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MOON CAMP : MODELISONS UNE FUSEE EN 3D

EN BREF

RESUME DL L’ ACTIVITE

Cette activité permet d’initier les jeunes a Tinkercad, un logiciel en ligne de conception
3D a partir de formes simples, en construisant une fusée.

NOTIONS ABORDEES
Modélisation, formes, logiciel informatique
TRANCHE D’ AGE PRECONISEE
8a12 ans
DUREE
1h30 a 2h00
MATERIEL
Q Un ordinateur par éléve

O Une souris par ordinateur (optionnel si pavé tactile, mais recommandé)
O Connexion internet



REFERENGCES ET LIENS UTILES

Cette ressource est en lien avec le projet Moon Camp de I'ESA et ESERO Belgium.

REFERENTIELS DISCIPLINAIRES

Dans le cadre du Pacte pour un enseignement d’excellence, de nouveaux référentiels
d’enseignement ont été mis en place par la Fédération Wallonie Bruxelles et seront
progressivement intégrés dans les programmes des écoles au cours des prochaines
années. Au travers de cette activité proposée par la Rentrée des Sciences, il vous est
possible de travailler certains attendus de ces référentiels avec vos éléves. Les savaoir,
savoir-faire, compétences et attendus sont décrits a la fin de ce document.

UTILISATION DE LA RESSOURCE

Les ressources mises a votre disposition dans le cadre de la Rentrée des Sciences ont
été évaluées et adaptées par I'équipe de la Scientotheque en partenariat avec Sciences
et Enseignement afin de répondre a la réalité de I'’enseignement maternel et primaire. Si
nécessaire, nous vous invitons a adapter cette ressource afin qu’elle corresponde au
mieux aux spécificités de votre classe.

REMARQUE

Pour des raisons d’ergonomie de lecture, le texte de cette ressource pédagogique n’est
pas rédigé en écriture inclusive mais il s’adresse néanmoins tant aux hommes qu’aux
femmes, ainsi qu’aux personnes non-binaires.


https://eserobelgium.be/index.php/moon-camp/

RESUME DES ACTIVITES

Phase Titre Description Durée
1 Bricolage d’'une | Création d’'une fusée en carton. 20 minutes
fusée

Sur la base de la fusée en carton réalisée | 1h 15 - 1h30
dans la phase 1, les éléeves utiliseront
Tinkercad pour la modéliser en 3D sur le
logiciel.

Réalisation de sa
2 fusée sur
Tinkercad




PUASE 1 : BRICOLAGE D’ UNE FUSEE

Lorsqu’on modélise des objets sur Tinkercad, on utilise des formes simples : des cubes,
des cbnes, des cylindres, etc. Avec ces formes, on construit des objets plus complexes.

Pour introduire I'activité, I'’enseignant peut donc proposer a ses éléves de commencer
par bricoler une fusée avec des formes simples (carton du rouleau de papier essuie-
tout, morceaux de carton, etc.).

Cette fusée bricolée leur servira de base pour choisir les formes dont ils auront besoin
sur Tinkercad.

Source : Momes.net


https://www.momes.net/bricolages-diy/bricolages-a-fabriquer/jeux-et-jouets-a-fabriquer/une-fusee-en-carton-831599#public://2020/09/16/fusee-en-carton_3.jpg

PUASE 2 : CREATION D’ UNE FUSEE SUR TINKERGAD

Lors de la Rentrée des Sciences, vous serez amenés a initier votre classe au logiciel
Tinkercad. Cette initiation se fera grace a la modélisation d’un objet simple : une fusée.

Les instructions ci-dessous sont toutes a destination des enseignants et non des
éléves. Il est important de bien se familiariser avec le logiciel avant la lecon afin de
pouvoir expliquer aux éléves le fonctionnement de Tinkercad et la méthode a suivre
pour construire sa fusée.

Pour une explication plus visuelle, nous vous conseillons de suivre également nos
tutoriels vidéos:

- Créer son compte et sa classe : https://youtu.be/pCBcYGCz94E
- Modélisation d’une fusée : https://youtu.be/Orri2pkjwbc

Si vous souhaitez par la suite imprimer vos fusées a l'aide d’une imprimante 3D,
consultez 'annexe .

ETAPE 1 : SE CONNECTER A TINKERCAD

AVANT LA LEGON : §" ENREGISTRER EN TANT QU ENSEIGNANT

Tinkercad est un logiciel open-source, gratuit d’utilisation.

