A TinkerCad 3D-s tervez6program
(Kezd6 lépések a program hasznalataban)

A ma (és még inkabb a holnap) digitalizalt vilagaban mindennapos tevékenység a szamitdgéppel
tdmogatott tervezés, mely a kozoktatasban is meg fog jelenni, természetesen jatékos formaban. Ennek
egyik eszkoze a gyerekek szamadra is kozvetlen sikerélményt nyujté Tinkercad program lehet. Ennek a
bemutatasara vallalkozom ebben a cikkben — a teljesség igénye nélkl.

A Tinkercad egy egyszerU, bongészGalapu 3D tervez6 és modellez6 eszkéz, melyet barki ingyenesen
haszndlhat. Nem kell hozza erGs szamitégép, nincs telepitési folyamat.

A Tinkercad segitségével a felhasznaldk percek alatt megtervezhetik az altaluk megalmodott dolgokat.
A Tinkercadet tervez6ként, tanarként, didkként vagy akar hobbibdl is hasznalhatod jatékok,
prototipusok, otthoni dekoracié, Minecraft-modellek, ékszerek,... készitéséhez.

A programot az Autodesk fejlesztette.

A program a https://www.tinkercad.com oldalon érhetd el.
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A Tinkercad egy egyszerii,
online 3D tervezo és 3D
nyomtato alkalmazas
mindenki szamara.

Pedagdgusoknak célszerd tanar-ként regisztralni. A 13. életéviiket betoltott didkok sajat Tinkercad-
fiokot készithetnek, és azonnal megkezdhetik a tervezést. 13 év alatti gyerekek meghivékaoddal
regisztralhatnak, melyet pl. a regisztralt tanaruktdl kaphatnak. A kezel§ feliilet részben magyar,
részben angol. A haszndlatat nagyrészt angol nyelvi oktatévidedkkal lehet megismerni, de a hasznalat
soran lehet igazan megtanulni (YouTube-on is érdemes keresni...).

Mit tud a program?

Testmodellezés

Gyartasi vagy megjelenitési fizikai modellek tervezése. Ehhez szilard modellezés. A Tinkercad minden
m{(iveletet garantaltan szilardan general.

FelhGben tarolas

A 3D tervezGben létrehozott tervet a Tinkercad felhében tarolja, s biztositja a konny(i hozzaférést
barhonnan. SSL titkositast hasznal (ugyanaz, mint az online banki szolgaltatasoknal).

Lézeres vagas

A Tinkercad SVG-exportdlas funkcidja remekil haszndlhatd lézeres vagashoz. A munkasik kivag egy
szeletet a modellbél, mely ezutan felhaszndlhato |ézeres vagashoz.

Alakzatok

A Tinkercad alakzatok a program alapvet6 épit6kovei. Barmilyen alakban lehet hozzdadni vagy
eltdvolitani anyagot, s6t a beépitetten kiviili formakat is importdlhatunk.
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https://www.tinkercad.com/

Megosztott modellek
A Tinkercadben egy web app segitségével konnyedén megoszthatjuk a modelleket. A Tinkercad
lehetévé teszi valaki mas modelljének hasznalatat és tovabbfejlesztését is.
Import 2D
Lehet lIétrehozni vektoros formdakat a kedvenc vektoros szerkeszt8 eszkoziinkkel, és 2D importalasaval
bevihetjiik a Tinkercadbe, hogy 3D-ben kinyomtathassuk &ket. (Pl. nagy logdk és képek.)
Csoportositas
Formak 6sszevondsaval egy sor Uj format hozhatunk létre, s azzal dolgozhatunk. Egy éplileten pl. tobb
és bonyolultabb formdkat lehet [étrehozni a rendkiviil részletes modell érdekében.
3D nyomtatas
A Tinkercad a piacon megtaldlhaté minden olyan 3D nyomtatdét tdmogat, amelyik elfogadja a
szabvanyos STL-fajlformatumot. A szines nyomtatashoz VRML-fajlokat is letolthetsz.
Import 3D
Tinkercad forradalmi 3D-importja lehet6vé teszi, hogy ezzel egy kiilsé fajl szerkeszthet6 Tinkercad
alaku legyen. Egyre nagyobb szamu a tdmogatott formatum.
Web alapu
A Tinkercad fut barmely internetes bongészén, amely tdmogatja a HTML5 / WebGL-t, legyen az
Windows, Mac vagy Linux. Javasolt bongész6k a Google Chrome és a Mozilla Firefox.
3D-s nyomtatasi szolgaltatasok
tervezést a Tinkercadben, megrendelheted a kinyomtatott md hazhozszallitasat!
Gyors
A geometriai kernel végzi az 0sszes szerkesztési mUiveletet egy sok szamitogépbdl allé nagy szamitasi
felh6ben. Ennek kdszonhetéen a Tinkercad nagyon gyors!
Export
Egyre tobb export formatum teszi lehet6vé, hogy a Tinkercad tervezés tovabb folytatddhasson mas
eszkozokon. (.stl fajlok: Stereolithography Data

.svg fajlok: Scalable Vector Graphics

.obj fajlok: Objektum F4ajl)
Felbontas
A Genb geometria kernel tamogatja akkora tdrgyak modellezését is, mint egy autd, maximalis
felbontdsa 1Aum. A Tinkercad szerkeszté§program azonban ezt kisebb targyakra korlatozza.
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Bal oldalon a profil bedllitasait valaszthatjuk, az eddigi terveink kozott kereshetlink, leckéket lathatunk
a tervez6 program hasznalatardl, illetve Uj projektet hozhatunk létre. (A Circuits meniben aramkorok
tervezését végezhetjik — ebben az irdsban nem foglalkozom a témavall!)

