Instrukcja sprawdzenia oprogramowania
do projektowania 3D
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Uruchomienie oprogramowania

1. Aby uruchomi¢ oprogramowanie BrickLink Studio, kliknij na skrét ,,Studio 2.0” na pulpicie lub
wyszukaj program w menu start.
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Tworzenie nowego projektu
1. Aby utworzy¢ nowy _p_rojekt, w menu programu wybierz File i kliknij ,,New”
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Konfiguracja parametrow projektu i opcje programu

1. Po skonfigurowaniu programu i utworzeniu nowego projektu, zobaczysz okno gtéwne
programu.
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Po lewej stronie znajduje sie okno biblioteki czesci, zgodne z wybranym zestawem SPIKE PRIME.
Czesci mozna wyszukiwac z rozwijanego drzewka, gdzie podzielone sg na kategorie lub wedtug
nazwy, wpisujac ja w pole ,,Search parts”.

Aby dodaé nowg czes¢ do tworzonego modelu, najedz kursorem na jej miniaturke po lewej stronie,
kliknij i trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy przeciggnij na obszar roboczy i pusé przycisk myszy w
wybranym miejscu. Nowy element pojawi sie w obszarze roboczym.
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Technic, Pan... Technic, Pan.
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Technic, Pan

Technic (1) 1 total part

2. Praca kamery



Zmiana punktu widzenia kamery odbywa sie poprzez przesuwanie myszy przy wcisnietym jej
srodkowym przycisku. Przesuwanie kamery nie zmienia jej kata widzenia. Aby zmieni¢ kat widzenia
kamery przesuwaj myszke przytrzymujgc jednoczesnie jej prawy klawisz.

Za pomocg klawiszy numerycznych od 1 do 6 mozesz przetgczaé sie pomiedzy konkretnymi rzutami.
1 —rzut przedni, 2 —rzut tylny, 3 — rzut lewy, 4 — rzut prawy, 5 — rzut gérny, 6 — rzut dolny.
3. Manipulowanie elementami.

Za pomocg narzedzia ,Select” z gérnego menu mozesz zaznacza¢ poszczegdlne czesci i swobodnie je
przesuwaé. W gdrnym menu znajdujg sie opcje pozwalajgce na doktadniejszg manipulacje czesciami:

Hinge — wybranie tej opcji pozwala na rotacje elementu w 3 osiach. Pojedyncze klikniecie na strzatke
w wybranym kierunku spowoduje obrdcenie elementu o 90 stopni.

Przytrzymanie i przeciagniecie przycisku myszy na strzatce w wybranym kierunku pozwala na rotacje
czesci o dowolny kat.

Move — opcja pozwala na przesuwanie modelu w 3 osiach, poprzez klikniecie i przesuniecie myszy
wybranego wektora.



Przesuniecie nastepuje zgodnie z wybrang siatkg, ktérej rodzaj mozna wybrac za pomoca opcji ,,Grid”
w gérnym menu. Domyslnie wybrana jest siatka zgodna ze standardem klockéw LEGO® System.
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Clone — ta opcja pozwala na skopiowanie zaznaczonego w danym momencie elementu.

Hide - Pozwala na ukrycie wybranych czesci z widoku na obszarze roboczym, co moze by¢ przydatne
przy projektowaniu skomplikowanych modeli. Informacja o liczbie ukrytych aktualnie elementéw,
oraz mozliwos¢ ich ponownego odkrycia znajduje sie w prawym gérnym rogu obszaru roboczego.

& 1 item hidden

Connect — pozwala na tgczenie ze sobg czesci, nawet tych oddalonych od siebie na obszarze
roboczym. Po wybraniu tej opcji i kliknieciu na wybrany element nalezy wybraé punkt potaczenia, a
nastepnie analogiczny punkt w elemencie, do ktérego chcemy podtgczy¢ pierwszy element. Nalezy
pamietac, ze dostepnosc punktdw potaczenia jest zalezna od wtasciwego zorientowania elementéw
na obszarze roboczym.






