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Opis pola roboczego

Na poczgtek zapoznajmy sie doktadnie z funkcjami okna giownego, poniewaz ze wszystkich opcji
bedziemy pozniej korzystac.
1) MENU GEOWNE- Po rozwinieciu mamy dostep do takich funkcji jak: ,Nowy”, ,,0twérz”, ,Zapisz”, opcje drukowania 3D i

udostepniania projektow.

‘a@ : 2) COFNIJ/DO PRZODU Mozliwo$¢ cofniecia czynnosci/btedu lub powrét do stanu przed cofnigciem.

3) TRANSFORM $ Move/Rotate — przesuniecie oraz obracanie obiektu;

% Scale pozwala skalowac¢ obiekt.

ﬁ) 4) PRIMITIVES- Gotowe formy przestrzenne (bryty) i ptaskie (szkice). Po wskazaniu myszkg, mamy do wyboru (od lewej):
Bryty: BOX- szescian, SPHERE — kula, CYLINDER — cylinder, CONE- stozek, TORUS - ,oponka”.

Formy ptaskie: RECTANGLE — prostokat, CIRCLE — okrag, ELLIPSE — Elipsa, POLYGON — prostokat.

{;,’ 5) SKETCH — Narzedzia do tworzenia szkicOw na ptaszczyznach. Wszystkie szkice rozpoczynamy od klikniecia w ptaszczyzne na
ktérej chcemy aby powstaty. By zakonczyé tworzenie szkicu zatwierdzamy zielonym przyciskiem ktdry pojawi sie podczas
rysowania.

-Grupa pierwsza- odpowiedniki szkicow z poprzedniego dziatu, z tg rdznicg, ze ich wymiary mozna wprowadzi¢ na kilka

sposobodw.

RECTANGLE — prostokat, CIRCLE — okrag, ELLIPSE — elipsa, POLYGON — prostokat.



Opis pola roboczego

-Kolejna grupa- pozwala rysowac linie i tuki.
Polyline — Wybieramy punkt startowy na ptaszczyznie, a nastepnie tworzymy odcinki proste potagczone ze sobg (otrzymujemy tamang)

Spline — Pozwala stworzy¢ tuki w analogiczny sposdb do tworzenia prostych odcinkéw.

e

Two Point Arc — Pozwala stworzy¢ tuk. Wybieramy srodek fuku, a nastepnie miejsce w ktérym chcemy aby sie on rozpoczat
(jednoczesnie wybierajgc promien jego zakrzywienia). Aby stworzy¢ tuk klikamy w miejsce gdzie chcemy aby sie zakonczyt.

Three Point Arc — to kolejna funkcja stuzgca do tworzenia tukow. Wybieramy punkt poczatkowy i koricowy, a nastepnie, poprzez

M

klikniecie, promien tuku.

-Podgrupa trzecia-

Sketch Fillet — Pozwala zaokraglaé tgczenia dwdch odcinkow.

Trim — Pozwala usung¢ odcinki wybranego przez nas szkicu.

Extend — Pozwala wydtuzac¢ odcinki szkicow.

Offset — Na podstawie juz istniejgcego szkicu, tworzy nowy, w dowolnej skali.

Project — Stuzy do rzutowania profilu szkicu na powierzchnie (np. Sciane bryty).

QLM+
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ﬁ 6) CONSTRUCT — Grupa funkcji pozwalajgca na tworzenie bryt z przygotowanych wczesniej szkicow. Aby funkcje dziataty poprawnie,

szkic musi by¢ figurg zamknietg. Na przyktad, zamiast litery L ztozonej z 2 odcinkdw, musimy narysowac jej obrys.

