Grazyna Koba

TERALBAJTY

ermaie

dla szkoty podstawowej

Klasa

Materiat cwiczeniowy do Tematu 5* / Tinkercad /

* Alternatywne ¢wiczenia na bazie tematu 5. ,Rysujemy w programie Paint 3D”
z podrecznika ,Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4”.
W ¢wiczeniach zamiast programu Paint 3D korzystamy z programu Tinkercad.

MiGra



Tworzymy projekty 3D
w programie Tinkercad

Przyktady, cwiczenia i wskazowki

* Alternatywne ¢wiczenia na bazie tematu 5. ,Rysujemy w programie Paint 3D”
z podrecznika ,Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4”.
W c¢wiczeniach zamiast programu Paint 3D korzystamy z programu Tinkercad.
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Rys. 1. Przykfadowy projekt 3D wykonany w programie Tinkercad
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Rys. 2. Okno programu Tinkercad z ksztattem 3D Szes$cian umieszczonym w obszarze roboczym
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Aby wstawic ksztatt 3D do projektu, nalezy:

. klikng¢ odpowiedni ksztatt 3D, np. Sze$cian z grupy Ksztatty podstawowe,

* przeniesS¢ ksztaft 3D na ptaszczyzne roboczg i klikng¢ — ksztatt bedzie aktywny
— pojawig sie na nim rdzne uchwyty i otworzy panel Inspektor z opcjami do edycji
ksztattu, np. zmiany koloru (rys. 2.).

PRZOD

Aby zmieni¢ widok projektu, mozna klikng¢ przycisk Kostka widoku I,
trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, obracac kostke, a wraz z nig
pfaszczyzne roboczg z projektem. Aby wrdci¢ do widoku poczatkowego,

nalezy Kliknag przycisk Widok gtowny .
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Cwiczenie 1. Umieszczamy ksztatt 3D i zmieniamy widok ptaszczyzny roboczej

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

2. Korzystajac z rysunku 2., zapoznaj sie z podstawowymi elementami okna programu.
3. Umie$¢ na obszarze roboczym ksztatt 3D Szescian (rys. 2.1 3.).

4. Przecwicz zmienianie widoku pfaszczyzny robocze;.

uchwyt kliknij pole tekstowe, kliknij, aby zmieni¢
podnoszenia lub aby wpisac¢ szerokos¢ wysokoS$¢ ksztaftu
opuszczania ksztattu

20.00

20.00

kliknij uchwyt skalowania, Kliknij, aby
aby zmienic szeroko$¢ obraci¢ ksztatt
i dtugos¢ ksztattu

Rys. 3. Uchwyty widoczne na aktywnym modelu 3D i ich funkcje

Cwiczenie 2. Zmieniamy wymiary i kolor ksztattu 3D

1. Zmien wymiary ksztattu 3D wstawionego w ¢wiczeniu 1. na: dfugo$¢ — 40 mm,
szeroko$¢ — 30 mm, wysokos¢ — 30 mm. Kolor zmien na zotty.

2. Zapisz model w pliku pod nazwg domek.

Wskazowki:

« Aby zmieni¢ wymiary ksztattu, mozna klikng¢ wybrany uchwyt skalowania (rys. 3.) i w polu
tekstowym z wymiarem wpisac inng warto$¢ lub przeciggna¢ ksztatt, chwytajac wybrany
uchwyt skalowania.

« Aby zmienic kolor, nalezy otworzy¢ palete kolorow.

« Aby zmieni¢ nazwe projektu, nalezy klikna¢ pole tekstowe z jego nazwa.

MiGra

Grazyna Koba

Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
Materiat éwiczeniowy

Temat 5*. Przeksztatcenia obrazu w programie Tinkercad



e
--< Przyktad 1. Umieszczanie ksztattu 3D na innym ksztatcie 3D

Chcemy utworzy¢ domek z dachem. W tym celu umie$cimy ksztatt Dach na ksztatcie Sze$cian.
1. UmieS¢ na obszarze roboczym ksztatt Dach.