Un compte associé a une adresse mail ou un compte google est nécessaire pour l'utiliser,
mais il est possible de créer un systéme de classe, afin que les participants puissent
commencer a créer sans devoir s’enregistrer.

Pour créer une classe, enregistrez-vous en tant qu’enseignant.

Start Tinkering

o will you use Tinkarcad?

In school?

B0 autopesk
DET} TINKERCAD Educators start here

From mind to design in minutes - Students, join a Class

On your own

Create a persanal account

Already have 2n account?

signin

Une fois votre compte créé, il faut créer la classe. Choisissez un nom, et optionnellement
un niveau et un théme dans la fenétre qui s’ouvre, puis validez.

AR urccese
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https://youtu.be/pCBcYGCz94E
https://youtu.be/0rrj2pkjwbc

Lorsque la classe est créée, sélectionnez-la sur la méme page et créer des profils pour
les participants. Il faut créer un profil par participant (ils pourront é&tre réutilisés pour
vos prochaines séances, il n'y a, a priori, pas de limite de design pouvant étre créés).

< Exemple

Ftudiants  Conceptions  Activité  Enseignants associés Mode sécuré @)

’ Ajouter das aludiants Coda de la classa Selectionner Faction - Class code: KMHZ-RI6N-3725 R

participantl

PENDANT LA LEGON : SE CONNECTER EN TANT QU ELEVE

Les participants doivent se rendre sur tinkercad.com et se connecter en rejoignant une
classe.

HO5 AuTODESK
B TINKERCAD

Pour ce faire, ils auront besoin du code de la classe, et d’un pseudo de connexion. Vous
trouverez ces informations sur la page de la classe. Attention aux espaces et aux
majuscules, et que deux participants n'utilisent pas le méme pseudo.

<« exemple

Pseudo

Asout Us Support Tallow us

Une fois connectés, ils arriveront dans « la galerie > d’objets, qui sera a priori vide a
moins que la classe ait déja servi pour un autre groupe. De 13, ils appuient sur « créer
une conception » et la création d’objet commence vraiment.



- - ° o %
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0 suropEsk Galerte  Blog  apprendre  Enseigner Q{9

11 TINKERCAD

Mes conceptions récentes

Créer une conception
Concoptions D
Cirevits
odzblcks

£50ns

ETAPE 1 : L INTERFACE
L’interface de Tinkercad est assez peu chargée. Il y a deux zones principales:

- La zone de conception, ou I'on déposera les différentes formes pour créer I’ objet
3D (encadrée en rouge sur I'image ci-dessous)

- La « bibliothéque » ou 'on puisera les différentes formes (encadrée en bleu)

ign Funky Jaiks-Leelo | T X

& o - O X%
< C @ tinkercad.com/things/3YVzfElugKD-funky-jaiks-leelo/edit @ nie
Tl <
[[E] Funky Jaiks-Leelo . Y 8
[ClAlD ! ;f“\J °
@ Importer Exporter Envoyer
Plan Régle Note:
construction
Formes simples X

Boite

Cylindre

® W

Scribble

Dans la zone de conception, on retrouve le plan de construction qui est un repere
orthonormé (attention I'axe des ordonnées est inversé), l'origine n’est pas définie, mais
on s’y déplace et on situe les objets avec des coordonnées (x; y).

On trouve en plus dans ces zones et dans les barres du haut de I'écran tout une série
d’outils permettant aux utilisateurs de transformer leur conception. Il n’est pas

nécessaire de détailler tous ces outils a ce stade, ce sera plus parlant au moment de les
utiliser.
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ETAPL 2 : CREATION DE LA FUSEL EN 3D

Les éleves vont modéliser leur fusée sur Tinkercad. En général les participants n’ont pas
le temps d’inclure les détails (comme un hublot), cela dépendant évidemment de leur

age et de leur vitesse.

Les éléves ne devront pas avoir peur d’essayer. Comme dans la plupart des programmes
d’édition, il est possible de revenir en arriére a l'aide des raccourcis clavier (ctrl+z et

s [«

ctrl+y) ou des outils inclus dans le programme (les
fléches sur la gauche de la barre d’outils).

