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ВСТУП

У світі відбувається четверта технологічна революція: стрімкі потоки інформації, високотехнологічні інновації та розробки. Усе це впливає на всі сфери нашого життя, змінює запити суспільства та інтереси особистості, а значить, і систему освіти. Робототехніка, конструювання, програмування, моделювання, 3D-проектування — ось що тепер цікавить сучасних дітей у всьому світі.

3D-технології міцно закріпились в світі комп’ютерної індустрії. Тривимірне моделювання стало невід’ємною частиною інженерного проектування все можливих технічних пристроїв, більшості галузей розвитку суспільства, і галузі освіти зокрема. І сьогодні з’явилась чудова можливість як створення так і застосовування 3D-зображень і 3D-моделей у практиці освітніх закладів.

Виходячи з цього можна сказати, що побудова 3D-моделей та їх друк на 3D-принтерах є одним з перспективних напрямків в освіті. В майбутньому учні більшість макетів могли б створювати самостійно, як домашнє завдання. Але на сьогоднішній день ми маємо ситуацію де більшість вчителів погано уявляють як виглядає 3D-принтер. Тому як не дивно, основним напрямком на сьогодні має стати навчання 3D-технологіям як учнів так і вчителів.
Тривимірне проектування

Тривимірне проектування відноситься до візуального представлення елементів навчання. Коли можна детально побачити об’єкт та предмет уроку. Відповідно для вчителя це інструмент демонстрації об’єкта, а для учня детально представлений елемент уроку. Адже приблизивши можна детально побачити предмет, а віддаливши предмет можна узагальнити схему.

У сучасному світі коли комп’ютеризація є основним елементом навчання, створюються програми для відображення об’єктів у тривимірній проекції. Тривимірне проектування використовується не лише в навчанні, а у інших сферах діяльності. Від медицини до будівництва; від проектування кімнат до реклами; від мультиків до цілих фільмів. 

Візуалізація є ключовим елементом навчання, тому що можна відобразити будь-який елемент на уроці. Для викладача це добре, оскільки можна представити об’єкт у тривимірні проекції. На допомогу викладачу приходять комп’ютерна та інтерактивна техніка. Якщо раніше все було у вигляді малюнків на плакатах і відповідно дітям потрібно було все уявляти.

Переваги двовимірного проектування – це розвиток мислення та розповіді. Коли викладачу потрібно пояснити об’єкт, його розміщення, з’єднання елементів, тощо. При цьому потрібно пояснити без використання інтерактивних технологій. І звісно для наочності викладач використовував інструменти, що були під рукою. Але чи двовимірне чи тривимірне проектування все-рівно пояснити об’єкт уроку. 

При використанні сучасної комп’ютерної техніки зараз можна подивитися на предмет з будь-якої сторони. При цьому подивитися можна зліва або справа, повернути об’єкт так як потрібно на сьогоднішній темі уроку.

Мінуси тривимірного проектування – це комп’ютерна техніка, доступ до мережі інтернет та відповідне програмне забезпечення для відображення об’єктів. Тому що є програми для біології, в яких можна роздивитися тканини рослин. А є програми для машинобудування, наприклад відображення схем або розташування елементів у схемі. Для кожної сфери діяльності людини є програмне забезпечення, що дозволяє представити детально елементи.

Тривимірне проектування – елемент сучасної освіти. Адже сьогодні поставлено акцент на розвиток тривимірного проектування. Сюди можна віднести новітні напрямки: віртуальну та доповнену реальність. Застосування новітніх напрямків, а саме віртуальної та доповненої реальності, в освіті є інноваційним підходом сучасного навчання. 

Інструмент для вчителя

Використання тривимірного проектування наразі є ключовим елементом навчання. Оскільки йде розвиток технологій і ці технології вводять у всі сфери життя включаючи освіту.

Для учителя це класний помічник для представлення предмета у візуальному вигляді. Розповісти не «на словах», а наочно продемонструвати предмет, щоб діти не лише почули, а й побачили.
За допомогою тривимірного проектування можна візуально представити конкретний предмет або об’єкт. Опишемо можливості використання тривимірного проектування на навчальних предметах:
природознавство: створення тварин, рослин;
математика: цифри літери, формули;

геометрія: коло, овал, трикутник, прямокутник, радіус, катет геометричної фігури;

мистецтво: предмет декору, візерунок для вишивання, зображення побуту;

фізика: електрична схема, молекули, атоми;
хімія: формула, інструмент для проведення дослідів з хімії(ложка, шпажка, лоток, миска);
література: зображення головного героя, зображення теми твору;
біологія: тканини, порівняння клітин, ядро;
При використанні певної технології навчання вчитель може додатково використати тривимірне проектування. Коли технологію використовують в незвичному вигляді, або поєднують з іншими методами. 
За допомогою три де технології можна візуально продемонструвати, як саму модель так і елементи моделі. Особливості з’єднання елементів, списіб поєднання елементів, що за чим, тощо. Ця технологія є чудовою можливістю під час реалізації в освіті. Від звичайних уроків до лабораторних та практичних робіт. Також застосовувати можна у вищих навчальних закладах освіти при демонструванні деталей, моделей.
У кожного навчального предмету є свої інструменти, деталі, які притаманні саме йому. І ці інструменти зазвичай є фіксованого розміру. А якщо за допомогою тривимірного проектування цей об’єкт збільшити для детальнішого вивчення. Або навпаки зменшити для прикладу сонячну систему в галактиці. Просте й звичайне розміщення одних елементів відносно інших. Відповідно це допоможе учню краще представляти, ті чи інші елементи в системі. І цей учень зможе краще вивчити тему уроку чи тематику навчального предмета. 
Як саме, щось зробити.
Особливість тривимірного проектування – це зобразити предмет у вигляді зображення на екрані, а потім перенести на пристрій для створення об’ємних фігур. Чудове поєднання коли починаєть друкувати на одному пристрої, а закінчують іншим. Для прикладу можна надрукувати на три де принтері деталь, а потім прикрасити три де ручкою.
Це може бути: ялинкова прикраса, коли готовий шар друкують одним пристроєм. А деталі, наприклад: зірочки на ялинкові прикрасі створюють вручну. Тобто створюють один предмет одним матеріалом, а прикрашають іншим. В результаті ці зірочки можуть світитися в ночі.
Особливість такого уроку, це самостійність учня. Коли він сам малює власні елементи на великій деталі. Не обов’язково використання моделей із три де принтера, це може бути звичайний папір, палиці, тощо.

Наступне урок для астрономії!!

Кожен учень із паперу створює шар, що символізуватиме планети, потім із розмалювати по бажанню самого учня.

Використання на геометрії, створення будь-якої геометричної фігури. Потім визначення площі, висоти, широти, ширини, діаметру, радіусу тощо. 

Інструмент для дітей

Тривимірне проектування чудове для учня, оскільки допомагає візуально уявити предмет. На уроках природничо-математичного циклу наприклад на математиці: уявити модель або геометричну фігуру. Якщо взяти на уроках гуманітарного циклу, то можна використати для зображення предметів.
Особливість тривимірного проектування є розвиток, уява, мислення. Саме ці компоненти є важливі у вивченні навчального предмету.

У плані демонстрації тривимірне проектування всі ідеї призводить до одної. При цьому немає різноманітності, тому, що всі учні класу бачать один об’єкт. Відбувається більш точніше представлення розташування елементів у системі. Дитина бачить кожний елемент, його властивості, розташування, з’єднання з іншими елементами. 

Також немає розсіювання, адже коли словесно описати предмет, то кожний учень представляє по своєму. При цьому одним учень краще може уявити, іншому потрібно додаткове пояснення у вигляді наведення паралельних(схожих) прикладів.
Коли дитині задають завдання представити об’єкт, то кожна дитина має своє уявлення про той чи інший об’єкт. Наприклад: зобразити дерево. Кожна дитина уявляє «своє» дерево, і в результаті в одного учня є високе, в іншого широке. Хтось представляє дерево, що має у дворі свого будинку, а хтось представляє дерево, що бачив у іншому місці. Або ж навпаки, один учень представляє лише стовбур та крону, а інший домашнє деревце з гілочками та фруктами.
Тобто йде поділ на тих хто в загальному представляє по основних елементах і на тих, хто детально описує все. У розвитку уяви, це чудово, а у конкретизації певного предмету – не дуже гарно.
У деяких випадках це класно, й суперово, адже немає шаблонного уявлення чи шаблонного мислення. 

Комунікація між учнем та вчителем

Використання в комунікації(для викладача «навчити дітей спілкуванню», для дитини «спитати та розповісти іншим дітям однокласникам»)
Яку натискати команду у програмі

Вчитися розповідати про вирішену задачу

Комунікація є незамінним елементом у розвитку людини та використовується для отримання певних благ. Комунікація є у всіх живих істотах. Адже комунікація це передача інформації від однієї до іншої особи.
Щоб отримати інформацію нам потрібно спитати, у іншого про щось або як це зробити?

Під час навчання особлива увага приділяється комунікації, оскільки потрібно вчителеві пояснити, а учню зрозуміти навчальний матеріал. Відповідно до цього і відбувається процес комунікації між викладачем та учнем. Крім цього є комунікація між учнем та учнем, під час перерви, походу додому чи під час виконання контрольної роботи(коли вчитель не бачить!). 
Є різні технології, методи та моделі, що використовуються під час спілкування. Ці методи та технології допомагають краще зрозуміти навчальний матеріал. Одним із таких методів є тривимірне проектування. Тривимірне проектування є одним із новітніх технологій, оскільки з’явилася технологія під час розвитку комп’ютерної техніки.
Опишемо використання тривимірного проектування у навчальному процесі. Зазвичай це відносять до інформатики та програмування, адже там найбільше використання даної технології. Але проектування можна й потрібно використовувати на інших навчальних предметах, на використанні яких для нас є незвичним. Тому, що крім проектування є ще моделювання, представлення
Наприклад: на уроках мистецтва, коли вивчають проекції та зображення просторових форм на площині. Коли потрібно зобразити декілька об’єктів на різні відстані один від одного. Або ж потрібно зобразити предмет у розгорнутому вигляді. Наразі набуває широкого поширення малюнків у тривимірному вигляді. Коли спеціальними технологіями малювання створюють об’ємну фігуру. Але створити об’ємну фігуру можна створити й звичними для нас предметами: олівець, гумка, листок ну і мабуть лінійка(хоча не факт).
Комунікація у цьому випадку є як між викладачем з учнем так і учень з учнем. Коли викладач пояснює як зобразити тривимірну фігуру, а сам учень розпитує кроки створення малюнку. Якщо взяти комунікацію учень з учнем, то це може бути виконання домашнього завдання. Що за чим робив? Пропорція змішання фарб? Коли наносив на полотно?

