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Valkommen pa avtalsbesok!

Nu bjuder Visualiseringscenter Cin elever och larare i ak 4-6 tillen férmiddag fylld av
digitalt skapande och teknisk kreativitet. Tillsammans utforskar vi den digitala varlden
ochvarférmaga att skapa med hjélp av datorkraft. Under bestket begervi oss ut pa
omslutanderesainide visuella effekternas magiska varld genom den
egenproducerade domforestaliningen Making Magic. Eleverna far ocksa utmana sin
problemldsningsférmaga och artistiska adra under en workshop i digital 3D-
modellering i programmet Tinkercad.

Besdket syftartill att bygga elevernas fortroende, intresse och kunskaperinom STE(A)M
(Science, technology, engineering, the arts and mathematics) och fungerar som ett
forsta utforskande steginiprojektbaserat larande ochingenjérskonst.

Tinkercad ar ett enkelt men kraftfullt verktyg som sedan starten 2011 blivit en popular
plattform f&r skapande av 3D-modeller. Programmet ar en perfekt introduktion till
konstruktiv solid geometri férbarn och ungdomar. Tinkercad ar gratis att anvandavia
webblasare, vilket gor tekniken tillganglig och anvédndbar bade i skolan och pa fritiden.
Besoket pa Visualiseringscenter ar ett utmarkt tillfalle att introducera ett nytt verktyg
och starta upp ett amnesdverskridande projekt med era elever!

Koppling till Lgr22
Innehallet under avtalsbesoket &r kopplat mot laroplanen Lgr22 genom:
Teknik ak 4-6

Centraltinnehall

o Nagraav datorns delaroch deras funktioner, till exempel processor och arbets-
minne. Hur datorer styrs av program och kan kopplas sammaninatverk.

o Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering avbehov, undersdkning,
férslag till Idsningar, konstruktion och utprévning.

o Dokumentation av tekniska I&sningar: skisser med vyer och mattangivelser, ord
samt fysiska och digitalamodeller.

Matematik ak 4-6
Geometri

o Grundlaggande geometriska tva- och tredimensionella objekt samt deras
egenskaperochinbérdes relationer. Konstruktion av geometriska objekt, saval
med som utan digitala verktyg.



o Metoderforhuromkrets och areahos olika tvadimensionella geometriska figurer
kan bestammas och uppskattas.

o Skalavid férminskning och férstoring samt anvandning av skalaielevnara
situationer.

e Symmetriiplanet och hur symmetri kan konstrueras.

Bild ak 4-6
Tekniker, verktyg och material

e Olikaelement sombyggerupp och skaparrumslighetitva- och tredimensionella
bilder, tillexempel linjer, farg och hur kombinationer av dessa kan anvandasi
bildskapande arbete.

e Verktygochmaterial for teckning, maleri, trycktekniker, tredimensionellt arbete,
fotografering, arbete med rérlig bild och digital bildbehandling.



Tema ochinnehall

Vad ar 3D grafik och modellering?

3D grafik arett komplext omrade och en drivande faktor nardet kommer till
skapandet av spel, film, arkitektur och ingenjérskap. |dag ar 3D grafik och digitalt
skapande en stor del av manga yrkesroller och har du kunskaperna kan du arbeta inom
exempelvis animerad film-, specialeffekter, datorspel- ellerireklambranschen, men
ocksainom samhallsplanering eller tillverkningsindustrin genom visualisering av ritningar
ochmodeller. Viser och anvander dagligen féremal, filmer och bilder som skapats
med hjalp av datorkraft. 3D grafik involverar flera olika tekniker och processer, sa
som rendering, visualisering och animering. Inom 3D grafik ar sjalva
modelleringsprocessen endast en del, men en mycket viktig sadan!

FILMOCHTV

VFX- och animeringsstudior anvénder
modelleringsprogramvara fér att skapa CG-objekt
och karaktéarer for film- och TV-program.

SPELUTVECKLING

Spelutvecklare skapar 3D-miljéer och karaktérer
férspel och filmer med hjélp av
modelleringsverktyg.

PRODUKTDESIGN

Tillverkningsindustrin anvander 3D-
modelleringsprogram fér produktdesign,
konstruktion och konceptrendering.

ARKITEKTUR

Arkitekturbranschen anvander
modelleringsprogramvara fér att rendera interiérer
och exteriérer till féreslagna byggnader och
miljéer.




