E Inne mozliwosci programu Paint 3D

3.1. Elementy z grupy Ksztatty 3D
Zajmiemy si¢ wykorzystaniem mozliwosci rysowania wlasnych szkicow 3D oraz
wstawienia geometrycznych obiektow 3D 1 modeli 3D z grupy Ksztalty 3D.

Na rysunku 8. znajduja si¢ przykiadowe projekty z zastosowaniem tych ksztattow.

Rys. 8. Przykladowe projekty z zastosowaniem ksztaltow z grup Szkic 3D i Obiekty 3D

f CGwiczenie 6. Tworzymy projekt z wykorzystaniem elementow z grupy Ksztatty 3D

1. Przyjrzyj sig projektom pokazanym na rysunku 8. Zastanow sig, ktorych Szkicéw 3D
lub Obiektow 3D uzyto do ich wykonania. Wybierz jeden projekt | sprobuj utworzyé
podobny.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa projekt1.

Wskazoéwka: Kanwe rysunku mozna usunaé, jesli nie jest ona potrzebna do projektu. Opcje
wiaczania lub wylgczania kanwy znajdziesz w panelu bocznym po wybraniu menu Kanwa.



3.2. Dekorowanie ksztattow 3D

Na ksztattach 3D mozna malowac¢, tak samo jak na kanwie, wykorzystujac narzedzia
z grupy Pedzle. Na projektach mozna tez umieszeza¢ clementy z grupy Nalepki oraz
Ksztalty 2D. Podczas dekorowania nalezy ogladac ksztatty ze wszystkich stron.

&

Rys. 9. Przyklady udekorowanych ksztattow 30

f Cwiczenie 7. Dekorujemy ksztaity 3D

1. Przyjrzyj sie projektom pokazanym na rysunku 9. Przejrzyj grupe Nalepki i sprawdz,
czy znajdziesz tam elementy, za pomoca ktorych udekorowano te ksztalty. Wybierz
jeden projekt i sprobuj wykonaé podobny.

2. Zapisz projekt w pliku pod nazwa projekt2.



4. Narysuj réjwymiarowa gasienice. Zastosuj kopiowanie powtarzajaceqo sie elementu.
Czy przypomina ci ona inng gasienice z tego podrecznika? Zapisz projekt pod nazwa

gasienica.
\N7

Rys. 12. Gasienica 30 — zadanie 4.

5. Utworz model szesciennego zamknigtego pudetka. Skorzystaj z ksztaltu 30 Szescian.
Umiesé na jego powierzchni nalepki wedfug wiasnego pomysiu. Zapisz projekt pod
nazwg szescian.

6. Wyszukaj w grupie Biblioteka 3D zwierzgta morskie. Dodaj je do projektu zapisanego
w Cwiczeniu 5.

Dia zainteresowanych

7. Utwdrz model szesciennej kostki do gry. Skorzystaj z ksztaftu 3D Szescian. Na kaidej
scianie narysuj odpowiednig liczbe oczek od 1 do 6. Zapisz projekt pod nazwa kosika.
8. Narysuj na kanwie mysz, wykorzystujac Nalepki. Zapisz projekt pod nazwa mysz.
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Rys. 13. Mysz — zadanie 8.

9. Utworz model 3D czlowieka (kobiety lub mgzczyzny).
Skorzysiaj z kszialtu 30 Kobieta lub Mezczyzna.
Wykorzystujac narzgdzia z grupy Pedzle | Nalepki,
domaluj whosy, twarz i ubranie. Upewnij sig, ze model jest
pokolorowany ze wszystkich stron. Zapisz projekt pod nazwa
czfowiek.

Wskazowka: Do malowania wigkszych powierzchni skorzystaj
Z narzgdzia Wypelnij.

Rys. 14. Przykiadowy model 3D czfowieka — zadanie 9.




f Cwiczenie 5. Tworzymy modele 3D owocow

Rys. 5. Owoce w misce
- Gwiczenie 6.

1.

2.
3.

Przyjrzy| sie projektom pokazanym na rysunku 4. Zastandw sie, ktore przeksztalcenia
i ksztalty 3D wykorzystano do ich utworzenia. Przecwicz uzycie narzedzi Wygladzona
krawedi i Ostra krawgdz - przeczyiaj opis w podpowiedzi narzgdzia,

Utworz modele czterech wybranych owocow. Owoce na rysunkach 2. i 3. mogg
stanowic inspiracjg.

