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1. Obiectivul proiectului si importanta acestuia

H

Obiectivul (scopul) principal al proiectului este de a realiza, la nivel de model (TRL 6 -
demonstrarea functionalititii modelului in conditii relevante de functionare), o serie de corpuri de iluminat
independente energetic (cu micro panouri solare), originale ca design (mimetice, imitand vegetatia, crengile
sau arbustii din mediul ambiant), interconectate (pentru asigurarea unui iluminat dinamic), destinate
parcurilor, spatiilor verzi sau zonelor unde interventia arhitecturald sau tehnologica trebuie camuflata sau
minimizatd. Actualitatea temei si importanta acesteia sunt vizibile, fiind suficient sd amintim doar despre
tendintele actuale in arhitectura, generarea asistatd de calculator a modelelor functionale, utilizarea surselor
regenerabile de mica putere, interconectarea smart a diferitelor device-uri etc.

Inspiratia naturald in design si arhitectura de interior este o tema recurent intdlnitd Tn multiple
domenii creative si tehnice, oferind solutii versatile prin procese pas cu pas si adaptabile la rezolvarea
problemelor complexe ale umanitatii. Continua transformare a stilului de viata a dus la indepartarea omului
si arhitecturii din mediul natural, cu efecte vizibile la nivel global asupra schimbarilor climatice si cresterea
stresului ca principald cauzd a degradarii sanatatii in societatea moderna. Introducerea vegetatiei in
ambientul construit devine o cerintd contemporand, deoarece timpul petrecut in spatii create artificial creste
constant. Aceasta idee std si la baza proiectului nostru, de data aceasta urmarind mimetismul, inspiratia
naturald insdsi 1n crearea obiectelor de design de iluminat, urmarind o cat mai buna conexiune cu natura,
fara a genera obstacole vizuale perceptive. Trend-ul actual in care mimetismul/biofilia ocupa un loc si o
directie importanta in design, este un pas inainte spre o revenire si o reintegrare in naturd. Acest mimetism
ajutat de tehnici moderne de digitalizare prin modelare, reprezentare, constructie 3D, vor genera aceste
obiecte care au pe langa scop estetic si unul functional.

Conceptul de SMART CITY, esential pentru urbanismul viitorului, vizeaza si implementarea unor
sisteme inteligente de iluminat urban (si nu numai), care sd aibd un impact redus asupra mediului ambiant
(care sa se integreze chiar, prin mimetism, In peisajul natural existent, in parcuri sau zone verzi), autonome
din punct de vedere energetic (alimentate cu energie din surse regenerabile), interconectate intr-o retea de
tip Low Power Wide Area (LPWA), care sd genereze diverse solutii de iluminare (culori, intensitati,
sincronizari, temporizari etc.), in scopul reducerii impactului vizual diurn al acestora, atat asupra omului,
cat si asupra habitatului celorlalte vietuitoare.

Digitalizarea (ca o consecintd directa a digitizarii) este elementul cheie al acestui proiect, care isi
propune, incd din faza incipientd, sd recurgd la tehnologiile de concepere asistatd de calculator (CAD,
modelare, simulare) a acestor obiecte, urmata de executia modelelor functionale prin imprimare 3D, precum
si, la final, integrarea partii electronice de alimentare, iluminat si de comunicatie in structura corpurilor de
iluminat mimetice (simuldri privind setarea protocoalelor de comunicatie, dispunerea in teren a acestora
etc.). Prin digitalizare putem utiliza tehnici de scanare pentru a putea studia forme naturale diverse, utilizate
ca posibile surse de inspiratie pentru generarea de forme noi, integrate/camuflate In natura. Scanarea poate
folosi inclusiv device-uri simple, de tip smartphone care au capacitati de a genera prin multiple fotografii,
forma 3D a obiectului scanat.

Modelarea digitala 3D a formelor noi create are scopul de a genera o colectie de obiecte de iluminat
care sd poata fi integrate In naturd, intr-un traseu definit, utilizat ca surse de lumind/ marcaje In anumite
locatii. Vom dori sa amplasam aceste lumini intr-un mediu natural existent, Intr-o zona de padure fara surse
de iluminat existente. Astfel vom genera un iluminat ambiental unic, camuflat in naturd. Programele actuale
de real render vor putea genera imagini si video-uri la un grad de realism extrem de ridicat.



Astfel vom putea crea simulari extrem de bine integrate n natura, care vor pune in valoare instinctul
inndscut al omului de a se conecta cu natura si alte fiinte vii, biofilia. Metodele complexe de modelare si
simulare 3D gestionate de diverse programe de lucru asistate de calculator (CAD), permit crearea de obiecte
diverse forme, generand o gama variatd de solutii. Modelele generate CAD se pot printa 3D la diferite
dimensiuni, tindnd cont de latura tehnica: restrictii de dimensiuni maxime imprimanta, material rezistent la
intemperii, cerinte tehnice functionale ale componentelor electronice (obiectul trebuie sa aibd gradul de
protectie [P65 minimal). Tehnologiile clasice de interconectare ,,fara fir”’, non-celulare nu sunt ideale pentru
a conecta dispozitive cu un consum de energie redusa, distribuite pe zone geografice mari, deoarece raza
de actiune a acestor tehnologii este limitatd la cateva sute de metri in cel mai bun caz. Prin urmare,
dispozitivele nu pot fi instalate sau mutate In mod arbitrar oriunde, ceea ce este o cerintd pentru multe
aplicatii pentru orase inteligente, sisteme de iluminat autonome si distribuite, monitorizarea florei sau
faunei salbatice etc.

