Tytut cyklu: Wektory i ploter laserowy

Wiek uczestnikow: 11+

Maksymalna liczba uczestnikéw w grupie: 12

Liczba godzin: 9
Rodzaj $ciezki: STEAM, sztuka, design, projektowanie

Krétki opis cyklu warsztatéow:

Stwoérz od podstaw swaj pierwszy projekt wektorowy i dowiedz sie, jak go wykonac na ploterze
laserowym.

Podczas zajeé osoby uczestniczace w zajeciach nauczg sie obstugi jednego z najbardziej
przyjaznych narzedzi do tworzenia grafiki wektorowej, jakim jest Inkscape. Od prostych linii
czy tukéw az po precyzyjne i artystyczne zarazem projektowanie grafik izometrycznych -
wszystko to po to, by stworzy¢ niesamowite, wektorowe projekty wszystkiego, o czym tylko
pomyslimy. Dowiemy sie takze, dlaczego w dzisiejszym Swiecie tak wazne jest, by nie tylko
wiedziedé czym jest grafika wektorowa, ale przede wszystkim jak sprawnie sie nig postugiwac:
tworzy¢, edytowac i dostosowywac do swoich potrzeb.

Dodatkowo, podczas cyklu warsztatéw nie zabraknie miejsca na praktyczne wykorzystanie
zdobywanej wiedzy - poznamy ploter laserowy. Z pomoca tej maszyny z tatwoscig zmienimy
stworzone przez nas projekty na fizyczne obiekty.

Wykonane przez siebie projekty osoby uczestniczace w warsztacie zabiorg ze sobg do domoéw.

Czego uczy warsztat?
- Czymjest grafika wektorowa
- Jak tworzy¢ grafike wektorowa
- Rozrdézniaé grafike wektorowg od rastrowej
- Procesu twérczego typu Design thinking
- Cotojest ploter laserowy i do czego mozna go wykorzystac
- Wykorzystanie komputera i jego mozliwosci do tworzenia projektow
- Pracaz ploterem laserowym oraz dedykowanym ploterowi programem typu CAM

Jakie umiejetnosci rozwija warsztat?
- Zaawansowana obstuga komputera
- Obstug
- Tworzeniailustracji oraz reklam
- Kreatywnego myslenia
- Krytycznego myslenia
- Umiejetnos¢ projektowania graficznego

Kryteria sukcesu:



Osoba uczestniczaca potrafi tworzy¢ proste grafiki reklamowe

Osoba uczestniczaca zna i potrafi korzystaé z programu graficznego Inkscape

Osoba uczestniczaca rozpoznaje grafike wektorowa

Osoba uczestniczaca potrafi stworzyc wtasny logotyp

Osoba uczestniczaca potrafi wykonac grafike izometryczna w programie wektorowym



Spotkanie 1

Czas trwania: 3h

Opis.

Czas wzigc sprawy w swoje rece - rozpoczynamy przygode w wektorowym swiecie! Poznamy
darmowy, niezwykle tatwy a zarazem w petni profesjonalny program do tworzenia i edycji
grafiki wektorowej - Inkscape. Pierwsze spotkanie w catosci poswiecone bedzie tworzeniu
wektorowych projektéw. Dowiemy sie, czym w ogdle sg wektory i dlaczego umiejetnosé
sprawnego postugiwania sie narzedziami do tworzenia i edycji wektorowych projektéw jest w
dzisiejszym Swiecie tak istotna. Przygotujcie sie na sporg dawke nowej wiedzy, a co jeszcze
wazniejsze - praktyki!

15 min

Powitanie osdb uczestniczacych w warsztatach, ice breaking, przedstawienie tematyki zajeé.
Na koniec osoby uczestniczace zajmuja miejsce przy przygotowanych uprzednio stanowiskach
komputerowych.

15 min

Opowiesc o wektorach.

Edukator w formie interaktywnego wyktadu (najlepiej przy wykorzystaniu narzedzia typu
Kahoot lub innej interaktywnej prezentacji) prezentuje nastepujgce zagadnienia:

- Czymjest grafika rastrowa?

- Przedstawienie jej na przyktadzie zdje¢ i pikseli, mozna w prezentacji odwotac sie do
starych cyfrowych aparatéw fotograficznych o niskiej jakosci albo pokazac przyblizone
zdjecia

- Czymjest grafika wektorowa?