é Extrude — Pozwala na wycigganie przestrzenne szkicow, w dwdch kierunkach. Umozliwia takze wycinanie ,, dziur” w bryfach.
ﬁ Sweep — Tworzy bryty poprzez przeciggniecie wczesniej przygotowanych szkicdw po Sciezkach (profilach szkicow).
a Revolve — Tworzy figury poprzez obrét szkicu wokét wyznaczonej osi (osig moze by¢ jeden z profili szkicu lub dowolna linia).
i Loft — Tworzy bryte taczgcy dwa szkice (najlepiej utozone na réznej wysokosci).
@ 7) MODIFY - Funkcje z tej grupy umozliwiajg modyfikacje istniejgcych bryt.
Press pull — Pozwala zmieniac wielko$¢ przygotowanych bryt.
% Tweak - Obraca/przesuwa poszczegdlne Sciany bryty.

ﬁ Split Face — Dzieli scianke bryty - najpierw wybieramy Scianke do pociecia, a nastepnie linie ciecia.

Funkcja wymaga narysowania linii ciecia przed jej uzyciem, wystarczy narysowac linie na Sciance.

ﬁ Fillet — Zaokraglanie krawedzi bryty.

Chamfer — Scinanie krawedzi bryty.
Split Solid- Zasada dziatania tej funkcji jest taka sama jak funkcji ,,Split Face”, z tg rdznica ze dzieli catg bryte.

Shell — Pozwala wycigc¢ srodek bryty pozostawiajac Scianki o okreslonej grubosci.
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22 8) PATTERN - Pozwala na kopiowanie bryt.

@ @ Rectangular Pattern — Kopiuje wybrang bryte w kierunku, ktdry wyznacza stworzony wczesniej profil szkicu.

Sami okreslamy ilo$¢ kopi oraz odlegtos¢ miedzy nimi.
ﬂ:i Circular Pattern — Kopiuje bryte wokét wybranej osi. Osig jest profil wczesniej stworzonego szkicu.
lillill Path Pattern — Kopiuje bryty po stworzonej wczesniej sciezce.

g w Mirror Pattern — Pozwala stworzy¢ odbicie lustrzane bryty. Odbijamy wzgledem wybranej sciany dowolnej
-

bryty, ktora petni dla nas funkcje lustra.
% 9) GROUPING - Funkcje pozwalajg grupowac bryty.
% Group - Grupuje bryty. (Pomocne np. w przenoszeniu catej konstrukcji ztozonej z kilku bryt)
-ﬁ. Ungroup — Funkcja odwrotna, rozgrupowuje bryty.

E: Ungroup All — Rozgrupowuje wszystkie zgrupowane bryty
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ﬁ 10) COMBINE - Grupa funkcji pozwalajacych na taczenie, odcinanie oraz wyodrebnianie czesci bryt.

ﬂ Merge — taczy dwie bryty w jedng (muszg mie¢ cze$é¢ wspdlng)
*i Substract — Wycina bryte w innej, na podobnej zasadzie jak poprzednia funkcja
@ Intersect — Pozostawia cze$¢ wspdlng dwdch bryt.
x 11) ADJUST — Funkcje tej grupy stuzg do pomiardw.
il Measure — Stuzy do pomiaru pola oraz objetosci wybranej bryty.
EL'TI Ruller — Po naniesieniu linijki na bryte pokaze ona jej wymiary wzgledem niej.

12) TEXT - Stuzy do tworzenia tekstu. Najpierw wybieramy sciane na ktérej ma powstac tekst a nastepnie miejsce w ktérym tekst

ma sie rozpoczynac.

o =

13) SNAP — Stuzy do taczenia scian bryt, po oznaczeniu $cian, zostang one ,,sklejone”.

14) MATERIAL — Dzieki tej funkcji mozna naktada¢ tekstury na bryty, pokolorowac bryte lub upodobni¢ jg do wybranego materiatu.

&

Po zaznaczeniu bryty wybieramy materiat i jesli chcemy nadaé nasz kolor materiatowi, wybieramy kolor oraz zaznaczamy Apply

Overlay.
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e im"'f 15) VIEW CUBE- Pomaga w poruszaniu sie po obszarze roboczym, klikamy na $cianke odpowiadajgca widokowi ktory

chcemy otrzymac.
16) PAN - Stuzy do poruszania sie po polu roboczym, odpowiednikiem tej funkcji jest srodkowy przycisk myszki.