Tehnologiile Low Power Wide Area (LPWA) oferd seturi unice de caracteristici, inclusiv
conectivitate pe suprafatd larga pentru dispozitive cu putere redusa si cu rata redusd de date, care nu sunt
furnizate de tehnologiile wireless clasice. Retelele LPWA sunt unice, deoarece fac compromisuri diferite
fata de tehnologiile traditionale predominante in peisajul IoT, cum ar fi retelele fara fir cu raza scurtd de
actiune (Zig-Bee, Bluetooth, Z-Wave), retelele locale fara fir vechi (WLAN) si retelele celulare (GSM,
LTE) etc. Cu o raza de actiune de la cativa pana la zeci de kilometri si o duratd de viata a bateriei de zece
ani si mai mult, tehnologiile LPWA “promit” Internetului dispozitive cu consum redus de energie si costuri
reduse. Aceste caracteristici permit dispozitivelor sa acopere zone geografice mari, astfel incat dispozitivele
IoT si M2M conectate prin tehnologiile LPWA pot fi pornite oriunde si oricand pentru a detecta si a
interactiona cu mediul lor.

2. Rezumatul rezultatelor de la primul raport intermediar de activitate

Prezenta fazd a avut ca obiectiv principal conceperea si modelarea/ realizarea unor corpuri de
iluminat mimetice. Pentru atingerea activitatii Al.1, am realizat un studiu bibliografic amanuntit al
diferitelor solutii existente privind tematica proiectului. Felul in care diverse entitati au abordat acest subiect
ne-au inspirat si ne-au ajutat sd ne concepem o bazd de date cu diferite experimente si solutii. Ulterior
acestui studiu bibliografic am inceput si scanarea elementelor de vegetatie a ecosistemului vizat, prin
cautarea formelor care ne pot ajuta sa ne apropiem de rezultatul dorit, si anume fabricatia digitala a 3 tipuri
de corpuri mimetice.

Propunere etape ce trebuie parcurse
2.1. Selectarea Plantelor

Selectia unor plante care au forme si structuri interesante din punct de vedere estetic si functional
pentru designul corpurilor de iluminat.

2.2. Scanarea Plantelor

Scanarea 3D este esentiald pentru a capta detaliile exacte ale plantelor. Existd mai multe metode de
scanare 3D:
e Scanere 3D de birou: Acestea sunt utile pentru obiecte mici si detalii fine. Ex: Artec Spider, Shining
3D.
e Scanere 3D portabile: Ideale pentru obiecte mai mari si mobilitate. Ex: Artec Eva, Creaform
HandySCAN.



o Fotogrammetrie: Folosirea fotografiilor din multiple unghiuri pentru a reconstrui un model 3D.
Software: Agisoft Metashape, RealityCapture. Fotogrametria este un procedeu disponibil publicului
larg, fiind nevoie doar de un telefon performat pentru aceastd operatiune. Am experimentat cu acest
procedeu pentru scanarea diferitelor obiecte interesante, ornamente si plante. In articolul publicat in
revista MDPI (Photogrammetry as a Digital Tool for Joining Heritage Documentation in Architectural
Education and Professional Practice) se pot vedea cateva dintre aceste scanari realizate de echipa
noastrd impreuna cu student din diferiti ani de studiu.

2.3. Procesarea Scanarilor

Dupa scanare, datele brute trebuie procesate pentru a crea un model 3D curat:

o Curitarea modelului: Eliminarea artefactelor si zgomotului.

o Reconstructia suprafetelor: Asigurarea ca toate suprafetele sunt netede si fara gauri.

o Optimizarea poligoanelor: Reducerea numarului de poligoane fara a sacrifica detaliile.
Software util: MeshLab, Blender, Autodesk Meshmixer.
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Dupé ce am parcurs pasii anteriori va urma: designul corpurilor de iluminat utilizind
modelele 3D obtinute pentru a crea designul corpurilor de iluminat. Programele de CAD Software: Fusion
360, Rhino, SolidWorks, Archicad ne vor ajuta pentru modelarea si adaptarea scanarilor la nevoile
designului. Aici vom pune accept si pe partea de simuliri de iluminat, unde vom testa cum se comporta
lumina cu formele pe care le-am creat (Software: DIALux, Relux, Autodesk Revit).



Fabricarea prototipurilor este o etapa foarte importanta si anume alegerea metodei de fabricatie
potrivitd pentru a crea prototipuri ale designului corpului create. Vom folosi pe langd procedeul de
imprimare 3D (pentru prototipuri rapide si complexe. Materiale: PLA, ABS, resine, tdiere si gravare
laser (pentru zonele corpurilor care sunt plate sau designuri cu detalii fine) si CNC routing (daca va fi
nevoie, pentru piesele mai robuste si detaliate).

Testarea si ajustarea: Dupd crearea prototipurilor, urmeaza testarea si ajustarea functionalitatii si
esteticii corpurilor de iluminat. Vom verifica distributia luminii si efectele create si vom ajusta designul
pentru a imbunatati performanta si aspectul lor.

Productia finala: Odata ce prototipurile sunt optimizate, vom trece la productia finald folosind
metodele si materialele alese. Ne vom asigura ca produsul final este de calitate si respecta toate standardele
de siguranta.

Corpurile de iluminat mimetice sunt inspirate din naturd si concepute astfel incat sa imite forme,
texturi si comportamente naturale. Aceste corpuri de iluminat nu doar ofera lumina, ci si aduc un element
artistic si organic in spatiile interioare si exterioare. Pentru designul acestor corpuri de iluminat mimetice
am studiat diferite exemple care ne vor ajuta:

e Lampi florale: petale mari, deschise, care difuzeaza lumina delicat, utilizdnd ca si materiale Acril
transparent sau colorat, rasini, fibre optice etc.