Zapisz plik pod nazwa owoce 30.

Cwiczenie 6. Wkiadamy owoce do miski

L
2

Utwidrz model 30 miski | wioz modele owocow utworzonych w cwiczeniu 5. do miski.
Zapisz plik pod nazwa owoce w misce.

Wskazéwka: Aby wykonac miskg, mozesz uzy¢ dwoch rodzajow ksztattow 3D Walec
(ieden z nich posluzy jako dno). Nalezy zmniejszy¢ odpowiednio ich wysokosé, polaczyt
je | zgrupowac.

Warto zapamigtaé

W programie Paint 30 mozZemy tworzy¢ modele 3D, korzystajac z gotowych ksztaltow
3D lub ze specjalnych narzedzl umoliwiajacych tworzenie wiasnego ksztattu 30.

W programie Paint 3D moina stosowac przeksztalcenia modelu 3D podobne

do uzywanych w programie Paint; obroty, przerzucenia w pionie i w poziomie, zmiany
rozmiaru.

Ksztalty wchodzace w skiad jednego projektu mozemy zgrupowac i w razie potrzeby
wprowadzenia poprawek — rozgrupowac, a nastgpnie ponownie zgrupowac.

Pytania

. Jakie rodzaje przeksztalcen mozna stosowaé w pracy nad modelem 3D w programie

Paint 307
W jaki sposdb wykanac odbicle lustrzane modelu 307

Na czym polega grupowanie ksztattow 307 Podaj przyklad zastosowania grupowania
ksztaftdw.
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1. Utwdrz modele 3D czterech wybranych warzyw oraz deski do krojenia. Warzywa
na rysunkach 1. i 3. moga stanowic inspiracjg. Umies¢ warzywa na desce do krojenia.
Zapisz plik pod nazwa warzywa na desce.

2. Wykonaj model 3D okularow podobny do pokazanego na rysunku 6. Zapisz plik
pod nazwa okulary.
Wskazowka: Utworz najpierw lewa czgsSc okulardw, a drugq wykonaj poprzez odbicie
w poziomie. Na koniec dodaj mostek faczacy soczewki okularowe.

3. Utwérz modele 3D bryl padobne do pokazanych na rysunku 7. Uzy]j ksztaftu
Ostra krawgdz z grupy Szkic 30. Zapisz plik pod nazwa bryfy.

Rys. 6. Model 3D okulardw — zadanie 2. Rys. 7. Modele 3D bryf - zadanie 3.

4. Wykonaj modele 30 podobne do pokazanych na rysunkach 8a-8c, korzystajac
z ksztattdw z grupy Szkic 30, ksztaltu Zakrzywiony walec oraz roznych przeksztalcen.

A DAY

Rys. 8. Modele 3D — zadanie 4.

Dia zainteresowanych

5. Wykonaj model podobny do pokazanego
na rysunku 9., stosujac gotowe ksztalty i rézne
przeksztalcenia. Zapisz plik pod nazwa kolumny.

6. Utwdrz model 3D rzeiby podobne] do pokazanej
na rysunku 21. ze str. 25 w temacie 2. Zapisz plik
pod nazwg rzefba.

7. Utwdrz projekt 3D wedtug wiasnego pomystu.

Rys. 9. Model 3D kolumn - zadanie 5.



Projektowanie i drukowanie
modeli 3D

1. Tworzenie modelu 3D w programie Tinkercad

2. Dodawanie napisow i innych elementéw 3D w programie
Tinkercad

3. Drukowanie modelu 3D

g Warto powtorzyé

1. Do czego stuzg edytory grafiki?

2. Jak mozemy podzieli¢ grafike ze wzgledu na sposob prezentowania obrazu?

3. Jakie znasz mozliwosci przeksztatcania obrazu w programach Paint i GIMP?

4. W jaki sposob umieszczalismy napisy na rysunku w programach Paint i GIMP?

n Tworzenie modelu 3D w programie Tinkercad

Chcemy zaprojektowac podstawke pod smartfon lub tablet.
Jak przygotowac model 3D podstawki, by mozna go byto wydrukowac na drukarce 3D?