AJOUTER UN OBJET

Pour insérer une forme, il suffit de cliquer (clic gauche] sur

&  cylinder s Q

la forme désirée dans la bibliotheque, puis de cliquer dans A 3

le plan de travail pour la placer (on peut aussi la faire
glisser en gardant le clic gauche enfoncé). Commencez
donc par ajouter un cylindre : faites un clic gauche sur le
cylindre a droite, puis clic gauche sur le plan de

construction.

Une fois I'objet posé, vous verrez que plusieurs indicateurs apparaissent et qu’une
fenétre s’ouvre en haut a gauche du plan de construction. Pour observer ces différents

_/Choisir un point’de-vue prédéfini

Réinitialiser la caméra

Focus sur I'objet sélectionné
Zoom

Dézoom

Changement de perspective

éléments apparus autour de votre cylindre, il est
possible de modifier I'angle de la caméra:

- Soit a la souris, en faisant tourner la molette pour
zoomer/dézoomer, et gardant le clic droit enfoncé et en
déplagant la souris pour faire pivoter la caméra ;

- Soit gréce aux boutons a gauche du plan de
construction.

REDIMENSIONNER ET DEPLACER

Les différentes transformations de I'objet font appel a des notions que les éleves
connaissent ou seront amenés a connaitre durant leur parcours scolaire. Les rotations,
par exemple, font appel aux angles, et emploient le sens trigonométrique. Les
déplacements sont un bon prétexte pour parler de vecteurs, de translations, etc.

2
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Déplacer I'objet est assez simple: maintenez votre clic
gauche dessus et déplacez votre souris. Votre objet suivra.

Attention, ces déplacements ne sont que latéraux (le
cylindre glisse sur le plan de travail). Pour le déplacer en
hauteur il faut maintenir son curseur enfoncé sur le céne
au-dessus de votre objet et le monter ou le descendre. On
peut également encoder les distances auxquelles on veut déplacer I'objet dans des
fenétres qui s’ouvrent a cet effet. La méthode est plus précise mais plus longue. Il n’est
pas nécessaire de déplacer le cylindre en hauteur pour l'instant.

En plus du cbne, il y a également des doubles fleches. Elles
permettent de faire pivoter votre objet sur I'un des trois
axes (il y a donc trois doubles fléches placées autour du
cube). Vous pouvez soit maintenir votre clic gauche
enfoncé et déplacer la fleche pour faire pivoter le cylindre
librement, ou vous servir du repére gradué qui est apparu.

Si vous vous déplacez sur le repére votre objet pivotera
selon des angles bien precis. Enfin, il est également
possible d’introduire la valeur par écrit dans la boite de
dialogue qui s’ouvre a proximité de votre forme. Il n’est pas 51°
nécessaire pour I'atelier de faire tourner I'objet a ce stade-
ci.

Il est également possible d’appliquer une symétrie a un objet, I'outil se trouve
ﬂlt‘l en haut a droite de la fenétre de conception, dans la barre d’outils.

Enfin, les curseurs restants permettent de redimensionner votre objet. Le carré blanc
sur le dessus de la forme permet de régler sa hauteur, les carrés blancs aux quatre
coins de la base permettent de régler la largeur et la longueur en méme temps, et les
carrés noirs sur les arétes de la base permettent de changer une dimension a la fois. |l
est également possible de modifier les dimensions de plusieurs fagons:

- En faisant glisser les curseurs en maintenant clic gauche
enfoncé (le curseur sélectionné devient rouge] ;

- En encodant les dimensions exactes dans les fenétres qui
s’ouvrent (entourées en rouge sur I'image de gauche).

AP | . I
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Pour certains objets il est également possible de modifier votre & cylinder | Q
forme dans la fenétre qui s’ouvre en haut a gauche du plan de
construction. Vous pouvez arrondir les angles/arétes, ou dans le @ //%
cas des cylindres augmenter le nombre de cétés (ce ne sont pas Sclde percage
des cylindres parfaits]. C’est ici aussi que vous pouvez changer
la couleur de vos objets, mais si vous destinez votre création a s
une impression 3D, ga ne sert pas a grand-chose, la couleur
dépendant du filament chargé dans la  machine.
Attention cependant, cette fenétre n’est pas aussi compléte
pour toutes les formes.

