TINKERCAD - SimLab (11)

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) Kostka Rubika

ano X
. . GaE Utworz

e Utworz nowy Projekt 3D c[alD! +
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Wpisz nazwg projektu: Nazwisko Imie lekcja 3a
e Przygotuj kostke Rubika sktadajaca si¢ z 27 kolorowych szeScianéw
- kazda kostka ma zaokraglone brzegi o promieniu 2
- wymiary kostek 20x20x20
- pomiedzy kostkami odstep 2
e Wklej do ramki zrzut ekranu
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2) Symulacja
e Podnies kostk¢ Rubika na wysokos¢ 100
+ 260

e Wybierz Sim Lab ﬂ ®
e Uruchom symulacje - SPACJA lub przycisk

zapewne niewiele sie dzieje

(1) Umies¢ pod spodem kule o promieniu 30

Uruchom symulacj¢ ponownie
e Zaznacz wszystkie klocki

Beton
e Wybierz Material i
B Guma sprezysta

e Zaznacz kulg 1 wybierz materiat tﬁ
e Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy animacja jest w 1 sekundzie > e -

mozesz resetowac symulacje lub ustawic¢ dowolny jej fragment na osi czasu
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3) Domino

Utworz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imie lekcja 3b
(1) Przygotuj 20 kostek domina o wymiarach 3x10x20
Rozmies¢ je na obszarze roboczym co 10 jednostek

(2) Ustaw przed kostkami Klin o wymiarach: 20x70x20

Na klinie pot6z Kuli 0 i romieniu: 10
Ill

Wybierz Sim Lab b

e Uruchom symulacje

klin wraz z kulg spadajg
e Zresetuj symulacje

o A Klin WO
e Zaznacz klin 1 Ustaw jako statyczne

Uruchom symulacje
kula spycha kostki domina, ale ich nie przewraca

o  Wszystkim kostkom domina ustaw material Stal
Uruchom symulacje
Wklej do ramki zrzut ekranu
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4) Balista

Utwo6rz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imie¢ lekcja 3¢

(1) Wstaw prostopadtos$cian i ustaw wymiary: 20x100x3

Na deske wstaw Torus

Zgrupuj oba elementy w wyrzutni¢: deske i pierscien

Do pierscienia wstaw czerwong kule o promieniu 10

aby dokladnie ustawic kulke w pierscieniu mozesz ustawic¢ na chwile kolor przezroczysty
Pochyl wyrzutni¢ o 5-10°

Podnie$ wyrzutni¢ wraz z czerwong kulka

Pod wyrzutni¢ wstaw pod Dach
o Wklej do ramki zrzut ekranu
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5) Balista - symulacja

e (1) Wstaw Prostopadloscian i ustaw wysoko$¢ 40
e Ustaw prostopadtos$cian nad drugim koncem wyrzutni
Wstaw w dowolnym mieiscu rure i ustaw wymiary 30x30x30
8

e Przejdz do symulacji
Zmien materiat klocka nad wyrzutnig - Stal
e Uruchom program i postaraj si¢ trafi¢ czerwong kulka do studni
mozesz zmieni¢ material wyrzutni
mozesz zmieni¢ cigzaru zmieniajqc jego rozmiary
mozesz zmienic¢ polozenie cigzaru
mozesz zmieni¢ polozenie trojkgta pod wyrzutnig
moZesz zmienic poloZenie studni
e Wklej do ramki zrzut ekranu
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6) Samochodzik

Utworz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imie lekcja 3d
e (1) Wstaw prostopadtoscian o wymiarach: 20x60x20

Pojazdy i maszyny
W bibliotece ustaw Pojazdy i maszyny @ e e

e Wstaw z boku pojazdu 4 kota
- kota maja dotyka¢ podtoza
- kota maja by¢ odlegle o 1 od bokow prostopadtoscianu
e Uruchom symulacje
pojazd sig rozsypuje i donikqd nie jedzie
e  Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy samochodzik si¢ rozsypal -
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Samochodzik - Osie obrotu

e
(1) Ustaw w osi jednego z kot Ziacze osi é
Wybierz zfacze:
- pomaranczowy uchwyt przeciagnij do kota
- niebieski uchwyt przeciagnij na prostopadtoscian