Trojwymiarowy model podstawki pod
smartfon wykonamy w edytorze grafiki
przeznaczonym do projektowania 3D.
Aby wydrukowa¢ model na drukarce 3D,
przygotujemy go do druku w specjalnym
programie. Dzieki coraz wieksze) do-
stepnosci drukarek 3D mozemy nie tylko
obejrze¢ podstawke na ekranie w oknie
programu, ale takze utworzy¢ ja fizycznie
poprzez wydrukowanie modelu.

Do profesjonalnego projektowania 3D
(budynkow, mieszkan, mebli, maszyn
czy gier komputerowych) wykorzystu-
Je si¢ zaawansowane edytory grafiki 3D.

Projektowanie 30 E Architekci, Inzynierowie czy .projt?ktanci
gier komputerowych moga wizualizowa¢

Tworzenie obiektow tréjwymiarowych swoje projekty, co ulatwia m.in. ich poz-
w specjalnych programach. niejsza realizacje.
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Do utworzenia naszego modelu 3D wykorzystamy darmowy program graficz-
ny Tinkercad. Jest on dostepny online poprzez przegladarke internetowa na stronie
https://www.tinkercad.com po zalozeniu bezptatnego konta uzytkownika.

Program Tinkercad jest prostym srodowiskiem do projektowania 3D z biblioteka
gotowych przedmiotow, ktore mozna samodzielnie edytowac, tworzac w ten sposob
wilasne projekty. Przedmioty te sg dostepne w panelu ksztaltéw, ktory znajduje si¢
po prawej stronie okna programu. Program umozliwia rowniez rysowanie wiasnych
ksztaltow.

— przycisk Widok gidwny opcja
. . Eksportuj .
— kostka ViewCube opcja Rozgrupuj — pobieranie — narzgdzie
projektu do Linijka
nazwa projektu opcja Grupuj druku 3D
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— plaszczyzna — panel panel
robocza Inspektor ksztaltow

Rys. 1. Okno programu Tinkercad — widoczna plaszczyzna robocza z narzedziami do projektowania

Po otwarciu okna programu Tinkercad pojawi si¢ w nim plaszczyzna robocza,
na ktorej bedziemy tworzy¢ projekty 3D (rys. 1.). Gdy umiescimy wybrany ksztalt
na plaszczyznie roboczej, otworzy si¢ panel Inspektor z parametrami tego ksztalttu
(m.1in. kolor, wymiary, liczba bokéw), ktore mozna zmieniac.

Po lewe) stronie okna programu umieszczono narze¢dzia nawigacyjne, stuzg-
ce dozmiany widoku plaszczyzny robocze] wraz z umieszczonym na niej pro-
jektem, m.in. obracania, powigkszania, pomniejszania. Znajduje si¢ tam m.in.
kostka ViewCube, sluzaca do ogladania projektu z réznych stron (gora/dol, przod/tyl,
lewo/prawo).
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~~ Abyzmieni¢ widok projektu, mozna:
\&&  klikng¢ kostke ViewCube i, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
obracac kostke, a wraz z nig ptaszczyzne roboczg z projektem
lub
 klikngc plaszczyzne roboczg prawym przyciskiem myszy i, trzymajac
wcisniety ten przycisk, obracac ptaszczyzne roboczg z projektem.
Aby wrdci¢ do widoku poczatkowego, nalezy kliknac przycisk

Widok gtéwny

/ Cwiczenie 1. Tworzymy prostopadto$cian w programie Tinkercad

1. Zaloguj sie na stronie programu Tinkercad zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

2. Na ptaszczyznie roboczej umie$c ksztalt Prostopadioscian (rys. 1.). Obejrzyj model
z kazdej strony.

3. Przejrzyj inne ksztatty dostepne w programie.

4. Zmien nazwe pliku, w ktorym zapisano projekt, z domysinej na Podstawka.

Wskazdwka: Aby zmieni¢ nazwe projektu, nalezy klikngc pole tekstowe z jego nazwa,
znajdujace sie w gornej czesci okna programu po lewej stronie (rys. 1.).

n Po wstawieniu ksztattu 3D na plaszczyzng robocza 1 jego
Uwaga e A ) ,
uaktywnieniu (kliknigciu), mozemy go edytowac¢ — podob-
Program Tinkercad zapisuje nie jak w przypadku ksztaltu dwuwymiarowego (2D) wsta-
projekt automatycznie wionego do dokumentu tekstowego lub na slajd prezentacji
nwag::rkau p@%ﬂ gmﬁmi multimedialnej. Gdy klikniemy ksztalt, pojawig si¢ uchwyty
nazwg' pliku, program (rys. 2a), za pomoca ktorych mozna wykonywac rézne ope-
bedzie zapisywat projekt racje, m.in. zmieniac rozmiary, obracac.
automatycznie w pliku pod Wymiary modelu 3D mozna wyswietli¢, wskazujac

ZIienIONg Nazwy. kursorem myszy wybrany uchwyt skalowania (widoczny

na rysunku 3a w postact malych kwadracikow - bialych
1 czarnych).

