Grazyna Koba

TERALBAJTY

nermaie

dla szkoty podstawowej

Klasa

Materiat cwiczeniowy do Tematu 3* / Tinkercad /

* Alternatywne ¢wiczenia na bazie tematu 3. ,Przeksztatcenia obrazu w programie Paint 3D”
z podrecznika ,Teraz bajty(3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5”.
W ¢wiczeniach zamiast programu Paint 3D korzystamy z programu Tinkercad.

MiGra



 Przeksztatcenia obrazu
w programie Tinkercad

Przyktady, cwiczenia i wskazowki

* Alternatywne cwiczenia na bazie tematu 3. ,Przeksztatcenia obrazu w programie Paint 3D”
z podrecznika ,Teraz bajty(3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5”.
W ¢wiczeniach zamiast programu Paint 3D korzystamy z programu Tinkercad.

f Cwiczenie 1. Tworzymy model 3D mandarynki

1. Otworz okno programu Tinkercad, zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

2. Korzystajac z rysunku 1., zapoznaj sie z podstawowymi elementami okna programu.
Prze¢wicz zmienianie widoku ptaszczyzny robocze;.

3. Utworz model 3D mandarynki.

4. Zmien wymiary modelu na: dfugos¢ — 50 mm, szeroko$¢ — 50 mm i wysokos¢ — 40 mm.
Kolor zmien na pomaranczowy.

9. Zapisz model w pliku pod nazwg manaarynka.

Wskazowki:

| Gora |
t

« Aby zmieni¢ widok projektu, mozna klikna¢ przycisk Kostka widoku \gzte/ i, trzymajac
wcisniety lewy przycisk myszy, obraca¢ kostke, a wraz z nig ptaszczyzne roboczg z projektem.

Aby wraci¢ do widoku poczatkowego, nalezy klikng¢ przycisk Widok gtowny .
« Aby zmieni¢ wymiary ksztattu, mozna klikng¢ wybrany uchwyt skalowania i w polu

tekstowym z wymiarem wpisac inng warto$¢ lub przeciggna¢ ksztatt, chwytajac wybrany
uchwyt skalowania.

« Aby zmieni¢ nazwe projektu, nalezy klikngc¢ pole tekstowe z jego nazwg i wpisac nowa.
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Rys. 1. Okno programu Tinkercad z ksztattem Kula umieszczonym w obszarze roboczym
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uchwyt podnoszenia
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Rys. 2. Uchwyty widoczne na aktywnym modelu 3D
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Rys. 3. Przyktadowe widoki projektu po obrdceniu obszaru roboczego z wykorzystaniem Kostki widoku

% Cwiczenie 2. Tworzymy model 3D jabtka

1. Do projektu zapisanego pod nazwg mandarynka dodaj na tym samym obszarze roboczym
model 3D jabtka o wymiarach 65x65 mm. Zmien odpowiednio kolor.

2. Zapisz projekt pod nazwg owoce.

f Cwiczenie 3. Tworzymy model miski na owoce

1. Otworz projekt owoce zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Zmien ustawienia obszaru roboczego (dtugo$¢ i szeroko$¢ na 400x400 mm. Na tym samym
obszarze roboczym utworz model 3D miski na owoce:

a. umieS¢ na obszarze roboczym ksztatt Walec, zmien wymiary na: dtugo$c¢ — 150 mm,
szerokosc¢ — 150 mm, wysoko$¢ — 10 mm,

b. umiesc na obszarze roboczym ksztatt Rura .
szerokosc¢ — 150 mm, wysoko$¢ — 30 mm,

c. odpowiednio potgcz i wyrownaj obydwa ksztatty, przeciggajac ksztaft Rura na Walec
(przyktad 1.),

d. na koniec zgrupuj obydwa ksztatty.
3. Zapisz projekt pod nazwg miska na owoce.

, ustaw dtugo$¢ na 150 mm,

Wskazowki:

« Aby zmieni¢ ustawienia obszaru roboczego, kliknij przycisk Ustawienia w dolnej prawej czesci
okna programu.

« Aby zgrupowac ksztatty, zaznacz je i kliknij przycisk Grupuj D

grupe ksztattow, a nastepnie przycisk Rozgrupu;.

« Aby walec miaf bardziej gtadki obrys, w panelu Inspektor przesun suwak parametru Bok
na 64.