Exemplu Coral Reef Floor Lamp QISDESIGN



o ,Lampi inspirate din frunze: frunze suprapuse sau individuale care filtreaza lumina si utilizeaza ca si
materiale lemn, metal perforat, textil, print 3D.

Exemplu Lampa Podlogova Cosmic Leaf de la Artemide
o Lampi Ramificate/ Liane: Structuri asemanatoare ramurilor care se extind in spatiu, iluminat care se
incolaceste si se extinde, creand un efect natural de liane. Materiale utilizate pot fi metal, lemn, rasini
epoxidice , rasini flexibile, fibre optice, plastic etc.

Exemplu: Lampile realizate de Lindsey Adelman, care imita structura unei ramuri.

3. Rezumatul rezultatelor de la al doilea raport intermediar de activitate

In aceasta perioada s-a trecut la stabilirea unor design-uri mimetice, in conformitate cu obiectivele
proiectului, incepand cu schitele primelor prototipuri de corpuri de iluminat.
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Schitele de principiu pentru corpurile de iluminat



Aceste schite au pornit de la identificarea unor corpuri din mediul ambiant de tip frunze, ciuperci,
crengi, tulpini sau buturugi:
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Principalele rezultate ale scanarii

Realizarea modelului 3D, intr-un format exportabil (cel mai utilizat fiind aferent mediului Rhino 7)
a fost urmatorul pas materializat in aceasta perioada.

Exemple de modele 3D

Urmatoarea etapa a constat n prelucrarea modelului pentru a obtine diverse profiluri si a permite
fixarea, amplasarea modulelor LED sau alte detalii specifice.

Prelucrarea modelului 3D
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Inserarea lampilor si a tuburilor aferente este o altd prelucrare a modelului 3D.
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Prelucrarea modelului 3D pentru inserarea lampilor



Impreuni cu colegii de la Facultatea de Arhitecturd si Urbanism a Universititii POLITEHNICA
Timisoara (in primul rand d-na S.l.dr.arh. Andreea A. Anghel) si compania locala Cyberscanning, am
organizat joi, 21 noiembrie 2024, ora 16.00, o intdlnire (tip masa rotundd) cu studentii anului I Master
Arhitectura.

Scopurile acestei intalniri au fost:

e Prezentarea proiectului si a conceptelor;

¢ Diseminarea primelor rezultate;

e Familiarizarea studentilor din zona arhitecturd/design cu conceptele de fotogrammetrie digitala;
e Atragerea unor studenti in dezvoltarea unor proiecte conexe;

e Stimularea creativitatii grupurilor de studenti in vederea stabilirii unor noi solutii originale.
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Masa rotunda de la Facultatea de Arhitectura si Urbanism a UPT



4. Rezultatele de la al treilea raport intermediar de activitate

Obiectivul fazei:

Prezenta faza are ca obiectiv principal Stabilirea solutiilor de interconectare a corpurilor Pentru
atingerea activitatii A3.1/2/3/4, am studiat Dispunerea in teren si alegerea protocolului de comunicare;
Alegerea modulelor de interfatare si montarea lor ; Stabilirea logicii de lucru si programarea tuturor
componentelor ; Interfatarea cu utilizatorul uman si testarea functionarii ansamblului. Aceste activitati ne-
au ajutat sa ne apropiem de rezultatul dorit, si anume Functionalizarea comunicationald a celor 3 modele
deja realizate.

s s 25 S
03 A3 Stabilirea solutulor de interconectare a corpurilor | Functionalizarea
Interconectarea A3.1. Dispunerea in teren si alegerea protocolului de comunicationald a celor 3
corpurilor de comunicare modele deja realizate
ilnminat inir-o A32. Alegerea modulelor de mterfatare s1 montarea lor
retea locald A3 3. Stabilirea logicii de lucru si programarea tuturor

componentelor

A3 4 Interfatarea cu utilizatorul uman si testarea

functiondrn ansamblului

In perioada aceasta s-a definitivat forma lampilor, designul, dar s-a pus mai ales accent pe
functionalitatea lor si implementarea reald prin simulari in cadre reale, realizate impreuna cu studentii de
la Facultatea de Arhitectura, master TMTNAI - FAUT. S-au realizat 23 de corpuri de iluminat. Proprietatile
corpurilor de iluminat au scos din anonimat designul creat, punand accent din nou pe functionalitate si felul
in care aceste corpuri functioneaza impreuna cu mediul inconjurator, inspirand-se si adaptand-se pentru o
inter conectivitate complexa intre natura si sistemul de iluminat creat.

Prin intelegerea si aplicarea principiilor de mimetism, am dezvoltat solutii inovatoare si eficiente in
arhitectura, design, tehnologie si arta, inspirate de natura.

Crearea acestor corpuri de iluminat mimetice, inspirate din formele si structura plantelor, a fost un
proces fascinant ce a implicat mai multe etape, Incepand cu scanarea plantelor, modelarea 3D si fabricarea
propriu-zisd a corpurilor de iluminat. Pentru obtinerea rezultatului Obiectivelor 1-2 si 3, vom parcurge
etapele realizate:

4.1. Selectarea plantelor

Selectia unor plante care au forme si structuri interesante din punct de vedere estetic si functional
pentru designul corpurilor de iluminat.