W programie Tinkercad domysing jednostka miary sa
milimetry.

~~ Aby zmieni¢ wymiary ksztaftu, mozna:
&/ « klikng¢ wybrany uchwyt skalowania i w polu tekstowym z wymiarem wpisac
inng wartos$¢ (rys. 2a i 2b)
lub
= przeciagnac ksztalt, chwytajac wybrany uchwyt skalowania (w polu
tekstowym z wymiarem mozemy obserwowac zmiane wartosci wymiaru).
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Rys. 2hb. Ksztatt 3D — zmiana wysokosci podstawki

f Cwiczenie 2. Zmieniamy wymiary prostopadio$cianu

Zmien rozmiar prostopadfoscianu zapisanego w ¢wiczeniu 1., nadajac mu wymiary:
dtugosc¢ - 80 mm, szerokos¢ — 70 mm i wysoko$¢ = 15 mm.
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Zeby z modelu prostopadloscianu powstala podstawka, musimy w nim umie-
sci¢ otwor na smartfon. W programie Tinkercad otwor w modelu wykonujemy za
pomoca odpowiedniego ksztaltu wybranego z panelu ksztaltow, zmieniajac w pa-
nelu Inspektor tryb ksztaltu na Otwor. W naszym przypadku wybierzemy ksztalt
Prostopadlos$cian.

Po zaprojektowaniu otworu mozna go umiesci¢ w bryle, przesuwajac w odpowied-
nie miejsce bryly.

Ksztalty mozna przenosi¢ nad oraz pod plaszczyzne robocza, klikajac 1 przesu-
wajac odpowiednio uchwyt podnoszenia/opuszczania, czyli czarng strzatke (A)
umieszczona nad lub pod ksztattem (rys. 3.).

Do precyzyjnego umieszczania ksztattow 1 sprawdzania odleglosci warto korzy-

sta¢ z narze¢dzia Linijka L 4

Rys. 3. Projektowanie otworu — widok z zastosowanym narzedziem Linijka

/ Cwiczenie 3. Projektujemy otwor pojemnika i umieszczamy go w bryle

1. Do modelu utworzonego w ¢wiczeniu 2. dodaj prostopadio$cian w trybie Otwér
0 wymiarach: dlugo$¢ — 80 mm, szerokosc¢ — 11 mm, wysokos¢ — 20 mm (rys. 3.).
2. Umies¢ otwdr w odlegtosci 15 mm od krétszej Sciany bocznej prostopadioscianu.
3. Podnie$ otwor 0 4 mm nad plaszczyzne robocza.
Wskazowka:
» Szeroko$¢ otworu mozesz dopasowac do swojego urzadzenia: zmierz jego grubo$é
i dodaj 2 mm.

* W cwiczeniu przyjeliSmy standardowg szerokos$¢ otworu rowng 11 mm, ktdra powinna
pasowac do wiekszos$ci smartfondw i tabletdw.

Aby smartfon stal na podstawce pod katem, nalezy otwor obroci¢. W tym celu na-
lezy skorzysta¢ z uchwytu obracania (zaokraglonej strzalki z podwojnym grotem

¥ ) umieszczonego nad ksztaltem i1 przesuna¢ go odpowiednio lub wpisa¢ wlasciwy
kat nachylenia (rys. 4.).
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Rys. 4. Obracanie ksztattu

Po upewnieniu si¢, ze ksztalty (tu: podstawka 1 otwor) sa dobrze umieszczone,
mozna je zgrupowac.

- Rby zgrupowac ksztaity, nalezy, trzymajac wceisnigty klawisz Shift, zaznaczyc e,

e

S

a nastepnie wybrac opcje Grupuj D .