17) ORBIT - Stuzy nam do ogladania bryty z kazdej strony, odpowiednikiem tej funkcji jest prawy przycisk myszki.

D& +

18) ZOOM - Przyblizanie/oddalanie widoku.

[ 1
&,

19) FIT — Dostosowuje widok tak, abysmy widzieli wszystkie stworzone przez nas bryty.

.
é/ 20) Pozwala zmienia¢ widok na bryty, mozemy widzie¢ bryte (materials) i jej oznaczone krawedzie (outlines), same bryty lub

same krawedzie.
@ 21) Wytacza-Hide/Wtgcza-Show) widocznosé bryt (Solids) oraz szkicow (Sketches).
@ 22) Wytaczenie widocznosci ptaszczyzny startowej.

ﬁ 23) Okresdla, czy zastosowanie funkcji Snap ma automatycznie grupowaé nam tgczone bryty.



Tworzymy otéwek

Naszq przygode rozpoczniemy od stworzenia kilku otowkow.

Wybieramy Primitives/Cylinder. Klikamy raz na te funkcje, wprowadzamy wymiary i zatwierdzamy. Promienn (Radius) bedzie
mie¢ dtugos¢ 5mm (milimetry to podstawowa jednostka programu. W razie potrzeby, mozemy je fatwo przestawi¢ na inng
jednostke klikajgc w prawym dolnym rogu pola roboczego na Units) zas wysoko$¢ (Height) ustawmy na 100mm. Po
odpowiednim utozeniu klikamy na miejsce aby zatwierdzi¢ wymiary oraz pofozenie.

Nastepnie tworzymy stozek Prymitives/Cone. Tak samo jak poprzednio, ustalamy wymiary: promien- 5mm, wysokos¢ - 20mm.

Gdy mamy juz gotowe dwa elementy, czas stworzy¢ z nich otdwek przy pomocy funkcji Snap. Klikamy na funkcje Snap,
nastepnie na podstawe stozka i gérng podstawe walca (Jesli nie widzimy podstawy stozka mozemy skorzystac z funkcji Orbit
aby spojrzeé na niego z innej strony lub funkcji Transform/Move.)

Zeby nasz otdwek stat sie catoécig, musimy uzyé funkcji Grouping/Group. Klikamy na walec a nastepnie stozek. Zatwierdzamy
klawiszem Enter.

Na koniec powielamy nasz otéwek przy uzyciu Pattern/Rectangular Pattern

Zanim uzyjemy tej funkcji, za pomocg Sketch/Polyline musimy narysowac prostg wyznaczajgcg kierunek tworzenia kopii
(koniecznie na tej samej ptaszczyznie co otdwek). Po stworzeniu prostej mozemy uzyc¢ funkcji Rectangular Pattern. Najezdzamy
na otéwek w okolicach tgczenia dwdéch bryt. Kiedy podswietli nam sie caty otéwek, klikamy, aby zaznaczy¢ bryte. Nastepnie
klikamy zaktadke Direction/s i wybieramy prosta.

Teraz mozemy wyciggnac¢ nowe otéwki, za pomocg strzatki lub wpisujac recznie wartosci (Pojawig sie opcje- pierwsze okienko
odpowiada za odlegtos¢ pomiedzy otéwkami, a drugie za ilos¢ klondw

Na kolejnej strronie zobaczysz oczekiwany wynik koncowy.



Tworzymy otéwek




Praca nad szkicem - spinacz

Zacznijmy od narysowania szkicu na podstawie przyktadu

1. Rysujemy go za pomocg funkcji Sketch/Polyline. Wybieramy ptaszczyzne a nastepnie punkt startowy.

2. Za pomocy funkcji Sketch/Sketch fillet sprobujmy zaokragli¢ krawedzie szkicu. Wybieramy szkic ktory chcemy zmodyfikowaé, nastepnie
najezdzamy na punkt ktéry chcemy zaokragli¢ (do momentu kiedy zobaczymy czerwong linie reprezentujgcy zaokraglenie). Wybieramy
promien zaokraglenia. Zacznijmy od krawedzi w lewym dolnym rogu. Tam promien wyniesie 12.5mm, idgc dalej wzdtuz szkicu: 9.375; 10;
7.5; 7.5;5.625.