A TINKERED FOR... meniipont 6t népszer( tervcsoport animalt elkészitését mutatja be.

A GALERIA meniipont magaért beszél: kész megosztott 3D-s tervek gy(ijteménye, melynek masolatait
tovabb szerkeszthetjuk. Kivald tanulasi lehetéség, de nem elsé l1épésként ajanlom.

A COMMUNITY menipontbdl a program hasznalatdval kapcsolatos blogot, segitséget érhetiink el, s itt
tdjékozdodhatunk az Ujdonsagokrdl is (sajnos, csak angol nyelven).

A TANULAS meniipontban kiildnbdz6 szintl tanuldsi lehetdségek allnak rendelkezésiinkre (ezzel
érdemes kezdeni a tanuldst!): mintapéldak, leckék lépésenként, oktatdvidedk (sajnos, legtobbszor csak
angol széveggel), illetve osztallyal elvégezhets projekteket is talalunk.

A TANITAS meniipont tanaroknak all rendelkezésére: itt készithetiink meghivékddot tanitvanyainknak.
Az itt generalt kddot osszuk meg diakjainkkal (irjuk fel a tabldra ©)! Ha a didk készit egy sajat Tinkercad-
fiokot, ezzel a meghivokdéddal azonnali jévahagyast kérhet ((Vigyazat! A kdodban kénnyen
Osszetéveszthet6 a 0 (nulla) és az O karakrer).

Lassunk munkahoz!

Most U] terv készitésébe kezdlink. A Készits egy Uj tervet parancsgombot megnyomva ez a tervez6
feliilet fogad!
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Ures terviink kap egy Uj fantazianevet (esetiinkben Swanky Allis), melyet azonnal médosithatunk ré
kattintva.

Kozépen egy lres munkasik latszik, melyet (ill. a rd helyezett alakzatot) a bal oldali eszkdzokkel
forgathatunk, kozelithetlink, tavolithatunk (kozeliteni és tavolitani az egér-gorgdével is lehetséges). Itt
allithatjuk be, hogy perspektivikus vagy merdleges (vetileti) nézetben lassuk a testet.

A TinkerCad objektumai (az alakok, melyek munkank épit6kovei lesznek) a jobb oldalon érhetdk el.
Minden alakzatnak két allapota van: a szilard, és a furat. Ez utdbbit ugy kell elképzelni, mintha két
objektum egyesitésénél ilyen alaku Ureget alakitanank ki a szilard testben. Furat allapotban a test
atlatszé lesz, szilard allapotnal a szine valtoztathato.



Kezdjiik egyszer(i alakzatokkal — vdlasszuk a piros téglatestet, huzzuk a munkasikra!

Egy aktiv objektumon hasonlé méretezési pontokat Iatunk, mint a 2D-s vektoros rajzoléprogramokban
(pl. Corel Draw):

A fehér négyzetek (a sarokfogantyuk és felsd

: fogantyl) a szélesség, hosszusdg, magassag

» ‘ ’ valtoztatdsat teszik lehet6vé, a fekete négyzetekkel
;"‘_ K\ (oldalfogantyuk) az alakzat egyirdnyd nyujtasat
végezhetjik vagy hlzassal, vagy a méretszamok

kozvetlen atirdsaval. Az ivek valamelyikére kattintva
az objektum forgatdsat oldhatjuk meg (szintén a
mérGszam atirdsaval is) a munkasikon — legyen ez

X;Y sik -, vagy az arra merd6leges X;Z illetve Y;Z
sikokon.

4-) Kezdetben, mig nem szokjuk meg a térbeni
tdjékozddast, a felllnézetben a test X;Y sikbeli
méreteit, oldal- vagy eldlnézetben a magassagot
célszer( valtoztatni.

De hogyan valtoztathatjuk, hogy honnan nézziik a testet?

A programablak bal fels6 részén taldlunk egy kockat. Ezt ,,megfogva” forgathatjuk a testet a térben,
vagy egy adott lapjara kattintva (pl. ELOL) pontosan a kivélasztott nézeti képet kapjuk.

Az objektum mozgatasa az X;Y sikon a nyilakkal; a Z tengely irdnyaban pedig a CTRL+fel/le nyilakkal
célszer(, de lehetséges az aktiv objektumnal megjelend fekete nyil emelésével/sullyesztésével is.

