel prezentat in figura de mai sus: sunt disponibili 3 roboti identici (R1,
R2, R3), trei puncte de plecare (S1, S2, S3), partile interzise pe care robotii trebuie sa le evite
(negru si zone galbene), directiile preferentiale in trasee (un sens, sageti rosii), 3 obiecte (1, 2,
3) care vor fi mutate si aduse in zonele de destinatie (T1, T2, T3).

La fel ca si terenul de joc, obiectele care urmeaza sa fie aduse la destinatie (reprezentari
stilizate printate 3D ale monumentelor locale) si multe markere, care vor fi folosite pentru a
comunica instructiunile, trebuie pregatite in prealabil.

La inceputul jocului, fiecarei echipe i se atribuie arbitrar un robot (initial dezasamblat ) dar nu
se stie nimic despre ,punctele de plecare”, nici despre obiecte etc.
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Fiecare echipa este impartita in sub-echipa A si sub-echipa B.

Toate sub-echipele pot colabora in mod deschis numai la asamblarea robotilor. Dupa
finalizarea ansamblarii, sub-echipele A si B vor putea comunica doar prin continut de realitate
augmentata.

Arbitrii (profesori sau altcineva) vor livra plicuri inchise sub-echipelor A. In interiorul
plicurilor exista markere si o descriere a informatiilor care urmeaza sa fie legate de fiecare
marker. Toate marcatoarele sunt diferite si au fost tiparite In dublu exemplar.

Fiecare sub-echipa A plaseaza o copie a fiecarui marcaj in punctele de pe terenul de joc unde
vor fi ,gasiti” de sub-echipa B pentru a continua vanatoarea de comori.

Primul marker va fi conectat la instructiunea referitoare la caseta de pornire a fiecarui robot
(de exemplu, Robotul 2 trebuie sa inceapa din caseta S3). Sub-echipa A2, asadar, va trebui sa
creeze un continut AR (textual sau vizual), sa comunice sub-echipei B2 pentru a plasa robotul
R2 1n caseta de start S3.

Sub-echipa B2 trebuie sa afiseze informatiile AR prin aplicatia corespunzatoare pentru a
intelege in ce caseta de pornire sa plaseze robotul R3.

In caseta de start S3, sub-echipa B2 va gisi copia celui de-al doilea marker. Sub-echipa A2
trebuie sa creeze continut AR 3D pentru a arata sub-echipei B2 ce obiect va trebui sa plaseze
in caseta de sosire, de exemplu obiectul 2.

Sub-echipa B2 va trebui sa citeasca continutul AR 3D care va fi alcatuit din fisierul 3D
corespunzadtor obiectului 4, apoi va trebui sa programeze robotul R3 pentru a-1 face sa atinga
in mod autonom obiectul 2, respectand ,one-way” si zonele interzise (utilizarea sau nu a
senzorilor depinde de nivelul de dificultate pe care doriti sa-l atribuiti jocului. Versiunea de
baza poate fi fara senzori.)

In corespondenti cu obiectul 2, sub-echipa B2 va gisi o copie a celui de-al treilea marker. Sub-
echipa A2 trebuie sa creeze continut AR (text sau vizual) pentru a descrie sub-echipei B2 care
este urmatorul punct de atins si cum s ajungi la el (cu sau fiara senzori). In cea mai simpla

versiune, treceti direct la caseta de sosire; presupunem ca pentru echipa 2 este caseta T1.

( numarul de puncte intermediare si utilizarea senzorilor vor face jocul mai mult sau mai
putin lung si complicat).

Comoara este castigata daca obiectul este plasat In cutia de sosire impreuna cu robotul.

De exemplu, echipa 2 va castiga comoara daca reuseste sa aduca obiectul 2, prin Robot R2, In
caseta de sosire T1, incepand de la caseta de start S3.

Scorul fiecarei echipe este calculat pe baza parametrilor prevazuti in sectiunea ,Scorare”.