4.2. Scanarea plantelor

Scanarea 3D este esentiald pentru a capta detaliile exacte ale plantelor. Existd mai multe metode de
scanare 3D:

e Scanere 3D de birou: Acestea sunt utile pentru obiecte mici si detalii fine. Ex: Artec Spider, Shining
3D.

e Scanere 3D portabile: Ideale pentru obiecte mai mari si mobilitate. Ex: Artec Eva, Creaform
HandySCAN.

o Fotogrammetrie: Folosirea fotografiilor din multiple unghiuri pentru a reconstrui un model 3D.
Software: Polycam. Fotogrametria este un procedeu disponibil publicului larg, fiind nevoie doar de un
telefon performat pentru aceasta operatiune. Am experimentat cu acest procedeu pentru scanarea
diferitelor obiecte interesante, ornamente si plante.



Imagini din timpul scanarilor 3D, realizate de studenta Hent Iulia Alexia, cadru didactic
coordonator SL dr. arh. Anghel Andreea.

4.3. Procesarea scanarilor

Dupa scanare, datele brute trebuie procesate pentru a crea un model 3D curat:
o Curitarea modelului: Eliminarea artefactelor si zgomotului.
o Reconstructia suprafetelor: Asigurarea ca toate suprafetele sunt netede si fara gauri.
o Optimizarea poligoanelor: Reducerea numarului de poligoane fara a sacrifica detaliile.

Software util: MeshLab, Blender, Autodesk Meshmixer.
4.4. Dupa ce am parcurs pasii anteriori a urmat

Designul Corpurilor de Iluminat utilizind modelele 3D obtinute pentru a crea designul corpurilor
de iluminat. Programele de CAD Software: Rhino, SolidWorks, Archicad ne-au ajutat la modelarea si
adaptarea scanarilor la nevoile designului. Aici am pus accept si pe partea de Simuliri de iluminat, unde
vom testa cum se comportd lumina cu formele pe care le-am creat, utilizand rondari create de studenti.

Imagine realizatd de studenta Hent Iulia Alexia, cadru didactic coordonator Sl.dr.arh. Anghel
Andreea.

4.5. Fabricarea prototipurilor

Fabricarea prototipurilor a fost o etapa foarte importanta si anume alegerea metodei de fabricatie
potrivita pentru a crea prototipuri ale designului corpului create. Am folosit procedeul de Imprimare 3D
(pentru prototipuri rapide si complexe. Materiale: PLA, ABS.



Imagini din timpul printarii 3D

4.6. Testarea si ajustarea

Dupa crearea prototipurilor, a urmat testarea si ajustarea functionalitatii si esteticii corpurilor de
iluminat. Am verificat distributia luminii si efectele create si am ajustat designul pentru a imbunatati
performanta si aspectul lor.

4.7. Productia finala

Odata ce prototipurile au fost optimizate, am trecut la productia finala folosind metodele si
materialele alese. Ne-am asigurat ca produsul final este de calitate si respecta toate standardele de siguranta.



4.8. Rezultate (imagini lampi functionale)

de Arhitectura si Urbanism din Timisoara, impreuna cu cadrul didactic coordonator Sl.dr.arh. Anghel
Andreea.

Imagini corpuri de iluminat solare mimetice realizate de studentii masteranzi TMTNAI de la Facultatea
de Arhitectura si Urbanism din Timisoara, impreuna cu cadrul didactic coordonator Sl.dr.arh. Anghel
Andreea.

4.9. Diseminare in cadrul expozitiilor/ tirgurilor/ evenimentelor diverse
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Térgul educational ,,Timisoara — ATU pentru educatia ta”, prezentare corp de iluminat mimetic printat
3D, 20 martie 2025




Prezentare postere si lampi mimetice solare in cadrul expozitiei Future Days — FAUT, care se va vernisa
in 2.07.2025
Prezentare rezultate Corpuri de Iluminat solare mimetice in cadrul vizitei la Universitatea tehnica
din Vlore Albania (prof.dr.ing Flaviu Frigura si Sl.dr.arh. Andreea Anghel):
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lighting prototy

EXEMPLU de exercitiu complet realizat de studenta Hent Iulia Alexia, cadru didactic coordonator
Sl.dr.arh. Anghel Andreea

TEMA- realizare obiect complex — CORP DE ILUMINAT MIMETIC (constructie 3D archicad/ rhino
si print 3D, partial sau total)

Nume student: Hent [ulia Alexia

Descriere tema: Exercitiul isi propune sa exploreze creativitatea prin modelarea si realizarea unei lampi
cu panou solar, inspirata din Physalis, cunoscuta si sub denumirea de "lampionul chinezesc". Aceasta lampa
isi va baza designul pe formele elegante si delicate ale fructului Physalis, simbolizdnd atat frumusetea
naturii, cat si sustenabilitatea, prin integrarea energiei solare ca sursa principald de iluminare. Sursa de
inspiratie este reprezentatd de etapele prin care trece planta Physalis: de la forma sa initiald, ca floare
delicata, la formarea capsulei transparente care protejeaza fructul, si pana la maturizarea fructului luminos,
care devine o adevaratd bijuterie a naturii. Aceste etape vor fi reflectate in designul lampii, prin utilizarea
texturii si formei fine a capsulei si prin jocuri de lumind care evoca stralucirea fructului matur.

A. PASI REZOLVARE

1. Alegere obiectului pentru scanare si realizarea ulterioara a unor schite de mana.



3. Salvare model in format 3Ds si obj pentru a putea fi deschis si prelucrat atat in Rhino cat si in Sketch-
up.

4. Deschidere geometrie rezultata intr-un program de modelare 3D si realizarea unei noi forme complet
noua dar inspirata de cea scanatd. S-au realizat mai multe incercari de transformare a formei naturale
intr-un obiect functional. In toate situatiile existau probleme in integrarea ulterioara a panoului solar.
Astfel, dupd mai multe incercdri s-a hotdrat sa se abordeze problema invers si sa se realizeze prima
data baza suport pentru panoul solar si dupa sa se integreze pe acea baza forma inspirata din natura. S-
a ales un panou solar cu LED integrat care putea fi usor integrat intr-o baza simpla.