Q 64
Bevel O

Segments O

Les participants pourront alors redimensionner le cylindre par rapport a la fusée en
carton gqu’ils ont construite préalablement (un rouleau de papier toilette vide classique
mesure par exemple 10 cm de haut et a un diamétre de 4,5 cm)

AJOUTER DES FORMES SUR UNE AUTRE

Vous avez la structure de base de la fusée. |l faut maintenant y ajouter les autres
éléments.

La premiere étape est d’identifier les différentes formes qui
composent la fusée. Avec I'angle adéquat, il faut identifier les pieces
les plus adaptées. Un simple modele comme celui de droite se
compose par exemple d’un cylindre, d’'un céne par-dessus, et d’'un
triangle de part et d’autre.

Commencez par ajouter la téte de la fusée. Deux solutions: la placer

puis la mettre en position sur la base (en la déplagant comme indiqué plus haut), ou
déplacer votre plan de travail puis placer le cube par-dessus.
Pour déplacer le plan de construction il faut cliquer sur le ® i
bouton « plan de construction >» en haut a droite de la colonne
« bibliotheque >.

Une fois sélectionné, il faut ensuite le placer sur une surface
solide dans la zone plan de construction. Dans notre cas, on
veut le placer sur le dessus de notre cylindre, on va donc placer
la souris sur la face supérieure de notre forme, puis cliquer (un
carré orange avec un cone par-dessus indique ou sera placé le
nouveau plan de construction). Quand vous avez terminé avec
un plan de construction, il suffit d’en définir un nouveau mais
en cliquant n‘importe ou dans la fenétre de conception (en dehors de toute forme) pour
rétablir le plan d’origine (bleu).

orer

-

Vous pouvez modifier la hauteur du cone si nécessaire (si vous n'avez pas modifié les
dimensions du cylindre, les deux formes auront déja le méme diameétre). La hauteur du
cbne n’a pas d’importance, par contre le diametre doit étre de 45 mm, comme votre
cylindre.
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Une fois le plan orange placé (si le plan de construction est bleu il s’agit de celui de
base) vous pouvez ajouter le céne qui fait office de téte. Il sera déja a la bonne hauteur,
il ne vous restera plus qu’a aligner les deux formes sur la longueur et la largeur. On peut
encore une fois le faire manuellement en glissant la forme, mais il existe un outil pour
aligner plusieurs formes de fagon précise.

@ o [Fa

sy - Shapests)

Il faut au préalable sélectionner les deux formes (ou
plus, d’ailleurs], soit en tragant un cadre autour des
formes (attention il suffit qu’une partie de la forme soit
dans le cadre pour qu’elle soit sélectionnée), soit en
faisant « shift + clic gauche » sur les cibles. Les formes
sélectionnées sont surlignées en bleu clair. Ensuite
dans la barre d’outils au-dessus de la fenétre de
conception, il y a le bouton « aligner ». Ce bouton va
faire apparaitre trois séries (une pour chaque
dimension) de trois points. En cliquant sur un de ces
trois points, vous alignerez les formes sélectionnées soit sur un de leur bord, soit sur
leur centre.

9

Exemple :sur l'image de gauche, on aligne les deux formes sur leur milieu dans le sens
de la largeur (on peut voir la prévisualisation en orange).

FUSIONNER DES FORMES

Vos deux objets sont alignés mais sont encore
indépendants I'un de 'autre. En effet, si vous tentez de
déplacer le tout en cliquant simplement dessus, vous ne
déplacerez que la forme sur laquelle vous avez cliqué,
annulant ainsi 'opération pour les aligner.

Pour éviter cela, fusionnez les formes a I'aide de I'outil
« grouper >» : sélectionnez les deux formes puis
cliquez sur I'icone dédiée en haut a droite (juste a coté
de cette derniére se trouve le bouton pour dégrouper).
Les deux objets prendront alors la méme couleur et
seront considérés comme une seule et méme forme.

Enfin, il faut ajouter les ailerons. Deux solutions possibles

- Faire un gros triangle qui dépassera de chaque cété de la
fusée ;

- En faire deux petits & placer de chaque cété (solution plus
laborieuse mais qui permet d’employer plus outils).

Pour la premiere solution sortez la forme « toit >,

redimensionnez-la selon vos envies, et a 'aide des outils centrez-la avec le reste de
votre fuseée.

