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Soma kostka je logicka skladacka slozena ze
sedmi rliznych 3D tvarq, které lze sestavit do
krychle nebo jinych objektd. Rozviji
prostorovou predstavivost, logické mysleni a
kreativitu. Pouziva se ve vyuce matematiky,
designu i jako relaxacni hlavolam.
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Zdroj:
https://home.adelphi.edu/~stemkoski/mathematrix/somacu
be.html

1 — Prvni kostka

Jednotlivé casti soma kostky vidime na
obrazku vyse a pouzijeme je jako predlohu
pro nasi tvorbu. Jak je z obrazku zfejmé bude

H

postup pomeérné jednoduchy a zacneme
s krychli.

KROK 1: Ze ,Zakladnich tvar(“ vlozime
yKvadr? a jeho rozmér nastavime podle
toho, jak velké chceme casti soma kostky.
V nasem pripadé jsme zvolili 10x10x10 mm.

KROK 2: Pomoci nastroje ,Duplikovat a
opakovat” (CTRL + D) v levém hornim rohu
obrazovky vytvofime kopii kostky. Kopie se
nam umisti na stejnou pozici jako pavodni
kostka.

KROK 3: Novou kostku posuneme tak
abychom ji umistili podle potreby — viz vzor
soma kostek.

KROK 4: Stejny proces opakujeme az
dostaneme prvni tvar slozeny ze tfi nebo Ctyr
krychli.

TIP: MUZeme misto ,Duplikovani” pouzit
klasickou praci se schrankou (CTRL + C, CTRL
+ V). Nevyhoda tohoto postupu je ale v tom,
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ze se nam kostka umisti pfi vloZeni na jiné
nez stejné misto a posun bude pro nas
komplikovanéjsi.

KROK 5: VsSechny krychle oznadime a
»Seskupime” (CTRL + G).

2 — Zbylé kostky

KROK 6: Analogicky jako prvni kostku
vytvorime ostatni kostky.

KROK 7: Kazdé kostce mulZeme nastavit
samostatnou barvu, nicméné pro samotny
3D tisk to neni relevantni.

TIP: Dopredu (nebo az ve sliceru pred
tiskem) je vhodné otocit jednotlivé kostky
tak, aby nebylo tfeba podpér.
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Story Cubes jsou kostky s obrazky, které
slouzi k podpore kreativity a vypravéni
pribéhl. Hradi hazi kostkami a na zakladé
zobrazenych symboll tvofi treba pribéh.
VyuZivaji se ve vzdélavani, pfi rozvoji
fantazie, jazykovych dovednosti a
improvizace. Pomoci 3D tisku si mGzeme
vyrobit vlastni kostky podle potreb a zajm.

H

1 — Zakladni tvar , Kostka“

KROK 1: V ,Zakladnich tvarech vybereme
objekt ,Kostka”. Pokud jej nevidime
mlzeme také vyuzit ikonu lupy a zkusit
objekt vyhledat.

KROK 2: Velikost kostky mizeme nastavit
podle nasit potfeb, my jsme pouZili
20x20x20 mm.

2 — Vlozeni symbolli

V knihovné tvar(i v TinkedCADu je mozZné
naleznout rlizné tvary. Tato nabidka je ale
omezend a mnoho tvarl je pro nas ucel
jednoduchych symbold na kostce zbytecné
komplikovanych. PouZijeme tedy moznosti
importu vektorovych obrazku do
TinkerCADu.

Na webu existuje celd fada repositaru
s objekty, modely, ikonami a obrazky. Jeden
znich je  https://www.svgrepo.com/.
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Obrazky zde by mély byt pod public domain
licenci a mGzeme je tedy pouzit k tvorbé nasi
kostky.

SVG je format pro vektorové obrazky, které
mUZzeme do TinkerCADu importovat a
nasledné z nich udélat 3D objekty.

KROK 3: Otevrete si (v novém okné) stranku
https://www.svgrepo.com/.

KROK 4: Do vyhledavaciho policka na
https://www.svgrepo.com/  napiSte co
hledate za obrazek (piSte anglicky). Zkusime
nejprve ,dog” (ENTER).

KROK 5: Po vyhledani vysledk( si zvolime
obrazek, ktery se nam libi a kliknutim na
tlacitko ,DOWNLOAD SVG“ obrazek
stahneme a ulozime do pocitace.

Home Animals lcooon Mona Viectars

Dog 4 SVG Vector :

ree Download

COLLECTION: An

LICENSE: PD License
AUTHOR: lcooon o

KROK 6: V TinkedCADu klikneme v levé horni
Casti na tlacitko ,,Import”.

KROK 7: Dale zvolime ,Vybrat soubor” a na
disku nalezneme nas ulozeny soubor
s obrazkem psa.

TIP: TinkerCAD umoziuje importovat 2D svg
obrazky ale i 3D modely ve formatech stl a
obj a muZeme tak pfimo importovat 3D
model ziskany tfeba z databaze Thingiverse.

\

Arts
et Métiers IVI U N I

Importovat tvary

KROK 8: V nasledujicim dialogu je vhodné
zkontrolovat a prfipadné upravit velikost.
ProtoZze nas pes ma velikost 512x512 a
kostka 20x20 je zmensSeni Zaddouci.

Import 3D tvaru

q I dog-4-svgrepo-com.svg
]

Navrhova

plocha

TIP: POZOR! Mlze se stat, ze néktery
obrazek nebo model nejde importovat,
dlivodem mUzZe byt velikost obrazku nebo
Spatny format svg souboru. V takovém
pripadé je nejjednodussi naleznout ve velké
databazi obrazek jiny.
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3 — Vytvoreni tvaru na kostce

KROK 9: Po Importu se zobrazi obrazek na
,Pracovni plose” jako 3D tvar spolecné
s dialogem ,Tvar”. Pomoci néj nebo pfimo
v kotach mizeme déle upravit velikost tvaru
i tzv. ,rezim vyplnéni“. Velikost nastavime
tak, aby se nam tvar vesel na jednu ze stran
kostky cca 12x10x3 mm.

2 Tvar 3 O
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KROK 10: Pro jednodussi umisténi tvaru na
stranu kostky, tvar oznalime a pouZijeme
v levém hornim rohu nastroj ,,Navrstvit“ (C)
— ikona magnetu.

KROK 11: Jakmile nastroj ,Navrstvit”
aktivujeme, mlzeme uchopit tvar za bily
kulaty bod a presunout jej na jednu ze stran
kostky — prichyti se na ni.

\

Arts
et Métiers IVI U N I

KROK 12: Nasledné posunem za cernou
Sipku tvar zapustime do kostky o cca 1-2mm.

TIP: Mira zapusténi zavisi na velikosti kostky
a pro presnéjsi pohyb mlizeme v levé dolni
Casti Pracovni plochy nastavit jemnéjsi
,Krok” Na nasi kostce jsme zapustili tvar o
1,25 mm.
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KROK 13: Tvar prepneme z Télesa na ,,Diru”
a objekty Seskupime (CTRL + G).