Collision — wiaczenie tej opcji sprawi, ze program automatycznie bedzie wykrywat kolizje miedzy
elementami, np. w sytuacji, gdy nachodzg one na siebie. W takim przypadku wszystkie takie
elementy zostang wyszarzone.

Snap - funkcja ta pozwala na automatyczne dopasowywanie elementéw, co utatwia tworzenie
modelu i pozwala unikac kolizji i nieprecyzyjnych potgczen. Przesuwane elementy bedg
automatycznie podtgczane do kompatybilnych elementdw. Zaleca sie pozostawienie funkcji Snap
wiaczonej przez wiekszos$¢ pracy nad modelem.

Modelowanie podstawowego elementu konstrukcyjnego

1. Rozpocznij od wyszukania czesci ramki podstawowej LEGO Technic. Znajdziesz jg w kategorii
Technic, Liftarm

echnic, Lift... Technic, Lift...
1x

_ 90: Technic, Liftarm, Modified Frame Thick
echnic, Lift... Techni 17 x 15 Open Center, Medium Azure, Price;
2.714 UsSD

2% 2%

echnic, Panel (3)

Kliknij lewym przyciskiem myszy i przytrzymujac go, przeciggnij element na pole robocze.

2. Do podfaczenia kota do podstawy potrzebne beda odpowiednie osie. Wybierz element
czarnej osi z pinem z kategorii Technic, Axle



Technic, Axle (10)
30x

o>

Technic, Axl... Technic, Axl...
15x 10x

-

Technic, Axl... Technic, Axl...

18651: Technic, Axle 2L with Pin with Friction
Ridges, Black, Price: 0.037 USD

/

Technic, Axl... Technic, Axl...

Przeciggnij element na pole robocze.

Upewniajgc sie, ze wtgczona jest opcja ,,Snap” podtgcz element do ramki w pokazany sposdb.

3. Zkategorii Wheel wybierz koto 56 x 16 i przeciagnij na obszar roboczy.



7]

Technic Wed... Tire 24mm ...
2x 3x

Tire Technic ... Wheel 18mm...
3x

C

Wheel 56 x .

Windscreen “*
39367pb01: Wheel 56 x 14 Technic with Axle
Hole and 8 Pin Holes with Molded Medium

g Azure Hard Rubber Tire Pattern, Black, Price:
2.923USD

Windscreen ... 3 total parts

Koto wymaga obrdcenia, aby dato sie je potaczy¢ z ramka. Zaznacz element i z gérnego menu
wybierz opcje Hinge, a nastepnie kliknij na zielong strzatke osi poziomej, aby obrdécié element o
90 stopni.

%




4. Dopasuj element do osi przemocowanej do ramki. Upewnij sie, ze wigczony jest tryb
wykrywania kolizji, aby unikng¢ nachodzenia elementéw. Najtatwiej potgczenia dokonac za
pomocg opcji Connect, faczac srodkowe gniazdo kota z wybranym miejscem na osi.




5. Dlalepszego przytwierdzenia kota, wybierz element tulei z kategorii Technic.
L

Technic, Pan...

Technic (1)

Technic Bus...

Technic, Pin (5)

3713: Technic Bush, Light Bluish Gray, Price:
0.034 USD

o

Obrdc element i nasadz go na koncéwke osi.
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6. W analogiczny sposdb podtacz koto po drugiej stronie ramki. Aby przyspieszyé ten proces,
mozesz zaznaczy¢ oS, koto oraz tuleje, klikajac na nich przytrzymujac jednoczesnie przycisk
CTRL na klawiaturze, klikajgc nastepnie Ctrl+C aby skopiowaé elementy i Ctrl+V aby wkleic¢ ich
kopie na obszar roboczy. Zaznaczone razem elementy mozna obracad i przesuwac.
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7. Aby dodac¢ podparcie dla podstawy robota, w tylnej czesci umiescimy tozysko z kulkg. W

pierwszej kolejnosci dodaj do modelu dwa czarne piny dostepne w kategorii Technic, Pin
2x

i

Technic, Pin ... Technic, Pin ...
10x 6

P

Technic, Pin ... Technic, Pin ...
92x

Technic Pin
2780: Technic, Pin with Short Friction Ridged
Black, Price: 0.016 USD

Technic,

7 total parts

Nastepnie podfacz je do tylnej czesci rami w przedstawiony sposob.
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8. W kategorii Technic, Steering wyszukaj element tozyska i dodaj do obszaru roboczego.