- Poréwnanie obydwie metody i techniki

- Pokazanie, gdzie mozna korzystac z grafiki wektorowej
(cnc, reklama, strony internetowe, praktycznie cata grafika uzytkowa wraz z
ilustracjami)

Pokazanie stron z przyktadowymi inspiracjami

15 min

Praca z programem Inkscape. Edukator krok po kroku prezentuje i wyjasnia ponizsze tresci.
Osoby uczestniczace w warsztacie powtarzaja czynnosci. Edukator czuwa, by wszyscy
zrozumieli omawiane tresci.

1. Uruchomienie programu

2. Prezentacja dostepnych rodzajow Ul

3. Ustawienia strony wielkos¢ obszaru roboczego oraz jednostki

4. Krétka opowiesc o obowigzujacych standardach wielkosci kartek.

5. Nawigacja przy pomocy myszki i klawiatury (przyblizanie, oddalanie, przesuwanie,,
obracanie)

6. Zadanie: Ustawiamy wielkos¢ strony na A5 i ustawmy widok tak, by strona mozliwie jak
najbardziej wypetniata ekran komputera.



15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

45 min

Praca z programem. Edukator krok po kroku prezentuje i wyjasnia ponizsze tresci.
Osoby uczestniczace w warsztacie powtarzajg czynnosci. Edukator czuwa, by wszyscy
zrozumieli omawiane tresci.

1. Podstawowe narzedzia do tworzenia i edycji autoksztattow.

2. Stroke and fill.

3. Warstwy: czym i po co s3, jak tworzy¢ nowe i usuwacé niepotrzebne, przenoszenie obiektow
miedzy warstwami, wigczenie i wytaczenie widocznosci warstw, przenoszenie warstw w gore i
w dot. Dobrze jest przygotowacd w tym celu pomoc dydaktyczng w postaci kilku kartek papieru
z nadrukowanymi réznymi ksztattami. Nastepnie przyktadajac kartki do Zrodta swiatta (okno,
biaty ekran itd) fatwo mozemy wyttumaczy¢ zasade dziatania warstw.

4. Zadanie: Stwoérzmy 3 rozne ksztatty i przenie$my je na 3 rézne, odpowiednio nazwane
warstwy.

5. Import obrazkéw.

Zadanie: Znajdz w internecie naj$émieszniejszy obrazek/zdjecie Smiesznego kota. Nastepnie
pobierz je na komputer.

6. Importujemy obrazek do programu i umieszczamy go na nowo utworzonej warstwie.

7. Krycie.

15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

45 min

Praca z programem. Edukator krok po kroku prezentuje i wyjasnia ponizsze tresci.

Osoby uczestniczace w warsztacie powtarzajg czynnosci. Edukator czuwa, by wszyscy
zrozumieli omawiane tresci.

1. Narzedzia do rysowania: piorko, otéwek, dtugopis - oméwienie dziatania oraz wskazanie
réznic. Dziatamy na nowej warstwie, obrysowujgc wczesniej zaimportowane do programu
zdjecie/obrazek.

2.Edycja weztéw.

3. Zadanie: Sprébujmy przejs¢ przez caty proces sami: znajdzmy w Internecie zdjecie
Smiesznego psa lub innego zwierzecia/stworka (nalezy odpowiednio dostosowac do wieku oraz
zainteresowan grupy). Zaimportujmy je do programu Inkscape na nowa warstwe i obrysujmy
gtébwng postac.

4. Zapisywanie plikow.

15 min

Kroétkie podsumowanie pracy i dnia warsztatowego.

Kazda osoba ma ok minute na pokazanie pracy oraz opisanie jak z ich perspektywy przebiegata
realizacja zadania.



Osoby uczestniczgce w warsztacie wymieniajg 1 rzecz, ktora najbardziej podobata sie na
zajeciach. Edukator zacheca wszystkich do wypowiedzi.

Zadanie domowe: Edukator prezentuje temat, ktérego dotyczyé majg stworzone przez
uczestnikéw projekty. Warto ograniczy¢ tutaj wielkos¢ obszaru roboczego, np 40x40x40mm.
Dobrym pomystem moze by¢ zaprojektowanie breloka do kluczy lub podstawki pod kubek.
Dobrze, zeby osoby uczestniczace w warsztacie przyniosty ze sobg zapisane projekty w
programie Inkscape na nastepne zajecia. Dobrym sposobem moze by¢ wykorzystanie w tym
celu platformy do prowadzenia zaje¢, np Google Classroom.

Porzadkowanie sali warsztatowe;j.