Dupa realizarea bazei pentru panou solar s-a inceput realizarea unei forme simplificate cu inspiratie
din naturd. S-a ajuns intr-un final la o forma destul de simplificata care putea fi ulterior feliata. Pentru a
crea aceastd forma s-a utilizat Sketch-up iar in cadrul acestui program s-a folosit tool-ul ,,Follow Me”. S-a



creat practic o forma 2D si cu ajutorul respectivului tool s-a urmarit linia de contur a unui cerc si astfel s-a
creat acea coaja (forma initiald nefeliatd).
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Extrude a face along a path of edges.
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Forma realizata era goald pe dinduntru dar coaja avea o grosime si totodatd fundul putea fi eliminat
pentru addugarea suportului pentru panoul electric.

Ulterior am inceput sa feliez obiectul in 8 parti egale. Am utilizat mai multe planuri ajutatoare pentru
a putea felia corect modelul.
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Internal Faces

Reversed Faces

Dupa realizarea feliilor, am luat una dintre ele (toate fiind identice) si am verificat-o cu ,,Solid
Inspector” pentru a fi sigura ca este o componentd perfect inchisa fara fete interne care poate fi printata
ulterior. Am avut cateva erori dar cu ajutorul acelui tool acestea au putut fi rezolvate.

B solid Inspector® - (u] %

& Solid Inspector’ G

Avand niste forme prea simple am hotarat reanalizarea obiectului din natura si interventia pe
modelul meu.

Am inceput sa 1i dau niste gauri pentru a putea crea acel efect de retea delicatda de nervuri cu goluri,
ce apare cand fructul ajunge la maturitate. Am creat niste forme pe care le-am intersectat cu obiectul meu
si apoi am sters surplusul. Iar apoi am reverificat modelul cu Solid Inspector.



Treptat am mai adaugat o serie de gauri in respectiva forma. Am realizat 2 variante, una cu mai
putine gauri si una cu mai multe.



Am mai incercat si o varianta 1n care i-am pastrat doar cadrul si ma gandeam sa il umplu de sfori

pentru a crea fix acel efect pe care il are cel din natura.

5. Inserare parte electrica in geometria rezultata: mini panou solar cu led integrat
Am editat baza pentru introducerea mini panoului solar astfel incét sd aiba si o zona pentru a putea

agata lampa si am schimbat panoul solar cu unul cu agatatoare. Apoi am pregatit lampa pentru randari si

totodatd pentru print-ul 3D.
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B.Imagine finala rezultata



C. PRINT 3D

Am inceput procesul de printare 3D prin a salva fisierul Sketchup intr-un fisier stl” pentru a putea
fi deschis in programul Cura. Am salvat fiecare componenta separat pentru a le putea aranja mai usor pe
patul de lucru si totodata pentru a da niste probe de print Tnainte. Fiind un model destul de organic a fost
mai greu sa ii gisesc o pozitie. In prima incercare l-am asezat pe orizontala si am realizat ci este greu de
finisat zona de contact cu patul de lucru. Ulterior le-am asezat pe toate pe verticala.




5. Concluzii

In aceasti etapa a proiectului s-a definitivat forma lampilor, designul, dar s-a pus mai ales accent pe
functionalitatea lor si implementarea reald prin simulari in cadre reale, realizate impreuna cu studentii de
la Facultatea de Arhitectura, master TMTNAI - FAUT. S-au realizat 23 de corpuri de iluminat. Proprietatile
corpurilor de iluminat au scos din anonimat designul creat, punind accent din nou pe functionalitate si felul
in care aceste corpuri functioneaza impreuna cu mediul inconjurator, inspirand-se si adaptand-se pentru o
inter conectivitate complexa intre naturd si sistemul de iluminat creat.

Prin intelegerea si aplicarea principiilor de mimetism, am dezvoltat solutii inovatoare si eficiente in

arhitecturd, design, tehnologie si arta, inspirate de natura.
S-a reusit extinderea dimensiunii si impactului proiectului prin atragerea si altor cadre didactice sau
studenti, mai ales din zona de design/arhitecturd/urbanism a UPT.




6. Rezultatele de la al patrulea raport (final de activitate)

Proiectul SLIMIO — Smart Light Mimetic Objects a urmarit, In intervalul celor trei etape
premergatoare raportului final, realizarea unui set de corpuri de iluminat mimetice, autonome energetic,
integrate organic in mediul natural si dezvoltate prin tehnici avansate de digitalizare: scanare 3D,
fotogrammetrie, modelare CAD, simulare de iluminat si fabricatie aditiva. Evolutia proiectului
demonstreaza o maturizare acceleratd a conceptului — de la analiza bibliograficd si studierea formelor
naturale, la prototipare functionald, interconectare electronicd si demonstrarea calitatilor estetice si
tehnologice ale sistemului.

1. Concluzii din etapa 1: fundamentarea conceptului si explorarea digitala a formelor
naturale

Prima etapd a proiectului a avut ca rezultat definirea bazei conceptuale a corpurilor de iluminat
mimetice, Impreund cu primele actiuni tehnice necesare realizarii modelelor tridimensionale. Activitatile
au inclus:

(a) Studii bibliografice si analizd comparativa

S-a elaborat un studiu al solutiilor existente in design, arhitectura biofilica, iluminat ambiental si
obiecte biomimetice, identificandu-se tendintele actuale privind integrarea naturii in spatiul urban si
utilizarea tehnologiilor digitale pentru generarea de forme noi.