Комунікація це лише питання-відповідь, це може бути розповідь, опис, переказ. Коли учень описує процес отримання певного кольору з інших кольорів. Що у свою чергу є усним розвитком, комунікації та спілкування в учня на майбутнє. Коли учень потрапить у таку саму або схожу ситуацію, тоді учень буде більш в собі впевнений і буде сміливіше відповідати на питання, описувати дію чи цікавий момент.
Крім мистецтва також проектування можна використовувати на астрономії. Коли за допомогою комп’ютерних технологій можна представити модель сонячної системи. Або ж продемонструвати планети та зірки зблизька(наблизивши,збільшивши зображення). Виконати наближення графічного зображення планети Юпітер на Велику Червону Пляму, або ж роздивитися кільці Сатурна. Звісно це лише комп’ютерні технології, але вони також дозволяють використовувати та демонструвати навчальні моделі.
По астрономії можна використати спілкування у вигляді гри, «Інформативний космос». Кожний учень розповідає про планети, зірки, астероїди. При цьому самі учні можуть спілкуватися на ці теми: планетарії, супутники, сонце.

Якщо ж узяти математику, а точніше геометрію, то також можна спроектувати за допомогою програмного забезпечення на екрані комп’ютера тривимірну модель піраміди. А потім досліджувати сторони цієї піраміди. Наприклад: вивчення теорем на знаходження площини, зобразити діагональ. Дослідувати можна не лише піраміду, а й інші прості геометричні фігури.

Фігури на площині: коло, квадрат, ромб, трикутник,тощо;

Об’ємні геометричні фігури: циліндр, піраміда, призма, сфера, тощо;

Інші складні фігури: паралелепіпед, октаедр, циліндр, квітка життя, канонічне ребро Валліса, гіперболічний параболоїд, еліптичний параболоїд, тощо.
Вчитель може запропонувати учням перенести прямокутник на іншу площину: двері, вікно, стіл, стілець. При цьому умовно ввести значення довжини сторін та за тривимірним проектуванням визнати чи, діагональ, площину. Завдання до дому, визначити висоту та довжину вікна, щоб провести на уроці практичне завдання. 
Описано лише три навчальні предмети в яких можна використовувати тривимірне проектування. Звісно використання цієї технології можна й потрібно на всіх уроках та навчальних предметах. Щоб описати використання тривимірного проектування на всіх уроках й невистачить часу. Кожен викладач бачить по своєму ту чи іншу дію й процес використання на уроці. Тому й завжди будуть редагування та доповнення по крокам.
Також можна використовувати тривимірне проектування на уроках гуманітарного циклу. Вивчення української мови, української літератури, іноземних мов, історії, культурології, філософії.
Проектування не завжди можна прив’язати лише до математики та інформатики до конструкторських, точних наук. Використання проектування потрібно в різних навчальний предметах. Адже проектування можна використати для розвитку дитини, у вигляді уяви та моделювання. Учень може спрогнозувати 
Сучасні технології

Вивчення сучасних цифрових, інформаційно-комунікаційних технологій(ознайомлення та випробовування на вирішенні задач)

Розвиток технологій призводить до розвитку нових, інноваційних приладів, які в свою чергу використовуються при роботі. Освіта не є винятком, тут також впроваджуються нові технології та нові прилади. Нові прилади мають більше функцій та можливостей, які полегшують роботу. Використання таких пристроїв потрібно не лише на одному уроці, а на різних уроках, або на інтегрованих(змішаних).

Тривимірне проектування за допомогою комп’ютерної техніки дозволяє зобразити навчальні предмети. Причому можна повернути предмет, зобразити об’єкт у тривимірному просторі. Це є розвитком мислення, уяви учня та дитини.

Для викладача та учня ознайомлення із новими технологіями є чудово. Оскільки можна побачити щось нове, не таке як інше. Для прикладу наведемо роботу з ноутбуком та комп’ютером.
Коли у ноутбуці клавіатура знаходиться біля екрану, а точніше вони з’єднані між собою. У комп’ютера екран та клавіатура є окремо в результаті клавіатуру можна поставити на поличку в столику(такий варіант залежить кому зручніше). Або ж під розташувати екран ближче. При цьому ноутбук є мобільним пристроєм, що дозволяє працювати не лише за столом а й на дивані. А комп’ютер є стаціонарним і немає можливості працювати на дивані.
Відбулося порівняння двох пристроїв на особливості роботи та зручності використання. Звісно це не всі характеристики, і по даному порівнянню не можна сказати(вивести) переваги того чи іншого пристрою. Тому, що вони створювалися одного призначення, але для різних цілей(способів використання).
Такі відмінності дозволяють нам порівнювати та вчитися чомусь новому. Ознайомлюватися з новими приладами, способами використання, тощо. 
Ще одне порівняння проведемо на прасках, від перших до сучасних. В одних з перших прасок, щоб попрасувати потрібно було в середину праски покласти розжареного вугілля, після чого сама праска нагрівалася й можна було прасувати. Потім появилися електричні праски, які працювали від електрики. Новіші праски також працюють від електрики, але мають функцію «пара», де спочатку відпарюють а потім прасують. Ну і найновіша праска на сьогоднішній день це вертикальна праска. Вона дає можливість прасувати стоячи не використовуючи доску для прасування.
Для прикладу праска майже не відноситься до освіти за винятком до трудового навчання й технологій. Але на цьому пристрої можна побачити історію використання технологій. Та відповідно порівняти можливості одних та інших прасок. Покращення функціональних можливостей, а саме розвиток технологій за допомогою проектування. Відповідно й до інших побутових та не побутових приладів, можна провести аналогічне порівняння. Та відповісти на питання: Що? Коли? Як? Змінення від функціональних можливостей до зовнішнього вигляду.
Звісно праска це побутовий предмет, але порівняння існуючих моделей також потрібно. Особливо коли йде вивчення основних елементів, принципів використання. Технології, що були колись, є зараз та будуть в майбутньому. Ми не повинні знати всі дрібниці, але маємо бути ознайомленими із основними елементами в даному випадку праски. Так можна порівняти будь-що та будь-кого на 
Тривимірне проектування є одним із новітніх та сучасних технологій у комп’ютерному плані. Але й раніше було тривимірне проектування, наприклад на геометрії, коли потрібно було використовуючи двовимірну систему координат зобразити об’ємну фігуру. Але виконати було це важко, оскільки не завжди уява та мислення допомагали відобразити предмет на листку, який мав двовимірну систему координат. Дещо й сама фігура була не рівною та не точною.

При використанні комп’ютерів дана технологія стала розвиватися. 

Саме це є прогресом та розвитком для нових технологічних приладів.

У свою чергу для вчителя це також є гарним інструментом для навчання, оскільки викладач сам може краще зрозуміти процеси та  кроки виконання тих чи інших дій. При цьому вчитель може підготувати зрозуміліше навчальний матеріал, або подати матеріал у вигляді гри. Яка в свою чергу буде цікава учням 

Для учня тривимірне проектування також чудове, оскільки він візуально бачить конкретний об’єкт. Йому легше зрозуміти, з чого цей предмет складається, розташування елементів у предметі.
Зараз таких технологій є безліч, але варто виокремити так звану апаратну та програмну частини. Коли пристрій за допомогою програмним забезпеченням обробляє виконання задач поставлених учнем або вчителем.

Апарат для використання тривимірного проектування є декілька: три де принтер, три де ручка.
Програмне забезпечення до кожного пристрою(апарату) є різне, коли розробники створюють пристрій, вони також створюють програмне забезпечення до цього пристрою. Тому зазвичай коли купляєте пристрій, до нього йде програмне забезпечення, яке дозволяє працювати та виконувати поставлені задачі викладачем, або самому учню просто погратися.

Три де принтери поділяються на навчальні та промислові. 

Навчальні використовуються для навчання, ознайомлення, проектування, моделювання. Такі принтери є невеликого розміру, для створення невеликих предметів. Наприклад: частини робота, елементи конструктора. Промислові використовуються на заводах для створення великих предметів. Наприклад: частини автомобілів, предмети побуту, тощо.
Звісно цей поділ є умовним, тому, що можна додати принтери, які використовуються у медицині, будівництві будинків.
Будівництво будинків три де принтер є у вигляді крану, коли спеціальний механізм знаходиться на довгі стрілі. Механізм за допомогою програмного забезпечення наносить шар за шаром у відповідному місці. Після чого й з’являється(будується) будівля. Витратний матеріал залежить від технології, але зазвичай там є цемент, пісок. Тобто той матеріал, що при будівництві «Звичайних» будинків.
Якщо взяти медицину, то такі принтери використовуються для створення імплантів, та протезів. У залежності від матеріалу можна створити ті чи інші речі. Якщо взяти протез руки або ноги, то можна створити з металу(здається титан, ну або інші відповідні матеріали). Якщо ж надрукувати орган, то потрібно жирова тканина або інший генетичний матеріал.
По зовнішньому вигляду три де принтери також різні, оскільки є закритого типу та «відкриті». У принтерах закритого типу ззовні видно лише коробку, тобто не видно, внутрішню частину, а саме платформу та яку частину принтер вже надрукував. Відсоток надрукованого об’єкту можна побачити на моніторі принтера. При цьому у цих принтерах все визначається та обробляється програмним забезпеченням. Визначення залишку витратного матеріалу, кількість надрукованого об’єкту,
У «відкритих» три де принтерах можна побачити все, а саме платформу, надруковану частину об’єкта та котушку(матеріал для дуку). Користувач може побачити приблизний відсоток і відповідно під коригувати свої плани. У користувача є ще час на іншу частину роботи чи немає.
Можливо не коректно, або не правильно, але відкриті та закриті три де принтери можна порівняти з автомобілем. А саме седан та кабріолет. Де седан прирівняємо до «Закритого» типу, а кабріолет до «Відкритого». У седані все закрито і щоб побачити салон потрібно відрити двері, а у кабріолета салон видно без відкриття дверей(при умові, що криша захована).
Сфери використання тривимірної графіки
Існуючі технології, які стають популярними вже сьогодні, а в майбутньому набудуть поширення в освітньому середовищі. Використання технологій тривимірного проектування є у всіх сферах життєдіяльності людини. Звісно ці технології є 
При використанні комп’ютерних технологій тривимірне проектування можна порівняти з звичайною графікою. Графіка дозволяє промальовувати об’єкти з усіх сторін, при цьому створюючи так зване тривимірне зображення.
Використання тривимірної графіки з’явилося з розповсюдженням комп’ютерної техніки. Для створення таких зображень потрібно відповідне програмне забезпечення. Це звичайні програми, їх встановлюють на робоче місце користувача, а саме на комп’ютер. Такі програми поділяють на два типи: ті що працюють на комп’ютері користувача та, ті що є оболонкою, при цьому використовують центральний основний комп’ютер(сервер) середовища. Сервер обробляє відповідні команди користувача та надсилає готову виконану роботу на комп’ютер користувача.