TIP: Kostek si mlZzeme vyrobit samoziejmé
vice s riznymi tvary, aby nase hra pak byla
rozmanitéjsi.

TIP: Pfi tisku je vhodné zvolit kterou stranou
bude kostka umisténa na podlozce — zvolte
jednoduchy tvar, aby bylo co nejméné pro
tisk narocnych premosténi. (Pouziti podpor
je moiné, ale vétSinou nebude nutné).

3 — Vytvoreni tvaru na kostce

KROK 14: Od Kroku 3 mUzZeme cely proces
opakovat pro vSechny strany kostky.

TIP: Pro jednoduchost je lepsSi si postupné
postahovat nejprve vSechny pozadované
tvary z https://www.svgrepo.com/ a
nasledné je jen vkladat a upravovat
v TinkerCADu.

TIP: Misto tvaru ,Kostka” mulzZeme
v TinkerCADu vymodelovat i jinou, napf. vice
sténnou kostku.
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Privések na klice se jmenovkou je
jednoduchym vyrobkem, kde si ukdazeme
zakladni principy modelovani s vyuzitim
Jtélesa” a ,diry” pro vytvoreni slozeného
objektu z vice tvar(l. Zakladni design lze také
dale jakkoliv modifikovat (napft. jiné rozméry
jednotlivych prvkl).

1 — Zakladni tvar

Po vytvoreni nového 3D ndvrhu a otevreni
prazdného pracovniho souboru budeme
vilevém menu pracovat se ,zakladnimi
tvary”“.

KROK 1: Vybereme ,Kvadr” a kliknutim na
»Pracovni plochu” jej na ni umistime.

KROK 2: Po umisténi se nam objevi dialog
pro nastaveni parametrd véetné rozmeéru
kvadru. Ten vyuZijeme a nastavime rozmeéry:
60x20x6 mm.

KROK 2a: Alternativné mlzeme kliknutim na
kvadr zobrazit jeho koty a kliknutim na né

H

upravit rozméry ciselné primo na pracovni
plose.

KROK 3: Nyni obdobnym postupem vlozime
na ,,Pracovni plochu” objekt ,Valec”.

KROK 4: Rozmeéry valce nastavime 20x20
mm a jeho vysku na 6 mm.

KROK 5: Valec premistime tak aby licoval
s kratSi hranou Kvadru a jeho polovina byla
umisténa uvnitr Kvadru.

TIP: Pro hezéi design je moziné navysit
v dialogu pocet ,Stén“ Valce (z 20 napt. na
40), ale pozor pak na spravné a presné
zarovnani ke Kvadru.

- Co-funded by the
European Union



EMPOWER3D

l
i.
!
| .

KROK 6: Aby se nam obé télesa spojila
vjedno musim je seskupit. Nejprve obé
télesa postupné vybereme (SHIFT click) a
nasledné v horni nabidce zvolime ,,Seskupit”
(CTRL + G). Pokud jsme to provedli spravnég,
mame nyni misto dvou barev téles jen jedno
seskupené jednobarevné.

TIP: Télesa mGzeme kdykoliv opét pomoci
»Zrusit seskupeni” (CTRL + SHIFT + Q)
rozdélit abychom je mohli samostatné
upravovat.

2 — Vytvoreni otvoru a
prohlubné pro text

Pokud nam zakladni tvar vyhovuje vytvorime
nyni otvor pro navléknuti na krouzek kli¢d a
také prohluben pro budouci text.

KROK 7: V pravém menu vybereme , Valec”
a vloZime jej na ,,Pracovni plochu”

KROK 8: Valci upravime rozmér 8x8 mm a
vySku minimdlné 6 mm (lépe vice, protoze

A
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valec bude prochdzet skrz nas zaklad
privésku)

KROK 9: Na pracovni plochu ddle umistime
novy ,,Kvadr“

KROK 10: Kvadru nastavime rozméry
40x16x6 mm. (skutec¢na vyska Kvadru neni
podstatna, ale musi byt minimalné 3 mm)

KROK 11: Obé télesa prepneme postupné
v jejich dialogu na z ,Télesa“ na ,,Diru“.

Téleso Dira

KROK 12: Nyni obé télesa mysi posuneme
tak aby Valec prochazel zcela skrz privések a
Kvadr byl zapustén do privésku 3 mm do
hloubky.

TIP: Ke sprdvnému umisténi muzeme
vhodné pouzit Pohledy v levém hornim rohu
obrazovky a posledni polozku: Pfepinac¢ mezi
perspektivnim a plochym zobrazenim.
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TIP: K pfesnému umisténi muizeme vyuzit
také ndstroj ,,Zarovnat” (L) v horni nabidce a
pfi vybéru dvou objektl upravit jejich
vzajemné zarovnani.

KROK 13: VSechny objekty na Pracovni plose
nyni oznacime a Seskupime. Vznikne nam
tak jedno téleso s otvorem a prohlubni.

3 — Pridavani textu a
finalizace

KROK 14: Ze ,Zakladnich tvaru“ vlozime
objekt ,, Text“ na ,,Pracovni plochu”

KROK 15: V dialogu k objektu prepiSeme text
na svoje jméno nebo co chceme na pfivésku

\
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za napis. MuUZeme také vybrat jiny font
z nabidky.

KROK 16: Rozméry objektu nastavime tak,
aby se vesel do prohlubné v klicence napfr.:
38x9x4 mm. Zde zavisi na konkrétnim textu
a rozméry se mohou lisit.

KROK 17: Text umistime do prohlubné tak,
aby lezel na spodni ¢asti prohlubné nebo do
ni byl zapustén. Text nesmi , levitovat”.

KROK 18: Nakonec text s privéskem opét
Seskupime, aby nam vznikl jeden objekt pro
3D tisk.

Co-funded by the
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Tento pracovni list slouzi k vytvoreni
rychlého, ale uzite¢ného modelu, kde si
vyzkousime praci s importovanymi tvary —
v nasem pripadé stat(, které si ddle
upravime za pomoci jednoduchych objektt
v uzitecnou haptickou pom(cku. Pro lepsi
prehled jsou jednotlivé faze tvorby
rozdéleny do jednotlivych krok( a stejné tak
oznaCeny i ve videonavodu, ktery cely
postup dopliuje o praktickou ukazku
modelovani*.

1 - Priprava
Nalezeni modelu statu

KROK 1: V TinkerCADu pfejdeme do sekce
,Generator tvarti/Shape Generator” a
vybereme polozku , Evropské staty”

KROK 2: Model pretazenim umistéte do
stfedu pracovni plochy (Workplane).

KROK 3: V levém hornim rohu kliknéte na
automaticky vygenerovany nazev projektu

H

(napf. ,Funky Project..”) a prepiste jej
napriklad na ,,Mapa Francie”.

