
TINKERCAD - CodeBlocks (14) 

 

Tinkercad Codeblocks to interaktywna przestrzeń projektowa, w której można tworzyć modele 3D przy użyciu przeciągalnych 

bloków kodu. Oferuje funkcje takie jak konstrukcje warunkowe i boole, co pozwala na dynamiczne tworzenie projektów w 

zależności od wprowadzonych logicznych zależności. 

 

Pamiętaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAŁ Twoją pracę 
 

1) Klocek 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks  

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2a 

• Przeciągnij  do okna programu 

• Pokaż parametry obiektu  i ustaw wymiary (szer x dł x wys): 40x40x40 
możesz zamknąć parametry 

• Wybierz sekcję Modyfikuj  

• Ustaw polecenie  pod pierwszym blokiem 

• Wpisz Z:20 
przesunięcie o 20 jednostek w górę 

• Uruchom program  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

2) Otwór 1 

• Ustaw 3 bloki: 

- prostopadłościan: otwór 36x40x36   
w osi Y otwór jest taki długi jak główny obiekt - otwór na wylot 

- przeniesienie: Z:20    
otwór umieszczony dokładnie w środku ściany 

- utwórz grupę     

• Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



 
 
 

3) Otwór 2 

• Ustaw 3 kolejne bloki: 

- prostopadłościan: otwór 40x36x36   
w osi Y otwór jest taki długi jak główny obiekt - otwór na wylot 

- przeniesienie: Z:20    
otwór umieszczony dokładnie w środku ściany 

- utwórz grupę     

• Zwiększ szybkość animacji:  

• Uruchom program „krok po kroku”  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

4) Otwór 3 

• Samodzielnie wykonaj trzeci otwór 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

 

5) Rura 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks  

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2b 

• Wstaw 3 bloki: 

walec   

blok koloru  i ustaw kolor czerwony 



możemy zmieniać kolor za pomocą programu 

przeniesienie  
walec spoczywa na obszarze roboczym 

• Wstaw 4 bloki: 

walec   

kolor   i ustaw jako otwór 

przeniesienie  

grupowanie  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

6) Uszczelka - Powtórzenia 

Uszczelka zawiera 12 otworów rozmieszczonych na krawędzi co 30 stopni 

Program działa według algorytmu: 

 ODCIEŃ=0  początek kolorów 

 ustawiamy pierwszy walec-otwór na okręgu 

 powtarzamy jeszcze 11 razy 

  kopiujemy klocek 

  obracamy wokół środka układu (oś Z) o 30° 

 grupujemy obiekty, aby powstały otwory 

 

• Wstaw walec: promień: 6, wysokość: 10, kolor: otwór 

• Przenieś walec: X:50, Z:5 

• (1) Zgrupuj obiekty 

• (2) Pomiędzy bloki Przeniesienie a Utwórz grupę wstaw blok powtórzenia 

• Ustaw liczbę powtórzeń: 11 

• Wstaw do bloku pętli: 

- blok Kopiuj  

- blok Obróć  

• Ustaw blok Obróć:  
obrót wokół osi Z o  kąt 30° wokół punktu (0,0,0) 

punkt obrotu znajdziesz w blokach Matematyka  

• Uruchom projekt 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)  (2)     

 



 

7) Kolorowe domino - Zmienne 

36 kolorowych kostek domina rozmieszczonych na okręgu co 10° 
Program działa według algorytmu: 

 ODCIEŃ=0  początek kolorów 

 ustawiamy pierwszy klocek na okręgu 

 powtarzamy jeszcze 35 razy 

  kopiujemy klocek 

  obracamy wokół środka układu (oś Z) o 10° 

  zmieniamy ODCIEŃ klocka 

  zwiększamy ODCIEŃ o 1 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks  

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2c 

• (1) Wstaw 2 bloki: 

- prostopadłościan o wymiarach: 1x4x10 

- przenieś: 40 w osi Y i 5 w osi Z 

• (2) Wstaw 3 bloki: 

- kopiuj 

- obróć wokół osi Z o 10° wokół punktu (0,0,0) 

- ustaw kolory HSB: odcień 100 

• Utwórz zmienną o nazwie ODCIEŃ  

• Blok Ustaw zmienną ustaw na ODCIEŃ=0 i ustaw początku programu  

• Wstaw blok Powtórzenia na koniec i ustaw 35 powtórzeń 

• Do środka bloku powtórzeń przestaw 3 bloki: kopiuj, obracaj, ustaw kolor 

• Wstaw do bloku powtórzeń zmianę wartości zmiennej i ustaw  

• Do pola Odcień w ustawianiu koloru wstaw zmienną ODCIEŃ  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)  (2)  