Перейдемо до можливостей та перспектив використання тривимірного проектування. Тривимірне проектування тісно пов’язане з комп’ютерною графікою. А сучасні технології часто використовують графічні технології, які у майбутньому будуть основними у використанні.

Звісно тривимірне проектування використовується в області графіки. Отже опишемо використання звичайної комп’ютерної графіки, що має назву анімація.
Анімаційні мультфільми

Анімація використовується майже скрізь від звичайного рисунку до цілого ролику або анімаційного фільму. Щоб рисунок був якісним під час перегляду, використовують анімацію. Якісним під час перегляду це: збереження кольорової гамми; збереження елементів; збереження проекції та форм під час наближення зображення. Щоб було зручно користувачу роздивитися деталі рисунків і при цьому сам малюнок не ставав розмитим. Це зазвичай залежить від розширення малюнка, але крім розширення також 
Анімаційний ролик чи фільм у свою чергу складається з множини багатьох кадрів. Кард є одним рисунком із усього фільму. Тобто декілька кадрів підряд пролистаних складається цілий фільм.
Невеличкі анімаційними фільмами є звичайні мультики, але можливості цих мультиків, що можна даже дивитися їх всі у три де кінотеатрі.
Анімація За допомогою 3D-графіки можна створити анімованого персонажу, «змусити» його рухатися, а також, шляхом проектування складних анімаційних сцен, створити повноцінний анімований відеоролик[1].
Опишемо створення мультфільма. Спочатку на одному рисунку малюють тварину та одне положення лапок. Потім малюють цю тварину і змінюють розташування положення лапок. Таких рисунків малюють декілька, щоб мультфільм був довшим. І потім швидко промотують всі рисунки. Так і створюють мультики та невеличкі анімовані фільми.

Кінематограф або анімаційний фільм
Оскільки пішла мова про мультфільми, то тривимірну проекцію також використовують під час створення фільмів у кінематографі. Вся сучасна кіноіндустрія орієнтується на кіно у форматі 3D. Для подібних зйомок використовуються спеціальні камери, здатні знімати в 3D-форматі. Крім того, за допомогою тривимірної графіки, для кіноіндустрії створюються як окремі об’єкти так і повноцінні ландшафти.[1]

Для створення чудової картинки потрібно домалювати певні елементи. Домальовують у фільмах геть усе: від невеличких предметів та об’єктів до зображення головного героя та середовища, в якому головний герой знаходиться.
Зараз часто показують телевізійні передачі, в якій розповідається про об’єкти, що були для глядача звичними предметами, хоча насправді використана графіка та анімація. Розповідається також деталі створення маленьких шрамів або родинку на тілі головного героя. Якщо ж узяти всім відомий фільм «Аватар», то в цьому фільму промальовували все від зображення головного героя до цілого світу, в якому герой знаходився. При чому актори під час зйомки фільму знаходилися у спеціальних костюмах, які можна легко та швидко змінити(перемалювати) за допомогою комп’ютерних програм.
Комп’ютерні ігри

Звісно ми не здивовані цим фактом, але промальовування елементів до деталей у фільмах дійсно не лише вражає а й зачаровує. Наступним широко розповсюдженою сферою використання проектування стали комп’ютерні ігри.
Технологія 3D у створенні комп’ютерних ігор використовується вже понад десять років. В професійних програмах досвідчені фахівці вручну промальовують тривимірні ландшафти, моделі героїв, анімують створені 3D-об'єкти і персонажі, а також створюють концепт-арти (концепт-дизайни)[1].

Раніше комп’ютерні ігри були прості, там де головний герой мав лише декілька функцій. А саме переміщення по лінії, та знаходження на певні точці. Зараз же головний герой має багато функцій починаючи від переміщення на площині завершуючи детальними рухами до кінчиків пальців на руках та ногах. Звісно все це потрібно промальовувати, причому до детальних елементів є багато, оскільки потрібно зобразити головного героя з усіх сторін.

Такі ігри стають цікавішими але по розміру установочного файлу та зайнятого місця на комп’ютері стають важчими(більшими). Причому самі геймери(гравці в комп’ютерні ігри) хочуть, щоб елементи гри були більш детальними. І гравці стають таким собі двигуном в розвитку комп’ютерних технологій при створенні нових та цікавих ігор.
Маркетинг і реклама

Наступною областю використання тривимірного проектування є реклама та маркетинг. 
Представлені приклади нас наводять на думку, що тривимірне проектування використовується лише програмістами у крутих компаніях. Але графіка є скрізь і навіть якщо людина не створює комп’ютерні моделі, то все одно вона стикається у житті. Це реклама та маркетинг, який нас оточує майже скрізь, від телевізорів до реклам на газетах та біг-бордах.

Процес створення логотипу продукту є наступним. Тривимірна графіка незамінна у презентації майбутнього виробу. Для того, щоб розпочати виробництво необхідно намалювати, а потім створити 3D-модель об’єкту  А вже на основі 3D-моделі, за допомогою технологій швидкого прототипування (3D-друк, фрезерування, лиття силіконових форм, тощо), складається реалістичний прототип (зразок) майбутнього виробу[1].

Після візуалізації (3D-візуалізації), отримане зображення можна використовувати у розробці дизайну упаковки або для створення зовнішньої реклами, POS-матеріалів і дизайну виставкових стендів[1].
Не завжди справа доходить до створення реальних прототипів зразків. Тому, що потрібно відредагувати лише логотип, або змінити зовнішній вигляд продукту. В результаті бачимо рекламу, де у продукту є намальовані очі, рот, ручки, ножки, крила й хвіст відповідно і цей продукт говорить, співає та навіть рухається. Звісно ми дещо звикли бачити таке комп’ютерне проектування, але нас щоразу дивують новими рекламними роликами.
Якщо брати рекламу у друкованих виданнях: газети, журнали, листівки, або на плакатах, великих стендах та біг-бордах. То там також є зображення, що заставляє зупинитися та роздивитися дрібні елементи тривимірної графіки. Зображення звичних для нас речей в незвичних місцях.
Промисловість

Промисловість – ще одна не від’ємна сфера використання тривимірного проектування.
Сучасне виробництво неможливо уявити без промислового моделювання продукції. З появою 3D-технологій виробники отримали можливість значної економії матеріалів і зменшення фінансових витрат на інженерне проектування. З допомогою 3D-моделювання, дизайнери-графіки створюють тривимірні зображення деталей і об'єктів, які в подальшому можна використовувати для створення прес-форм і прототипів об’єкту[1].

Використання тривимірної графіки у промисловості насамперед полегшує моделювання моделі. Можна використовувати не лише звичайне креслення на папері(ватмані), а й комп’ютерне обладнання. Саме такі комп’ютерні програми дозволяють моделювати елементи та предмети.
Зазвичай у такі програми вже вбудовані елементи моделей для зображення на екрані. Для порівняння можна провести аналогію таких програм з графічним редактором, який використовуємо щодня це – Paint. В панелі інструментів є вкладка фігури і з цієї вкладки можна вибрати будь-яку геометричну фігуру, наприклад: трикутник, круг чи прямокутник. Відповідно вибравши ці елементи можна зобразити, складні геометричні фігури чи предмети. Аналогічно в програмах для моделювання є відповідні графічні елементи, які потрібно лише обрати, виділити та перемістити на робочу область.
Кожна гілка промисловості має своє направлення. Тобто машинобудування має свої програми для моделювання, наприклад: модель фари автомобіля, будова двигуна, зовнішній вигляд автомобіля, інтер’єр автомобіля, тощо. У будуванні літаків є своє програми для створення моделей, наприклад: будова моторів, інтер’єр салону літака, зовнішній вигляд, тощо. Ще є промисловість для побутових речей: кухонні прилади, сантехніка, меблі, тощо.
Якщо взяти кухонні прилади, то також є моделювання, створення нового, кращого з більшими функціями. Наприклад: духовка поділяють на газові та електричні. Якщо взяти міксер, то є декілька насадок для змішування, тощо. Якщо взяти меблі, то створення більш комфортніших та зручніших меблів.
Причому змінюють, як візуальний частину, так і функціональні можливості самої моделі. В одній моделі додають елементи, в іншій замінюють матеріал або цілком замінюють певну частину. Що відповідно покращує існуючий прилад та є основою для створення нового та інноваційного пристрою із майбутнього.
Створення нової моделі в промисловості це чудово, але тривимірне проектування використовують в архітектурі та дизайні інтер’єрів.