2 — Vkladani tvartli pro
oznaceni meést

Stat mame ted’ pfipraveny a teoreticky ho
mulzeme tisknout jen tak jak je. Bylo by ale
prinosné (hlavné pro Zaky) aby na néj zanesly
i néjaké dalsi informace — tfeba polohu a
popisky vybranych vyznamnych mést tohoto
statu. Ve videu si to ukazujeme na pfikladu
Francie, ale jak jsme zjistili jiz v predeslé
Casti, je mozné poutzit prakticky libovolny
stat.

KROK 4: Vpravém panelu TinkerCADu
prepnéte na nabidku ,Zakladni tvary” (Basic
Shapes).

KROK 5: Pro oznaceni mést mliZete pouzit
napr. krychli (Box), valec (Cylinder) nebo
kuzel (Cone).
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KROK 6: Pretahnéte vybrany tvar na misto,
kde se dané mésto nachazi (napf. Pafiz,
Marseille, Lyon, ...).

KROK 7: Nastavte velikost tak, aby neplsobil
prilis velky vici obrysu statu (doporucujeme
malé rozméry, napf. 3-5 mm).

KROK 8: Zkontrolujte, zda je tvar ve spravné
vysce (nejlépe tésné nad nebo zarovnany s
povrchem modelu, popripadé ,zapustény”
do modelu).

KROK 9: Pro zrychleni prace doporucujeme
pouzivat Ctrl+C (kopirovat) a Ctrl+V (vlozit).
Ujistéte se ale pred rozkopirovanim tvaru, ze
vam sedi jeho velikost, at ji nemusite na
kopiich zbytecné upravovat.

KROK 10: Presurite kopie tvar( na dalsSi mista
a postupné vytvorte oznaceni pro nékolik
vyznamnych mést.

\
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3 — Pridavani popiski (textu)
pro mésta

Aby mapa nebyla jen ,slepa”, tak si k tvardm
které jsou v pozici mésta na mapé pridame i
popisky.

KROK 11: V pravém panelu zvolte Text (v
kategorii ,Zakladni tvary“). Pretdhnéte text
na pracovni plochu vedle oznaceného
mésta.

KROK 12: V poli , Text” zadejte nazev mésta
(napft. ,Pariz”).

KROK 13: Zvolte font (pismo) a pripadné
vySku (Height), aby se vdm pismo dobie
zobrazovalo.

KROK 14: Popisek muzZete umistit pfimo
vedle mésta nebo vedle ,Spendliku®.

KROK 15: Pro dalSi mésta opét vyuzijte
kopirovani (Ctrl+C, Ctrl+V) a pouze ménte
text podle nazvu daného mésta.
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4 — Volitelné: pridani

\

dopravnich tepen mezi mésty

Takovouto mapu muzZeme libovolné

dozdobit podle potreby. Zde si vyzkousime

tfeba propojeni mést, které jiz na nasem
modelu mame.

KROK 16: V TinkerCADu lIze linky tvorit
rGzné. Pro jednoduchost mliZzete pouzit

»Stfechu (Roof)” nebo jednoduchou krychli,

kterou si protahneme.

Arts - n
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KROK 17: Spojte mésta, kde to dava smysl
(napf. hlavni dopravni tepna Pafiz — Lyon,
Lyon — Marseille, apod.).

KROK 18: Linku (valec ¢i tycku) po vloZzeni
natacejte pomoci ovladacich prvk( do
pozadovaného sméru.

KROK 19: Ujistéte se, Ze je spoj na urovni
povrchu map aby se mohl tisknout a
,hevysel” ve vzduchu nad mapoul!

TIP: V zavéru modelovani vse spojime do
jednoho celku nastrojem Seskupit, aby se
hotovy model pfi posunu nebo exportu
nerozbil

Co-funded by the
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V tomto pracovnim listé si spolecné
vyzkousime tvorbu jednoduché magnetky — Hleda

treba na magnetickou tabuli do tfidy, na

’v vsv o . . GEI'I"—'FE!tDI’\.‘ Uu'f:lfl
dvirka skrifnky, nebo domu na lednici.

Pfi praci budeme vyuzivat prednastavené
modifikace specidlnich tvar(l. Nicméné

k tvorbé vlastni a zcela origindlni magnetky

KROK 1: Zpravého panelu si zknihovn
|ze vyuzit také nastroj Sketch nebo Scribble. P P Y

objektd klikneme (LM) na sekci Generdtor
TIP: Pro snadnéjSi vyhledavani mezi
modifikovatelnymi tvary je moiné vyuzit
Lupu.V pripadé, ze Vam vyhleddvani objektl
nefunguje v nativnim (Ceském) jazyce, je KROK 2: Vtéto sekci najdeme objekty
mosné nazev objektu vyhledat vjeho s nazvy QR kod, Textovd bublina, Pandcek a
kolacovy graf.

| ﬁj Generatory tvard
tvard. .

anglické podobé.

Pro rychlejsi vyhledavani tvar si je
nezapomente oznacit hvézdickou, snaze se
tak k nim dostanete i pozdéji pres sekci
Oblibené.
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m textova bublina

Bwr B H
o
KROK 3: U kaZzdého z objektli vyzkousime
jeho modifikaci podle danych parametr(:

QR KOD - Pii tvorbé QR kédu doplnime do
pole s Textem libovolnou URL adresu (i
prosty text. Aby se QR kod dobre vytiskl,
prfimodelujeme mu podkladovou desticku ze
zakladniho tvaru Krychle, kuprikladu o
velikosti 36x36x2mm.

~  arked - @

Pred tiskem nezapomeneme v PrusaSliceru
nastavit zménu barvy od vrstvy se samotnym

\
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kéddem (jinak Feceno — desticka bude jednou
barvou, zatimco koéd barvou druhou).

TEXTOVA BUBLINA — Po modifikaci textové
bubliny kni priddme text ztvaru Skript,
zvolime typ fontu Bebas a nadepiSeme na
bublinu text, ktery bude slouzit jako TO DO
list bublinové magnetky — my zvolili
magnetku ukolni¢ek na planované 3D tisky

®.

PANACEK (CARCASSONE) - Pomoci
generatoru tvar( si vyzkousSejte zhotovit
razné varianty figurek ze hry Carcassone, ze
kterych si po vytisténi vytvofite herni
magnetickou sadu. Je libo kral, klas,
princezna, nebo treba katapult?
Nezapomerite u nékterych dilk@
domodelovat malou podpéru v podobé
podkladové karticky, aby se magnetky
(kuprikladu klas) nerozpadla na ¢asti pfi
tisku.
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KOLACOVY GRAF — Kola¢ovy graf je dalim
skvélym tvarem, ktery lze vyuzit na tvorbu
napriklad  zlomkovych  magnetek do
matematiky. V policku Data nastavime podle
pozadového typu zlomkU napf. rozdéleni po
hodnotdch 50 (jedné poloviné %); 25 (jedné
ctvrtiné %); 12,5 a 12,5 (dvou osminach % a
%). Pro lepSi nazornost lze pfidat na
jednotlivé dilky text s oznacenim danych
Casti zlomkad.

m e

~  Koldcovy graf - @

I
|
|
‘1
|
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|
1
|
o
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Tisk magnetky + postprocessing 2>
prostor pro kreativitu

QR KOD

Pfi tisku QR koédu v PrusaSliceru
nezapomente nastavit Zménu barvy od
vrstvy se samotnym kdédem, tedy tak, Ze
spodni desticka bude vytisténa vjedné
barvé, QR koéd v barvé druhé). Béhem tisku
doporucujeme zvolit kontrastni barvy
(napfriklad ¢ernd a bila, tmavé modra + Zluta

apod.) — docilite tak lepsi citelnosti kédu
Cteckou.