Podobna metode grupowania ksztaltow stosowalismy w edytorze tekstu Microsoft
Word lub do grupowania ksztaltow 2D.

f Cwiczenie 4. Obracamy otwor i grupujemy ksztatty
1. W modelu utworzonym w ¢wiczeniu 3. obrd¢ otwdr o 20° (rys. 4.).
2. Zaznacz wszystkie elementy projektu i zgrupuj je.

Wskazowka: W programie Tinkercad elementy zaznaczamy podobnie, jak jak przy uzyciu
narzedzia zaznaczania prostokatnego w programie Paint (nie klikamy jednak wczesnie;
zadnego narzedzia).
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Rys. 5. Zaprojektowana podstawka pod smartfon — widok po zastosowaniu opcji Grupuj

Dodawanie napisow i innych elementow 3D w programie
Tinkercad

{ Chcemy, aby podstawka pod smartfon miata dodatkowe ozdoby. }
Jak umiescic na niej swoje imig i inne elementy?

W panelu ksztaltow znajduje si¢ szeroki wybor elementow, ktore mozna doda¢ do
wlasnego projektu. Aby doda¢ swoje imig, nalezy wybrac ksztatt Tekst. W panelu
Inspektor mozna zmieni¢ tres¢ napisu, a takze jego kolor. Innym ciekawym ksztattem
Jjest Seribble, dzigki ktoremu mozna samemu odrecznie narysowac ksztatt (rys. 6.).

O» 50
© Mp e o W Zmiana
~ Tekst /ﬂ v ﬂ: L EI s
:' . 'Zﬁ Podvtsmons hanatry 8 ()
_ , e zmiana
. | B tresci
5 / §ee9 o
| . o . B O W — ksztatt
Scribble
o 4 @
-wa
. ksztalt
e B ¢ Tekst
e @ .
- % @

Rys. 6. Okno programu Tinkercad z zaprojektowanym napisem — ¢wiczenie 5.
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/ Cwiczenie 5. Dodajemy napis do modelu 3D podstawki

1. Wybierz ksztalt Tekst i umie$¢ go na ptaszczyznie
roboczej obok podstawki zaprojektowanej w ¢wiczeniu 4.
W panelu Inspektor zmien tekst, np. na swoje imie.

2. Dopasuj wielko$¢ napisu oraz umiesc¢ go na odpowiedniej
wysokosci nad ptaszczyzng roboczg (15 mm). Mozesz
tez zmienic kolor napisu.

3. Ustaw wysoko$¢ napisu na 2 mm.

4, Zapisz projekt w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazdwka: Aby zmienic kolor ksztaftu (w tym ksztaltu

Tekst) umieszczonego w projekcie, kliknij w panelu Inspektor

ikone trybu Bryta (rys. 6.) i w otwartej Palecie barw wybierz

inny kolor.

f Cwiczenie 6. Dodajemy inne ksztafty 3D wedfug wiasnego
pomysiu

1. Dodaj inne ksztalty na gérng powierzchnig podstawki
wedlug wiasnego pomystu. Mozesz wykorzystaé gotowe
ksztatty, np. z galerii Poczatki projektowania, lub samemu
narysowac ozdoby, wykorzystujac ksztatt Scribble.

2. Ustaw umieszczenie ksztattu nad ptaszczyzng robocza
na 15 mm, a wysokosc ksztaftu —na 2 mm.

Jesli model ma by¢ wydrukowany na drukarce 3D, za-
lecamy, by dodatkowe elementy byly projektowane tylko
na gornej plaszczyznie podstawki. Drukarka 3D nie druku-
Je w powietrzu, wigc elementy zaprojektowane po bokach
moga nie wydrukowac si¢ poprawnie albo do ich wydruko-
wania beda potrzebne podpory, co wydiuzy czas drukowa-
nia 1 zwigkszy zuzycie materiatu.

ﬁ; [
)2 - &

Rys. 7. Przykiadowy projekt 3D podstawki — ¢wiczenie 6.

..............

Zmiana koloru w projekcie
nie wpiynie na wyglad
wydruku 3D. O kolorze
wydruku na drukarce 3D
decyduje kolor uzytego
materialu do druku

(np. filamentu).

Filament

---------------

Tworzywo w postaci zytki
0 roznych srednicach:
1,75 mm, 2,85 mm lub
3,0 mm, wykorzystywane
do druku w drukarkach 3D
pracujacych w technologii

FOM.