3D modellering anvander sig av lika delar matematik, geometri och design for att
skapa en digital modell 6ver ett foremal. Konstnaren bérjar med att skapa ett enkelt
3D-objekt, t.ex. enplan, kub eller cylinder som bestar av flera polygoner (trianglar).
Objektet utvecklas vidare med hjélp av olika modelleringsverktyg, som hjalper dig att
andra och definiera enny, 6nskad form. Detta kan goras pa avancerad niva dar
konstnaren kan skapa objekt med hég detaljoch forma varje del av figuren fér hand,
men idag finns ocksa flera program som utvecklats for att férenkla modellering sa att
allakan prova pa att skapai3D.

Exempel pé hur en kub anvénts som
grundimodellering av en figur.

Skapa realistiska karaktadrer med
Maya

| programmet Maya kan man skapa hyper-
realistiska karaktérer och féremal genom
3D-modellering.

Tinkercad &r en kostnadsfri,
Sasc Smpe l&ttanvdnd app fér 3D-design. Den
. anvénds av lérare, barn, hobbyister
@ ochformgivare férattinnovera,
- - designaoch skapavad som helst!
e
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3D grafik och modelleringivardagen

Skorna du bar, huset du borioch staden du garomkringiharimanga fall bearbetats som
digitalmodelliunderlang tid innan den tog en fysisk formi ditt liv. Runt omkring oss ser
videt synligaresultatet av tid spenderad genom digital kreativitet, design, matematik,


https://www.autodesk.se/solutions/3d-design-software

ingenjoérskonst och mycket mer! De tekniska framstegen hjélper oss att hitta vagen till
den béast anpassade produkten och visparar bade tid, pengar och material genom att
skapa digitala modeller som ett férsta stegiutvecklingen.

Att forsta hur digitalt skapande fungerar, och vilka processer som ligger bakom virtuell
magi, ar viktigt aven fér dem som inte kommer anvanda just modellering i sitt framtida
yrke. Det ar bra att stélla sig fragan: Hur skapar man sadant som inte finns pa riktigt?
Insikteniatt det gar att skapa mycket realistiska kopior av den verkliga varlden ar
avgodrande nar det kommer till kallkritik och avkodning av daglig information, dar
teknikens framsteg gor det allt svarare att skilja mellan dkta och konstgjort.
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Forberedande elevuppqgift
Geometri och perspektiv - Bérjan pa er design!

Att rita bilder och avbilda sin omvarld, bade ur fantasin och fran verkligheten, arnagot
barn bdrjarmed tidigtilivet. Ett barns férsta skapelser aralltid en férlangning av dess
motoriska fardigheter ochresultatet blir ofta "klotter” och streckiolika former.

Ju éldre barnet blir desto mer realistiska blir bilderna och man bérjar se figurer, djuroch
huvudfotingarmed égon och mun.

Nar ett barn arrunt 10 arkan denne rita ndstan som en vuxen och bdrjar experimentera
med perspektiv och proportioner. Ett hus som tidigare var endast hade enfasad och ett
triangeltak far plotsligt en husknut och fler vinklar, en grasmatta som tvart avoréts aven
blad himmel har bytts ut mot béljande kullar och berg med en sj6 skymtande i
bakgrunden. Pl6tsligt har barnet en 6nskan att avbilda verkligheten pa merrealistiska
satt - sd som de sjalva uppfattar den!

Denna uppgift kommer fokusera pa att rita med fokus pa perspektivoch geometrii 3D -
en bra férberedelse infér kommande utforskande och digitalt skapande i programmet
Tinkercad!

Tidsatgang:

Med férberedelser, funderingar ochritande estimerar vi att uppgiftentarca 2
lektionstillfallen.

Ni behover:

o Vitt Ad papper.

e Blyertsellerskisspenna, samt fargpennor eller kritor.

e Linjaloch/eller passare. Aven schablonlinjaler kan vara anvandbart.

e Sudd

e (Ommojligheten finns att sdka bilder pa natet for inspiration kan man géra det.
Exempelvis om man vill veta hur ett féremal kan se ut).

Uppgift:

1. Delauppelevernaigrupperom2och 2 - de kommeratt arbetaisamma parunder
workshopen pa Visualiseringscenter (vi har 15 datorer som gruppen kommer att
anvanda, ca 2 elever per datorférenklass pa 30 elever).