TEXTOVA BUBLINA, KOLACOVY GRAF

PFi nastavovani tisku v PrusaSliceru zkuste u
vrstvy s textem nastavit Zménu barvy, ¢imz
si zajistite vicebarevny vysledny produkt.

PANACEK (CARCASSONE) Vytisténé figurky
je moziné dale barevné natirat, ozdobit
tfpytkami, doplnit drobnym rokailem (napf.
princezniny Saty, kralovskou korunu) apod.
Nezapomente po dozdobeni figurky
zafixovat napfr. bezbarvym lakem na vlasy —
zabranite tak otéru barev a uvolnéni
komponent (napf. padani tipytek).

U kolacového grafu mizete natisknout kazdy
dilek zvlast jinou barvou a rozlisit tak od sebe
jednotlivé typy zlomkd.

- Co-funded by the
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Hotovou magnetku podlepime kouskem
magnetické félie, nebo ji nalepime pomoci
vtefinového lepidla, oboustranné lepici
pasky Ci tavici pistole* na jakoukoliv starou
opotrebenou plochou magnetku — ta nam
poskytne zaklad pro mozZnost uchyceni na
kovovy magneticky povrch namisto folie.

A magnetky rozlicnych tvara jsou na svété

!

Vysvétlivky a poznamky:

LM — levé tlacitko mysi, klik levou mysi
PM — pravé tlacitko mysi, klik pravou mysi

Rozméry = osa XY = délka x Sirka
(osaXxosay)

*Pozn.: Pri lepeni tavici pistoli je dalezité
lepit velmi rychle a opatrné a vidy nanaset
malé mnozstvi lepidla, aby se povrch
magnetky teplem nezdeformoval.
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3D tisténa zalozka do knihy je prakticky a
designové variabilni doplnék pro oznaceni
stranky. Diky 3D tisku lze vytvaret zalozky s
reliéfnimi vzory a personalizovanymi motivy.
Navic dava dalsi prostor pro pripadna
vylepseni jako jsou pohyblivé ¢asti i funkeni
prvky, jako jsou klipy i pravitka. V tomto
navodu si vyrobime jednoduchou zakladni
zalozku.

H

1 — Zakladni tvar zalozky

KROK 1: Vzakladnim tvaru zacneme
stanovenim si priblizného rozméru zalozky,
jaky pozadujeme. Ze ,Zakladnich tvar(“
vloZzime ,Kvadr” a jeho rozmér nastavime
aby byl nizky/tenky a dostate¢né dlouhy —
140x20x1 mm. Tloustka 1mm by méla byt
dostatecna pro pevnost i pruznost zalozky.

KROK 2: Na pracovni plochu vloZzime ,Valec”
a pouzijeme jej kzaobleni spodni casti
zalozky (obdobné jako v pracovnim listu pro
privések na klice). Vdlec bude mit také
tloustku Imm a mdzZeme jej upravit do tvaru
ovalného 20x15mm.

KROK 2: Oba objekty seskupime (CTRL + G)

- Co-funded by the
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2 — Design zalozky

Vzhled ploché ¢asti mGzeme vylepsit dalSimi
prvky, které na ni umistime. Mulzeme
vytvaret i vystupky, ale aby naSe zalozka
zUstala tenkd, pouzijeme po vlozeni objekt(
nastaveni jako ,Dira“ a vytvofime otvory.

Téleso Dira

KROK 3: Z kategorie ,Hardware” vloZzime na
Pracovni plochu ,,0zubené kolo*

KROK 4: Protoze ozubené kolo ma ve stfedu
otvor a ten by ndm zpUsobil tisk ¢asti, kterd
by nebyla soucdst zdlozky, vlozime jesté
,Valec”.

KROK 5: ,Valec” umistime do stredu
Ozubeného kola nastavime mu stejnou
vysSku jako ma ozubené kolo.

A Y
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KROK 6: KdyZ oba objekty nyni , Seskupime”
(CTRL + G), tak ndm vznikne ozubené kolo
bez otvoru.

KROK 7: Nakopirujeme si vice takto vzniklych
objektd (CTRL + C, CTRL + V).

KROK 8: Rozmistime si takto ozubena kola na
nasi zdlozku. Vyska objektl neni podstatna,
musi jen prochazet skrz nasi zalozku.

KROK 9: Nastavime Ozubena kola jako ,,Dira“

KROK 10: VSechny objekty ,Seskupime”
(CTRL + G)

TIP: Pro vytvoreni vyrezi muUieme pouzit
jakékoliv objekty, napf. i takové co
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importujeme do TinkerCADu napf. z
https://www.svgrepo.com/ (viz pracovni list
na Story Cube)

3 — Hlava zalozky

V horni ¢asti zalozky (tedy té kterou jsme
nezaoblili valcem) mGzZeme vytvofit jakykoliv
,Vetsi“ designovy prvek. Tato cast zalozky
bude vycuhovat z knihy a tedy muize byt
vysSi. My pro nase ucely pouzijeme Robota
(viz pracovni list Robot EMPOWER3D).

KROK 11: V TinkedCADu klikneme v levé
horni ¢asti na tlacitko ,,Import“.

KROK 12: Dale zvolime ,,Vybrat soubor” a na
disku nalezneme STL soubor robota.

KROK 13: V nasledujicim m(Zeme upravit
velikost. A klikneme na Import.

KROK 14: Z robota chceme poutzit jen jeho
hlavu, tedy nejsnazSim zplsobem jak toho
docilit je vlozit do scény novy ,Kvadr” ten
nastavit jako ,Dira“ a umistit jej pres télo
robota a nasledné zvolit ,Seskupit” (CTRL +
G).

\
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TIP: Vyhodou tohoto postupu je, Ze jej
mulzZeme pouzit na jakékolivimportované 3D
objekty a tedy ziskat ¢ast modelu i treba
z objektu stazeného z Thingiverse nebo jiné
databaze.

KROK 15: U vysledné hlavy robota pripadné
upravime velikost a vysku.

KROK 16: Hlavu robota umistime tak aby se
dotykala (nebo byla zapusténa) do nasi
zalozky.

KROK 17: VSechny objekty nyni ,Seskupime”
(CTRL + G).

- Co-funded by the
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PRACOVNI LIST 7

TinkerCAD - Stojanek na mobilni telefon

3D tiStény stojanek na mobil je prakticky
drzak, ktery umoznuje pohodIné sledovani
obsahu nebo nabijeni telefonu. Lze jej
pfizpGsobit rlznym dhlim, velikostem
zarizeni a designovym preferencim. Diky 3D
tisku mUzZe tak mit stojanek zcela dle svého
navrhu.