(b) Explorarea ecosistemului natural si selectarea formelor

Echipa a analizat plante si elemente vegetale cu potential de inspiratie morfologica (frunze, crengi,
tulpini, buturugi, ciuperci). S-au efectuat scanari 3D si fotogrammetrii ale elementelor identificate, utilizand
atat echipamente dedicate, cat si smartphone-uri moderne, pentru a constitui o bazd de date de forme
naturale.

(¢) Procesarea modelelor 3D

Prin MeshLab, Blender si Meshmixer, modelele brute au fost curatate, optimizate si pregétite pentru
prelucrari ulterioare. S-au identificat proceduri eficiente pentru reconstructia suprafetelor si reducerea
poligoanelor, fara pierdere de detalii relevante.

(d) Pregatirea pentru designul CAD si simulari

In urma analizelor, echipa a conturat un set de directii privind integrarea tehnologic:
o Adaptarea formelor naturale la constrangeri functionale (dimensiuni, locasuri pentru LED-uri, panouri
solare, cablaje).
e Realizarea de simuldri de iluminat (DIALux, Relux, Revit) pentru optimizarea performantei
luminoase.
o Alegerea materialelor si tehnologiilor de imprimare 3D pentru prototipurile viitoare.

Impactul etapei:
Aceasta faza a pus bazele conceptuale si tehnice ale proiectului, definind metodologia de lucru si
demonstrand fezabilitatea abordarii biomimetice asistate digital.



2. Concluzii din etapa 2: dezvoltarea designului si primele prototipuri
A doua etapa a reprezentat trecerea de la analiza la creatia efectiva a primelor corpuri mimetice.

(a) Realizarea schitelor si a conceptelor preliminare

Au fost generate primele schite de corpuri de iluminat inspirate din forme naturale, rezultand o serie
de modele conceptuale bazate pe frunze, ciuperci, ramuri sau structuri florale.

(b) Modelarea 3D si prelucrari avansate

S-au realizat modele 3D detaliate in Rhino, insotite de operatiuni suplimentare precum:
o decupaje interioare pentru componentele LED,
e planeizari controlate,
e profilari pentru fixare structurala,
 adaptarea formelor naturale la geometrie printabila.

(c) Colaborare interdisciplinara cu Facultatea de Arhitectura

Momentul-cheie al etapei a fost masa rotunda organizatd cu studentii FAUT, master TMTNAL
Aceasta activitate a:
e extins aria creativa a proiectului;
e introdus studentii in fotogrammetrie si design mimetic;
e generat propuneri noi de forme si solutii tehnice.

(d) Consolidarea colectiei de modele

Modelele 3D obtinute au fost verificate din punct de vedere functional si pregatite pentru imprimare
3D, 1n vederea fazelor urmatoare.

Impactul etapei:
S-a trecut de la idee la materializare digitala, proiectul dobandind contur vizual si functional.
Colaborarea interdisciplinard a stimulat creativitatea si a dus la diversificarea formelor.

3. Concluzii din etapa 3: functionalizarea si integrarea tehnologiei

Etapa a treia a reprezentat momentul de maturitate tehnica al proiectului, in care designul a fost
completat de functionalitatea electronica.

(a) Dispunerea in teren si stabilirea protocolului de comunicare

Au fost analizate protocoale LPWA, precum si scenarii de amplasare, optimizand:
e raza de actiune,
e consumul energetic,
e capacitatea de interconectare intre corpuri.
S-a pus accent pe autonomie energeticd prin micro-panouri solare si pe folosirea tehnologiilor low-
power pentru retele distribuite in arii naturale.

(b) Programarea modulelor si logica de functionare

Activitdtile au inclus:
e programarea micro-controlerelor;
o stabilirea sincronizarilor luminoase;
e asigurarea functionarii integrate a ansamblului.



(c) Fabricarea si testarea prototipurilor

Au fost produse 23 de corpuri de iluminat mimetice, utilizand imprimarea 3D in PLA/ABS, urmate
de:
e testari optice,
e ajustdri estetice si functionale,
e simuldri 1n scenarii reale (in colaborare cu studentii TMTNAI).

(d) Demonstrarea functionala si diseminarea rezultatelor

Rezultatele etapei au fost expuse in:
o targul educational ,,Timisoara — ATU pentru educatia ta”;
e expozitia Future Days — FAUT;
e vizita internationala la Universitatea din Vlore (Albania).
Prin aceste activitati, proiectul a atins un nivel TRL 6, demonstrand functionarea in contexte reale.

Impactul etapei:
S-a confirmat cd designul biomimetic, integrat cu tehnologia digitala si cu solutiile energetice
autonome, produce corpuri de iluminat robuste, estetice si scalabile.

4. Sinteza generala asupra rezultatelor din primele trei etape

Analizand colectiv contributiile fiecareia dintre cele trei faze, se contureaza urmatoarele concluzii
principale:

(1) Integrarea digitalizarii in intregul proces de dezvoltare

Proiectul a demonstrat utilizarea completa a lantului digital:
e scanare — modelare — simulare — prototipare — functionalizare — testare — diseminare.
Aceastd abordare end-to-end valideaza obiectivul proiectului, care prevedea utilizarea digitalizarii
ca element central.

(2) Validarea conceptului mimetic in context urban si natural

Corpurile rezultate sunt:
e autonome energetic;
e integrate vizual in mediul natural;
o compatibile cu arhitectura peisagera si cu designul biofilic;
e capabile sa creeze rute luminoase discrete, ambientale.