Spotkanie 2

Czas trwania: 3h

Opis.

To spotkanie poswiecone bedzie pracy z ploterem laserowym !

Dowiemy sie, czym jest i jak dziata ploter laserowy. Przejdziemy wspdlnie przez caty proces: od
prawidtowego przygotowania plikdw w programie Inkscape, przez praca z dedykowanym
programem do obstugi plotera laserowego, na prawidtowej i bezpiecznej pracy z samym
ploterze konczac. Spotkanie to kazdy z Uczestnikow zakonczy z wycietym / wygrawerowanym,
zaprojektowanym przez siebie przedmiotem. Bedzie sie dziato!

15 min

Powitanie oséb uczestniczacych w warsztacie. Przedstawienie tematyki zajec.

Osoby uczestniczace zajmuja miejsce przy przygotowanych uprzednio stanowiskach
komputerowych. Omawiamy zadanie domowe. Zadajemy pytanie: czy z czyms byty trudnosci,
problemy?

Na koniec tej czesci warsztatu udajmy sie do stanowiska/stanowisk plotera laserowego.

15 min

Opowiesc o ploterach laserowych oraz pokaz mozliwosci tego narzedzia.

Edukator w formie interaktywnego wyktadu prezentuje maszyne/maszyny zachecajac osoby
uczestniczace do aktywnego wtaczania sie w dyskusje.

Zadaje pytania, np:

Cotojestlaser?

Co powstaje podczas spalania?

Skad ploter laserowy wie, co wycigé czy wygrawerowac?

Do czego mozna wykorzystad taki ploter laserowy?

W tej czedci warsztatu dobrze jest positkowac sie wykonanymi wczesniej na ploterze
laserowym przedmiotami. Utatwi to osobom uczestniczacym zobrazowanie mnogosci
zastosowan, do ktérych wykorzysta¢ mozna w praktyce.

Nastepnie edukator opowiada o zastosowaniach, do ktérych wykorzystuje sie tego typu
urzadzenia w przemysle i w zastosowaniach hobbystycznych.

Wracamy do stanowisk komputerowych.

15 min

Krétka prezentacja o ploterach laserowych.

Edukator w formie interaktywnego wyktadu prezentuje nastepujace tresci:

1. Jak dziata ploter laserowy?

1a. Zrédto $wiatta

1b. System zwierciadet

1c. Soczewka

1d. Dysza z nadmuchem

2. Jakie materiaty mozna, a jakich pod zadnym pozorem nie mozna cig¢ na ploterze laserowym?



3. System filtracji spalin: dlaczego jest niezbedny?

4. Rodzaje pracy lasera: wycinanie, grawer liniowy, grawer ciggty

5. Przyktadowe realizacje wykonane na ploterze laserowym - pokaz inspiracji
6. Program typu CAM - wstep

15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

45 min
Praca z programem typu CAM.

e W zaleznosci od posiadanego plotera laserowego, przed warsztatem upewniamy sie, ze
na komputerach zainstalowany mamy najnowsza wersje dedykowanego programu
CAM dla danej maszyny (Lightburn / RDWorks / Ruby itd.

e W zaleznosci od poziomu zaawansowania i wieku grupy, prezentowanie tresci nalezy
dobierac tak, by poziom ich skomplikowania byt zrozumiaty i przystepny.

Edukator krok po kroku prezentuje i wyjasnia ponizsze tresci.

Osoby uczestniczace w warsztacie powtarzajg czynnosci. Edukator czuwa, by wszyscy
zrozumieli omawiane tresci.

1. Kolory i ich znaczenie dla pracy maszyny - przygotowujemy odpowiednio projekt w
programie Inkscape bazujac na stworzonych przez osoby uczestniczace w warsztacie
projektach stworzonych w ramach zadania domowego.

2.Czym jest format .dxf /.svg?

3. Eksport projektéw do formatéw wektorowych.

4.Czym sg programy typu CAM?

5.Czym jest g-code / z-code?

6. Import projektéw do programu CAM

7. Poruszanie sie po programie CAM - krétkie omdéwienie Ul programu

8. Ustawianie parametréw pracy maszyny: rodzaj operacji, moc, predkosé.

9. Ustawianie kolejnosci wykonywania operacji.

10. Zapisanie programu G-code na nosniku wtasciwym dla posiadanej maszyny: pendrive USB,
karta SD lub wysytamy przez wi-fi bezposrednio do maszyny.

15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

35 min

Praca z maszyna.