1 — Zakladni tvar stojanku

Pro tvorbu zakladniho tvaru stojanku
vyuZijeme nastroj ,,Sketch”.

Re

KROK 1: Ze ,Zakladnich tvar(“ zvolte nastroj
»Sketch” a umistéte jej na, Pracovni plochu”.

TinkerCAD se nam nyni prepne do rezimu
prace s kfivkami, ve kterém vytvarime tzv.
2D ,Nacrt” tvaru, ktery pak bude vytazen do
3D.

Levé menu obsahu tfi nastroje pro tvorbu
rovné Cary, beziérovy kfivky a mazani.

Co-funded by the
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KROK 2: Pomoci nastroje , Vytvorit ¢aru” (1)
nebo ,Vytvofit Beziérovu kfivku“ (2)
naklikame zakladni tvar stojanku.

TIP: snadnéjsi cestou pro zacatecnika je
naklikat hranaty tvar pomoci nastroje
,Vytvorit ¢aru”“ a ten nasledné upravovat
dale.

o=
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Jakmile mame zakladni tvar profilu stojanku
v levém menu se ndam objevi nastroje pro
,Vybér a posun”a, pridani a odebrani bodi”.
Ty mazeme vyuzit, kdyZ budeme upravovat
a ladit tvar profilu naseho stojanku.

\
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Stejné dallezité je i dolni menu, kde mame
nastroje, kterym uréime jaky pribéh bude
mit kfivka ve vybraném bodé. Jedna se o tfi
varianty:

- Roh pro ostré zalomeni kFivky
- Vyhlazeni pro symetrické zaobleni

- Zrusit uchyty pro nesymetrickou
moznost  nastavit kaidy uchyt
samostatné.

¥)(9) (@

KROK 3: Tvar kfivky upravime az ndm bude
zcela vyhovovat

TIP: V pripadé potreby je vhodné v pravém
dolnim rohu nastavit jemnéjsi krok pro
preciznéjsi pohyb bod( i uchytd.

KROK 4: Az jsme skfivkou spokojeni
v pravém hornim rohu zvolime , Dokoncit
nacrt“ ¢imz se dostaneme zpét do
standardniho prostredi TinkedCADu.

KROK 5: U vysledného Sketche nastavime
jeho vysky vytazeni (zde 80 mm) a pripadné
kvalitu.

- Co-funded by the
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Upravit skicu

TIP: Pokud nejsme sndavrhem spokojeni,
muUzZeme se kdykoliv vratit pomoci tlacitka
»,Upravit skicu” do prace s kfivkami.

KROK 6: Vysku objektu, ale i ostatni rozméry
upravime tak, aby sedél na nds mobilni
telefon (pfipadné ale i tablet ¢i jiné zafizeni).

>,
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2 — Otvor pro kabel a dalsi
Upravy

V ¢asti, kde bude na mobilu nabijeci
konektor udélame ve stojanku otvor pro
jeho tazeni. Stejné tak vyrobime otvor
v zadni ¢3sti stojanku — jednak tudy mizeme
tdhnout kabel dozadu a také mUzZzeme diky
otvoru uSetfit trochu tiskového ¢asu a
materialu.

KROK 7: Na ,,Pracovni plochu” vloZime novy
,Kvadr”.

KROK 8: Rozméry kvadru a jeho umisténi
nastavime tak, aby byl v mistech potifebného
otvoru.

KROK 9: U Kvadru nastavime rezim ,Dira“

KROK 10: Na ,,Pracovni plochu“ vlozime novy
,Kvadr”.

Co-funded by the
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KROK 11: Rozméry kvadru a jeho umisténi pracovniho listu Zalozka do knihy nebo Story
nastavime tak, aby byl v mistech potrfebného cube.

otvoru v zadni ¢asti stojanku na mobil.

KROK 12: U Kvadru nastavime polomér
zaobleni hran na cca 6 mm (nebo dle
potieby)

KROK 13: U Kvadru nastavime rezim ,, Dira“

TIP: Stojanek naseho tvaru je pro tisk lepsi
nechat v poloze jako na obrazku, sice i tak
bude potfebovat podpéry, téch bude ale
méné a budou snadno odstranitelné a
neposkodi nam vzhled stojanku.

KROK 14: VSechny ¢asti stojanku na mobil
oznacime a ,,Seskupime” (CTRL + G).

TIP: U seskupeného tvaru uz nemuieme
upravovat skicu, mizeme ale skupinu opét
rozdélit (CTRL + SHIFT + G) a pak skicu
v pfipadé potreby upravit.

TIP: Designerskym napadim se meze
nekladou, tedy mlzZzeme udélat otvory i do
zadni ¢asti, kde bude mobilni telefon lezet —
zlepsi chlazeni mobilniho telefonu, pripadné
embosovat néjakou tvar podobné jako u
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3D tisSténé vykrajovatko na pernicky nebo
cukrovi umoziuje vytvaret originalni tvary.
Diky 3D tisku Ize snadno prizpUsobit velikost,
design i detaily podle prani. Je lehké, odolné
a vhodné pro opakované poutziti pfi peceni.

1 — Zakladni tvar vykrajovatka

Nejprve si  vytvofime zakladni tvar
vykrajovatka — v nasem prikladu pouzijeme
tvar srdce.

KROK 1: Ze ,Zakladnich tvar(“ vloZzime na
,Pracovni plochu” tvar ,Srdce”

H

KROK 2: Upravime si zakladni velikost
vykrajovatka 70x65x10 mm. (velikost
mlZeme samoziejmé pfizpUsobit podle
prani)

KROK 3: Abychom ziskali obrys tvaru pro
vykrajovani, nds tvar ,Duplikujeme” (CTRL +
D)

KROK 4: Duplikovany tvar zmensSime
68x63x10 mm.

KROK 5: u duplikované tvaru nastavime
rezim ,Dira“

KROK 6: Oba tvary srdce zarovname tak, aby
byly v sobé

TIP: K zarovndvadni mlZieme pouZit nastroj
»Zarovnat” (L)

Co-funded by the
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KROK 7: Vnéjsi srdce (to které neni ,Dira“)
jesté jednou duplikujeme (CTRL + D)

KROK 8: U nové duplikovaného tvaru
nastavime velikost 80x75x1 mm

KROK 9: Srce opét zarovndme na stred
predchozich tvart

KROK 10: vsSechny tfi tvary srdce nyni
,Seskupime (CTRL + G) a dostaneme zaklad
vykrajovatka, ktery jiz mUzeme tisknout a
pouzit.

>,
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TIP: Misto tvaru srdce, mUZeme pouzit
libovolny vhodny tvar z TinkerCADu nebo
importovat tvar z online zdroje. Vhodné jsou
napf. importy vektorovych tvard z
https://www.svgrepo.com/. (viz pracovni
list Story Cube).