(3) Inovatie prin colaborare interdisciplinara

Participarea activa a FAUT si a studentilor TMTNALI a generat:
o diversitate de forme,
e randari si simulari complexe,
e cresterea vizibilitatii si a impactului academic.
(4) Producerea concreta a prototipurilor functionale
Realizarea a 23 de corpuri de iluminat valideaza fezabilitatea tehnica (design, materiale, iluminat,
autonomie).
(5) Cresterea vizibilitatii prin evenimente si publicatii

Proiectul a fost prezent in multiple expozitii si conferinte, inclusiv internationale, iar echipa a
dezvoltat articole stiintifice relevante, doua fiind deja publicate si altele in curs de evaluare sau finalizare.



Obiectivul fazei:

Prezenta faza are ca obiectiv principal Obiectivul 4 (04) - Diseminarea rezultatelor si cresterea
vizibilitatii echipei de cercetare si a Academiei Oamenilor de Stiinta din Romania (A.O.S.R.).

Se doreste cresterea vizibilitatii echipei, dar si a A.O.S.R., disemindnd rezultatele obtinute prin
publicarea a minimum 4 articole stiintifice in reviste cu factor ridicat de impact (din zona Q1 sau Q2 a
ISI/WoS), participarea la 3 conferinte (cu indexare ISI/WoS), precum si organizarea unor prezentari si mese
rotunde la diverse universitdti din tara si din straindtate, sau prin alte mijloace specifice si cuantificabile.

04 A4 Elaborarea materialelor pentru disenunarea si - 4 articole in reviste Q1 sau
Dfjseminarea raportarea rezultatelor cercetarm Q2 din ISI'WoS
rezultatelor si A4 1. Publicarea a 4 articole in reviste din zona Q1 sau | - 3 articole sustinute s1
cresterea Q2 a ISI'WoS publicate la conferinte
vizibiliratii echipei | A4.2. Sushnerea si publicarea a 3 articole stunfifice in indexate [ISI'WoS
de cercetare si a cadrul unor conferinte indexate IS'WoS - Elaborarea celor 3 rapoarte
A.0.5.R. A4 3 Participarea la 4 mese rotunde si prezentari in mntermediare si a raportulu

cadml unor nmversitati/mstitute/agent: economuct final.

A4 4 Elaborarea celor 3 rapoarte mtermediare s1 a

raportului final

In perioada aceasta s-a dorit cresterea vizibilitatii echipei respectiv al proiectului, astfel ca un prim
pas a fost expunerea rezultatelor, corpurile de iluminat generate, fizic, in spatiul Universitatii Politehnica
Timisoara, in spatiul numit ARChA. ARChA este un loc dedicat In mod programatic intersectiilor de orice
fel dintre arhitectura, arta si tehnologie. Expozitia cuprinde o selectie de planse/ afise de prezentare si lampi.
Selectia realizatd contureaza caracterul inovativ si aplicabilitatea diversa si implicit creativitatea studentilor.
Astfel rezultatele acestui proiect au putut fi admirate si studiate in cadrul expozitiei Future Days — FAUT
incepand cu data de 2.07.2025 si pand in prezent.

Vernisajul a avut loc in data de 2.07.2025, in prezenta cadrelor didactice si studentilor de la
Facultatile Universitdtii Politehnice Timisoara dar si distinsi membri din conducerea Universitatii.
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Prezentare postere si lampi mimetice solare in cadrul expozitiei Future Days — FAUT, imagini din cadrul
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vernisajului

O promovare internationald s-a reusit in cadrul programului Erasmus de tip BIP denumit Design
Trends: Between Tradition and Innovation"- Noile Tendinte in Design: intre traditie si inovatie, coordonat
de Conf.dr.arh. Anamaria Andreea Anghel si Conf.dr.arh. Cristina-Maria Povian in perioada 27 octombrie-
14 noiembrie si anume Sesiuni online- 27 Octombrie- 10 Noiembrie 2025 si Mobilitatea fizica la Timisoara-
10-14 Noiembrie 2025. Universitatea Politehnica Timisoara a gdzduit peste 35 de participanti internationali
pentru BIP-ul Erasmus+ “Design Trends: Between Tradition and Innovation™.

La eveniment au participat atit studenti, cat si cadre didactice din cadrul universitatilor:

e University of Mélaga, Spania

e International Hellenic University, Grecia- prof. dr. Stelios Kouzeleas

e American University of Skopje, Macedonia de Nord (prof. Bisera Eftimova, prof. Indji Derebe;j)
e Polytechnic Institute of Braganca, Portugalia (prof. Jacinta Casimiro da Costa)

e Josip Juraj Strossmayer University of Osijek, Croatia

e University of Rijeka, Croatia.

e Universitatea Politehnica Timisoara.

Accentul principal al acestui program intensiv mixt a fost explorarea elementelor decorative din
diverse regiuni ale lumii, dezvaluind caracteristicile lor locale si naratiunile culturale. Participantii au
analizat modul in care aceste motive traditionale pot fi pastrate si integrate in designul si arhitectura
contemporana prin combinarea instrumentelor digitale inovatoare cu mestesugurile traditionale, cu un
accent special pe tendintele creative emergente. Printr-o combinatie de tehnici digitale de ultima generatie
— precum scanarea si imprimarea 3D — si metode traditionale, inclusiv turnarea in matrite de ghips,
programul a oferit o platforma unica pentru a crea o punte intre patrimoniul cultural si practicile de design
orientate spre viitor, promovand atit conservarea, cat si inovatia. In acest context, in perioada online de
sesiuni Conf.dr.arh. Anamaria Andreea Anghel a realizat o prezentare centrata pe rezultatele proiectului
SLIMIO (Dezvoltarea unor corpuri de iluminat mimetice, pentru a redefinii lumina naturii urbane, in era
digitalizarii SLIMIO /Smart Light MImetic Objects) deoarece atat Photogrametria dar si modelarea si
printarea 3D au fost activitatile realizate in cadrul acestui BIP. Participantii au apreciat prezentarea ca fiind
extrem de utila si axatd pe partea practica nu doar teoreticd a proiectului. Mai jos va prezentam cateva
imagini din cadrul sesiunii online dar si din cadrul sesiunilor practice realizate fizic la Timisoara in spatiul
ARCHA unde se afla corpurile de iluminat expuse.