...............

Rusztowania (tworzone
W czasie procesu

— Wy

o W

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

drukowania) podtrzymujace
powierzchnie drukowane
pod katem lub pozbawione
wiasnej podpory.
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E Drukowanie modelu 3D

{ Utworzylismy wiasny model 3D — podstawke pod smartfon. Jak jg wydrukowac? }

~~ Aby wydrukowaé model 3D, potrzebny jest:
\&/ » plik z zaprojektowanym modelem 3D zapisanym z rozszerzeniem st/ lub oby,
= program do obrébki modelu, tzw. slicer,
* drukarka 3D,
» material do druku, np. plastikowa zylka, zywica lub proszek — zaleznie
od technologii druku.

D m Przygotujemy si¢ do drukowania zaprojekto-
ruk 3D a
.................... - wanego przez nas modelu 3D, zapisujac go z odpo-
Drukowanie przestrzenne, ktore polega wiednim rozszerzeniem. W programie Tinkercad

na wytwarzaniu fizycznego obiektu mozna to zrobi¢, pobierajac model do druku 3D

poprzez nanoszenie kolejnych warstw ; : . A
materialu (tzw. metoda przyrostowa (opcja Eksportuj — rys. 9) z rozszerzeniem stl, obj

lub technologia addytywna). lub glb. Najczescie) wybierane rozszerzenie to sil.
ﬂl [ Podssawks_Kings n 2 M [r:'..n
® - = gyt Phapertes || bl 8

Dolgc: @ Feuryvimoe eiemeniy grojevis

o)

GLTF | gla)

[ wrytimania laserem

Rys. 8. Pobieranie pliku do druku 3D w programie Tinkercad
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Zanim otworzymy plik z zapisanym modelem 3D w programie do obrobki modeli
3D (slicerze), mozemy go podejrze¢ w dowolnym (domyslnym) programie otwieraja-
cym pliki z rozszerzeniem st/, np. w aplikacji Windows Przegladarka 3D (rys. 9.) czy
w programie Paint 3D. Zobaczymy wowczas m.in., ze z modelu ,,zniknely™ kolory

(rys. 9)).
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Rys. 9. Podglad pliku z rozszerzeniem st/ w aplikacji Przegladarka 3D

Cwiczenie 7. Pobieramy plik z modelem 3D do druku i otwieramy podglad modelu
w domysinym programie

1. Pobierz plik Podstawka na swoj komputer i zapisz go z rozszerzeniem st/.

2. Obejrzyj podglad modelu 3D podstawki, w tym celu otwérz plik Podstawka.stl
w domysinym programie stuzacym do otwierania plikow z modelami 3D. Obejrzyj
model z kazdej strony. Zwro¢ uwage na roznice migdzy tym modelem a zapisanym
na twoim profilu w Tinkercadzie.

Ogolna zasada dziatania drukarki 3D polega na nakladaniu kolejnych warstw dru-
kowanego przedmiotu. Kazdy przedmiot, ktory powstal na drukarce 3D, sktada si¢
z wielu warstw uktadanych jedna na drugiej. Material ze szpuli trafia do elementu
drukarki zwanego ekstruderem, gdzie topi si¢, a nastgpnie jest przepychany do dy-
szy, ktora uktada kolejne warstwy. Jakos¢ wydruku 3D zalezy od wysokosci warstwy
(1im mniejsza, tym gladszy wydruk) oraz uzytego materiatu 1 zastosowane) technolo-
gii drukowania.

Kazda drukarka ma obszar roboczy wyznaczajacy wielkosc bryty, ktorg mozemy
wydrukowac¢. Drukarka jest wyposazona w platforme roboczg (stél roboczy) o usta-
lonym polu roboczym (najczescie) 20x20 ¢cm) oraz ma ograniczond wysokos$¢ druko-
wania (rys. 10.).