Архітектура

Технологія 3D-моделювання в архітектурі давно показали себе з найкращого боку. Сьогодні створення тривимірної моделі будівлі є незамінним атрибутом проектування. На підставі 3D-моделі можна створити прототип будівлі. Прототип може повторювати лише загальні обриси будівлі, або бути деталізованою збірною моделлю майбутньої будови.[1]
Що ж стосується дизайну інтер’єрів, то, за допомогою технології 3D-моделювання, замовник може побачити, як виглядатиме його житло або офісне приміщення після проведення ремонту.[1]
Також хоч і нова сфера використання, але дуже допомагає при візуальному представленні будинків із майбутнього. Адже кожному хочеться побачити, те що лише створюється, будується.
Наприклад: планування будинку, а саме розташування кімнат, де і яка кімната буде краще розташовуватися. Ураховувати і підведення та виведення комунікацій, сонячна чи не сонячна сторона світу, більше чи менше вікон, тощо. Відповідно до цих та інших аспектів і плануються будинки. До речі під кольорову гамму підбирають 
Якщо брати інтер’єр будинку, то також використовують для того, щоб візуально представити, де і що буде розміщено. В якій кімнаті буде розташовуватися диван або шафа. Крім розміщення предметів у кімнаті, також використовують для визначення кольорової гамми кімнати.

Під час створення тривимірного ескізу обов’язково враховуються функціональні можливості кімнати. В цій кімнаті буде одна чи декілька функціональних зон, тобто кімната відповідатиме одній чи декілька робочих зон. Наприклад: кухня та їдальня будуть в одній чи різних кімнатах. Або одна частина відповідатиме за робочу зону, а інша за відпочинок.
Як раніше було сказано, будинки потрібно проектувати, з мінімальними витратами та максимальним функціями. Щоб на невеличкі зоні розмісти велику кількість можливостей використання цих зон. У країнах та містах з великою кількістю населення проектують невеличкі по площі будинки, при цьому створюють великі можливості використання площі. Наприклад: ліжка з підйомним механізмом до стіни. Коли зранку проснулися та «заховали» ліжко, а саме поставили під стіну. При цьому загальна площа кімнати збільшилася, також можна використовувати для розминки чи зарядки. Якщо потрібно відпочити, то ввечері «достали» ліжко із стіни, розклали та відпочивають. Такі будинки

Для тих в кого велика площа в кімнаті це не цікаво, але для загального розвитку потрібно ознайомлюватися із такими механізмами та новинками.
Міське планування

Від архітектури та дизайну інтер’єрів, де використовується тривимірне проектування перейдемо до наступної галуззі – міське планування.

За допомогою тривимірної графіки досягається максимально реалістичне моделювання міської архітектури і ландшафтів з мінімальними витратами. Візуалізація архітектури будівель і ландшафтного оформлення дає можливість інвесторам і архітекторам відчути ефект присутності в спроектованому просторі. Це дозволяє об'єктивно оцінити переваги проекту та усунути недоліки.[1]

Причому напрям і архітектура дизайну інтер’єрів та напрям міське планування, дещо між собою мають спільні риси. Тому, що потрібно спроектувати один стиль або частина міста відповідала одному стилю, а інша частин іншому. Адже якщо кожен будинок має свою архітектуру, то візуально місто є не дуже привабливим.

Припустимо, потрібно щоб всі будинки на вулиці мали один стиль, для цього і використовують проектування. Щоб один чи декілька будинків не мали інший стиль, і не розбавляли загальний. 

Використання відомих стилів: бароко та класицизм. Також створення зовсім нового стилю, при цьому поєднавши існуючі або створити новітній стиль з нуля.
Міське планування це не лише зовнішній вигляд будинків, а також і розташування парків, зон відпочинку, промислової зони, інфраструктури, та інше! Наприклад: де в парку буде розташовано зону відпочинку, зону для споживання їжі, доріжки для вело транспорту або спортивну зону.
При тривимірному проектуванні міського планування використовується комплексний підхід. Коли декілька об’єктів потрібно між собою поєднати, для зручності та кращого використання. При цьому потрібно врахувати ще й особливості рельєфу місцевості.

Рельєф місцевості є основним елементом при проектуванні міської архітектури. Адже потрібно враховувати всі аспекти при розміщенні тих чи інших об’єктів на площині, а саме на території природи. Особливостями рельєфу може бути: річка, ставок, невеличка гірка, обрив, ями, рів, типовий для болотистих місцевостей, лугів і степів, з пагорбами, невеликими долинками, улоговинами, ярами, вираженими крутими схилами, пагорбами.
Звісно сам рельєф місцевості можна обернути на переваги та особливості, які приноситимуть не лише дохід, а й мати привабливий зовнішній вигляд.

При проектуванні потрібно все враховувати і від цих особливостей потрібно відштовхуватися при проектуванні міста. Наприклад: міст через річку, зручна автомобільна розв’язка, парк відпочинку та розваг, тощо.
Врахувавши всі особливості рельєфу можна спроектувати круте місто, яке в свою чергу буде не лише красивим та привабливим, а й зручним, новітнім та інноваційним.
Медицина

Протези, імпланти
Медицина – це сфера, в якій майже немає тривимірного проектування. Адже там можна проектувати лише прилади та інструменти для використання в цій сфері, але це на перший погляд.

Перелічимо де і як можна використовувати тривимірне проектування у медицині.

1. Це і новітні технології створення інструментів, це і нові матеріали для інструментів
2. Це покращені технології створення ліків

3. Ну і звісно без створення додаткових приладів, які полегшують життя людей. Це і звичайні ходулі та незвичайні кардіостимулятори!
Почнімо із приладів та інструментів, які потрібно проектувати для використання у лікуванні. Прилади є для виявлення хвороби, стетоскоп, так і для виконання операцій – спеціальні ножі.

Кожен із цих приладів проектується для виконання певних задач, при цьому ці прилади оновлюють для полегшення роботи. Створюються новіші прилади більш точні, більш ефективніші. Розробники також додають нові та кращі функції, поєднуючи декілька інструментів в один. Щоб використовувати один інструмент замість багатьох.

Для прикладу можна показати багато функціональний інструмент у лікаря стоматолога. Де є основана частина(яка підключається до електромережі та має моторчика) і також є змінна частина. Змінна частина має декілька проводів та насадок.
Якщо раніше змінювалися лише насадки, то тепер є окреме використання кожного проводка. Один проводок – чистить зубний камінь, другий проводок – чистить зуб, третій проводок – продуває повітрям. Раніше потрібно було змінювати насадки, змінювати прилади, тому що кількість обертів не підходило до іншої насадки. Ці машини ламалися, тому що налаштовувалася різна кількість обертів для інших насадок. Зараз для кожного проводка є власні окремі налаштування, що в кінцевому результаті покращує виконання стоматологічного кабінету.

У кожного лікаря є свої інструменти, яким він користується і ці інструменти є новіші поєднанні з іншими інструментами та мають більше функцій. Не лише для лікаря, а й для інших користувачів це чудово, оскільки одним інструментом можна виконати декілька частин робіт.

Пункт 2!
Ведеться проектування різних машин для створення ліків. Ці машини також проектуються, оскільки потрібно виконати декілька етапів створення ліків. Потрібно змішати всі елементи ліків, потім довести до відповідного стану, а в кінці сформувати готову таблетку. Обов’язковою частиною є перевірка таблеток на відповідність стандартів, чи відповідає вказаним нормам.
Звісно це технічна частина, вона мало поширена, але тривимірне проектування є і для таких машин. Фактично ці машини є фабриками та заводами, але й тривимірне проектування використовується також і для цього.

Відповідно і третій пункт про протези

У медицині за допомогою тривимірного проектування створюються протези та імпланти.

Вже давно відомо, що тривимірне проектування використовують для створення допоміжних елементів для людини. Це є протези та імпланти.
Протези та імпланти замінюють людині чи тварині відповідну частину тіла. Протези дозволяють людям із обмеженими можливостями стати «Нормальними», звичними для інших людей.

Протези змінна частина, що є допоміжним елементом для людини. Самі протези є складним механізмом, які розробляються та створюються інженерами за допомогою комп’ютерних технологій. Протези є для долонь та рук і ніг, окремо є пристрої для сліпих людей. На даний час можна спроектувати майже всі частини тіла.

Імпланти фактично вбудовуються у людське тіло, стаючи певною опорою для м’язів. Є зубні імпланти, 

Протез можна зняти та замінити, а імплант вбудовується в тіло і для заміни потрібно видалення попереднього. Також імплант довше приживається в тіло.

Технологія створення протезів. Спочатку підготовлюють місце куди потрібно приєднати протез. Потім виконують відповідні заміри, для створення точної копії. Щоб зручно елемент був приєднаний та не було дискомфорту. Ці заміри віддають у центр створення імплантів(протезів). І за комп’ютерними технологіями, що включають і тривимірне проектування, створюють протези. Потім ці протези декілька разів відточують для зручності самої людини та відповідно приєднують.
Створення самих протезів, також є важкою частиною, оскільки потрібно пройти декілька етапів. Зняти заміри, підібрати матеріал, спроектувати за допомогою комп’ютерної графіки, виготовити відповідні елементи. Потім ці імпланти потрібно по розміру підігнати до 
До речі виготовлення протезів та імплантів може здійснюватися за допомогою сучасних приладів: три де принтерів.

Але створення ата проектування протезів та імплантів, можна віднести до «Вчорашнього дня», тому, що вже зараз не лише проектують а й створюють людські органи. Для нас це дивно й неможливо повірити, але це факт. Що за допомогою сучасних приладів, можна спроектувати а й надрукувати «Живі» органи.
Друкують майже все, від простих судин до складних органів: нирки, судини, серце, шкіру, ніс, хрящі. Щодо шкіри, то тут є новітньо-інноваційні технології, що дозволяють друкувати шкіру на опечених ділянках. Тобто в людини чи тварини, є опечена ділянка і на тілі створюють новий шар шкіри прямо на пацієнту. Беруть пацієнта із опеченою ділянкою, наводять пристрій для створення шару. Потім включають 
Матеріали, які використовуються в друкуванні органів для людини є жирова тканина та генетичний матеріал. Сам матеріал іноді береться у пацієнта, щоб не було несумісності між новим органом та тілом.

