TINKERCAD - CodeBlocks (14)

Tinkercad Codeblocks to interaktywna przestrzen projektowa, w ktorej mozna tworzy¢ modele 3D przy uzyciu przeciggalnych
blokow kodu. Oferuje funkcje takie jak konstrukcje warunkowe i boole, co pozwala na dynamiczne tworzenie projektow w
zaleznosci od wprowadzonych logicznych zaleznosci.

Pamigtaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

1) Klocek

) €] Utworz

o Utworz nowy projekt Codeblocks Emm +

e Wpisz nazwe projektu: Nazwisko Imie lekcja 2a

e Przeciagnij h do okna programu

e Pokaz parametry obiektu = 1 ustaw wymiary (szer x dt x wys): 40x40x40

mozesz zamkngc¢ parametry

@
e  Wybierz sekcje Modyfikuj oo
B Frzeniesienie . )
e Ustaw polecenie pod pierwszym blokiem

Wpisz Z.:20

przesuniecie o 20 jednostek w gore

Predkosé .7-“ krok I O
e Uruchom program

o Wklej do ramki zrzut ekranu

2) Otwor1l
e Ustaw 3 bloki:

- prostopadto$cian: otwér 36x40x36 fa . O < s= @ @ s @

w osi Y otwor jest taki diugi jak gtowny obiekt - otwor na wylot

- przeniesienie: Z:20
otwor umieszczony dokladnie w Srodku sciany

- utworz grupe n

e Uruchom program
Wklej do ramki zrzut ekranu



3)  Otwoér 2

e Ustaw 3 kolejne bloki:
- prostopadioscian: otwor 40x36x36
w osi Y otwor jest taki diugi jak giowny obiekt - otwor na wylot
- przeniesienie: Z:20
otwor umieszczony doktadnie w Srodku sciany
- utworz grupe
o Zwigksz szybko$¢ animacji: ®

GRS
e Uruchom program , krok po kroku”
o Wklej do ramki zrzut ekranu

Predkosc

4) Otwor3

e Samodzielnie wykonaj trzeci otwor
e Wklej do ramki zrzut ekranu

o — s 8 % e e

5) Rura

o Utworz nowy projekt Codeblocks
e  Wpisz nazwe projektu: Nazwisko Imie lekcja 2b
e Wstaw 3 bloki:

walec ' O ‘ £ promier @ wys. € Boki )
blok koloru 1-] 1 ustaw kolor czerwony




mozemy zmienia¢ kolor za pomocg programu

przeniesienie
walec spoczywa na obszarze roboczym

Wstaw 4 bloki:

walec . . B < rromier @) wys. €O Boki @)
kolor M 1 ustaw jako otwor

przeniesienie Przeniesienie: X @9 Y @9 Z @

grupowanie D

Wklej do ramki zrzut ekranu

6)

Uszczelka - Powtorzenia

Uszczelka zawiera 12 otworow rozmieszczonych na krawedzi co 30 stopni
Program dziala wedtug algorytmu:
ODCIEN=0 poczgtek kolorow
ustawiamy pierwszy walec-otwor na okregu
powtarzamy jeszcze 11 razy
kopiujemy klocek
obracamy wokol srodka ukladu (os Z) o 30°
grupujemy obiekty, aby powstaly otwory

Wstaw walec: promien: 6, wysokos¢: 10, kolor: otwor

Przenies walec: X:50, Z:5

(1) Zgrupuj obiekty

(2) Pomigdzy bloki Przeniesienie a Utwérz grupe wstaw blok powtorzenia
Ustaw liczbe powtorzen: 11

Wstaw do bloku petli:
- blok Kopiuj ﬁ
- blok Obroé

Ustaw blok Obré¢:
obrot wokot osi Z o kqt 30° wokot punktu (0,0,0)

Obracajwokot OSZ~ o Stopnie zpunktu obrotu X: @9 ¥ € Z €

punkt obrotu znajdziesz w blokach Matematyka .