Moment obrotowy silnika (mim)

- Moment obrotowy ustaw na 10 10
Predkosc obrotowa silnika (obr./min)

- Predkos$¢ obrotowa ustaw na 10 0

Uruchom symulacje
Jjedno kolo sie obraca

W podobny sposéb ustaw osie pozostatych kot
Uruchom symulacje
Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy samochodzik stacza sie z obszaru roboczego
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Stonce Ziemia

Utworz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imig¢ lekcja 3e
(1) Wstaw na $rodku obszaru z6tta kule (Stonce) o wymiarach: 50x50x50
Wstaw niebieskg kule (Ziemia) o wymiarach: 20x20x20

1

Wybierz modut Sim Lab
Schowaj na chwile Stonce
CTRL+H

Wybierz Z1acze osi e‘&\i ustaw na $rodku obszaru roboczego
pod zZottq kulg

Odkryj Slonce i ustaw jako statyczne
SHIFT+CTRL+H

Ustaw parametry zlacza:

- Niebieski uchwyt ztagcza wstaw na Stonce

- Pomaranczowy uchwyt zlacza wstaw na Ziemie
- Moment obrotowy 10

- Predkos¢ obrotowa 10

Uruchom program

Ziemia krqzy wokol Stonca

Wklej do ramki zrzut ekranu
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9) Ziemia - Ksiezyc

e Obok Ziemi wstaw kule (Ksi¢zyc) w kolorze szarym o wymiarach 10x10x10
e Schowaj na chwile Ziemi¢ i w jej miejsce wstaw Zlacze osi
e Odkryj Ziemig

Ustaw parametry zlacza:

- Niebieski uchwyt ztagcza wstaw na Ziemie

- Pomaranczowy uchwyt ztacza wstaw na Ksiezyc

- Moment obrotowy 10

- Predkos¢ obrotowa 40

e Uruchom program
Ksigzyc krqzy wokot Ziemi, a ten uklad krgzy wokot Stonca

e Wklej do ramki zrzut ekranu
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10) Kolyska Newtona

Na nitkach zawieszony jest rzqd kilku stykajqcych sie z sobq jednakowych stalowych kulek, ktore mogg wykonywac wahania
tylko w jednej ptaszczyznie. Gdy jedna z nich zostanie odchylona i puszczona, jej uderzenie w pozostale kulki spowoduje, ze
po przeciwnej stronie szeregu odskoczy tylko ostatnia kulka. Jej wychylenie bedzie prawie takie samo jak pierwszej. Jest to
doskonaly przykiad zasady zachowania pedu i energii.

e Utwoérz nowy Projekt 3D o nazwie: Nazwisko Imig¢ lekcja 3f
e (1) Wstaw w jednej osi 5 kul

e Kule odlegle od siebie o 1

e Podnies$ kule ponad obszar roboczy o 10

e Wybierz Sim Lab

e Wszystkie kule wykonane z gumy sprezystej
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(2) Doktadnie nad kulami (odleglo$¢ 60) ustaw 5 zlacz obrotowych
Ustaw Limit kgta stozka na 90
Potacz pomaranczowe uchwyty z kulami

Uruchom symulacje - kule nie powinny si¢ poruszac
Jezeli kule sie poruszajq to znaczy, ze zlgcza obrotowe nie sq doktadnie nad kulami
mozesz wybrac widok z gory i widok ortogonalny

e Uruchom symulacje¢ 1 klikaj myszka - rzucasz obiektami



e Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy poruszaja si¢ wszystkie kule
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11) Wahadlo Newtona

e (1) Ostatnig kule podnies$ tak aby zrownala si¢ ze ztaczem - zapamigtaj odlegltosé
Przesun kule w prawo o taka samg odlegtos¢

e Uruchom symulacje
odbijajq sie ostatnie kule tylko 2-3 razy z powodu niedoktadnosci

e (2) W podobny sposob ,,odchyl” jeszcze jedna kule
Uruchom symulacj¢
odbijajq sie 2 ostatnie kule
W podobny sposéb ,,odchyl” jeszcze jedng - trzecia kule
Uruchom symulacj¢

e Wklej do ramki zrzut ekranu gdy odbija s1e; 3 kule
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