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D



obszar roboczy,
np. 20x20x18cm

£ Y
z >
>
wysokosc
drukowania,
np. 18 cm
X|
% —
—— platforma robocza
z polem roboczym,
np. 20x20 cm
Rys. 10. Przykladowa drukarka 3D
Slicer E Drukarka 3D nie wydrukuje trojwymiarowego mode-
(pol. krajalnica) lu zapisanego w pliku z rozszerzeniem np. st/ bez uzycia

specjalnego programu, tzw. slicera. Program tego rodzaju
PYOQERIT TR (rys. 11.) umozliwia import modelu (np. w postaci pliku s#/)

import modelu : o : -
(np. w postaci pliku st/) 1 przygotowanie go do druku 3D, m.in. ,.pocigcie mud{.]_u
i przygotowanie go na warstwy. Czesto producenci oprogramowania dotgczajg
do druku 3D. slicer przeznaczony do danej drukarki. W Internecie sg do-
stepne darmowe programy wspoOlpracujace z kazdg drukarka
(np. Cura, KISSlicer, Repetier-Host).
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Rys. 11. Wyglad okna przykladowego programu do obrdbki modelu, tzw. slicera — FlashPrint 5
z widocznym (otwartym z pliku) modelem 3D podstawki
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Rys. 12a. Podglad pocigtych warstw w slicerze — druk bez raftu, wypelnienie 10%, wzér heksagonalny,
czyli szesciokatny — szacowany czas druku: 2 h 31 min, szacowane zuzycie materialu: 28,21 g
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Rys. 12b. Podglad pocigtych warstw w slicerze — druk z raftem, wypelnienie 15%, wzdr heksagonalny —
szacowany czas druku: 2 h 53 min, szacowane zuzycie materiatu: 42,68 g

/ Cwiczenie 8. Przygotowujemy model 3D do druku

1. Uruchom wybrany program typu slicer. Otworz plik Podstawka 3D.stl zapisany

w Cwiczeniu 7.

Zapoznaj sie z mozliwo$ciami slicera i przygotuj do druku model podstawki.

Zapisz pociety na warstwy model w pliku z odpowiednim rozszerzeniem, np. gcode lub
innym, jezeli slicer jest przeznaczony do danego modelu drukarki.

2.
3.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D VA
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Raft E Aby unikng¢ probleméw podczas druku — takich jak brak

------------- . wlasciwe] przyczepnosci, nierowna powierzchnia, wypa-
Wydrukowana pozioma czenie wydruku — stosuje si¢ raft. Raft planujemy na etapie
siatka, ﬁmlelﬁﬂ::lﬂhnné: przygotowania modelu do druku (rys. 12b). Na rafcie nano-
plalfnfngy? I'DED{EIEL szona jest pierwsza warstwa wlasciwego wydruku. Jest to

sposob na poprawg jakosci pierwsze] warstwy, a takze na

przytwierdzenie wydruku do platformy roboczej. Raftu uzy-
wamy podczas drukowania z materiatu podatnego na odksztalcenia. Raft musimy za-
stosowac¢ zawsze wtedy, gdy drukowany element ma bardzo mata powierzchnig styku
z platforma robocza.

Przygotowujgc projekt w slicerze, mozna zmieni¢ ustawienia decydujgce o struk-
turze 1 gestosct wypelnienia oraz inne elementy wplywajace na zuzycie materiatu
1 czas drukowania. Im mniejsze wypetnienie, tym lzejszy wydruk 1 mniejsze zuzycie
materiatu (rys. 12a). Wigksze wypelnienie oraz uzycie raftu to dluzszy czas wydruku
1 zwigkszone zuzycie materiatu, ale 1 cigzszy oraz trwalszy efekt koncowy wydruku
(rys. 12b).

Pociety na warstwy model zapisujemy w pliku z rozszerzeniem gcode lub innym,
jezeli slicer jest przeznaczony do danego modelu drukarki. Nastepnie plik odczytuje-
my w drukarce (np. z urzadzenia pendrive, karty pamigci, sieci komputerowe) — zalez-
nie od wymagan producenta danego typu drukarki).

/ Cwiczenie 9. Drukujemy model 3D

Wydrukuj model, jesli masz takg mozliwosc.

Rys. 13. Przyktadowe podstawki po wydrukowaniu

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D



)7\ Warto zapamietaé

* Projekty trojwymiarowe (3D) tworzymy w programach do tworzenia grafiki 3D.
Przyktadem takiego programu jest program Tinkercad.
« W programie Tinkercad mozemy tworzy¢ projekty 3D z ksztattéw, ktére mozna

modyfikowac, m.in.: zmieniac ich wymiary, kolor, obracac, wykonywac w nich otwory,

grupowac. Mozna rowniez tworzy¢ wlasne ksztaity.