Uruchom projekt

Wklej do ramki zrzut ekranu
Y




7) Kolorowe domino - Zmienne

36 kolorowych kostek domina rozmieszczonych na okregu co 10°
Program dziala wedtug algorytmu:
ODCIEN=0 poczgtek kolorow
ustawiamy pierwszy klocek na okregu
powtarzamy jeszcze 35 razy
kopiujemy klocek
obracamy wokot srodka ukladu (os Z) o 10°
zmieniamy ODCIEN klocka
zwiekszamy ODCIEN o 1

o Utworz nowy projekt Codeblocks
e Wpisz nazwe projektu: Nazwisko Imie lekcja 2¢
e (1) Wstaw 2 bloki:
- prostopadioscian o wymiarach: 1x4x10
- przenie$: 40 wosi YiS wosi Z
e (2) Wstaw 3 bloki:
- kopiuj
- obro¢ wokot osi Z o 10° wokot punktu (0,0,0)
- ustaw kolory HSB: odcien 100

Utwiadrz zmienng...

e UtwoOrz zmienng o nazwie ODCIEN Zmisnne

e Blok Ustaw zmienna ustaw na ODCIEN=0 i ustaw poczatku programu

Wstaw blok Powtoérzenia na koniec 1 ustaw 35 powtorzen
e Do srodka bloku powtoérzen przestaw 3 bloki: kopiuj, obracaj, ustaw kolor

o e . Zmiefi ODCIEN - o
e Wstaw do bloku powtorzen zmiang wartosci zmiennej i ustaw

. o . & Ustaw kolor Odciei ODCIEN Nas
e Do pola Odcien w ustawianiu koloru wstaw zmienng ODCIEN _

e Wklej do ramki zrzut ekranu
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8) Wiklinowy wazonik

o Utworz nowy projekt Codeblocks
Wpisz nazwg projektu: Nazwisko Imie lekcja 2d
e Napisz samodzielnie projekt wedlug schematu:
dodaj rure o promieniu 40, grubosci $cian 0.2 i wysokosci 0.2
przenie$ rur¢e w osi X 030 i wosi Y 0 10
obro¢ rure w osi Y 0 -60° wokol punktu (0,0,0)
powtarzaj 35 razy:
kopiuj
obracaj wokél osi Z o 10° wokét punktu (0,0,0)
e Wklej do ramki zrzut ekranu



9) Ser

o Utworz nowy projekt Codeblocks
Wpisz nazwg projektu: Nazwisko Imie lekcja 2f
e Napisz samodzielnie projekt wedlug schematu:
dodaj prostopadloscian o wymiarach: 120x120x120 w kolorze z6ttym
przenie§ zotty ser w osi Z o 60

powtarzaj 30 razy:
dodaj kule o promieniu losowym (10...40) w kolorze Otwér
przenies$ kule do X: losowo (-60...60) Y:losowo (-60...60) Z:losowo (0...120)

grupuj ser z dziurg

e Wklej do ramki zrzut ekranu

10) Parkiet - warstwa

Parkiet sktada si¢ z wielu warstw klepek. Jedna warstwa klepek budowana jest w jednej petli, w kolejna petla powtarza
tworzenie warstw. Problemem jest odpowiednie obliczenie przesunigé kolejnych klepek.

o Utworz nowy projekt Codeblocks
Wpisz nazwg projektu: Nazwisko Imie lekcja 2e
o Utworz zmienne:
B ILE KLEPEK ile warstw i ile klepek w warstwie
bok klepki w osi Y
bok klepki w osi X

ktora klepka w osi Y jest przenoszona
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-E ktora klepka w osi X jest przenoszona

H

do wyliczenia wspolrzednej przesunigcia w osi ¥

- do wyliczenia wspotrzednej przesunigcia w osi X

e Ustaw zmienne w programie:
Ustaw ILEKLEPEK - na ()