Technic, Lin...

Technic, Steering (1)

Technic, =~

Technic, G

&

Technic, Gea... Technic, Gea...

Podtacz element do pinéw w przedstawiony sposdb.
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9. Ostatnim elementem jest kulka, dostepna w kategorii Ball

Ball (1)

Wheel Ball, ...
Hose (1)

52629: Wheel Ball, Hard Plastic 19mm D.,
White, Price; 3.022 USD

L

Hose, Flexibl... t:_r‘—-

Dodaj jg do obszaru roboczego i podtacz do tozyska.
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Sprawdzenie dostepnosci elementéw zestawu

1. Po pierwszym uruchomieniu programu konieczne jest zaimportowanie listy czesci
dostepnych w zestawie LEGO® Education SPIKE Prime. W tym celu z menu po lewej stronie,
w zaktadce , Insert” kliknij rozwijane Menu wyboru dostepnych czesci, a nastepnie kliknij

,Config”.
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INSERT REPLACE

se Main

Main

New Parts

BDP Series 1

BDP Series 2

BDP Series 3

BDP Series 4

BDP Series 5

BDP Series 6

BDP Series 7

BrickLink Common Palette
LEGO_ldeas_Pick_a_Brick_Palette_...
45345-1 SPIKE Essential Set
45678-1 SPIKE Prime Set
Custom Palette 1

+ Add Palette...

Config...

2. Zostanie otwarte okno konfiguracji nowej palety klockéw. Z rozwijanej listy na dole wybierz

,Import a LEGO® Set”

Custom Palettes

Choose a way to add new palette...

Create an empty palette
Import a LEGO® set
Import a wanted list xml w/o quantity

Import a wanted list xml w/ quantity

3. W otwartym oknie w polu ,,Set number” wprowadz numer katalogowy zestawu LEGO®
Education SPIKE Prime. Program automatycznie wyszuka zestaw. Pozostate parametry
pozostaw bez zmian i kliknij ,,Import”
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Import a LEGOE Set

SET NUMBER IMPORT

In Scene

PREVIEW

45678-1
SPIKE Prime Set
524 Parts, 2 Minifigs, 2020

Include minifig parts

4. Pojawi sie monit o braku poszczegdlnych elementédw w programie Studio — jednego z pindw,

ktory zostanie zastgpiony w programie odpowiednikiem oraz kabla USB, ktéry nie jest
wykorzystywany w budowie modeli. Kliknij ,Replace and proceed”

Import a LEGOE set

@ The following parts don't exist in Studio. Please review replacements below.

MISSING PARTS SUGGESTED REPLACEMENTS

1 with Frictio...

Replace and proceed >

17



Generowanie instrukcji budowania.

1. Przed przejscie do tworzenia instrukcji budowania, nalezy zweryfikowac stabilnos¢ modelu,
aby uniknac stabych potgczen. W tym celu kliknij na opcje Stability.

STABILITY

3 clutch power issues

0 stability issues

W prawym gérnym rogu wyswietlona zostanie ramka, pokazujgca ostrzezenia dotyczgce
stabilnosci modelu oraz potaczen. Powazne ostrzezenia, ktére moga powodowac nawet brak
mozliwosci ztozenia modelu, zostang podswietlone na czerwono.
2. Aby rozpoczgé tworzenie instrukcji budowania, kliknij Instruction w menu programu. W
przypadku pojawienia sie ostrzezenia, kliknij Ok, proceed.

Switch to Instruction Maker Mode

The current Building Mode will be switched
to Instruction Maker Mode. Do you want to proceed?

Note: the render queue will resume after Instruction Mode.