3. Kolejnym krokiem bedzie funkcja Sketch/Offset. Wybieramy szkic, nastepnie linie, teraz oddalamy nowg linie o 5mm.

4. Potrzebujemy jeszcze zamkng¢ nasz szkic, musimy postawic dwie linie przy obydwu korfcach spinacza za pomoca funkcji Polyline.

Gdy wnetrze szkicu podswietli sie na niebiesko, jest on gotowy do zamienienia go w spinacz!



Praca nad szkicem - spinacz

5. Aby ze szkicu stworzy¢ bryte, korzystamy z funkcji Construct/Extrude. Klikamy na szkic i wpisujemy warto$¢ 5 mm (o tyle
»Wyciggamy” naszg ptaska figure)

Oczekiwany efekt:




Praca nad szkicem - spinacz

Na koniec upiekszymy nasz spinacz prostg funkcjg zaokraglania i pokolorowania.

6. Wybieramy funkcje Modify/Fillet. Klikamy po kolei na linie obrysu naszego spinacza (dwie krawedzie gérne i dwie krawedzie dolne). Gdy
podswietlg sie one na zielono, wpisujemy promien zaokraglenia 2, zatwierdzamy.

7. Klikamy na nasz spinacz, wybieramy funkcje Material i interesujgcy nas materiat (mozemy takze doda¢ kolor Za pomoca funkcji Apply

Overlay).

Nasz spinacz powinien teraz wyglgdac tak:




Praca domowa — Miernik spaghetti

Sprobuj teraz samodzielnie stworzyc prosty miernik do makaronu.

Przydatne wskazowki :

Pamietaj, ze 1 kratka ma 5 milimetrow;

Zacznij od szkicu. Podczas tworzenia kolejnych linii, zamiast wybiera¢ ptaszczyzne szkicu, wybierz linie ktdrg juz stworzytes.

To automatycznie skojarzy ptaszczyzne. Linie bedg wtedy kontynuacjg poprzedniego szkicu i stworzg jeden wspdlny szkic, ktéry pdzniej
bedzie mozna wyciggnad i przeksztatci¢ w przestrzenng bryte.

Grubos¢ miernika wynosi 5mm;

Najpierw wyciggnij cato$¢ szkicu, potem za pomoca funkcji Extrude z wybrang opcjg Substract (z menu, ktdre pojawi sie po kliknieciu
funkcji- kwadracik z prawej strony) kliknij na okregi patrzac od spodu i za pomocg strzatki przeciggnij do géry i zatwierdz.
Wyciggnate/as jedng z dziur. Powtdrz te dziatanie z trzema nastepnymi otworami.

14 kratek | P-0 i i '
45 mm

33 kratki

B kratek




Praca domowa — Miernik spaghetti

Efekt Twojej pracy powinien wyglqgdac tak:




Tworzymy kubek

Teraz wymodelujemy kubek korzystajgc z nowych funkcji.

1. Rozpoczniemy od narysowania okregu Sketch/Sketch Circle. Wybieramy ptaszczyzne, nastepnie miejsce rozpoczecia szkicu,
rysujemy okrag o Srednicy 80mm. Zatwierdzamy.

2. Teraz aby uzyska¢ bryte, wybieramy Construct/Extrude, klikamy na okrag i wyciagamy na wysoko$¢ 100mm.

3. Nastepnym krokiem bedzie stworzenie ucha kubka. Do tego celu uzyjemy funkcji wyciggania po Sciezce, funkcji Snap oraz
Move.

a) W pierwszej kolejnosci uzywajgc Sketch/Two Point Arc
stworzymy tuk wygladajacy jak pétokrag. Zaczynamy w
dowolnym miejscu (lecz nie na kubku).