1. Podstawy obstugi maszyny: zasady BHP, wtgczanie maszyny, wtaczanie systemu filtracji
powietrza (jesli nie jest wtaczany automatycznie), wiaczanie systemu chtodzenia tuby (jesli
maszyna tego wymaga i nie jest zataczane automatycznie), omowienie panelu sterowania
maszyny: poruszanie gtowicg w osiach X oraz Y, poruszanie stotem (o$ Z).

2. Omoéwienie konkretnych zachowan i operacji, ktére maszyna wykonuje na starcie



(bazowanie, sprawdzanie, czy system chtodzenia tuby jest wtgczony itd).

3. Ustawianie lokalnego punktu 0,0 (Origin).

4. Wgrywanie przygotowanego wczesniej projektu na maszyne.

5. Bazowanie osi Z - odpowiednie soczewkowanie wigzki lasera.

6. Praca maszyny.

7.Corobié, gdy maszyna skonczy prace? Zasady porzadkowania, usuwania resztek (outcut’y),
wytaczenia maszyny i urzadzen peryferyjnych.

Dobrze, by osoby uczestniczgce w warsztacie mogty sama przejs¢ przez caty proces: od
projektu po wykonanie elementu, np pracujgc w 3-4 osobowych grupach, pod czujnym okiem
prowadzacego oraz pozostatych uczestnikow.

15 min

Kroétkie podsumowanie pracy i dnia warsztatowego.

Ewaluacja - runda finatowa

Osoby uczestniczace w warsztacie wymieniajg 1 rzecz, ktéra najbardziej podobata sie na
zajeciach. Edukator zacheca wszystkich do wypowiedzi.

Porzadkowanie sali warsztatowe;j.



Spotkanie 3

Czas trwania: 3h

Opis.

To spotkanie poswiecone bedzie dalszemu zdobywaniu wiedzy w zakresie projektowania i
obstugi ploteréw laserowych. Nie zabraknie tez czasu na prace wtasng - zaréwno z programem
Inkscape jak i ploterami. To dzieh konkretnych projektéw!

5 min
Powitanie osdb uczestniczacych w warsztacie. Przedstawienie tematyki i planu zajec.
Osoby uczestniczace zajmujg miejsce przy przygotowanych uprzednio stanowiskach.

40 min

Praca z programem. Edukator krok po kroku prezentuje i wyjasnia ponizsze tresci.
Osoby uczestniczace w warsztacie powtarzajg czynnosci. Edukator czuwa, by wszyscy
zrozumieli omawiane tresci.

1. Zaawansowana edycja weztow

2. Operacje na obiektach: boolean

3. Narzedzia: Guidelines. ruler, align

4. Snapping

5. 1zometryczny projekt, czyli 3D w 2D
http://ahninniah.blogspot.com/2013/04/isometric-projection-in-inkscape.html

6. Find and replace

15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

45 min

Praca wtasna osdb uczestniczacych w warsztacie.

Pod czujnym okiem Edukatora osoby uczestniczace w warsztacie projektujg przedmioty oraz
przygotowuja pliki pod ploter laserowy.

Edukator odpowiada na biezace pytania oraz wyrywkowo powtarza prezentowane podczas
poprzednich dni tresci, na przyktad: powiedzcie mi, czym jest wysokos$¢ warstwy?

Moze zdarzy¢ sie, ze cze$é z 0sdb uczestniczacych w warsztacie nie bedzie miata pomystu na
to, co chce zaprojektowac i wykonaé na ploterze. Na takga sytuacje warto przygotowac jakis
uniwersalny temat, np zaktadka do ksigzki / podktadka pod kubek / oktadka na zeszyt itp.

15 min
Przerwa
Osoby uczestniczgce w warsztacie obowigzkowo opuszczajq stanowiska komputerowe.

30 min
Ciag dalszy pracy wtasnej osob uczestniczacych w warsztacie.



Edukator doktada wszelkich staran, by kazda z oséb uczestniczagcych w warsztacie stworzyta
projekt oraz przygotowata program na ploter laserowy.
Edukator pomaga zaréwno przy pracy z programem jak i pracy z maszyna.

15 min

Podsumowanie dnia warsztatowego i catego cyklu warsztatéw.

Osoby uczestniczace w warsztacie wymieniaja 2 rzeczy, ktéra najbardziej podobata sie na
wszystkich zajeciach. Edukator zacheca wszystkich do wypowiedzi.

Porzadkowanie sali warsztatowe;j.
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