V 4

2 — Razitkova cast
vykrajovatka

Vykrajovatko mlzeme vylepsit tak, Ze do
jeho vnitftku umistime dalsi tvar(y), které
budou fungovat jako razitka do tésta a nase
srdicko, tak bude po vykrojeni mit v téstu
obtisknuty néjaky motiv.

My si vytvofime jednoduchy motiv tiskové
hlavy 3D tiskarny tisknouci srdce.

KROK 11: Na ,Pracovni plochu” vloZime 2x
Kvadr a 1x Srdce

KROK 12: Prvnimu ,Kvadru“ nastavime
velikost cca 15x9%x7 mm

KROK 13: Druhému ,Kvadru“ nastavime
velikost cca 3x7x7 mm

KROK 14: ,Srdci“ nastavime velikost cca
10x11x7

TIP: vyska 7mm u vSech tfi téles
koresponduje s vysku 10mm u vykrajovatka.
Z toho plyne, Ze tésto, kdyz bude vysoké
4mm dostaneme cca 1mm hluboky otisk do
tésta. Vysku elementl musime prizpusobit
vySce tésta (nebo naopak vysku tésta
vykrajovatku).
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KROK 15: VsSechny tfi elementy umistime
vhodné dovnitf naseho srdce.

Nyni pfiddme rameno, na kterém tiskova
hlava je umisténa. Mohli bychom pouzit
jednoduse ,Kvadr“, ten by ale nesedéla
v okrajich s tvarem srdce, vyuzijeme tedy
,Sketch”.

KROK 16: Na pracovni plochu uvnitf srdce
vloZime ze ,,Zakladnich tvar(“ tvar ,Sketch”
a TinkedCAD se ndam prepne do
sketchovaciho rezimu.

KROK 17: VyuZijeme nastroj ,Vytvorit ¢aru”
(1) pomoci kterého vytvofime ctyruhelnik
tak, aby prochazel tiskovou hlavou a jeho
okraje byly uvnitf vykrajovaci Casti
vykrajovatka.

\
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TIP: pro presnéjsi umisténi muizieme
v pravém dolnim rohu nastavit jemnéjsi
,Krok“

KROK 18: Zvolime ,Dokonéit NAacrt“ a
vratime se do 3D prostredi.

KROK 19: Upravime vysku nového tvaru na 7
mm a zkontrolujeme Ze je na pozici jakou
potfebujeme.

Obtiskova ¢ast je nyni pfipravena, ale
vsechny Casti nejsou propojeny, vytvorime
tedy pomoci nastroje ,Sketch” okolo
obtiskovacich ¢asti opét limec, stejné jako
ma srdicko.

KROK 20: Na pracovni plochu uvnitf srdce
vlozime ze ,Zakladnich tvard” tvar ,Sketch”
a TinkedCAD se ndam prepne do
sketchovaciho rezimu.

KROK 21: Vyuzijeme nastroj , Vytvorit ¢aru”
(1) pomoci kterého vytvorime n-uhelnik tak,
abychom dostali odsazeny limec okolo
tiskové hlavy i obtiskovaci ¢asti vykrajovatka.
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TIP: pro presnéjsi umisténi muZieme
v pravém dolnim rohu nastavit jemnéjsi
,,Krok“

KROK 22: Zvolime ,Dokoncit Nacért“ a
vratime se do 3D prostredi.

KROK 23: Upravime vySku nového tvaruna 1
mm a zkontrolujeme Ze je na pozici jakou
potrebujeme.

KROK 24: Vsechny objekty nyni ,Seskupime*
(CTRL + G) a nase vykrajovatko je hotovo.
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V tomto pracovnim listé si spoleCné na
konkrétnim projektu prakticky krok za
krokem vysvétlime zplsob modelovani
v prostredi TinkerCAD a vymodelujeme si
EMPOWER3D robota. Pro lepsi prehled jsou
jednotlivé faze tvorby rozdéleny do
jednotlivych krokl a stejné tak oznaceny i ve
videonavodu, ktery cely postup dopliiuje o
praktickou ukazku modelovani*.

1 - Tvorba zakladni kostry

Aby bylo moiné vytvaret jednoduché i
zakladnimi nastroji, objekty a funkcemi,
které TinkerCAD nabizi. Pro tyto ucely si
spoleéné od zdkladu zhotovime model
EMPOWER3D robota, ktery zvladnou s
moznosti vlastni modifikace vytvorit i Zaci na
1. stupni ZS.

TIP: Model a uvedeny postup je pouze
ukazkovy — zalezi plné na Vas, zda se
rozhodnete pro jeho presnou detailni

H

realizaci s zaky, nebo zda se rozhodnete
zadat Zzdkim Ukol, aby si obdobnym
zpusobem vytvofili svého vlastniho robota a
vyuzili prfi jeho tvorbé napf. dalSich
dostupnych prvk(, které TinkerCAD nabizi.
Hotovy model robota muizete navic upravit
do podoby klicenky nebo tfeba magnetky

.

TIP - SROZMERY | BEZ: Rozméry
jednotlivych ¢asti jsou pouze orientacni a
slouzi pro vyuku presného koétovani — Ize si
tak zvolit zcela vlastni rozméry, nebo
modelovat zcela ,pocitové” a vyzkouset si
samotnou praci sobjekty a nastroji pfi
tvorbé robota.

Zatneme se zakladnim tvarem téla robota.
Pred zapocetim projektu nezapomente také
vhodnym zplsobem pojmenovat svj
projekt — napriklad ,,ROBOT EMPOWER3D".
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1.1 - Tvorba hlavy

KROK 1: Znabidky Zdkladnich tvard
vybereme tvar Krychle (klik LM) a umistime
ji na pracovni plochu (klik LM). V pripadé
potfeby lze také zménit barvu krychle
napriklad na zelenou pro lepsi orientaci pfi
praci (klik LM = klik na Téleso v dialogovém
okné a vybrat odstin).

KROK 2: Kliknutim na krychli (klik LM) se ndm
zobrazi rozmérné jednotky v milimetrech —
tzv. koty. Ty lze ru¢né vepsat, nebo pomoci
tahel oznacenych malymi bilymi ctverci
vrozich két lze pomoci mysSi (klik LM)
libovolné meénit velikost krychle ve vsech
osach.

Pro vytvoreni hlavy robota zvolime rozmér
30x40mm. Vysku prozatim neménime a
ponechdme v plvodni velikosti 20 mm
(pfipadnou zménu vysky objektu provedeme
az po seskupeni hlavy s trupem).

1.2 — Tvorba trupu

KROK 3: Zopakujeme postup z kroku 1a 2 a
nastavime velikost trupu robota na rozmér
80x70mm s vyskou 20 mm.

\
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Seskupeni kostry téla
(zarovnani a spojeni hlavy + trupu)

Nyni budeme obé casti téla zarovnavat a
seskupovat. Vybereme Krychli hlavy (LM) a
posuneme ji smérem k trupu robota.

Zarovnani objekta:

KROK 4: Jakmile se obé casti modelu
vzajemné dotykaji, provedeme vybér obou
objektd (klik LM + pridrzeni LM - tah
kurzorem v prostoru smérem pres oba
objekty pro vybér vSech objektl; nebo klik
LM na jeden z objektl + podrzet Shift + klik
LM na druhy objekt).