Ця технологія дозволяє створювати органи на місці. Тобто не потрібно вже трансплантувати з інших міст чи країн. Відповідно це економія часу і в людей-пацієнтів більше шансів отримати орган раніше, а отже і вижити. Нажаль на даний час це одиничні випадки. Але в найближчому майбутньому розробники обіцяють, що дана технологія та прилади друку органів буде поширена по всьому світу.
Звісно ще можна продовжити список сфер використання тривимірного проектування. Але було описано основні сфери де найчастіше використовується тривимірне проектування. Особливість розвитку технологій дозволяє використовувати тривимірне проектування у неочікуваних сферах діяльності людини. Тому сьогодні використання деяких приладів в одній галузі є дивним і неможливим. А завтра буде звичним явищем і використання буде вже обов’язковим.
Інструменти для тривимірного представлення

З розвитком сучасних технологій також розвиваються і інструменти для тривимірного проектування. Коли не було комп’ютерних технологій, то представити предмет можна було лише намалювавши на листку. Малювали, тоді у тривимірному вигляді, щоб дитині, легше було представити. Потім почали використовувати різні проектори, які мали назву «Кодоскопи». Ну а зараз це інноваційні інструменти, які нещодавно з’явилися: 3D-принтери, 3D-ручки, 3D-сканери, програмне забезпечення із елементами 3D та інші.

Прилади по створенню тривимірних об’єктів з’явилися зовсім недавно. Можна поділити на дві групи: перша – програмне забезпечення; друга – пристрої друку тривимірних об’єктів.

Програмне забезпечення є моделюванням, оскільки тут уява перетворюється на малюнок. Тобто у двовимірне зображення на екрані комп’ютера. Тут користувач за допомогою інструментів, що знаходяться у програмі, створює макет та зовнішній вигляд об’єкту.

Програмне забезпечення також застосовується, якщо потрібно віддати команду пристрою, щоб надрукувати тривимірну фігуру. Саме програмне забезпечення є таким собі провідником(перекладачем) між користувачем та пристроєм. Коли користувач відсилає модель на пристрій для друку, а програма запускає потрібні елементи пристрою. Потім пристрій створює відповідний об’єкт.

Проектори

Кодоскоп – це прилад для проекції картинок на екран. Фактично – це звичайний проектор, який проектує зображення із прозорих пластин на екран. На пластині були зображення який кодоскоп виводив на екран. Це було чудове рішення, оскільки можна було продемонструвати предмети на клас або всю групу. Частково у кодоскопах демонструвалися тривимірні малюнки, що були намальовані вручну. Звісно частина приладів змінилися, додалися нові більш мобільні. Але негативним елементом залицялося, те що неможна було обертати елементи навколо осі. Тобто можна було дивитися малюнок у двовимірному вигляді. Але й це прилад є чудовим при демонстрації предметів.

Кодоскоп не належить до приладів тривимірного проектування, але він дозволяє представити предмет. Що також є важливим елементом навчання та освіти. Адже викладач представив лише рисунок на дошці, і при цьому на рисунку, хоч і в усному вигляді, можна розповісти про модель. У викладача є зображення у двовимірному вигляді, при цьому частково описати тривимірну деталь. Наприклад: яка деталь знаходиться вище, спобіг з’єднання елементів, процеси, тощо.

Кодоскоп виділяють у двовимірний тип проекторів. Але він дозволяє представити предмет у картинці, при цьому можна використати уяву та домалювати частину рисунків. Сучасні проектори є й тривимірні, тобто мають «розширення» 3D.

3D-проектори – голографічні екрани. Спеціальний пристрій, що може у повітрі намалювати будь-який предмет. Там використовуються спеціальні лазері, що дозволяють зобразити предмет. Звісно, цього предмета у реальному часі немає, але можна побачити.

Використання голографічних екранів, дозволяє віднести нас у віртуальне життя. Адже можна показати все, що хоче користувач. Звісно такі екрани можна запрограмувати, а точніше під єднати до мобільного пристрою. І від мобільного пристрою, це може бути телефон або планшет, через мережу інтернет відправити потрібний файл на голографічний екран. Якщо є можливість передати файл через WiFi, де користувач може знаходитися на відстані від голографічного екрана.
Саме голографічні екрани часто зображують у фільмах із майбутнього. Також через голографічний екран в майбутньому можна буде дивитися в режимі онлайн телепередачі. Можливо це і є наступний тип екранів.

3D-принтер

Три де принтер – пристрій для друку та створення об’ємних фігур. Відповідно цей прилад є дорого вартісним, але використання під час навчання є відмінно. Тому, що дитина може сама надрукувати будь-який предмет на уроці. Навчальний 3D-принтер зображено на рисунку 1.
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Рисунок 1 – xyz printing da vinci 1.0 pro 3 in 1
Звісно використання цього приладу можливе лише за наявності викладача. Без викладача не можна включати та використовувати такі прилади. Тому, що ці прилади є небезпечними коли вони друкують. Оскільки в принтері під час друку є висока температура і відповідно учень може обпектися та отримати травму. А це не потрібно ні викладачу ні учню.

Пристрої тривимірного проектування створюють будь-які об’ємні та тривимірні фігури. Серед пристроїв для друку тривимірних фігур належать три де принтери та три де ручки. Три де ручки не використовують для друку органів людини, але створення простої тривимірної фігури цілком хороший інструмент.

Принцип роботи всіх пристроїв для друку об’ємних фігур є однаковий. Звісно є відмінності, але вони не великі. Зазвичай береться матеріал для створення тривимірної фігури, виконується підготовка матеріалу до відповідного стану, і потім наноситься шар за шаром по контуру. Відповідно так і створюється будь-яка тривимірна об’ємна фігура.

Три де принтери також поділяють на ті, що лише отримують команди ззовні від користувача, та ті що мають вбудовані всі інструменти створення, налаштування та виконання процесу друку.

Перші три де принтери мають лише вбудовані команди для виконання. Де користувач сам за допомогою комп’ютера чи планшета створює модель для друку. Потім через USB-провід або через інтернет мережу(Wi-Fi) передає на сам пристрій. Після чого пристрій починає друкувати модель, яку надіслав користувач. Тобто комп’ютер для моделювання потрібної тривимірної фігури є знаходиться окремо від самого пристрою для друку тривимірної фігури.

Другі три де принтери мають всі вбудовані інструменти для моделювання та створення тривимірних об’єктів. Звісно такі принтери функціонально є кращі, але обслуговування та використання є дорогим. Також можна завантажувати готові моделі в такий принтер ззовні. Тобто можна моделювати на самому принтері, і також завантажувати з інших пристроїв(ноутбук, планшет, і чи телефон).

Працюють 3D-принтери від комп’ютера на якому встановлено відповідне програмне забезпечення. До кожного приладу розробники створюють своє програмне забезпечення. І якщо одна модель використовує одне програмне забезпечення, то інша модель 3D-принтера використовує інше програмне забезпечення.
Можливості 3D-принтера
Опишемо про можливості створення тривимірних об’ємних фігур на 3D-принтері. Також використання в навчальних накладах та закладах освіти. Опишемо можливості використання 3D-принтера.

Описаний пристрій є навчальним і для використання в освіті та підчас уроків є незамінним приладом. Назва: xyz printing da vinci 1.0 pro 3 in 1. Трішки розшифруємо складну назву.
· XYZ – означає, що пристрій призначений та може працювати з тривимірними фігурами. Звісно крім тривимірних фігур 3D-принтер може працювати й з двовимірними(але це якщо брати програмне забезпечення, що є зображення на екрані комп’ютера).
· Printing – тип пристрою, для друку об’ємних фігур;

· da vinci 1.0 – модель пристрою та версія для використання лише перша, тобто даний пристрій буде покращуватися;

· pro 3 in 1 – можливості: друкування, сканування та виконання лазерної гравіювання,а приставка «pro» має професійне використання.

Матеріал

Матеріал для друку в принтері xyz printing da vinci 1.0 pro 3 in 1 є пластик. Зазвичай такі принтери використовують не складний матеріал. Тобто пластик для нас є звичним матеріалом. Звісно матеріал для 3D-принтера потрібно купувати у відповідних магазинах. Розробники вказують матеріал, який використовує прилад. З розвитком технологій також покращуються і самі матеріали для 3D-притерів.

Нові матеріали є кращі по технічним характеристикам та кращі по екологічності. Характеристика є покращеною, тому що готові моделі є більш міцнішими та приємнішими на дотик. А екологічний критерій є безпечніший під час розкладу моделі. В екологічніших пластиках використовується менше небезпечних хімічних елементів. Такі матеріали мають до назви приставку «+» або «Еко», що означає новіший матеріал.
Відповідно розробники витратного матеріалу кожний рік випускають «новинку». Кращі матеріали, зручніші(по дотику), міцніші, без шкідливих запахів, тощо. Звісно без реклами та маркетингу не обходиться й тут, але не рідко дійсно виробники створюють кращі матеріали.

Можна надрукувати прості моделі, наприклад: тваринку або рослинку. Також можна надрукувати декілька частин моделей а потім їх використовувати як конструктор.
В залежності від матеріалу залежить й сам виріб. Адже кожний матеріал має «свої» кращі характеристики. Припустимо, що матеріал має багато шкідливих елементів, які в свою чергу негативно впливають на роботу 3D-принтера. Наприклад: після використання матеріалу з’являється нагар. Такий пластик звісно не бажано використовувати, але якщо немає іншого виходу.
Якщо в пластику мало небезпечних хімічних речовин, відповідно й не буде негативного впливу на 3D-принтер. Але якість самої надрукованої моделі може бути гіршою. Візуальна частина має полоси, або на дотик є ширшавим. Тобто коли один параметр кращий, а інший нажаль гірший.
Сам пластик є у вигляді тонкої нитки і поставляється у котушці. Щоб виконати порівняння, то для прикладу є котушка ниток для шиття. Принтер розмотує котушку із пластиком, як звичайну нитку. Доставка та транспортування при цьому є досить зручним і не вимагає особливих умов.
Оскільки три де принтер один, але має можливості трьох інструментів, це: друкувати, сканувати, виконувати лазерне гравіювання. Тому опишемо можливості використання на прикладах під час навчального процесу.