AP | . I



Pour la seconde créez un aileron sur un cété gréce a la forme
« biseau . Une fois dimensionnée, vous pouvez la copier grace a
Poutil « dupliquer et répéter > en haut a droite (un simple copier-
coller avec les raccourcis clavier fonctionne également). Ensuite faites
le tourner grace aux rotations ou les symétries dont nous avons parlé

plus t6t.
O M e«
Vous pouvez aligner les deux ailerons et o m = o

les fusionner une fois que vous les avez Duplicate and repeat
placés correctement I'un par rapport a lautre. Vous Ctrl + D

pourrez ainsi sélectionner ensuite les deux ailerons et le
reste de la fusée pour les aligner et étre certain qu’ils soient bien centrés.

PERCER

L’outil « grouper > permet également de percer les formes.
En effet, une forme peut étre definie en mode pergage, et si
elle recoupe une autre forme pleine, la partie de cette derniere
incluse dans la forme « pergage > sera supprimée lors de
la fusion des deux formes.

Utilisez les outils vus précédemment pour placer un cylindre
de facon orthogonale a la fusée, en faisant en sorte qu’il
rentre un peu dedans et choisissez « pergage » dans la fenétre d’informations de la
forme. Ceci fait, fusionnez votre fusée et le cylindre comme des formes simples. La
forme du cylindre devrait étre « gravée > dans la fusée. Vous pouvez faire pareil
avec d’autres formes pour ajouter plus de détails.
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ANNEXES

ANNEXE 1 : POUR ALLER PLUS LOIN

Et si vous imprimiez vos fusées a I’'aide d’'une imprimante 3D ?

Si vous disposez d’'une imprimante 3D dans votre école ou qu’il y a un Fablab dans
votre ville, il est possible d’'imprimer vos fusées 3D faites sur Tinkercad !

UN FABLAB ?

FablLab vient des mots « Fabrication » et « Laboratory >, littéralement fabrication et
laboratoire, mais il s’agit plus d’un atelier.

En plus de plans de travail et d’outils d’atelier classiques (scies, tournevis, marteau,
etc.), pour pouvoir s’appeler FabLab, un atelier doit disposer d’au moins trois machines:

- Une imprimante 3D,
- Une découpeuse/graveuse laser,
- Une graveuse CNC.

Au-dela de l'aspect pratique et des prérequis en équipement, le concept de FablLab a
été créé dans une optique DIY (do it yourself) et « maker>, qui se développe
grandement gréce aux contenus open-source, c’est-a-dire que les ressources sont
libres de droit et disponibles gratuitement sur internet.

L’idée est que tout soit gratuit, les FabLabs ne facturant généralement que le colt
d’entretien des machines et matériaux utilisés.

IMPRIMANTE 3D

L’imprimante 3D se distingue des deux autres machines de base car on parle de
machine « additive >». La ou les graveuse lasers et CNC vont partir d’un bloc et le couper
ou le graver (en retirant de la matiere donc), I'imprimante va quant a elle ajouter des
couches de matiere sur un plateau a la base vide.

« 3D » peut étre assez évocateur pour certains, ils sauront qu’on va parler de solide,
mais sans pour autant pouvoir expliquer ce que <« 3 dimensions>» signifie.
On parle alors de longueur, de largeur et de hauteur, pour faire un paralléle avec une
imprimante classique, qui imprime a plat sur du papier (seulement en longueur et en
largeur donc).

Avec les plus grands éleves, on peut parler des axes X, Y et Z, I'imprimante déterminant
son trajet sur ces trois axes.

L’imprimante 3D n’est finalement pas si différente d’une imprimante classique, si ce
n‘est gu’elle emploie du plastique (ou d’autres matériaux, certaines machines peuvent




»»

par exemple employer du béton pour <« imprimer> des maisons, voire méme du
chocolat, dans certaines cuisines expérimentales! )

L’'imprimante superpose sur un plateau des motifs 2D les uns sur les autres, couche par
couche: si vous superposez plusieurs feuilles les unes sur les autres, on voit que la
hauteur augmente progressivement, c’est pareil pour les couches de plastique de
IFimprimante. Le plastique rentre dans la téte d’'impression et y est fondu, avant d’étre
extrudé sur le plateau, sous forme de filament plus fin. Comme les feuilles, les fils de
plastique se superposent, mais en plus forment un objet solide en refroidissant.

La téte d'impression se déplace donc sur deux axes (le plateau bouge également sur
un axe) pour imprimer une couche. Lorsque celle-ci est compléte, la téte s’éléve pour
imprimer par-dessus.