Poté vybereme v pravé horni listé funkci
Zarovnat a srovhame oba objekty tak, aby
byla hlava vycentrovana presné na stfedu a
dotykala se presné horni hrany trupu. To
provedeme pomoci kliku na kruhové
ukazatele, které se zobrazi u hran objekt( pfi
jejich zarovnavani — prepinanim se mezi nimi
docilime pozadovaného umisténi obou c¢asti
robota vUci sobé navzajem.

Seskupeni a rozpojeni objekta:

KROK 5: Jakmile je hlava i trup na misté, je
tfeba vSe spojit — zopakujeme vybér obou
objektd z kroku 4 a klikneme na tlacitko
s funkci Seskupit (CTRL+G). Pokud jsme na
zaCatku zvolili jiny odstin u krychle hlavy,
méla by se nyni spolu strupem barevné
sjednotit.
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KROK 6: Provedeme kontrolu ,,spoje” a také
celkové velikosti hlavy i trupu. Pokud se ndam
po sjednoceni nékterd zcasti nelibi, po
vybéru téla robota (klik LM) a nasledného
kliknuti na tladitko ZruSit seskupeni
(CTRL+SHIFT+G) obé ¢asti znovu rozpojime a
mUzZeme kazdou z nich samostatné upravit.

TIP: Zkuste robotovi napfiklad snizit pomoci
tahel kot vySku hlavy na 15 mm.

Jakmile budeme se vSim spokojeni, opét celé
télo spojime dohromady a vrhneme se na
tvorbu ¢asti téla robota.

2 — Tvorba casti téla

Kostru téla mame pfipravenou, nyni se
pustime do modelovani jednotlivych casti
téla robota jako jsou ruce, nohy, oci, Usta a
usi. Pro samotné modelovani, optimalni tisk
a pevnost vysledného vytisku nejsou do
projektu zahrnuty antény.

2.1 — Tvorba nohou

KROK 7: Zakladni tvar téla mame, nyni se
pustime do modelovani nohou robota. Zde
budeme spojovat a modifikovat dva rlizné
tvary — Krychli a Jehlan. Vybérem z nabidky
objektl preneseme na pracovni plochu
nejprve krychli a upravime jeji ¢tvercovou
zakladnu vose XY na velikost 9x9mm s
vyskou 15 mm.

\
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Poté umistime na pracovni plochu jehlan a
upravime jeho ¢tvercovou zdkladnu v ose XY
na velikost 15x15mm s vyskou 8 mm.

KROK 8: Vybereme (LM) oba objekty a
pomoci nastroje Zarovnat je vycentrujeme
tak, aby krychle tvofrila zaklad nohy robota,
zatimco jehlan vytvofil pomysinou botu na
noze robota.

Jakmile mame nohu hotovou, pomoci funkce
Sloucit spojime oba dilky dohromady.
K vytvoreni druhé nohy ji zkopirujeme
pomoci funkce Kopirovat (CTRL+C) a kopii
vloZzime (CTRL+V) na plochu.

TIP: Stejnym zplsobem muUZeme pouzit i
nastroj Duplikovat a opakovat (CTRL+D) =
kdy po oznaceni nohy (LM) a kliknuti na
funkci staci novou kopii jen vytahnout do
prostoru z pavodni nohy (klik LM na pavodni
nohu > klik LM na funkci Duplikovat a
opakovat - klik na pavodni nohu a vytaZeni
kopie nohy do prostoru).

2.2 — Tvorba rukou

KROK 9: Pro tvorbu rukou pouzijeme nastroj
Scribble, vnémi si dle své potreby
nakreslime ruku robota. V pripadé potreby
tvar ruky pfimo v nastroji upravime, hotovy
nakres potvrdime a vloZime na pracovni
plochu. Velikost ruky upravime na rozmér
v osach XY cca 10x15mm s vySkou 3 mm (Sire
a délka ruky je individualni — zalezi na tvaru
nakresu, ruku je mozné pripadné pozdéji
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velikostné i tvarové dodatecné upravit pfi
usazovani na télo robota). Hotovou ruku
zkopirujeme pomoci funkce Kopirovat
(CTRL+C) a kopii vlozime (CTRL+V) na plochu,
nebo zduplikujeme (CTRL+D). Tuto kopii
otoime vose X o 180° pomoci Sipek
s Uhlomérem (po kliku na tvar ruky), nebo
jednoduseji pomoci funkce Zrcadlit.

2.3 — Tvorba usi

KROK 10: Vrhneme se na tvorbu usi.
Vybereme tvar Trubka a umistime jej na
pracovni plochu. Snizime vysku na 7,5mm, v
ose XY by méla mit rozmér 20x20mm. Ve
vlastnostech tvaru zvedneme pocet stén
trubky na 64 a tloustku stény trubky
nastavime na 2,5mm.

Pomoci tvaru krychle, kterou oznacdime jako
diru a upravime ji velikostné tak, aby
rozmérové presahovala trubku, provedeme
fez skrze trubku, aby vznikl polokruhovy tvar
usi — to provedeme pomoci nastroje
Seskupit, kdy spojime krychli dohromady

\
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s trubkou v jeji poloving, ¢imz se skryty kus
trubky po spojeni umatze.

K vytvoreni druhého ucha jej zkopirujeme
pomoci funkce Kopirovat (CTRL+C) a kopii
vlozime (CTRL+V) na plochu, nebo
zduplikujeme (CTRL+D). Tuto kopii oto¢ime
vose X o 180° pomoci Sipek s Uhlomérem
(po kliku na tvar ruky), nebo jednoduseji
pomoci funkce Zrcadlit.

2.4 — Tvorba oci a ust:

Zde budeme pouzivat tvar Valec, Trubku a
Krychli. U obou tvarl — trubek i vélch —
nastavime ve vlastnostech pocet stén na 64.

Tvorba odi:
Mrkajici oko:

KROK 11: Vybereme tvar
Trubka a  nastavime
rozméry vose XY na
10x10mm s vySkou 3 mm
a tloustkou stény 2 mm.

K vytvoreni mrkajiciho oka zopakujeme krok
10 z tvorby ucha spojenim krychle a trubky
dohromady v jeji poloviné. Oko otocime
nastrojem Zrcadlit v ose Y.
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Otevrené oko se stredovym ,, mésicem”:

KROK 12: K vytvoreni otevieného (plného)
oka potrebujeme 3x Valec:

- Prvni — hlavni a nejvétsi valec (téleso)
— o velikosti 7x7 mm s vySkou 3 mm;

- Druhy — mensi stfedovy valec (téleso)
— o velikosti 5x5 mm s vySkou 4 mm;

- Treti — nejmensi vysekovy valec (dira)
— o velikosti 3,5 x 3,5 mm svyskou

5 mm.