; aby je rozgrupowac, kliknij
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Rys. 4. Tworzenie modelu 3D miski na owoce

G-Q-)é Przykiad 1. Stosowanie wyréwnywania ksztattow 3D umieszczanych jeden na drugim

1. Umies¢ w obszarze roboczym ksztatty Walec i Rura i zaznacz je tak, jak zaznaczalismy
rysunek w programie Paint.

=
2. Wybierz narzedzie Wyrdwnaj = _namodelu pojawig sie uchwyty wyrownywania.
3. Kliknij Srodkowy uchwyt — ksztafty zostang odpowiednio umieszczone i wyréwnane.

@ ®

u
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f Cwiczenie 4. Wktadamy owoce do miski

1. Otworz projekt miska na owoce zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Skopiuj (Ctrl + C) i wklej (Ctrl + V) model 3D mandarynki. Zmniejsz szeroko$¢ i wysokosc
0 10 mm, a wysokos$¢ o0 5 mm. Zmien kolor na ciemniejszy pomaranczowy.

3. Skopiuj i wklej model 3D jabtka. Zmniejsz kazdy wymiar o 10 mm. Zmien kolor.

4. UmiesSc¢ wszystkie owoce w misce podobnie jak na rysunku 5.

9. Zapisz projekt pod nazwg miska z owocami.

Wskazowka: Nalezy pamietac, aby podczas przesuwania modelu jabtka do miski nie chwytac¢

modelu za wyrdznione punkty, np. za uchwyty skalowania lub podnoszenia/opuszczania, tylko
za inne wybrane miejsce na powierzchni modelu.

Rys. 5. Model 3D miski z umieszczonymi w niej owocami — cwiczenie 4.

u
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8-9% Przyktad 2. Tworzenie modelu 3D straka grochu

Do utworzenia modelu 3D stragka grochu zastosujemy zmienianie rozmiaru, zaznaczanie,
kopiowanie, wklejanie, grupowanie, odbicie lustrzane w pionie i obracanie.

1. Z panelu ksztattow wybierz ksztaft 3D Pétkula i umieS¢ go w obszarze roboczym.
Zmien kolor ksztaftu na zielony, wymiary ksztaftu na: dtugo$¢ — 80 mm, szeroko$¢ — 18 mm,
wysoko$¢ — 8 mm.

2. Skopiuj pierwszy strak i wklej.

3. Pierwszy strak odbij w pionie — wybierz przycisk Alh , a nastepnie kliknij pionowg strzatke.
4. Kopie podnies na wysokos$¢ 25 mm, aby wygodniej mozna byto umieszczac groszki
W pierwszym straku.

/ Cwiczenie 5. Tworzymy model 3D straka grochu

1. Utworz model 3D strgka grochu, korzystajac z przykfadu 2.
2. Zapisz projekt pod nazwg groch.
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(8-8% Przyktad 3. Dodajemy groszki do strgka

1. Wybierz ksztatt 3D Kula i umies¢ w obszarze roboczym. Zmien kolor na jasnozielony
i wymiary na 8x8x8 mm.

2. Wtoz (przesun) groszek do straka. Skopiuj groszek i wklej go kilkakrotnie, przesuwajac tak,
aby wypetni¢ caty strak. Mozesz niektore kulki pomniejszy¢ lub powiekszy¢, wedtug uznania.
Dobierz widok projektu tak, aby wygodniej byto umieszczac groszki.

3. Zaznacz wszystkie groszki (przytrzymujac klawisz Shift, kolejno je klikaj), nastepnie wyréwnaj
i Zgrupuj.

4. Zaznacz potowki strgka (nie zaznaczaj groszkow) i skorzystaj z opcji Wyréwnaj, aby przesungc
drugg potowe straka na pierwsza.

5. 0brd¢ druga potowe straka, tak aby otrzymaé efekt podobny jak na rysunku 6.
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Rys. 6. Model 3D straka zielonego grochu — ¢wiczenie 6.

f Cwiczenie 6. Tworzymy model 3D straka grochu

1. Otworz projekt groch zapisany w ¢wiczeniu 5.
2. Korzystajac z przyktadu 3., umie$¢ groszki w straku.
3. Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

G-Q% Przyktad 4. Tworzenie kisci winogron

Do utworzenia modelu 3D kiSci winogron zastosujemy zaznaczanie, kopiowanie, wklejanie,
grupowanie, obracanie.

1. Wybierz ksztatt 3D Kula i umie$¢ go w obszarze roboczym. Zmien kolor na fioletowy,
pozostaw wymiary 20x20x20 mm.

2. Skopiuj winogrono i wklej je dwukrotnie, tworzac matg kis¢. Zmniejsz troche wymiary dwoch
wklejonych kulek. Zgrupuj te trzy winogrona.