Avoir une imprimante 3D a disposition est évidemment optimal pour illustrer vos propos,
mais un exemple d’'impression 3D permet déja de montrer la construction couche par
couche, ces derniéres étant visibles a I'ceil nu.

Attention si vous avez une imprimante a disposition, certaines parties de la machine
chauffent a plus de 200° C.

Essayez de ne pas dépassez 15 a 20 min sur le Fablab et les imprimantes 3D, le timing
étant parfois serré, selon la vitesse a laquelle avance le groupe. Si vous avez du temps,
vous pouvez toujours parler des différents types d’'imprimantes:

- Les imprimantes a extrusion: le matériau est
généralement fondu et sort par la buse pour étre
déposé sur un plateau. Cest I'imprimante la plus
courante, car plus simple d’entretien.

- Les imprimantes a stéréolithographie : un plateau
trempe dans un bain de résine et deux faisceaux

lasers vont faire durcir la résine ; l'impression se
fait donc a I’envers, le plateau remontant au fil de
impression.

Quelques questions fréquemment posées:

- Combien ga coute? cela dépend du modele, il y en a a 100 €, les plus
sophistiquées coutent des milliers d’euros.




’ Fiche enseignant

- A quoicasert ? Le plus souvent a de la décoration, sinon a réimprimer des pieces
mécaniques ou de remplacement qui n’existent plus dans le commerce.
On commence aussi a en employer en médecine pour recréer des tissus.
Les astronautes, plutdt que d’emmener une trousse complete d’ outlls peuvent
emmener une quantité de matériau : i
limitée et imprimer et faire fondre les
outils pour en créer de nouveaux
selon leur besoin.

- C’est précis? Oui. Des imprimantes
pour particuliers peuvent imprimer en
dizaines de micrométres (10, 20, 50
sont des mesures standards]. 50 um,
c’est I'épaisseur d’un cheveu.t.
Certains labos peuvent imprimer des
choses invisibles a I'ceil nu.

Impression sur une mine de crayon.
Hauteur : 360 nm (crédits photo : UpNano)

FINITIONS ET EXPORT DE L’ OBJET

Si vous souhaitez imprimer vos fusées en 3D, il faut maintenant passer a I'étape
d’exportation !

Les plus jeunes ont parfois tendances a laisser des objets trainer dans leurs fichiers.
Déplacer une forme par erreur au point qu’on ne la voit plus, ou en cacher délibérément
une en se disant que ce n’est pas grave, .. les raisons varient, mais il faut savoir que
des formes parasites peuvent s’avérer problématiques si le fichier est destiné a étre
imprimé.

Pour repérer ces objets éventuels, utilisez le raccourcis clavier ctrl+a pour sélectionner
tous les objets de votre document. Si la zone bleue qui indique les dimensions de votre
objet dépasse les limites de celui-ci, c’est qu’une autre forme existe plus loin sur le plan
de construction. Trouvez-la et supprimez-la.
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Pour utiliser votre fichier il ne reste qu’a I'exporter. Il est possible de sélectionner un
seul objet et de I'imprimer, et de choisir le type de fichier. Pour I'impression 3D le STL
suffit, il ne tient compte que de la géométrie de I'objet, |Ia ou le format OBJ tient compte
des effets sur les surfaces (couleurs, transparences, réflexion, etc.), et le format GLTF
importe I'environnement en plus. Une fois le format choisi, le téléchargement se lance.
Sous le format OBJ. L’objet est dans un dossier compressé.

{
|

CREATION DU G.CODE

Une fois le fichier généré, il faut 'importer dans un programme, pour le transformer en
code lisible par imprimante.

Dans notre cas nous utilisons PrusaSlicer (parce que nous avons des imprimantes de la
marque Prusa), mais la plupart des « slicer » fonctionnent de la méme fagon, avec une
interface différente.

On parle de « slicer » car le programme va découper votre objet en « tranches >, en
couches.

Il suffit donc d’importer l'objet dans votre programme, de choisir le modele
d’imprimante, le niveau de détail, s’il faut des supports, le type de matériau, etc. de le
« découper », et enfin de générer le G.code.




»»

Ce G.code doit étre exporter sur une carte SD ou autre afin que I'imprimante 3D puisse
le lire, et une fois sur la machine il suffit en général de pousser sur deux ou trois boutons

pour lancer I'impression.