2. Parenskanufunderautenenkel modell som de senare skulle viljamodellerai 3D.
Nedan féljer forslag pa vad man kan gora:

o Enellerflerabyggnader (exempelvis: ett hus ellerenlekplats). Byggnaden eller
platsen kan vara ur fantasin, nutid, framtid eller datid. Hur kan ett hus pa Mars se



ut? Villdu boislott, koja elleriglo nar du blir stor? Vad finns pa er skola och
skolgard?

o Ettforemal. Nagot du anvandervarje dag eller nagot du kanske saknar? Kan
exempelvis vara ett verktyg, enleksak ellermébel. Eller varférinte enny
uppfinning!

o Ettfordon. Det finns manga satt att ta sig fram - hur kan framtidens bilar och
flygplan se ut? Kanske kan ni designa en ny rymdraket eller ubat!

3. Nérparen kommit pavad de 6nskar gora formodellritar de den pa vanligt papper
med pennor eller kritor. Varnoga med vinklar, djup, proportioner och perspektiv.
Kan nirita modellen fran flera vinklar for att lattare beskriva hur den serut? Till er hjélp
ardet braatt halinjaler férrakalinjer och méjlighet att sudda om det blir fel.

OBS! P4 sista sidan finns exempel pé hur enritning kan se ut. Tank pé att bdrja med
enkla former.

4. Bildenniritarkommer att varainspirationsbilden fér ert kommmande uppdragi
Tinkercad - GIédminte att ta med bildent till ert besok!

Tipstill lararen:

Det arinte en dalig sak att halla det enkelt!

Tinkercad anvander framst enkla geometriska former och éraningen begransad nardet
kommer till fritt ritande. Darfor ar det bra om eleverna tillen bérjan utformar enkla
modeller, for att sedan kunna utveckla dessa merividare arbete.



Exempel paritningar och modeller

En enkelritning av ett
rymdskepp/flygande tefat

Vilka former har man anvant har?

2 N Sernihurman har gjort kapseln
O genomskinlig - Kanske arden av glas?

Har ar nagramodeller av hus fran olika
vinklar.

Genom attritaen kub kanman géra

bdrjan pa sitt hus.

Vilka former har man anvant har?

Vilka viktiga delar har ett hus?




Skuggor hjalper till att
forstarka former och gor den
lite mer verklighetstrogen.

En stol ar mer avancerad an man tror!

Har ser viett bra exempel pa hur man
ritat samma stol fran olika hall - mycket
viktigt nar man ska ta fram en bra design!

Vilka formerharman anvant har?
Hur kan en stol egentligen se ut?

Maste enstolha4ben?

Enficklampakanvara en enkel férsta
design.

Vilka former har ficklampan?

Har servi hurman anvant skuggor for att
hjalpa till att skapaillusionen av att den ar
i3D. Dabehdver man ocksa fundera pa
hur ljuset faller &ver ficklampan.

Fran vilket hall tror niljuset faller omni
tittar pa skuggorna?



Forkunskaper - Elev

Tekniska férkunskaper: Eleverna behéver kunskap i hurman anvander en datormus.

Sprakliga férkunskaper: Tinkercad ar pa engelska men kréver relativt laga
sprakkunskaper. Nedan féljer nagra vanliga begrepp som anvands i programmet och
somkanvara bra att ta upp med era eleverinnan besdket:

Create - Skapa

Copy - Kopiera

Duplicate - Duplicera

Delete - Radera

Undo - ,&ngra

Group - Gruppera (satt samman)
Ungroup - Separera (taisar)
Mirror - Spegelvand

Basic Shapes - Basfigurer



Forberedande uppgift - Larare
Tinkercad

Viktigt: Tillbesdket behdver du som larare tillhandahélla en mailadress och ett |6senord
somvikan anvanda forinloggning i programmet Tinkercad.

Tinkercad ar en helt gratis programvara som efter besdket kan fortsatta anvandasi
skolan. Foratt kunna anvanda programmet behdver man skapa ett konto genom att
registrera en mailadress. Flera datorer kan vara inloggade pa samma konto samtidigt,
vilket gor det enkelt att som larare se dver sina elevers arbeten och utforma uppgifter.
Kontot och uppgifterna kommer ej sparas av oss pa Visualiseringscenter.
https://www.tinkercad.com/join

Skapandet av kontot &rnagot ni som larare kan géra i forvag, men vikan ocksa hjélpa er
pa plats om ni dnskar. Ni skapar ett konto via lanken nedan. Vi dnskar att ni denna gang
valjer PERSONAL ACCOUNT. Valj ocksa att skapa ett nyttinlogg med mail och nytt
|6senord - Ejinlogg genom Googlekonto, da det kanhianda att Google loggarinpa
andra platser pa vara workshopdatorer.

Start Tinkering

Start Tinkering

How will you create your account?
How will you use Tinkercad?