2. Wybierz narzedzie Umie$¢ swobodnie == —na modelu pojawi sie zielona ramka i uchwyt.
3. Kliknij uchwyt i, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przeciagnij Dach na Sze$cian —
ksztatt zostanie odpowiednio umieszczony i wyrownany do podtoza.

o

f Cwiczenie 3. Dodajemy dach do domku

1. Otworz projekt domek, utworzony w ¢wiczeniu 2.

2. Umie$¢ na obszarze roboczym ksztatt 3D Dach i zmien jego wymiary na: dtugos$¢ — 40 mm,
szeroko$¢ — 30 mm, wysokos$¢ — 25 mm. Kolor zmien na czerwony.

3. Umie$¢ dach na domku, korzystajac z przyktadu 1.
4. Obejrzyj domek w roznych widokach (przykfady na rysunku 4.).
9. Zapisz projekt pod t3 samg nazwa.
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Rys. 4. Projekt 3D domku w réznych widokach — ¢wiczenie 3.

\‘// Aby zgrupowac ksztatty, zaznacz je i kliknij przycisk Grupuj D :
Aby je rozgrupowac, kliknij grupe ksztattow, a nastepnie kliknij

o]

przycisk Rozgrupuj

Aby widoczne byty wszystkie kolory po zgrupowaniu,
4 Kliknij grupe ksztaftow, nastepnie otworz panel kolorow (rys. 5.)

[l III Wielokolorowe ]
i kliknij przycisk Wielokolorowe .

Jednolite kolory Niestandardowe
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Rys. 5. Panel kolorow

Cwiczenie 4. Grupujemy ksztatty 3D

1. Otworz projekt domek, zmodyfikowany w ¢wiczeniu 3.

2. Zgrupuj obydwa ksztatty. Zadbaj, aby byty widoczne wszystkie kolory.
3. Zapisz projekt pod t3 samg nazwa.
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Aby skopiowac i wklei¢ ksztatt 3D z uzyciem Schowka, nalezy:
7"« Xiiknat ksztaft 3D,

~ » skopiowac ksztaft, uzywajac skrotu klawiaturowego Ctrl+C,
* wklei¢ ksztatt, uzywajac skrotu klawiaturowego Ctrl+V,
* przesungc skopiowany ksztatt w wybrane miejsce.

Cwiczenie 5. Tworzymy model 3D batwanka

1. Otworz projekt domek zapisany
w ¢wiczeniu 4.

2. Dodaj na tym samym obszarze roboczym
model 3D batwanka skfadajgcego sie
z trzech kul o wymiarach 20x20x20 mm.

3. Zmien kolor kul na biaty. Dodaj nos i oczy.
4. Zapisz projekt pod nazwg zima.

Wskazowki:

« Nos batwanka mozesz wykonac,
korzystajac z ksztattu 3D Stozek.
Zmien wymiary i kolor ksztattu tak, aby
przypominat marchewke. Umiesc¢ nos
na gornej kuli, korzystajac z metody
zZ przyktadu 1.

+ Oko batwanka mozesz wykonac,
korzystajac z ksztattu 3D Walec.
Zmien wymiary i kolor ksztaftu tak, aby
przypominat oko. Umiesc¢ oko na gornej

kuli, korzystajac z metody z przyktadu 1. Rys. 6. Model 3D bafwanka
Skopiuj je i wklej, aby otrzymaé drugie — cwiczenie .
oko (rys. 6.).

Aby przesunaé model 3D w inne miejsce obszaru roboczego (bez uzywania narzedzia

Przesun swobodnie *="* ), nalezy uchwyci¢ wybrane miejsce na powierzchni modelu,
pomijajac wyrdznione punkty, np. uchwyty skalowania lub podnoszenia/opuszczania.
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Rys. 7. Umieszczanie choinki z gotowych obiektow 3D

Cwiczenie 6. Umieszczamy w projekcie choinki — korzystamy z gotowych elementéw

1. Otworz projekt zima zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Umie$¢ na tym samym obszarze roboczym kilka choinek (np. pigc), korzystajac z gotowych
obiektow 3D. W razie potrzeby zmien ich wymiary.

3. Rozmie$¢ choinki na ptaszczyznie roboczej (mozesz wzorowac sig na projekcie pokazanym
na rysunku 1.).

4. Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

Wskazowki:
 Rozne drzewka znajdziesz w panelu ksztattow w grupie Konstrukcje i scenerie, np. widoczne
na rysunku 7.