W Ustaw bokY - nam

Ustaw bokX = na@

_ Ustaw ileY = naa




Ustaw ile X = nao

UWAGA - najpierw ile Y a ponizej ile X

Powtdrzenia |ILE KLEPEK | raz(y)

o  Wstaw petle
petla powtarza sie ILE KLEPEK razy

Ustaw Y+ na bokY *+« ileY

Y=>bokY *ileY
Ustaw X« na bokX *« jleX

X=boX *ileX
Przeniesienie: X X Y. ¥ Z a
W zmier ilex - o @
ileX=ileX+1
Uruchom program

e Wklej do ramki zrzut ekranu

B — a ek 2w

11) Parkiet - warstwy
Powielamy jedng warstwe w kolejnej petli, ktora obejmuje poprzedniq petle
e Na koncu poprzedniej petli wstaw 7mieﬁ ileY - o @

. Wotaw petlc TR RN i - AT o ; EETRTSEEY o
[ ]

Wszystkie polecenia od do konca przenies do srodka nowej petli

(1) Uruchom program
tak sig niestety nie kladzie parkietu - kolejne warstwy powinny by¢ dodatkowo przesunigta w osi X

e Zmien sposob wyliczania zmiennej X
Ustaw X«
X=bokX*ileX+bokY *ile Y

e Uruchom program
Wklej do ramki zrzut ekranu

e —— S S ———
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12) Koronka



Utworz nowy projekt Codeblocks
o  Wpisz nazwe projektu: Nazwisko Imie¢ lekcja 2g
Napisz samodzielnie projekt wedtug schematu:

. Promien Boki Rura g Kroki
dodaj torus @ o €D [ 16 ]

wstaw petle Licz z: 3%’4?mm‘@

e W petli ustaw:

dodaj torus Promiei D) Boki €Y Rura @) Kroki ) w kolorze bialym
przenies torus EX20RX oY 0]

obroc¢ torus

Za petla wstaw

(1) Uruchom program
e Wklej do ramki zrzut ekranu

w kolorze bialym

(1)

13) Koronka - Szablon SIEDEM

Te 7 okregow bedzie stanowic baze dalszego projektu. Utworzymy z nisz szablon (procedure) ,ktorg bedzie mozna
postugiwac sig jak pojedynczym obiektem.

Utwarz szablon

e Wybierz Szablony ===%=" { przycisk
e  Wpisz nazwe szablonu: SIEDEM

Wstaw do $rodka szablonu wszystkie instrukcje z poprzedniego ¢wiczenia
e Utworz zmienng ,,j”

e  Wstaw pod blok SIEDEM ] petle Licz z: I@J@'mim i@

petla ze zmienng sterujgcq ,,j”

e W petli ustaw:

Utworz z szablonu SIEDEM

kolejne kotka

przeniesienie el 30 A 0 Il 0 )

obrot O8Z~ 0 | *e @ Stopnie z punktu obrotu  X: o Y o = o
Za petla wstaw

e (1) Uruchom program
Wklej do ramki zrzut ekranu




(1)

14) Koronka - Szablon MOZAIKA

. . . . Utwiérz szablon
Wybierz Szablony =z==/="v | przycisk

[ ]
o  Wpisz nazwe szablonu: MOZAIKA

e Wstaw do $rodka szablonu MOZAIKA wszystkie instrukcje z poprzedniego ¢wiczenia
nie wstawiamy oczywiscie szablonu SIEDEM

e Utworz zmienng ,,m”
Utwérz z szablonu MOZAIKA ] = o @D o @ - @B
e Wstaw pod blok MOZAIKA _ petle Licz z: |1r-"‘--‘f' ﬂ f% > @ 1
petla ze zmienng sterujqgcq ,,m”

o W petli ustaw:

kolejne kolka LHwioiz z szablonu MOZAIKA

przeniesienie £ 50 A& 0 0

obrot
e (1) Uruchom program

o Wklej do ramki zrzut ekranu
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