Feladat: Készitsiink piros téglatestiinkbe egy furatot, mely egyik oldaldn siillyesztett egy nagyobb
dtmérdvel, s a test legyen vildgos sziirke!

Lehetséges lépései:

Valasszuk a téglatest mellé az egyszer( alakzatok koziil a
hengert, allitsuk be a kivant méreteit; valasszunk egy
kipot, melynek alapkor-atmérdéje legyen nagyobb, mint
a hengeré, magassdga pedig a fele; mindkett6 legyen
furat tulajdonsagl! Helyezzik ezeket egymdsba, majd
foglaljuk a kett6t csoportba. Huzzuk ezt a téglatestbe! Ha
most csoportba foglaljuk a téglatestet és a henger-kap
csoportot, elérjik a kivant eredményt.

Hogyan foglaljunk csoportba két testet? Kijeldljiik
mindkett6t (pl. bal egérgomb nyomva tartasaval
bekeritve egyszerre mindkét objektumot), és
rakattintunk az eszkOztar csoportositas ikonjara. De
taldlunk lentebb egy kis tablazatot (A Tinkercad
billentyGparancsai), amely az egérrel torténd
eszkozkezelés alternativait tartalmazza. A csoportba foglalt testek egyként viselkednek: ha mindegyik

egyesitendd alakzat szildrd tulajdonsagu, akkor 6sszeadddnak, ha van kdztiik furat tulajdonsagu, az
kivonddik az alakzatbdl. Sajnos, az egyesitett objektum szine csak egyféle lehet.



A Tinkercad billentyiiparancsai

Objektumok mozgatisa Altalanos billentyGparancsok
Objektumok mozgatasa a2 X/Y tengely m g Ibiektumok masolasa

0/2/E0 iR

g bektumok beillesztése

Oojekiumok mozgatasa s [ tengely

eEn-n/o Henten [ errl B 7 ) Muveleieh visszavonasa
(i AT~ W ~ 1 3 B3B8 Muveletek ismétlése
0 =10 léptetés oz X/Y tengely menten

[ cev1 B8 G Obektumok csoportositasa

¢ . & e Z tengely mentén -

En-gm-n (] =10 léptetés o "y nter [t R onire B & | Ibjektumok esoportbontasa
Billenty( + egér parancsok (tartsd lenyomva ezt: kbd btn, majd m 5 G Megkettdzés helybes
mozgasd az egeret) (cors RO Y | ibiektumok zérolasa
m * bal egérgomb Objektumok megkettozése m X u Az bsszes objektum Kijeldlése
I - bal egérgomb Tobo objektum kijellése el | biektumok thrlése
) - tortas forgatas kozber 45°-0s forgatas n Munkasfk ki-/bekapcsolasa
m * 0ldaiso fogantyu tartasa Lépték (1D) (| Vonalzd ki-/bekapcsolass
0 + serorroganty 1arass Lépték (20) G Nézet igazitasa o hii=lolt objektumokhos
anies 8 okfogantyu tartasa Léptek (3D) (1] Jbrektumok elhelyezése a munkasix
B - 9 © sarokfogantyutartasa  Lépték (3D)

Jelmagyarizat
anide [ ALY | fogantyo tartase  Lépték (30) d
) - 1obb egergomb Pasztazas O - O/ O - O

Az objektumok, részobjektumok mdsoldsa > beillesztése nem csak terven belil lehetséges, hanem
tervek kozott is. Ha pl. megrajzolunk egyik terven egy utcarészletet, a mdsikon egy autét, masolassal
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(valamint kell6 dtméretezéssel és forgatassal) az utcara helyezhetjik az autét.

Amennyiben egy alakzatra nem a munkasikon szeretnénk illeszteni egy mdsik alakzatot, hanem pl. a
munkasikra meréleges lapjara, hasznaljunk Uj munkasikot! Haszndljuk a programablak jobb felsé
részén taldlhaté munkasik ikont: kattintsunk rd, majd keressiik meg és kattintsunk a kivant lapra,
melyre az Uj munkasik illeszkedjen!



Most mar az Uj munkasikra illeszkedik minden Ujonnan hasznalandd alakzat (mig ismét nem
valtoztatunk munkasikot). Ha vissza szeretnénk térni az eredeti munkasikhoz, a munkasik ikont hizzuk
a szerkeszt6ablak egy lires helyére! Ennyire egyszerd(.

A program hasznalatanak kezdé Iépéseit megtettiik.

Megallapithatd, hogy szinte tetszés szerinti bonyolultsagu alakzatok elSallithatdk a programmal. Ha
ugyanis pl. egy gdmbszeletet szeretnénk el&allitani, a gomb szilard alakzatot egyesitjik egy olyan furat
tulajdonsagu testtel (példankon egy kockdval), mely egyesités utan levagja a kivant részt, mar el is
értik a célunkat.

A tobbi fantazia és gyakorlas kérdése...

Téth Sandor