In school? Sign up with Email

Educators start here

Students, join a Class & Signin with Google

[ Sign in with Apple
On your own
More sign in options...
Create a personal account

Sl [ BT T Already have an account?

Sign In Sign In

OBS!| framtiden kan man som lérare skapa ett eget "klassrum” for sina eleveri
Tinkercad, men fér denna workshop behdéver viendast ett konto. Villdu som lérare
skapa ett nytt ldrarkonto i framtiden kan man ockséa dela designs tillandra anvandare,
vilket betyder att ni kan dela och fortsatta arbeta i vara pabdrjade projekt efter beséket
hos oss.


https://www.tinkercad.com/join

Efter besoket

Fortsatt utforska Tinkercad

Narert besdk ar avslutat pa Visualiseringscenter kommer era elever ha byggt sina
kunskaperidigital design, modellering, 3D grafik och konstruktiv solid geometri. Men
derasresaimodelleringens varld har bara bdrjat! Nu finns chansen att fortsatta utforska
digital konstruktion genom sina pabdrjade projekt eller att utmana sig sjalva genom
nagon av Tinkercads design-projekt som &r ndbara via hemsidan:
https://www.tinkercad.com/projects

Har er skola en 3D-printer?

Da har nien gyllene méjlighet att géra barnens modeller verkliga! Tinkercad &rnamligen
en perfekt plattform fér skapande av printbaramodeller.

Modellera for hand!

For att skapa en brygga mellan den digitala varlden och var verkliga varld finns det
mycket att vinnaiatt aterskapa eleverna digitala modeller som fysiska féremal. Precis
som nar arkitekten ellerdesignern gér en digital ritning innan produktionen, kan eleverna
anvanda sina digitala modeller sominspirationiskapandet av en verklig version. Har évar
vi skala, matt och funktioner och évervager materialval och arbetstid. Testa att bygga
huset med hjalp av hoplimmade parlplattor, kartong eller naturmaterial. Varférinte
anvanda sugroridesignen av enstol, ellerforma lera tillen miniatyr av rymdskeppet.

Praktisk information

e Detarviktigtatt nikommerigodtidinnan beséket, aktiviteten startarkl 09.00. Vi
har tyvarrinte mojlighet att starta senare, da beséken ofta genomférs med flera
klasser parallellt. Om ni &nda skulle bli sena dnskar vi att ni kontaktar oss, sa att vi
vet attnidrpavag -tel: 011-15 6314 alt. 011-15 6312,

e Narnianlandertill Visualiseringscenter édnskar viatt nihanger av er ytterkladeren
trappa ned pa bottenvaningen. Det finns skap dar nikanlasain eventuella
vardesaker. Tank pa att besdket ofta genomfors tillsammans med en annan
klass, sa forsok att dela pa utrymmet.

o Raknamed attbesdket tar ca tva timmar, men om niav nagon anledning behdver
aka harifran tidigare kan vi forséka komprimera besdket en aning. Da vissa delar
avdagen sker tillsammans med annan grupp kan det ibland vara svart att géra
justeringar. Sag tilli god tid sa att vi kan utforma besdket pa basta satt.

e Gldminte attvikan erbjuda er skollunch direkt efter besdket. Lunch kostar 50
kronor per person och serverasivarrestaurang kl 11:00. Lunchen férbokas senast
enveckainnanbesdket och garnai samband med tidigare bokning. Hér av er till

G


https://www.tinkercad.com/projects

vara pedagoger om nihar fragor angaende detta
(pedagog@visualiseringscenter.se).

e Davipedagogeroftaarute pa sprang med skolklasser och andra grupper nar ni
oss lattast och snabbast via mail. Skulle ni ha fragor kring besdket farnigarna
aterkoppla till oss pa pedagog@visualiseringscenter.se.

Hjalp oss att blibattre!

En kort tid efter ert besdk hos oss kommer vi skicka ett mail med lank till en enkat.

Det skulle betyda valdigt mycket for oss om du som larare har tid att svara pa ett par
korta fragor om hur du upplevde besdket och konceptet som helhet. Din aterkoppling
arviktig for att viska kunna fortsatta utforma skolprogram som arrelevanta fér skolornai
Norrképing.

Arduintresserad av vilka ytterligare pedagogiska koncept och skolprogram som
Visualiseringscenter erbjuder? Besdk garna var hemsida Visualiseringscenter.se fér mer
information.



mailto:pedagog@visualiseringscenter.se
mailto:pedagog@visualiseringscenter.se
https://visualiseringscenter.se/