3. Skopiuj utworzony model i wklej kilkakrotnie. Uformuj wigkszg kiS¢ winogron, obracajac
| przeciggajac poszczegolne elementy. Zgrupuj catoSc.

Uwaga: Aby uzyskac efekt podobny do pokazanego na rysunku 7., podnie$ kis¢ troche do gory,
skopiuj i wklej, kopie odbij w pionie i potacz od dotu z pierwszg czeScig odpowiednio jg
przesuwajac.
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Rys. 7. Przyktadowy model 3D kisci winogron — ¢wiczenie 7.

/ Cwiczenie 7. Tworzymy model 3D kisci winogron
1. Korzystajac z przykfadu 4., utworz model 3D kisci winogron. Model pokazany na rysunku 7.
moze stanowic inspiracje.
2. Zapisz projekt pod nazwg winogrona.

/ Cwiczenie 8. Tworzymy modele 3D bryt

1. Utworz modele bryt podobne do pokazanych na rysunku 8a. Wykorzystaj ksztatty 3D
Wielo$cian i Klin. Zmiert wymiary i kolory wedtug wfasnego pomystu.

2. Zapisz projekt pod nazwa bryfy1.
Wskazowka: Bryte Klin trzeba obrdcic tak, aby staneta na podstawie trojkatnej (rys. 8b).

Rys. 8a. Modele 3D — ¢wiczenie 8. Rys. 8b. Obrot bryty — cwiczenie 8.
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/ Cwiczenie 9. Stosujemy grupowanie i odbicie lustrzane

1. Utworz model 3D potaczonych rur podobny do pokazanego na rysunku 9. Wykorzystaj
narzedzie Zakret rurowy z grupy Generatory ksztattow. Zastosuj grupowanie i odbicie
lustrzane.

2. Zapisz projekt pod nazwg rury.

Wskazowka: Mozesz utworzy¢
na poczatku grupe sktadajacq
sig z dwoch czesci, zgrupowac,
skopiowac, wkleic i zastosowac
odbicie lustrzane, aby otrzymac
drugg czesc.

Rys. 9. Model 3D - ¢wiczenie 9.

'\f Zadania

1. Dotd6z do miski z owocami kiS¢ winogron: otworz projekt winogrona utworzony w ¢wiczeniu 7.,
skopiuj model kiSci winogron, otworz projekt miska z owocami, wklej skopiowany model
i umie$¢ w misce. Zapisz projekt pod nazwa winogrona w misce.

2. Utworz modele 3D podobne do pokazanych na rysunku 10. Wykorzystaj poznane metody:

kopiowanie, wklejanie, obracanie modelu, odbicie lustrzane, wyrownywanie i grupowanie.
Zapisz projekt pod nazwa bryfy2.

Wskazowka: Model w kolorze zielonym
zostat wykonany z wykorzystaniem
ksztaftu 3D Stozek.

Rys. 10. Model 3D - zadanie 2.

3. Utworz projekt sktadajacy sie z roznych potaczonych ze sobg bryt wedfug wiasnego pomystu.
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Dla zainteresowanych

4. Otworz projekt mandarynka wykonany w ¢wiczeniu 1. Dodaj do mandarynki ogonek z listkami.

Wykorzystaj narzedzie Scribble “ umozliwiajgce tworzenie wiasnych modeli 3D. Zapisz
projekt pod nazwa manaarynka z listkami.

Wskazéwka: Po umieszczeniu narzedzia Sribble na ptaszczyznie roboczej otworzy sie nowa
plaszczyzna, na ktorej mozna tworzy¢ rysunek dwuwymiarowy (jak w programie Paint).
Gdy skonczysz rysowanie, kliknij przycisk Gotowe — model pojawi sie na pfaszczyznie
roboczej twojego projektu i zyska trzeci wymiar.

9. Utworz model 3D okularow podobny do pokazanego na rysunku 12. Zapisz projekt
pod nazwg okulary.

Wskazowka. Utworz najpierw lewg czesS¢ okularow (front utworz za pomoca narzedzia Rura,
a zausznik narysuj narzedziem Sribble), zgrupuj obydwie czesci, skopiuj i wklej, a nastepnie
odbij kopie w poziomie i na koniec pofacz tacznikiem wykonanych narzedziem Sribble.

6. Utworz projekt 3D wedtug wiasnego pomystu — wykorzystaj poznane w tym temacie metody
i narzedzia.

Rys. 11. Model 3D mandarynki z listkami Rys. 12. Model 3D okularow — zadanie 5.
— zadanie 4.
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