L'image de droite est un exemple de
G.Code.

On voit que la plupart des lignes sont en
réalité des coordonnées (x:; y). Des
données sont également inclues dans ce
code, comme la vitesse de déplacement,
la température de [I'extrudeur, etc.

Une question qui revient parfois est de
savoir si on ne pourrait pas juste écrire le
code. Techniguement c’est possible, mais
c’est long. On voit déja par exemple que
ce document fait 75652 lignes, et c’est un
petit objet (une voiture).

De plus, le fonctionnement est propre a
chaque machine, et tous ces chiffres ne
sont pas de simples points de passage. Le
code définit un point de départ et un

J Magnificent Hillar_0.2mm_PLA_MK3SMMU2S_5...
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G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1
G1

G1
<

X141.808 Y94.711 E©.010%4
X141.371 Y95.088 F1le800.0e0
F993

X141.371 Y90.910 EO.13120
X142.534 Y90.910 ED.03647
X142.534 Y95.088 E@.13100
X141.431 Y95.088 ED.03458
X141.407 Y94.690 F1e800.080
F8640.000

X141.384 Y91.797 E-©.76000
E-©.04000 F2100.00000
70.600 F10800.000

X1@9.157 Y94.210

70.200

EQ.80000 F2100.00000

F993

X1e8.748 Y94.210 E©.01282
X1@8.748 Y91.287 E©.09164
X1@9.157 Y91.287 EB.01282
X1@9.157 Y94.150 ED.08976
X109.534 Y94.587 F10R00.000

Ln 75652, Col 15 100%  Unix (LF)

UTF-8

O

%

point d’arrivée pour chaque courbe, puis calcule le trajet a l'aide de vecteurs qui

reproduisent la bonne forme, ce qui
représentation visuelle.

est difficile a faire mentalement, sans
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Le contenu de cette fiche pédagogique est issu des ressources de La Scientotheque
et publié sous licence Creative Commons Attribution - Pas d’utilisation commerciale -
Partage dans les mémes conditions (CC-BY-NC-SA) :

Attribution [BY] (Attribution) : I'ceuvre peut étre librement utilisée, a la condition de
attribuer a l'auteur en citant son nom : La Scientotheque. Cela ne signifie pas que
auteur est en accord avec l'utilisation qui est faite de ses ceuvres.

Pas d’utilisation commerciale [NC] (Noncommercial) : le titulaire de droits peut
autoriser tous les types d’utilisation ou au contraire restreindre aux utilisations non
commerciales (les utilisations commerciales restant soumises & son autorisation). Elle
autorise a reproduire, diffuser, et 8 modifier une ceuvre, tant que l'utilisation n’est pas
commerciale.

Partage dans les mémes conditions [SA] (ShareAlike) : le titulaire des droits peut
autoriser a I'avance les modifications ; peut se superposer I'obligation (SA) pour les
ceuvres dites dérivées d’étre proposées au public avec les mémes libertés que I'ceuvre
originale (sous les mémes options Creative Commons).

\




REFERETIELS DISCIPLINAIRES

Matiere Niveau Themes/blocs Contenu d’apprentissage Attendus
Savoirs : Les solides, leurs composantes, Identifier cube, parallélépipede rectangle,
leurs caracteristiques et leurs cylindre, sphére, cdne, pyramide.
Des objets de 'espace a la representations planes. | e .
. o . dentifier les composantes des solides
geometne: Apprehe.nder et travaillées: faces, arétes, sommets.
représenter des objets de
'espace Enoncer des caractéristiques des solides
travaillés : nombre de faces, forme des
faces, des faces isométrigues.
Savoirs: Utiliser les termes « glisser »,
%) 3eme « retourner » pour décrire le mouvement
0 primaire Des mouvements et leurs caractéristiques | appliqué a une figure.
D) vers les isométries.
C_T Des objets de I'espace a la
+ geometrie: Dégager des Savoir-faire : Exécuter le mouvement (glissement,
@ regularités et des propriétés retournement) qui permet de passer d’'un
E geometriques pour construire, | Reéaliser des mouvements sur des figures. motif figuratif a son image donnée avec
O calculer et justifier un support (un gabarit, du papier
_E, calque..).
) :
E Tracer dans un quadrillage, selon I'axe de
symétrie donnée, I'image d’'une figure.
Savoirs: Utiliser les termes « glisser », « retourner
>, « pivoter » pour décrire le mouvement
Des objets de Fespace 4 Ia Des mouyemgnt; et de leurs caractéristiques | appliqué a une figure.
. o . vers les isometries.
4éme lgeonje,tne: Degager d.e,sl Utiliser les termes « agrandir », « réduire
primaire régularites et des proprictes Des agrandissements (réductions) et de > pour décrire un mouvement applique a

géeomeétriques pour construire,
calculer et justifier

leurs caractéristiques vers les figures
semblables.

une figure.