Друкування
Друкування моделей відбувається з витратного матеріалу, яким є пластик, що описано вище. Використовувати 3D-принтери на уроці досить добре. Адже сама дитина бачить процес створення потрібної деталі.
Кроки для друкування деталей є наступні:
Перше для друку на три де принтері потрібно включити в електромережу. Потім переконатися, що матеріал для друку є в пристрої. Якщо матеріалу немає, то за допомогою команд 3D-принтера завантажити пластик. При потребі потрібно замінити матеріал: вибрати інший колір або якщо недостатньо матеріалу для створення моделі. Цим самим виконати підготовчий етап до друкування моделей.
Перед друком користувач має вибрати модель, яка потрібна на урок. Для цього потрібно використати комп’ютер(ноутбук), адже на комп’ютер встановлюється відповідне програмне забезпечення. Що дозволяє користувачу намалювати модель використавши тривимірне проектування. Намалювати (зобразити), тобто створити ескіз. Потім відправити модель(зображений ескіз) на 3D-принтер після чого виконати налаштування моделі. Можливість налаштування наступних параметрів моделі у принтері: розмір(збільшити або зменшити); розташування(вище, нижче); ширина та висота моделі.

Процес відправки одночасно підтвердять і програмне забезпечення на комп’ютері і пристрій для друку моделей. Відкриється повідомлення про завершення завантаження на принтер.

Після виконання всіх підготовчих етапів можна натискати на кнопку «Друк». Пристрій приступить до друкування надісланої та налаштованої користувачем моделі. Тут користувач лише спостерігає та чекає коли принтер створить модель.
Час друку моделей залежить від складності та розміру моделі. Якщо модель проста й невеличка, то принтеру потрібно менше часу для друку. Якщо ж модель складна та велика, то відповідно потрібно набагато-більше часу на створення.
Можна надрукувати будь-які моделі на будь-який урок. Якщо взяти урок математики, то надрукувати цифри і потім вивчати дії над числами(додавання, віднімання, множення, ділення), табличку множення.
Причому, для гри потрібно всі цифри, коли кожен учень вибирає свою цифру, тобто ту яка подобається лише самому учню. Потім вчитель надає команду: поділитися по парним та непарними цифрами, або зібрати всі одинички чи трієчки. Після команди учні зберуться по умові у свої групи. Потім вчитель кожній групі роздає завдання. Одним приклади на додавання, іншим на віднімання, множення та ділення. А п’ятій групі приклади на декілька дій(вивчення порядку відкривання дужок у прикладах).
Якщо взяти геометрію: то надрукувати маленькі геометричні фігури, які потім потрібно скласти в велику. Тобто з одних елементів скласти інший, тут обов’язковою умовою є використання всіх фігур. Наприклад: із квадратиків скласти прямокутник. А в кінці визначити, площу та діагональ складеної фігури.
По аналогії із математикою в геометрії також можна поділити на наступні групи: трикутнички, ромбики, коло, квадратики. І кожній групі визначити висоту, ширину, діаметр, радіус вибраної фігури! Після чого представити результати своєї групи в класі.
Якщо взяти мова та література, то надрукувати літери, а потім скласти слово. Вивчення правил написання слів, порівняння написаних слів із звучанням. Скласти назву твору чи ім’я головного героя. Вивчення апострофа в словах, розташування розділових знаків

Для прикладу бінарного та інтегрованого уроку української мови та літератури можна скласти назви чисел та цифр. Тобто не символами чисел, а літерами(тобто не 4, а чотири). Вивчення правил написання власних імен їх відмінків, тощо.
Сканування
Також складається із декількох етап. Найперше, користувачу потрібно вибрати модель для сканування. Потім покласти на платформу у принтері та натиснути на кнопку «Сканувати». Принтер за допомогою лазерів виконає сканування моделі. Спочатку збереже в себе у пам’яті, а потім відправить на комп’ютер користувача.

Користувач має можливість зберегти або відредагувати модель. Після редагування потрібно зберегти, як готову модель. Збереження відбувається у відповідному для пристрою форматі. Зазвичай ці формати підтримуються іншими пристроями, але можуть не коректно читатися(відображатися) під час перегляду. Тому бажано використовувати формат, що вказують розробники пристроїв.

Після збереження моделі можна лише відображати модель іншим групам, як демонстраційну модель. Зазвичай це рідко буває, але як приклад або порівняння.
Крім демонстрації є можливість відправити збережену модель на друк. Після чого потрібно виконати кроки описані вище у пункті «для друкування моделей». Користувач знову проходить етапи друкування.

В результаті в користувача буде дві однакові моделі, причому одна куплена, а інша надрукована після виконання сканування. І таких моделей можна надрукувати декілька, якщо часто губляться або для створення інших машинок, тощо.
Якість сканування залежить, як від можливостей самого сканера, так і моделі, що потрібно сканувати. А саме покриття має відповідати нормам сканування. Тобто не блискуче, не покрите лаком, не мати дрібних деталей. Якщо тваринка, то не має бути довгої шерсті, тому що не все відскановується і може бути їжачок із обрізаними голками. Якщо деякі деталі блискучі, то може не відсканувати певну частину, тощо.

Де можна сканувати(на яких уроках!)

Якщо взяти урок «Трудове навчання або технології» виконати сканування частини інструментів. Наприклад: ручка від стамески, виконати сканування, надрукувати, а потім приєднати замість поламаної ручки.
Якщо початкові класи, то виконати сканування конструктора та менших іграшок. Потім після редагування ці іграшки надрукувати і в учня буде дві іграшки. Наприклад: виконати сканування та надрукували машинку, котика, квіточку або алмаз.
По прикладу математики, геометрії та української мови та літератури в початкових класах так само можна виконати поділ на групки, видати кожному своє завдання, надати ґрунтовну відповідь.
Наприклад: створити ялинкову прикрасу, домашню тваринку, улюблену рослинку чи квітку. Використання не лише для пізнавального процесу, а й для навчального та розвиваючого. Після надрукування елементів, в домашніх умовах можна використовувати для прикрашання кімнати. Звісно коли учень надрукує елемент, то він захоче друкувати, іще. Якісь новіші та кращі деталі. Вчора було надруковано невелику іграшку, а сьогодні відредагувати частину та надрукували кращу модель.
Лазерне гравіювання
Три де принтер за допомогою спеціального лазеру створює випалює(випаює) малюнок на поверхні, що підготовить користувач.

Щоб використати лазерне гравіювання потрібно виконати всі кроки, що й для друку моделі. Тобто спочатку потрібно вибрати рисунок, за потреби відредагувати його по параметрам(висота, ширина, або елемент видалити та домалювати). Потім малюнок переслати на пристрій, також відредагувати, якщо потрібно. І натиснути кнопку «Почати лазерне гравіювання» із переліку виконання робіт.
Якщо на 3D-принтері встановлено інший модуль, то потрібно замінити на модуль дл гравіювання. Оскільки в даному 3D-притері змінні модулі для виконання тих чи інших завдань. Щоб змінити модуль потрібно в 3D-притери відпустити зажими з попереднього модуля, змінити модуль та затиснути зажими повторно для іншого модуля.

Матеріал, який потрібно використовувати при лазерному гравіюванні, є наступним: папір, картон, фанера, шкіра(кожана куртка), пластик та дерево. Звісно є вимоги до матеріалу та його поверхні.

Поверхня для гравіювання не має бути: глянцева, відбиваюча; покрита лаком чи іншими розчинами. Ще не можна використовувати тканину та матеріали, що швидко можуть загорітися. Звісно від пристрою та технології є своє обмеження у використані тих чи інших матеріалів. Тому потрібно вибирати той матеріал, який потрібно, які найкраще підходять до лазерного гравіювання.
Сам процес створення(випалювання) малюнку не залежить від користувача, адже пристрій виконує ці дії. І це також стосується й друкування й сканування, тому що ці дії виконують інші прилади та пристрої, такі як 3D-принтери. Але саме моделювання, складання та уява відноситься до тривимірного проектування і саме його потрібно розвивати.

Для створення моделей для друку та лазерного гравіювання використовують спеціальні програмне забезпечення. Це програмне забезпечення залежить від приладів, що користувач використовує. Зазвичай розробники приладів також створюють програмне забезпечення, що використовується з цим пристроєм. Тому в наборі, що приходить є диск чи SD-карта на якій записано відповідні файли.
Для виконання друку об’єктів три де принтера xyzprinting da vinci 1.0 pro 3-in-1 програмне забезпечення має назву: XYZware Pro. Для виконання сканування на 3D-принтері є програма XYZscan. Відповідно в цих програмах можна редагувати моделі для друку. Якщо взяти інший три де принтер та іншу модель, то відповідно програне забезпечення матиме іншу назву. Ще залежить від можливостей програмного забезпечення.
Крім програм від розробників ще є програми, що використовуються окремо. Тобто ті, що дозволяють створення моделей, потім збереження даного файлу. Використання цих програм дозволяють створювати файли відповідного розширення. Але при цьому на пряму не можна підключати комп’ютер до пристрою.
Допомога від користувачів
Спочатку коли ще тільки появилися 3D-принтери, мало було інформації, про можливості використання. Зараз коли трішки пройшло часу з’явилися різні описи, матеріали по використанню 3D-принтерів. І відповідно самі 3D-принтери стали кращими, маючи додаткові функції використання. Якщо взяти одні з перших 3D-принтерів, то вони могли лише друкувати. А тепер їхні можливості стали досить широкими. Тому що сучасні 3D-принтери можуть: друкувати, сканувати, виконувати лазерне гравіювання, підключатися до інтернет та WiFi. Якщо взяти виконання лазерного гравіювання, то там замінюється лише модуль. Цей модуль залежить від функцій, окремо є для друкування, окремо є для сканування, окремо є для лазерного гравіювання. Відповідно підключити до принтера інший модуль і принтер зможе виконувати ту функцію, що задана модулем. 