Prezentare online Scan si Print 3D in cadrul BIP-ului Design Trends: Between Tradition and
Innovation"- Noile Tendinte in Design: intre traditie si inovatie, studiu de caz lampi mimetice solare
proiect SLIMIO
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Scan si Print 3D in cadrul BIP-ului Design Trends: Between Tradition and Innovation"- Noile Tendinte 1n
Design: intre traditie si inovatie; prezentare expozitie corpuri de iluminat mimetice SLIMIO



Datoritd impactului pozitiv si al rezultatelor obtinute anterior, proiectul SLIMIO va continua si in
viitor prin colaborarea cu studentii de la Facultatea de Arhitectura si Urbanism, master TMTNAI — FAUT,
coordonati de cadrul didactic Anghel Anamaria Andreea, de data aceasta prin crearea unei teme similare
si anume: Refugiu pentru pdsdri/animale smart, mimetic, printate total sau partial 3D, plus circuit functional
cum ar fi inserare mini panou solar, circuite, lumini led (mini spot led de ex), baterii. Aceste proprietati ale
refugiilor cu iluminat vor scoate din anonimat designul creat, punand accent din nou pe functionalitate si
felul in care aceste obiecte se integreaza si functioneaza impreund cu mediul inconjurdtor, inspirand-se si
adaptand-se pentru o interconectivitate complexa intre natura si sistemul de iluminat creat.

Prin intelegerea si aplicarea principiilor de mimetism, putem dezvolta solutii inovatoare si eficiente
in arhitectura, design, tehnologie si arta, inspirate de natura. Crearea acestor obiecte mimetice, inspirate din
formele si structura plantelor, este un proces fascinant ce implicd mai multe etape, inclusiv scanarea
plantelor, modelarea 3D si fabricarea propriu-zisa a refugiilor.

Dintre lucrarile stiintifice realizate amintim:

1. Frigura-Iliasa Flaviu Mihai, Simo Attila, Andea Petru, Sistem de supraveghere 3D bazat pe
elemente 2D (3D Recognition System Based on 2D Elements)

2. Simo Attila, Frigura-Iliasa Flaviu Mihai, Andea Petru, Managementul inteligent al utilitatilor
pentru orasele inteligente (Smart Utilities Management for Smart Cities)

Ambele lucrari au fost sustinute si publicate in cadrul CONFERINTEI STIINTIFICE DE
TOAMNA a AOSR, 2024, IASI, 23-24 septembrie 2024, avind Tema: ROLUL INTELIGENTEI
ARTIFICIALE IN DEZVOLTAREA DURABILA A ROMANIEI

3. Simo Attila, Anghel Andreea Anamaria, Frigurd-Iliasa Flaviu Mihai, Dogaru Elvis Alexandru,
Urban Regeneration of Universal Expos’ Ex-Sites. Case Study of Seville

Trimisa spre publicare la revista MDPI Urban Sciences, ISSN: 2413-8851, IF 2.4, incadrata in Q2,
aflatd in curs de recenzie

4. Simo Attila, Anghel Andreea Anamaria, Frigura-Iliasa Flaviu Mihai, SLIMIO (Smart LIght
MImetic Objects)
Lucrare in curs de finalizare pentru trimitere la revista MDPI.

7. Concluzii finale

In aceasti etapi a proiectului s-a pus accent pe diseminare si cresterea vizibilititii echipei, dar si a
A.O.S.R., atét local, national dar mai ales international.

Primele trei etape ale proiectului SLIMIO au asigurat trecerea de la concept la demonstratie
functionala, confirmand fezabilitatea unui sistem de iluminat biomimetic autonom, digitalizat integral, cu
impact estetic, tehnologic si educational.

In raport cu obiectivele initiale, proiectul si-a atins si chiar depasit asteptrile, prin:

e numeroase modele 3D;

e 23 de prototipuri functionale;

e integrare electronica si energetica;

e vizibilitate nationald si internationald;

o extinderea bazei colaborative (FAUT + studenti + parteneri externi).

Experienta acumulatd deschide natural directia spre noi obiecte mimetice inteligente, extinderea
retelelor autonome si valorificarea know-how-ului prin cercetari aprofundate si diseminare internationala.



Ca si directii viitoare se poate imagina o familie completa de obiecte mimetice inteligente:
o iluminat ambiental,
o micro-habitate eco,
» puncte de observare a faunei (sensori integrati),
 clemente de orientare in trasee naturale (wayfinding solar).

(A) Extinderea retelei de iluminat autonom

Dupa demonstrarea functionalitatii la scard mica, trecerea la:
o mini-retele LPWA reale in parcuri,
e integrarea loT pentru management energetic,
e aplicatii de control pentru utilizator.

(B) Optimizarea tehnologica a carcaselor si materialelor

Pe baza prototipurilor existente, se pot dezvolta:
o materiale mai rezistente la intemperii,
o forme modulare ce permit Intretinere usoara,
e variante printate din materiale reciclabile.

(C) Studii de impact si scenarii reale de instalare

O dezvoltare naturala ar include:
e cvaludri asupra biodiversitatii,
e integrarea in proiecte de regenerare urband;
o testari pilot in colaborare cu municipalitati sau ONG-uri.