« Drukarki 3D pozwalajg drukowa¢ modele przestrzenne poprzez nanoszenie kolejnych

warstw specjalnego materiatu metodg przyrostowa.

* Aby wydrukowa¢ model 3D, nalezy zapisac go w pliku z rozszerzeniem np. st/
i otworzy¢ plik w programie typu slicer, ktéry umozliwia przygotowanie modelu
do druku 3D, m.in. podzielenie go na warstwy, zapisanie z rozszerzeniem gcode
i odczytanie w drukarce, np. z sieci lub urzgdzenia pendrive.

n Pytania i polecenia

W jakich programach projektujemy model 3D?

W jaki spos6b wykonac otwor w bryle w programie Tinkercad?

Jak mozna zmieni¢ wymiary modelu 3D w programie Tinkercad?

Do czego stuzy program typu slicer?

Z jakim rozszerzeniem zapisa¢ model 3D, aby mozna go otworzy¢ w slicerze?
Na czym polega druk 3D?

Co jest niezbedne, aby wydrukowa¢ model 3D?

NOoOORE LMD =

Zadania
Uwaga: Jesli to mozliwe, wydrukuj zaprojektowane modele 3D na drukarce 3D.

1. Zaprojektuj ostrostup prawidiowy czworokatny o krawedzi podstawy 4 cm oraz
wysokosci 6 cm. Zapisz projekt pod nazwg Ostrosfup.

Wskazowka: Ostrostup prawidlowy czworokatny to taki, ktérego podstawg jest
kwadrat.

2. Zaprojektuj wazonik 3D w ksztatcie walca ze stozkowym otworem. Wymiary dobierz
samodzielnie.

3. Zaprojektuj bryly jako pomoce na lekcje matematyki: prostopadloscian, sze$cian,
ostrostup prawidiowy czworokatny, walec, stozek, kule. Dobierz wymiary tak, aby
wszystkie figury byty podobnej wielkosci.

4, W szkolnej szatni brakuje kilku numerkow. Zaprojektuj model 3D numerka do szatni.

Rys. 14. Przykladowy numerek
do szatni wydrukowany

na drukarce 3D

— zadanie 4.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D
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5. Z okazji zakonczenia roku szkolnego chcecie razem z klasg dac¢ nauczycielom
oryginalne prezenty. Zaprojektuj podstawki pod kubki dla nauczycieli roznych
przedmiotow, dodajac odpowiednie ksztafty 3D, np. nuty dla nauczyciela muzyki,
wzor chemiczny dla nauczyciela chemii, medal dla nauczyciela wychowania
fizycznego. Podstawki na rysunkach 15a i 15b. moga stanowic inspiracje.
Wskazéwka: Ksztalty umie$c jako otwdr, aby unikng¢ wystajacych elementow.

Rys. 15a. Przykiadowe /, b
podstawki pod kubki 4
— zadanie 5.

Rys. 15b.
Przykiadowy wydruk
podstawki pod kubek

— zadanie 5.

6. Wykorzystujac podstawowe ksztalty, zaprojektuj pomoc do nauki utamkéw (rys. 16.).
Zapisz projekt pod nazwg Ufamki 3D. Przekaz model nauczycielowi matematyki
w klasach miodszych.

Rys. 16. Przykiad pomocy
do nauki utamkéw
— zadanie 6.

Temat 5. Projekiowanie i drukowanie modeli 3D



7. Zaprojektuj pomoce do nauki chemii. Mogg to by¢ np. modele wybranych czasteczek
wraz z ich wzorami sumarycznymi i strukturalnymi.

&o_&

Rys. 17. Przykiad pomocy
do nauki chemii
— zadanie 7.

Dla zainteresowanych

8. Zaprojektuj ramke na zdjecia.

9. Zaprojektuj statuetke 3D dla najlepszego ucznia szkoly.

10. Z ksztaltéw dostepnych w programie Tinkercad zaprojektuj zamek. Mozesz skorzystac
Z biblioteki ksztaltow Konstrukcje i scenerie. Zapisz projekt pod nazwa Zamek.

Rys. 18. Przykiad
zaprojektowanego zamku
— zadanie 10.

11. Wykorzystujac ksztatt Scribble, utworz:
a. projekt podstawki pod kubek,
b. model 3D wediug wiasnego pomystu.

Rys. 19. Przykiadowy model
podstawki pod kubek
— zadanie 11a
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