	Synthèse Seq6
	Concevoir un objet : 

Modélisation 3D, Design, Réalité augmentée 
	Technologie

	
	
	Cycle 4 - 5ème

	CT-3.2 Traduire, à l’aide d’outils de représentation numérique, des choix de solutions sous forme de croquis, de dessins ou de schémas.

CT-5.3 Lire, utiliser et produire des représentations numériques d’objets.


Le modeleur volumique est un logiciel qui permet de dessiner des  objets en 3 dimensions 
Logiciel utilisé en technologie au collège : Autodesk Inventor
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Le principe consiste à :

dessiner une forme fermée en 2D « esquisse » qui définit une surface,
 tirer sur cette surface pour générer un volume « extrusion »
A partir de ce volume, chaque surface plane peut faire l’objet d’un 
nouveau plan d’esquisse 2D, 

pour créer un nouveau volume plein, 

ou creux.
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Le Design est une démarche qui vise à concevoir des objets esthétiques, de style novateur, ergonomiques (confort d’utilisation) et prenant en compte les contraintes environnementales. 
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La réalité augmentée est une technologie qui permet d'incruster, en temps réel et de manière dynamique, la représentation numérique d'un objet dans un environnement réel. Cela permet de tester des objets virtuels dans leur futur environnement.
Elle nécessite des outils numériques : 

ordinateur, tablette ou  smartphone avec caméra, une cible, un modèle 3D  et un logiciel).
L’environnement réel est vu à travers une caméra. Un logiciel permet de reconnaître une cible ou tracker, à laquelle est associée un modèle numérique. Lorsque la cible est reconnue par le logiciel à travers la caméra, il affiche le modèle numérique sur la cible. Il suffit de déplacer la cible pour mettre en mouvement le modèle numérique dans l’environnement réel affiché par la caméra.
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