 
 

8) Wiklinowy wazonik 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks  

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2d 

• Napisz samodzielnie projekt według schematu: 

 dodaj rurę o promieniu 40, grubości ścian 0.2 i wysokości 0.2 

 przenieś rurę w osi X o 30 i w osi Y o 10 

 obróć rurę w osi Y o -60° wokół punktu (0,0,0) 

 powtarzaj 35 razy: 

  kopiuj 

  obracaj wokół osi Z o 10° wokół punktu (0,0,0) 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



 
 
 

9) Ser 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks 

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2f 

• Napisz samodzielnie projekt według schematu: 

 dodaj prostopadłościan o wymiarach: 120x120x120 w kolorze żółtym 

 przenieś żółty ser w osi Z o 60 

 powtarzaj 30 razy: 

  dodaj kulę o promieniu losowym (10…40) w kolorze Otwór 

  przenieś kulę do X: losowo (-60…60) Y:losowo (-60…60) Z:losowo (0…120) 

  grupuj ser z dziurą 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

  
 
 

10) Parkiet - warstwa 

Parkiet składa się z wielu warstw klepek. Jedna warstwa klepek budowana jest w jednej pętli, w kolejna pętla powtarza 

tworzenie warstw. Problemem jest odpowiednie obliczenie przesunięć kolejnych klepek. 

• Utwórz nowy projekt Codeblocks 

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2e 

• Utwórz zmienne: 

-  ile warstw i ile klepek w warstwie 

-  bok klepki w osi Y 

-  bok klepki w osi X 

-  która klepka w osi Y jest przenoszona 

-  która klepka w osi X jest przenoszona 

-  do wyliczenia współrzędnej przesunięcia w osi Y 

-  do wyliczenia współrzędnej przesunięcia w osi X 

• Ustaw zmienne w programie: 

-  

-  

-  

-  



-  
UWAGA - najpierw ile Y a poniżej ile X 

 

• Wstaw pętlę  
pętla powtarza się ILE KLEPEK razy 

Wewnątrz pętli wstaw: 

-  

-   
Y = bok Y * ile Y 

• -   
X = boX * ile X 

-  

-   
ile X = ile X + 1   

• Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

11) Parkiet - warstwy 

Powielamy jedną warstwę w kolejnej pętli, która obejmuje poprzednią pętlę 

• Na końcu poprzedniej pętli wstaw  

• Wstaw pętlę  pomiędzy :  i  

• Wszystkie polecenia od  do końca przenieś do środka nowej pętli 

• (1) Uruchom program 
tak się niestety nie kładzie parkietu - kolejne warstwy powinny być dodatkowo przesunięta w osi X 

• Zmień sposób wyliczania zmiennej X 

 
X = bok X * ile X + bok Y * ile Y 

• Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)   

 
 

12) Koronka 



• Utwórz nowy projekt Codeblocks 

• Wpisz nazwę projektu: Nazwisko Imię lekcja 2g 

• Napisz samodzielnie projekt według schematu: 

 dodaj torus  w kolorze białym 

 wstaw pętlę Licz z:   

• W pętli ustaw: 

  dodaj torus  w kolorze białym 

  przenieś torus  

  obróć torus  

• Za pętlą wstaw  

• (1) Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)   

 
 

13) Koronka - Szablon SIEDEM 

Te 7 okręgów będzie stanowić bazę dalszego projektu. Utworzymy z nisz szablon (procedurę) ,którą będzie można 

posługiwać się jak pojedynczym obiektem.  

• Wybierz Szablony  i przycisk  

• Wpisz nazwę szablonu: SIEDEM 

• Wstaw do środka szablonu wszystkie instrukcje z poprzedniego ćwiczenia  

• Utwórz zmienną „j” 

• Wstaw pod blok SIEDEM  pętlę Licz z:   
pętla ze zmienną sterującą „j” 

• W pętli ustaw: 

 kolejne kółka  

 przeniesienie  

 obrót  

• Za pętlą wstaw  

• (1) Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



(1)   

 
 

14) Koronka - Szablon MOZAIKA 

• Wybierz Szablony  i przycisk  

• Wpisz nazwę szablonu: MOZAIKA 

• Wstaw do środka szablonu MOZAIKA wszystkie instrukcje z poprzedniego ćwiczenia  
nie wstawiamy oczywiście szablonu SIEDEM 

• Utwórz zmienną „m” 

• Wstaw pod blok MOZAIKA  pętlę Licz z:  
pętla ze zmienną sterującą „m” 

• W pętli ustaw: 

 kolejne kółka  

 przeniesienie  

 obrót  

• (1) Uruchom program 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)   

 
 

 