Savoir-faire:
Réaliser des mouvements sur des figures.

Exécuter le mouvement (glissement,
pivotement, retournement] qui permet de




passer d’'un motif figuratif a son image
donnée, avec un support (un gabarit, du
papier calque...).

Tracer dans un quadrillage, selon I'axe de
symétrie donné, I'image d’une figure.

Savoir-faire : Réaliser des agrandissements
(des réductions) de figures.

Tracer dans un quadrillage agrandi ou
reduit, I'image d’'une figure donnée.

Compétence:
Degager et respecter des regularites liees
aux mouvements.

Réaliser, dans un quadrillage, une
production artistique par la reépétition
d’'un motif figuratif en appliquant des
glissements et des retournements.

Ex. : frises, pavages.

Des objets de l'espace a la
géomeétrie: (Se) repérer et
communiquer des
positionnements ou des
déplacements

Savoir: Les visions de I'espace.

Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions absolues : a cbté de, contre, a
lintérieur, a I'extérieur, entre, sous, sur,
dans, hors, autour de, face a face, dos a

dos.
Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions relatives (liées au regard)

devant, derriere, a droite, a gauche, en
haut, en bas, au-dessus, en dessous, en
face de, de face, de dos, de profil.

{5eme. Utiliser le vocabulaire exprimant des
primaire positions ordinales :
- premier, deuxieme, troisieme... dernier ;
- au début, a la fin, avant, aprés.
Savoir: |dentifier les mouvements appliqués a une
Des objets de l'espace a la Des mouvements et de leurs caractéristiques | figure (glisser, pivoter, retourner).
géométrie : Dégager des vers les isométries.
régularités et des propriétés
géomeétriques pour construire, | Des agrandissements (réductions) et de Utiliser les termes «< agrandir >,
calculer et justifier leurs caracteéristiques vers les figures « reduire » pour decrire un mouvement
semblables. appliqué a une figure.
geme Des objets de 'espace a la Savoir-faire: Construire des solides et des | Construire des prismes droits et des
primaire géométrie : Appréhender et figures avec du matériel varié. pyramides avec du matériel geometrique
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représenter des objets de
I'espace

varié (faces a attacher, tiges et boules a
assembler..].

Construire un cube ou un parallélépipede
rectangle a partir d’'un développement
trace.
Construire les polygones travaillés par
decoupage, par pliage et avec du materiel
varie.

Des objets de I'espace a la
geometrie : Dégager des

Savoir: Des mouvements et de leurs
caractéristiques vers les isomeétries.

|dentifier les mouvements appliqués a une
figure (glisser, retourner, pivoter).

Formation manuelle, technique,

technologique et numeérique

6éme . o o
primaire r’egullarl‘.tes et des propmetgs Des agrandissements (réductions]) et de
geometriques pour construire, e - s .
C leurs caractéristiques vers les figures | Utiliser les termes «< agrandir >,
calculer et justifier o .
semblables. « reduire » pour deécrire un mouvement
appliqué a une figure.
Savoir-faire: Lire un document technique en | Expliquer des informations d'un
lien avec les objets technologiques. document technique visuel et/ou textuel
en lien avec un objet technologigue.
Savoir-faire: Appliquer des techniques de | Déemonter et remonter un  objet
montage et de démontage d'un objet | technologique simple (en tout ou en
technologique. partie) en utilisant des outils adaptés.
Savoir-faire : Représenter un  objet | Représenter en 2D ou en 3D (maquette)
. Formation manuelle, technique | technologique. un objet technologique en incluant la
Beme et technologie : Les objets schématisation des mouvements
primaire techniques (fleches), en traduisant son

fonctionnement et I'action produite.

Compétence: Concevoir, construire et
mettre en service un objet technologique.

Concevoir, construire et mettre en service
un objet technologique intégrant une ou
plusieurs machine(s] simple(s).
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