При цьому розширюється мережа користувачів 3D-принтерами. Хтось купує для роботи, а хтось для бізнесу. Відповідно і одні і інші, мають досвід використання і можуть ділитися різними способами. Від звичайного демонстрування можливостей до запису відео та викладення в мережу інтернет. Викладають на свої YouTube-сторінки невеличкі відео. Як надрукувати елемент, до потрібно зробити перед або друкування. Розповідають про «Свої» хитрості та досвід використання.

Окремо є канали лише про створення різних моделей. Там розповідають про: матеріал; як виміряти деталь, щоб надрукувати відповідну; потім з’єднання елементів, майже все є на цих каналах. 

Для друкування потрібно файли з відповідним розширенням. Якщо цього розширення в файлі не має, то відповідно й неможливо надрукувати. Адже сам 3D-принтер не розпізнає файл із деталлю. В 3D-принтері є можливість відкрити два типи файлів: .3w, .stl. якщо відкрити файл іншого розширення, то це буде неможливим. Або на комп’ютері відкриється на 3D-принтері.

Щоб відкрити файл у відповідному розширенні в мережі інтернет є програми конвектори. Тобто програми для зміни певних форматів. Користувач завантажує в програму файл, що потрібно конвертувати(змінити розширення). Потім вибирає інший формат, на який потрібно змінити та натискає конвертувати. Програма сама автоматично перетворить файл з одного розширення на інше. Тому хвилюватися не потрібно, якщо файл має інше розширення.
Окремо є програми для створення 3D-файлів. Ці програми також є в мережі інтернет. Частково можна порівняти ці програми із Paint, тому що там також є інструменти для створення тих чи інших деталей.

В робочі області таких програм є поле для малювання геометричних фігур. При цьому геометричні фігури можна редагувати і створити досить класну модель. Наприклад: тварину, рослину, кухонні предмети, меблі, будь-що. Створення моделей майже завжди залежить від користувача. Адже саме він уявляє та моделює об’єкти. І в користувача може бути висота або низька деталь.
Зараз є багато сайтів, що пропонують завантажити файли із відповідним розширенням для 3D-принтерів. Частина сайтів має контент універсальний, адже там дається вибір розширення файлів. І користувач вибирає потрібне розширення для власного 3D-принтера.

Звісно цей контент є унікальний і більше ніде не повторюється, але є мінус. Цей контент є платний, там невеличка сума за однину модель. Але завантаження відбувається не одного а декількох файлів, а отже і сума стає більшою. Бо хочеться завантажити не один файл, а декілька.

На цих самих сайтах є і безкоштовний контент, але він повторюється з іншими сайтами. Також самі моделі зазвичай є стандартними і мало чим відрізняються від інших.

Моделі
В мережі інтернет є безліч моделей, на будь-який смак у користувача. Наприклад можна знайти тварин: птахи, земноводні, риби, метелики, справжнього страуса, будь-що. Якщо взяти птаха сова, то є декілька варіантів зображення. Перший сова стоїть на землі, другий – сова у польоті, третій сова на гілці дерева.
Якщо описати перший зразок, то можна надрукувати сову, як окремий предмет. Якщо взяти другий зразок, також буде як окремий предмет, але в польоті. Останній зразок є складним, бо потрібно друкувати дві частини. При цьому, якщо надрукувати складний зразок, то буде краще. Крім сови буде ще й дерево, а отже можна створити цілий зелений куточок із лісу, де десь буде жити сова.

Складні моделі можна окремо надрукувати і потім скласти. Або одну деталь замінити на іншу. Або всі деталі надрукувати великими і потім скласти, де в результаті буде більший предмет.
Наведемо приклад на іншій моделі – легковий автомобіль. Також є досить багато зразків із різними моделями та різними автомобілями.

Є лекові автомобілі, вантажівки, мотоцикли, гвинтокрили, літаки, катери, кораблі, всі моделі й не перелічити. Зупинимося на легкових автомобілях. Для кумирів та поціновувачів автомобілів Лада є багато. Як моделі, раніші так і сучасні моделі. Користувачу можна вибрати модель, яка подобається найбільше. Потім завантажити на власний комп’ютер по бажанню відредагувати. Щось додати, щось видалити, щось змінити. Після чого відправити на друкування та чекати, коли 3D-принтер створить модель. І звісно насолоджуватися готовим виробом.
Для тих хто цінує вантажні машини є й для них цікаві та корисні моделі. Крім легкових автомобілів, також є вантажні машини як сучасні, так і найперші вантажні машини. Також всі моделі є в мережі інтернет, потрібно лише завантажити на свій комп’ютер.

Після друку декількох моделей, або декількох десятків моделей, можна й відкривати автопарк. Набір різних надрукованих моделей на 3D-принтері є чудовою колекцією. В мережі інтернет є відео-ролики, від різних користувачів. У яких є декілька десятків надрукованих легкових автомобілів.

Можливо вже скоро будуть виставки по надрукованих машинок. Для порівняння, зараз є виставки: тварин, рослин, автомобілів, тощо. Наприклад: одна з виставок старих автомобілів, проїхала на «Своїх колесах» від одного міста до іншого. Спочатку зібрали виставку, а потім проїхалися від місця до місця.
3D-ручки

Ще один чудовий пристрій для тривимірного проектування це три де ручка. 3D-ручка є невеликим приладом, який дозволяє створювати об’ємні фігури. Принцип роботи 3D-ручки, такий самий, як і 3D-принтер. Спочатку завантажується витратний матеріал у пристрій, потім виконується підготовка пластику до друку. А саме розплавляється пластик до відповідного стану. І можна друкувати, створювати об’ємні фігури.
Після проведення пластиком по контуру фігури, потрібно зачекати хвилину-дві, для того щоб пластик застиг(затвердів). Оскільки пластик після проведенні по  ще гарячий і можна отримати травму у вигляді опіків. Тому краще зачекати декілька хвилин, щоб не отримати опіки та щоб пластик застиг(затвердів). Після затвердіння пластику можна відривати від платформи. 
Набір 3D-ручки Polaroid, зображена на рисунку 2
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Рисунок 2 – набір 3D-ручки Polaroid
Набір 3D-ручки Polaroid має наступний перелік: 3D-ручка, USB-провід, платформа на якій створюють моделі, тримач для 3D-ручки. 
Через USB-зарядку проходить сила струму для роботи 3D-ручка. Тобто ручка може працювати не лише від розетки, а й від комп’ютерної техніки. Для цього користувачу потрібно підключити один край до 3D-ручки, а інший до комп’ютера через USB-вхід. Але головною умовою, комп’ютер, ноутбук чи інша техніка мають бути ввімкнуті.

Якщо підключити USB-провід до виключеного комп’ютера, то 3D-ручка не включиться. Якщо в користувача є адаптер до розетки та USB-проводу, то можна й підключитися й до розетки. У випадку підключення 3D-ручки до розетки, пристрій буде брати лише потрібну кількість сили струму. При цьому пристрій не перегорить й нічого з 3D-ручкою не станеться.
Платформа для створення моделей – є класним рішенням від виробника. Адже нанесення розплавленого пластику на стіл може пошкодити його поверхню. Відповідно частина лаку із поверхні столу, може перейти на пластик. В результаті буде пошкоджено поверхню столу та сам виріб із пластику.

Тримач для 3D-ручки – використовується у двох випадках. Перший – заміна сопла, змінний елемент для проведення тонкої або широкої лінії. В залежності від рисунку та предмета, що потрібно створити, використовується різні типи лінії. Наприклад: виділити частину 

Другий – охолодження або вимкнення 3D-ручки. Користувач створив виріб й потрібно виключити ручку, щоб не залишати на столі є спеціальний тримач. Наприклад: залишивши на столі 3D-ручка може скотитися та розплавити інші предмети, що є дуже небезпечно.
Створення фігур
Звісно цей пристрій для використання в старших класах, тому що може бути небезпечним для учня. На краю 3D-ручки є нагрівальний елемент, який може нанести опіки. А саме учень, викладач чи інший учень може отримати опіки. Температура нагрівальної частини може бути до 60-65оС. це не є критичним, але отримати травму цілком можливо. Тому є обмеження по віковому критерію. І ще потрібно це нагадувати через деякий час, бо навіть доросла людина чи викладач може про це правило забути. 
Додаткова інформація про 3d-ручки є в посібнику «3D-ручка як засіб формування інженерного мислення у школярів». там описано види, типи ручок та основні властивості під час використання.
3D-ручку можна використовувати не лише в тривимірному проектуванні а й просторовому проектуванні, що є більш потрібним. Насамперед учень уявляє, як провести лінії між елементами під час створення моделі. Щоб модель вийшла по заданим параметрам із схеми. Після створення тривимірну фігуру можна використовувати на уроках, практичних заняттях та демонстраційних виставках.
Є декілька способів створення тривимірної моделі:

Перший створення всіх деталей у двовимірному вигляді, а потім з’єднання у один великий виріб. Ніби виконати зварювати металічні частини у одну велику деталь. Але у випадку 3D-ручки з’єднання відбувається за допомогою пластику. Тобто спочатку ручкою створюють деталі, потім у потрібному місці провести декілька разів для з’єднання елементів.
Другий – створення одного цілого виробу одночасно, для цього потрібно багато практичного часу. Щоб користувач відчував 3D-ручку, матеріал та швидкість подачі пластику. Якщо користувач вперше створить виріб, то деталі можуть мати непривабливий вигляд.
3D-сканери

Це один із інноваційних приладів, що зовсім недавно були створені, але вже зайняли місце у тривимірному світі. 3D-сканери – прилади, які дозволяють створювати об’ємне цифрове зображення будь-яких об’єктів. Тобто будь-який предмет буде у вигляді цифрового зображення у комп’ютері.
3D-сканер має камеру, яка постійно фотографує предмет та зберігає зображення. Після чого всі окремі зображення за допомогою програмного забезпечення обробляються та зберігаються в один файл. Цей файл складається із всіх сторін по колу. Тобто одне зображення додається до іншого за допомогою накладання попереднього зображення на наступне. Кінцевий файл є результатом додавання фотографій із всіх сторін.
Сканером можна сканувати, як окремий предмет так і самого себе. Розробники керувалися параметрами зручності, мобільності та легкості. При чому вага3D-сканера є невеликою і навіть дитина може користуватися цим приладом. В ньому не має гострих кутів та небезпечних елементів.
Є декілька режимів сканування:

· Об’єкти – предмети, речі, дитячі іграшки, побутові прилади, тощо.