Jak przy kazdym szkicu, wybieramy ptaszczyzne oraz punkt
startowy, czyli Srodek okregu, a nastepnie punkt rozpoczecia
tuku (najlepiej oddalony o 25mm- 5 kratek). tuk wyciggamy
na 180 stopni.

b) Na jednym z koricéw tworzymy szescian, Primitives/Box. -
Koniec tuku rzutujemy na jedng Sciane pudetka. Stworzymy
tak ptaszczyzne i srodek okregu z ktérego powstanie nasze
ucho.

c) Punkt rzutujemy przy pomocy funkcji Sketch/Project.
Najpierw klikamy na bok naszego pudta ktory taczy sie z
tukiem a nastepnie na punkt konczacy tuk, od strony pudta.

Obok zobaczysz jak powinno to wygladac.



Tworzymy kubek

d) Zaczynamy od narysowania okregu o promieniu 8mm, Sketch/Sketch Circle. Wybieramy boczng $cianke pudta jako ptaszczyzne szkicu,
nastepnie klikamy na zrzutowany punkt, wybieramy promien i zatwierdzamy.

f) Uzywajac funkcji Construct/Sweep, wyciggamy nasz okrag po tuku. Wybieramy profil (w naszym wypadku okrag), zmieniamy opcje Profile
na Path, czyli $ciezke (Wybor pojawi nam sie na ekranie po wybraniu funkcji Sweep). Po wybraniu tej opcji klikamy na nasz tuk. Pojawia nam

sie ucho, przed zatwierdzeniem bardzo wazne jest aby zmieni¢ ostatnig opcje (kwadraciki za opcja Path) na New Solid.

g) Teraz klikamy na pudetko i usuwamy je za pomoca klawisza Delete na klawiaturze.

4. Teraz musimy pofaczy¢ ucho z kubkiem. Na poczatek obré¢my go. Klikamy dwa razy
na ucho, wybieramy funkcje Move, klikamy na kuleczke nad obiektem, recznie
wpisujemy wartos¢ 90 stopni i zatwierdzamy. Ucho z kubkiem tgczymy za pomoca
funkcji Snap. Klikamy na powierzchnie ucha, ktéra ma sie potaczy¢ z kubkiem i boczna
Scianke kubka.

5. Opcja Move zmienmy wysokosc na ktorej jest ucho. Klikamy na kuleczke po srodku
ucha. Gdy pojawia sie 3 wartosci, w pierwszym okienku od prawej wpisujemy wartos$é
30 i zatwierdzamy.

6. Musimy juz tylko stale ztgczy¢ nasze dwa elementy funkcjg Grouping/Group.
Klikamy na ucho, potem kubek i zatwierdzamy .

Dopiero teraz nasz kubek jest jedng brytga.
7. Zeby kubek byt funkcjonalny, musi by¢ w érodku pusty. Uzyjemy do tego funkcji
Modify/Shell. Wybieramy gérng powierzchnie kubka, wpisujemy wartos¢ 2 w polu na
dole odpowiadajgcym za grubos¢ wyciecia i zatwierdzamy.

Nasz kubek jest juz w petni funkcjonalny! ©




Szalone ksztaity

Teraz sprobujemy stworzyc cos nieszablonowego.

1. Na poczatku wykorzystamy funkcje Sketch/Spline. Stworzmy jakis domkniety ksztatt.

2. Obok, w dowolnym miejscu tworzymy prostg.

3. Teraz stworzmy szalong bryte. Uzyjmy do tego funkcji Construct/Revolve.

Po wybraniu szkicu przetgczamy na Axis, klikamy w naszg prostg i wpisujemy 360 w okienku , deg”.