)

Do stfedového valce umistime do jeho pravé
horni Ctvrtiny nejmensi vysekovy valec
nastaveny jako dira tak, aby vytvoril
stfedovy ,meésic“ v budoucim otevieném
oku robota (v pfipadé potreby snizime Krok
pro jemnéjsi pohyb po plose na 0,5mm).

Oba valce poté spojime ndstrojem Seskupit.
Vznikly tvar umistime do stfedu hlavniho
valce (vycentrujeme nastrojem Zarovnat) a
celé oko spojime dohromady (nastroj
Seskupit).
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TIP: cely postup tvorby plného oka lze
zjednodusit na jediny valec, nebo nechat
zaky vytvofrit si o¢i pomoci nastroje Scribble.

Tvorba ust:

KROK 13: Vybereme tvar Trubka a
nastavime rozméry v ose XY na 15x14mm s
vyskou 3 mm a tloustkou stény 1,5mm.

K vytvoreni ust vyuzijeme tvar Krychle
s Trubkou a zopakujeme krok 10 ztvorby
ucha spojenim krychle a trubky dohromady
v jeji poloviné.
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3 — Tvorba 3D tiskarny uvnitr
téla robota

3.1 — Osa s extrudérem

Jednotlivé casti téla mame pripravené,
vrhneme se na posledni dil — tvorbu 3D
tiskarny uvnitf trupu robota. Na tvorbu osy
tiskarny a extrudéru budeme vyuzivat tvar
Krychle.

KROK 14: Kvytvoreni osy s extrudérem
tiskarny potrebujeme 3x Krychli:

- Prvni— hlavni osa 3D tiskarny (téleso)
— o velikosti 60x4 mm s vySkou 5 mm;

- Druhy - télo extrudéru (téleso)
— o velikosti 7x12 mm s vySkou 5 mm;

- Treti — hotend extrudéru (téleso)
— o velikosti 2 x 2,5 mm s vyskou
5 mm.

Po Upravé vsech tfi krychli spojime
dohromady télo extrudéru shotendem
pomoci nastroje Seskupit. Poté tuto cast
usadime na pravou stranu hlavni osy (prvni
upravené krychle), nebo dle vlastniho
uvazeni a rovnéz ji spojime dohromady
s extrudérem (nastroj Seskupit).

>,
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3.2 —Télo 3D tiskarny

KROK 15: Vybereme tvar Krychle a upravime
na velikost 60x50mm s vysSkou 8 mm. Poté
zménime krychli na diru a krychli usadime do
stfedu trupu robota.

TIP: Pro snadnéjsi uchyceni krychle k trupu
robota mldzeme vyuZit nastroj Navrstvit (C;
ikona magnetu).

Krychli zapustime do trupu na jeji vysku
(tedy o 8 mm smérem doll do trupu) a
spojime nastrojem Seskupit s trupem, aby
vznikla prohluben pro usazeni osy a

extrudéru.
o
1
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4 — Kompletace: sestaveni

7 v r

robota — usazeni casti téla na
trup robota

VSechny casti jsou hotové, nyni vse
zkompletujeme a usadime na své misto. Pfi
usazovani jednotlivych ¢asti postupujeme od
hlavy smérem k nohdm, je vSak zcela na V3s,
vjakém poradi budete jednotlivé ¢3sti
kompletovat .

TIP: Pfi usazovani nezapomernte na kontrolu
vzajemného pfilnuti jednotlivych  ¢asti
k povrchu téla robota, aby Zadna s casti
robota ,helevitovala“ v prostoru”.
V pripadé, Ze si nejste presnym zapusténim
jisti, je moZné vSechny ¢asti zapustit o 1 mm
do hloubky — tedy do vnitfku téla robota.

4.1 — Usazeni usi:

KROK 16: Rozpojime trup (2x po sobé funkce
Zrusit seskupeni) a vycentrujeme na stred
zboku hlavy z kazdé strany ucho s hlavou
robota (pomoci nastroje Zarovnat). Poté
hlavu s uSima opét spojime s celym trupem
robota.

POZOR - je tfeba zkontrolovat, Ze se znovu
spojila s trupem také zapusténa krychle —
télo 3D tiskarny — z kroku 15.
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4.2 - Vytvoreni a usazeni obliceje
robota:

KROK 17: VSechny ¢asti obliceje (oci a usta)
presuneme na hlavu robota a dle svého
uvazeni je vycentrujeme tak, aby byl oblicej
usazeny ve stredu (lze vyuZit nastroj
Navrstvit, Pravitko a
funkci Zarovnani).
Poté vybereme ofi
spolu s Usty a spojime
je dohromady (ndstroj
Seskupit).

4.3 — Usazeni 3D tiskarny do trupu:

KROK 18: Nyni vloZime do pfipraveného
otvoru uvnitr trupu robota osu s extrudérem
3D tiskarny. Osu usadime tak, aby byly jeji
konce zapustény do bokl trupu robota a
nikde nevycnivaly jeji konce. Umisténi osy
zvolime do horni casti trupu, nicméné je
mozné ji dle své potreby posunout vice ke
stfedu.
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4.4 - Usazeni rukou:

KROK 19: Po stranach otvoru pro 3D tiskdrnu
usadime ruce — jejich velikost si dle potreb
upravime tak, aby neprecnivaly pres okraj
trupu robota a nedochdzelo tak pozdéji
k problém{m se samotnym tiskem hotového
modelu. Ruce usazujeme do horni poloviny
téla, nicméné lze je polozit také na stred.

Nakonec celého modelovani vybereme
vsechny Ccasti robota a vSe spojime
dohromady pomoci nastroje Seskupit.
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4.5 — Usazeni nohou:

Poslednim krokem je usadit zespodu téla
robota nohy.

KROK 20: Pomoci nastroje Pravitko, které
poloZzime do levého spodniho rohu boty
robota, vytvofime rozte€¢ mezi nohama.

Druhou nohu umistime napravo od levé do
vzdalenosti 30 mm od pocatecniho bodu
pravitka, pfitom kontrolujeme, aby byly
hrany bot obou nohou stejné zarovnané s
osou X.

3000

Nyni nohy spojime (ndstroj Seskupit), a
natocime je tahlem v ose Y doleva o 90°.
Poté nohy presuneme ke spodni ¢asti trupu
téla a pomoci nastroje Zarovnat je usadime
do jeho stredu.
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TIP: V zdvéru modelovani vse spojime do
jednoho celku nastrojem Seskupit, aby se

hotovy model pfi posunu nebo exportu
nerozbil.

A robot je na svété @)!

TIP: Pro doplnéni a bliz§i seznami
s jednotlivymi  funkcemi vice detailngji
mrknéte sem.
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Vysvétlivky a poznamky:
LM — levé tlacitko mysi, klik levou mysi
PM — pravé tlacitko mysi, klik pravou mysi

Rozméry = osa XY = délka x Sirka
(osa X xosay)

*Pozn.: Za ucelem nazorného vysvétleni
jednotlivych krok(l a jejich snadnéjsiho
pochopeni béhem celého postupu bylo
vytvofreno také doplnkové instruktazini
video.
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