· Голова – голову та частину шиї для створення погруддя.

· Маска – обличчя людини, як логотип віртуального зображення на обліковий запис.

· Людина – виконати сканування всієї людини для створення цифрової моделі людини. Це можна використати для створення мініатюр або для міста.

Відповідно, щоб виконати сканування предметів потрібно лише об’єкт для сканування. Відповідно щоб виконати сканування іншої людини потрібно «добровольця». Якщо виконати сканування обличчя, користувачу також потрібно «добровольця» іншого користувача. Але допомога іншої людини вже є не обов’язковим, адже користувач може виконати це самостійно. Користувачу є можливість створити 3D-зображення власного обличчя.
На самому сканері є дзеркальце, яке допомагає користувачу виконати сканування свого обличчя. Користувач може бачити себе в дзеркало і відповідно направляти сканер вище або нижче. Також по центру 3D-сканера є камера, що фотографує об’єкт. По краях є датчики, які допомагають дозволять користувачу тримати відстань до об’єкта. Адже для кожного об’єкта та предмета є власні параметри сканування.
Крім параметрів сканування є ще й вимоги до об’єктів сканування. Щоб предмети були не блискучі, без покриття лаком, не були менші за вказані розміри бо сканер не зможе розпізнати предмет для сканування. І прирівняє маленький предмет до більшого.
Також параметри сканування залежать від самого приладу та від функціональних можливостей. Є сканери, що використовується лише для сканування окремих об’єктів. При цьому не можна їх використати для сканування на інших предметів.

На рисунку 3 зображено 3D-Scanner.
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Рисунок 3 – 3D-сканер

Особливість цього сканера є те, що сканер працює від комп’ютера. Іще підключення має бути до входу USB-3.0, якщо підключити до іншого входу то комп’ютер не зможе розпізнати 3D-сканер. Але ці параметри обов’язкові до цього сканера, в інших сканерах є інші можливості. Спосіб підключення та відповідно інші особливості потрібно уточнювати у розробників та їх представників.
Перевага 3D-сканера є те, що можна відсканований предмет відправити на друк у 3D-принтер. В користувача є можливість створити не лише 3D-зображення певного об’єкта, а й надрукувати його. При цьому в користувача буде реальний предмет, від сканований у цифровому форматі та надрукований на 3D-принтері. Звісно, потрібно мати всі прилади для таких дій.
Приклад результат сканування, зображено на рисунку 4
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Рисунок 4 – приклад результату сканування

Програмне забезпечення має назву XYZscan Handy. Це програмне забезпечення створили розробники для цього сканера. Відповідно, спочатку потрібно встановити на комп’ютер, а потім підключити сканер до комп’ютера.

Вікно програмного забезпечення має дві області: перша – налаштування, друга – робоча область.

Область налаштування – відображаються параметри, які можна змінити. Ці параметри залежать від предмету сканування. Також тут є кроки для виконання дій користувача. Чітко описано, що та за чим потрібно робити. Для користувача, що вперше відкрив цю програму, ніяких важких та незрозумілих дій не буде. Все інтуїтивно зрозуміло та просто.
Щоб відсканувати потрібно обрати предмет. В залежності від предмета будуть і параметри для сканування. Потім натиснути на кнопку Пуск для сканування. Сканер автоматично все відсканує та збереже у програмі. Остання дія користувача, це вибір між збереженням та редагуванням файлу.

Якщо користувачу все подобається, то натиснути кнопку Зберегти. Якщо ні, то відредагувати або заново виконати сканування.

Робоча область – екран в якому відображено об’єкт сканування. Відображення об’єкта у цифровому вигляді. Користувачу надається можливість для перегляду об’єкта. Також збоку з’являється панель для редагування, при умові, що потрібно підправити об’єкт.
Панель налаштування складається із п’яти кнопок: лінійка, ніж, палітра, сторона, текстура.
Лінійка – відкривається на екрані лінійка, для точного представлення предмета. Користувачу потрібно визначити відстань або переглянути місце розташування елемента на предметі.

Ніж – видалити частину предмета. Дається дві точки, потім проводиться між ними лінія. І користувач вибирає частину, яку потрібно видалити.

Палітра – розмалювати предмет. Відкривається панель із кольорами, і можна розмалювати від сканований предмет. Після збереження всі кольори на предметі залишаться.

Сторона – перегляд предмета із будь-якої сторони. Коли користувач відсканував неправильно, потрібно відсканувати горизонтально, або навпаки. Тоді дається змога для відображення предмета в правильні частині. Або ж користувач хоче подивитися збоку, згори на предмет.

Текстура – надання предмету певної текстури. Можна подивитися на предмет без відтінків та кольорової гамми.
Ці налаштування дають користувачу відредагувати предмет на свій смак.

Прилади вже створені розробниками і вони мають досить гарні можливості. Дозволяючи ознайомитися із сучасними технологіями, які переносять нас у майбутнє. 

Програмне забезпечення із використанням елементів 3D
Прилади і 3D-принтер, і 3D-сканер мають програмне забезпечення для створення тривимірних моделей. У користувача є доступ до програмного забезпечення, або немає. Тобто програми вбудовані в сам прилад до якого немає доступу. Та є програми, що надають користувачу у виконанні певних налаштувань. Змінити розміри предмета, кольорову гамму, або відредагувати частину моделі.
Такі програми використовуються для «комунікації» користувачем та приладом. Дозволяючи користувачу керувати приладами. Дане програмне забезпечення створюється розробниками. Саме це програмне забезпечення дозволяє керувати 3D-приладами. Якщо взяти інше програмне забезпечення або інший прилад, то не завжди підходять один до одного. Є програми, які дозволяють сумісність між приладами, але це не завжди.

Програмне забезпечення, що використовується для моделювання 3D-об’єктів є різне. Тобто є програми, які лише моделюють предмет. Створення візуального предмета у екрані комп’ютера. Зобразити модель та роздивитися з усіх сторін. 
Використання у навчальному процесі, є досить добре. Не маючи реального предмета, при цьому є можливість його побачити. Оскільки потрібний предмет буде відображено на екрані комп’ютера. Є різні навчальні програми, що дозволяють моделювати деталі. Починаючи від простого 3D-деталей до цілих машин.

Програмне забезпечення дозволяє створити модель у декілька етапів. Спочатку потрібно намалювати одну деталь, до неї домалювати ще декілька. А потім намалювати більшу деталь, яка є частиною приладу. Так моделюють будь-які прилади: електричні, механічні та електронні.
Особливість цих програм це демонстрація дій елементів. Тобто програмне забезпечення малює рух елементів між собою. А для користувача це наочний приклад виконання дії змодельованого на екрані комп’ютера. Відповідно сам користувач може проаналізувати дії приладів та відредагувати їх. Змінивши частину параметрів, щось додавши або навпаки видаливши з схеми. Наприклад: щільніше під єднати елементи, або зменшити розмір деталі.

Використання на уроках

Тривимірне моделювання для нас можливе лише на проектуванні. Але це не так, оскільки тривимірне моделювання є скрізь. Від точних наук до гуманітарних уроків. Намалювати деталі до предметів на уроці. Геометрія є однією з перших уроків де можна продемонструвати тривимірне моделювання. Але подивимося на використання тривимірного моделювання на інших уроках та навчальних предметах.

Мистецтво та архітектура є моделювання предметів: натюрморт або схема міста. Якщо взяти літературу, то зобразити головного героя та тогочасний стиль життя. Історія – це створення історичної події. Для прикладу учням буде цікаво побачити події, які були раніше. Наприклад: побут людей, використання інструментів, принцип дії інструментів, тощо.
Використовують у спеціальних фірмах для розробки нових приладів. Це використовують у відділах для моделювання. Під час створення нових моделей, кращих та безпечніших. Потім за допомогою цього програмного забезпечення моделюють тестування. Приблизне створення та використання можливостей приладу. Наприклад: моделювання роботи деталей у приладі.
Також є програмне забезпечення для моделювання процесів та явищ. Використовують у метеорології для визначення погодних умов. Наприклад: шлях проходження ураганів або дощових хмар. Але не завжди програми, що використовують 3D-елементи. Є попередні версії програм для моделювання погодних умов. Такі програми є двовимірні і їх достатньо для використання. Але при цьому є новіше програмне забезпечення, що має 3D-елементи.
ВИСНОВКИ
Актуальним на сьогодні є використання систем тривимірного (3D) комп’ютерного проектування, за допомогою яких не тільки створюють віртуальні об’єкти та 3D зображення, але й, використовуючи технології триви Це і зумовлює велику поширеність комп’ютерних графічних технологій та їх застосування в усіх галузях людської діяльності: інженерії, освіті, мистецтві, архітектурі, дизайні тощо.

Тривимірне проектування є не новою технологією, але є новою формою для використання у сфері освіти. Не завжди проектування є математичним аспектом і можна використовувати на різних уроках.

Хоча тривимірне проектування у вигляді комп’ютерної графіки лише набирає оберти, воно використовується у всіх сферах життєдіяльності людини.

Для нас це лише графіка, але її переводимо у фізичний стан для покращення та продовження  життя.
Ознайомлення та навчання тривимірному проектуванню є необхідною умовою для сьогодення. Адже вже сьогодні дана галузь є затребуваною і сучасною в створенні майбутнього.
Під час друку та сканування моделей на три де принтері не було точно описано всі дії. Але для ознайомлення загальний алгоритм було описано «Що? За Чим?». Відмінності описаного алгоритму залежить від пристрою, від технологій, від матеріалу, навіть від моделей принтерів, тощо. Навіть різні нюанси алгоритмів – це також проектування, що в свою чергу йде розвиток учнів.
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