Po zatwierdzeniu powstanie nam bryta. Autor poradnika miat akurat ochote na pgczka ©




Szalone ksztatty

Sprobujmy teraz stworzyc prostq waze.
1. Narysujmy okrag o srednicy 30mm.
2. Stworzmy jeszcze jeden okrag, lecz wybierajac ptaszczyzne, musimy klikngé w miejscu nie pokrywajacym sie z obecnym okregiem.
Po wybraniu ptaszczyzny, klikamy na srodek obecnego okregu i tworzymy okrag o promieniu 15mm.
3. Wybieramy teraz mniejszy okrag, nastepnie funkcje Move. Klikamy na kuleczke w srodku okregu, zmieniajgc warto$¢ w 3 okienku od
lewej, odpowiedzialng za o$ Z. Przesuwamy go do géry o 40mm i zatwierdzamy.
4. Rysujemy teraz kolejny okrag, w taki sam sposob jak poprzedni, tyle ze promien bedzie identyczny jak w okregu pierwszym (30mr\n)7
Tym razem przesuwamy go do géry o 80mm. ' —
5. Aby stworzy¢ bryte uzyjemy funkcji Construct/Loft.
Klikamy po kolei na dolny, a nastepnie gorny okrag - powstaje bryta.
Mozemy jg troche uszczupli¢ - przed zatwierdzeniem pokazujg sie dwie kuleczki,
po jednej na kazdym okregu. Przesuwajac je zmieniamy ksztatt naszej wazy.
Zatwierdzamy i powtarzamy wyciggniecie z gérng czescig przedmiotu.
6. Mozemy jeszcze zaokragli¢ taczenie elementéw funkcjg
Modify/Fillet. Promien nie powinien mie¢ wartosci wiekszej niz 4/5 mm.
7. Na koniec funkcja Modify/Shell.

Wybierzmy gérng ptaszczyzne wazonu i nadajmy sciankom naszej
wazy grubos¢ 2mm.

I gotowe!




Tworzymy model gotowy do wydruku

Zanim przejdziemy do tworzenia modelu gotowego do wydruku poznajmy najwazniejsze zasady

projektowania:

1. Model powinien stanowi¢ pojedynczg, ciggta bryte. Nie moze miec dziur ani zagiec.

2. Zadne powierzchnie nie powinny sie przenikaé.

3. Przed wydrukiem trzeba odpowiednio dostosowaé wielko$s¢ modelu do dostepnej powierzchni roboczej (zalezy ona od
wielkosci drukarki). Najczesciej pole robocze drukarki to okoto 20x20x15cm (X,Y,Z). Jesli obiekt jest za duzy trzeba go
przeskalowac albo rozbi¢ na czesci.

4. Jesli wydruk ma mie¢ czes$ci ruchome (tryby, suwaki itp.) to nalezy je w miare mozliwosci drukowac jako osobne obiekty,
poniewaz gdy wydrukujemy je w miejscu docelowym mogg sie skleié.

5. Wydruk powinien mie¢ jaka$ ptaska podstawe o powierzchni przynajmniej 1 cm? dla matych obiektow i kilku cm? dla
wiekszych. Bedzie ona przylega¢ do powierzchni stotu roboczego. Wydruk kuli czy sze$cianu stojgcego na krawedzi (bez
podpodrek) jest niemozliwy. Nalezy obrdci¢ model tak, zeby ta powierzchnia byta w ptaszczyznie X-Y (Program Netfabb

Studio Basic moze to zrobic dla nas automatycznie).



Tworzymy model gotowy do wydruku

6. Drukarka nie potrafi drukowa¢ w powietrzu, wiec kolejna warstwa musi sie opiera¢ na poprzedniej. Oznacza to, ze

model nie powinien miec:

Zbyt mocno ujemnie nachylonych scian (takich jak w literze V). Maksymalne nachylenie to 70°, lecz nie zawsze sie

udaje. Zazwyczaj osiggalne jest 45°.

