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We are the makers — Vaza parametrica

1. Titlu Vaza parametrica
2. Grup tinta 14 - 18 ani
3. Durata min. 3 ore

4. Cunostinte
anterioare

- Folosirea programarii de baza pentru a modela 3D

- Explorarea unui mediu parametric de proiectare

- Conectarea unui model matematic abstract cu un obiect real

- Explorare artistica (folosirea programarii in schimbul sculptarii sau modelarii
CAD)

- Nu exist& o solutie ,corecta” si nici o solutie ,mai bund” . Intelegerea
imposibilitatii/inoportunitatii, in anumite situatii, de a cuantifica calitatea unui
produs.

- Aptitudini de baza de tiparire 3D

5. Rezultatele
invatarii

- Abilitati de programare de baza

- Testarea solutiei obtinute — care este corelarea dintre modelul digital si un
obiect ce poate fi tiparit 3D? Exista limite de fabricare?

- Imbunatatirea designului prin iteratii succesive

- Introducerea conceptelor de programare creativa si modelare 3D avansatd
- Intelegerea procesului de lucru in crearea unui produs — de la proiectare la
productie

6. Metodologie

In cadrul acestei activitati elevii vor crea si tipéri o vazé folosind programare
de baza pentru a modela 3D un obiect.

La sfarsitul fiecarei iteratii de proiectare, elevii vor organiza o expozitie in care
fiecare isi va prezenta produsul colegilor si va incerca sa-l vanda. Evaluarea va
fi facuta in functie de cate vase va reusi fiecare elev sa vanda.

Elevii isi vor imbunatati designul in 2-3 iteratii pentru a explora efectul unor
schimbari minore in cod asupra geometriei vazei.

Activitatea permite elevilor sa descopere idei complexe prin joc si invdtare
auto-dirijata. Rolul profesorului va fi de a adresa intrebari elevilor pentru a-i
determina sa reflecteze asupra procesului (ex. ce este o functie extrude? Ce
este un offset?) si de a-i introduce intr-o atmosfera de explorare artistica
folosind matematica si stiinta calculatoarelor.

7. Locatie /
Mediu

Sala cu calculatoare si imprimante 3D, Makerspace, Fablab sau ceva
asemanator.

Number of project: 2017-1-DE03-KA201-035615




e |
RS

8. Instrumente
/| Materiale /
Resurse
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- proiector;

- imprimante 3D si unelte (spatule, clesti, pensete, banda adeziva pentru
patul de tiparire (daca e cazul) etc.);

- filamente pentru tiparire 3D diferite;

- calculatoare cu urmatoarele softuri: OpenScad, un software de slicing (care
are, de preferabil, o optiune de tiparire in mod vaza);

- instructiuni tiparite;

9. Descrierea
pas cu pas a
activitatii /
continutului

1. Elevii vor lucra individual si vor folosi imprimanta/imprimantele 3D pe
rand.

2. Profesorul va prezenta elevilor ceea ce au de facut, avand grija ca
acestia sa inteleaga ca se asteapta ca ei sa experimenteze cu linii de
cod si nu sa termine cel mai repede. Elevii trebuie sa mai stie ca
produsele finale vor fi evaluate dupa fiecare iteratie prin intermediul
unei expozitii la care ei isi vor prezenta vazele si vor incerca sd le
vanda.

3. Dupa tiparirea primului set de vaze (dupa prima iteratie) va avea loc o
discutie despre corelarea dintre produsul digital si piesa produsa. Ce
reprezinta extrud si ce reprezinta offset (aceste concepte reprezinta
cele mai des intalnite functii in modelarea CAD)?

4. Dupa tiparirea primului set de vaze, profesorul ii va ajuta pe elevi sa
organizeze expozitia cu vanzare.

5. Profesorul poate incuraja elevii sa reflecteze asupra rezultatului cu
ajutorul unor intrebdri cum ar fi:

a. Ce determina calitatea in cadrul tiparirii 3D (indltimea stratului,
folosirea sau nu a suportului, numarul de linii de contur,
greutatea obiectului, dimensiunea obiectului)?

b. Ce determind calitatea unui model creat pentru a fi tiparit 3D?

6. Elevii isi imbunatatesc designul vazei si repetd procesul in functie de
timpul alocat activitatii. Profesorul ar putea sa incurajeze elevii sa
modifice codul prin addugarea de functii nu doar sa modifice parametrii
din codul initial.

10. Feedback

Numarul de vaze vandute de fiecare elev in timpul expozitiilor.

11. Evaluare

La sfarsit, cel mai bun proiect este cel care s-a vandut cel mai bine. Se discuta
despre relatia dintre numarul de vanzari si calitatea produsului — cat de
important este modul de prezentare a produsului vs. felul in care arata
produsul? Ce forma a fost preferatd? Se discuta si despre diferitele aspecte ale
designului de la productie pana la vanzare.
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