« Jesli wszystkie obiekty 3D nie mieszczg sie na obszarze roboczym, mozesz go powiekszyc.
W tym celu Kliknij przycisk Ustawienia w dolnej lewej czesci okna programu i w otwartym
oknie Ustawienia obszaru roboczego wpisz nowg szeroko$¢ i wysokosc, np. 500.00 i 500.00
(wymiary podawane sg w milimetrach).
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przesuwaj suwak,
aby zmienia¢ parametry
wybranego ksztafttu Gwiazda

Rys. 8. Zmienianie parametrow ksztattu 3D Gwiazda
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Rys. 9. Model 3D udekorowane;
choinki — ¢wiczenie 7.

W panelu ksztattéw znajdziemy dwa rodzaje gwiazdek. W wybranym na rysunku 8. ksztat-

cie

mozemy zmieni¢ rézne parametry, aby otrzymac ciekawy wyglad gwiazdki. W tym

celu nalezy przesuwac¢ odpowiednie suwaki i obserwowac, jak zmienia si¢ ksztatt gwiazdki.
Na rysunku 9. pokazano przyktad udekorowanej choinki z umieszczong na wierzchotku ta

gwiazdka.

/ Cwiczenie 7. Stroimy choinke

1. Otworz projekt zima zapisany w ¢wiczeniu 6.
2. ,Zawie$ bombki” na dwoch choinkach. Na wierzchotkach choinek dodaj gwiazdy.

3. Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

« Aby umie$ci¢ bombke na choince, wybierz ksztatt 3D Kula i przesurt bombke pod gatezie

choinki —

mozesz uzy¢ narzedzia Przesun swobodnie =" .

« Aby umies$ci¢ gwiazdke na choince, wybierz ksztatt 3D Gwiazda i przesun jg na wierzchotek

choinki —

uzyj narzedzia Przesun swobodnie = .
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/ Cwiczenie 8. Budujemy fortece

1. Otworz projekt zima zapisany w ¢wiczeniu 7.

2. Umiesc w projekcie fortece podobng do pokazanej na rysunku 11. Wykorzystaj ksztatty 3D
Szescian, Walec i Stozek.

3. Odszukaj w elementach niedzwiedzia i umie$¢ go pomiedzy drzewami (wzor na rysunku 1.).
Zmien rowniez kolor dachu na biaty, a niedzwiedzia na brazowy.

4. Zapisz projekt pod tg samg nazwa.
Wskazéwki: Umies¢ na obszarze roboczym ksztatt 3D Szescian i zmien jego wymiary

na 120x20x40 mm. Ustaw widok Gora. Zastosuj narzedzie Linijka M i umie$¢ jg w dolnym
lewym rogu ksztaftu. Skopiuj ksztatt, wklej i przesun do gory (rys. 10a). Postepuj podobnie, aby
umiesci¢ pozostate Sciany fortecy (rys. 10b).

a. b.

GORA

120.00 (

140.00

Rys. 11. Model 3D fortecy
— Cwiczenie 8.
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m Zadania

1. Utwdrz model 3D schodow podobny do pokazanego na rysunku 12. Zapisz projekt pod nazwg
schody.

Rys. 12. Model 3D schodow — zadanie 1.

2. Utworz model 3D gasienicy podobny do pokazanego na rysunku 13. Zapisz projekt pod nazwg
gasienica.

Rys. 13. Model 3D gasienicy — zadanie 2.
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3. Utworz projekt 3D podobny do pokazanego na rysunku 14. Zapisz projekt pod nazwa gfowa.

Rys. 14. Model 3D - zadanie 3.

4. Utworz projekt sktadajacy sie z roznych potaczonych ze sobg ksztattow 3D wedtug wiasnego
pomystu.

Dla zainteresowanych

5. Utworz projekt 3D pt. ,Lato”. Mozesz wykorzysta¢c metody i narzedzia, ktore poznaliSmy
podczas tworzenia projektu zapisanego w pliku zima, ale mozesz rowniez zastosowac wiasne
pomysty.

6. Utworz projekt 3D wedtug wiasnego pomystu — wykorzystaj poznane w tym temacie metody
i narzedzia, a takze sprobuj odkry¢ rowniez dodatkowe mozliwosci programu Tinkercad.
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