PRZEWIESZEK-czyli $cian o nachyleniu 90° o podparciu w jednym miejscu (np. poprzeczki w literze E). Takie
przewieszki nie drukujg sie dobrze na drukarkach typu RepRap, jesli sg wieksze niz 1-2mm. Aby tego uniknac,
mozemy np. litere E mozna obrdci¢ o 90°. Wyjatkiem sg tzw. MOSTY, czyli przewieszki podparte w 2 miejscach (tak

jak poprzeczka w literze H). Jesli taki most podparty jest o co najmniej 5 cm, powinien sie dobrze wydrukowac.

7. Co zrobi¢, aby szczegéty modelu wydrukowaty sie poprawnie?

Minimalna grubosc Scianki to ok. 0,5 mm. Takie $cianki nie majg jednak za duzej wytrzymatosci i warto zeby nie byty
wyzsze niz kilka cm. Lepiej zrobi¢ Scianke o grubosci przynajmniej 1-2mm. Nalezy tez pamietaé, ze $cianki nie moga
mieé pottorej szerokosci dyszy i dla dyszy 0,5 mm mozemy mieé, albo szerokoé¢ 0,5mm albo 1mm. Scianki o
szerokosci np. 1,3mm dadza sie wydrukowac, ale beda sie skfadaty z dwodch $cianek 0,5mm rozdzielonych

powietrzem, co fatalnie wptynie na wytrzymatos¢ mechaniczna.



Tworzymy model gotowy do wydruku

» Staraj sie nie robié niepofgczonych z boku kolumn o zbyt matym przekroju. Na przyktad kolumna o srednicy 2mm
i wysokosci 3-4cm ma sporg szanse sie ztamac¢ w czasie wydruku. Ale juz kolumna o srednicy 1 cm moze byé

praktycznie dowolnej wysokosci.

* Szczeliny/otwory o szerokosci mniejszej niz 0,5mm mogg by¢ niewidoczne na wydruku. 1mm jest raczej
bezpieczny, ale jesli ma to by¢ otwdr pionowy to istotne sg wytyczne z kolejnego punktu.
* Ogodlnie szczegdéty wychodzg lepiej na powierzchniach pionowych niz poziomych. Na przyktad detale rzezby

twarzy bedg lepiej wygladaty, jesli gtowa bedzie w pozycji naturalnej/pionowej niz w pozycji patrzacej w niebo.

8. Jesli nie jesteSmy pewni poprawnosci naszego modelu, warto sprawdzi¢ go przy pomocy programu Netfabb
Studio Basic.
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Pamietajac o poprzednich radach stwérzmy nasz wtasny breloczek metodg druku 3D

1.

2.

Zaczynamy od narysowania szkicu obrysu naszego breloczka.

Przy pomocy funkcji Offset tworzymy krawedz, powielamy szkic do zewnatrz.

Wyciggamy najpierw srodek na 4mm, nastepnie krawedz na 6mm i zaokraglamy dolne narozniki.

Nastepnie tworzymy okrag nad breloczkiem, tak zeby jego dolna czes¢ pokrywata sie z breloczkiem, jak na pokazanym szkicu.
Znow uzywamy funkcji Offset aby utworzy¢ z naszego okregu pierscien. Wyciggamy go na wysokos¢ zewnetrznej krawedzi breloka.

Teraz zostato nam tylko utworzy¢ nasz wtasny tekst ktéry znajdzie sie na breloku.
a) W dowolnym miejscu tworzymy tekst, wyciggamy go na 10mm a nastepnie grupujemy powstate litery.
b) Przy pomocy funkcji Move oraz Scale przeciggamy go na brelok a nastepnie dostosowujemy jego wielkos¢.

c) Za pomoca funkcji Substract, klikajac najpierw na brelok a potem na zgrupowane litery, wycinamy je w naszym breloku.

Zostato nam tylko zapisac obiekt w drukowalnym formacie. Do tego uzywamy opcji Export z menu programu a nastepnie wybieramy

format .STL. Plik jest gotowy do pociecia programem Cura/Slicer i wydrukowania na naszej drukarce.
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