[0 Don't show this again. ‘ Cancel ‘ OK, proceed
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3. Zostanie otwarte okno tworzenia instrukcji, podzielone na dwie sekcje Step Editor — gdzie
mozemy modyfikowac kolejne kroki instrukcji oraz Page Design, ktéry pozwala na edycje
formy graficznej kazdej strony instrukcji. W pierwszej kolejnosci nalezy odpowiednio

Sortby: Building order

4. Poczatkowo utworzona jest jedna strona instrukcji, zawierajgca wszystkie elementy.
Tworzenie kolejnych krokdéw polega na przypisaniu do kazdego kroku czesci, ktére sg w nim
wykorzystywane. Czesci uwzglednione w aktualnie edytowanym kroku wyswietlane sg na
dole ekranu.

5. Edytor pozwala na automatyczne utworzenie krokdw poprzez opcje Generate steps. Nalezy
jednak pamietac, ze automatycznie utworzone kroki moga nie by¢ optymalnym
rozwigzaniem. Sugerowane jest samodzielne przemyslenie takiej kolejnosci krokéw, ktéra
bedzie optymalna dla naszego modelu. W modelu testowym zaczniemy od elementu ramki,
do ktdrego najpierw przytwierdzimy wszystkie piny i osie, nastepnie podtgczymy tylne
tozysko z kulg, a zakonczymy na podfaczeniu kot i ich zabezpieczeniu za pomoca tulei.

6. Utworz pierwszy krok, klikajgc na ikone nowej strony w panelu po lewej stronie edytora.
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0 /2 Steps

Empty step.

Pojawi sie pusty krok, bez zadnych czesci.

Aby dodaé ramke do kroku pierwszego, przejdz do kroku 2, ktéry aktualnie zawiera wszystkie
dostepne czesci. Z listy na dole wybierz ramke i przesun jg za pomocg myszki do pierwszego
kroku.

etonew: | StepBefore | Step After Sortby: Building order v

G

Czesc pojawi sie w kroku pierwszym.
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Main Model

1 /2Steps

Move to new:

Sortby: Buildingorder v

8. Ponownie utwdrz nowy krok. Przejdz do kroku zawierajgcego pozostate czesci i trzymajac
wecisniety przycisk Ctrl zaznacz wszystkie piny i osie, a nastepnie przesun je do nowego kroku.

Main Model

3 /3Steps

Empty step.

Move to new: | StepBefore | Step After

G @

Create a submodel  Divide into steps

9. Analogicznie utworz kolejne kroki — w trzecim umieszczajac tozysko i kulke, w czwartym lewe
koto wraz z jego tulejg, a w pigtym w analogiczny prawe koto.
Jezeli nie jestes$ pewny, czy wybierasz wtasciwg cze$é, mozesz zobaczy¢ ktdra z nich zostanie
podswietlona niebieska ramka w modelu, w momencie gdy zaznaczasz jg na liscie.
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ove to new: = Step Before Step After Sort by: Build

G o

10. Po ustaleniu krokow, nalezy jeszcze odpowiednio zaprojektowac strony instrukcji. W tym celu
przejdz do widoku Page Design.

Arrange  View

Lock Page [ changeLayout =+ Insert FORMAT

STYLE

Kazda strona instrukcji zawiera 3 kluczowe elementy — numer strony, ramke z cze$ciami
wykorzystywanymi w danym kroku oraz widok modelu po danym kroku.

11. Potozenie kazdego z trzech elementéw mozesz edytowac klikajgc na nim, przesuwajac go
myszka. Za pomocg opcji Insert mozesz zamiesci¢ w instrukcji dodatkowe elementy, takie jak
tekst, grafiki, strzafki, liste elementdéw czy ikonke rotacji.
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Lock Page _l' Change Layout Insert

Image...

Text

Arrow

Flip

Size Guide
Color Guide

Bill of Materials

bees..

12. Przy projektowaniu instrukcji moze okazac sie konieczne dopasowanie wielkosci i potozenia
elementow takich jak ramka z czesciami. W tym celu kliknij na elemencie, ktéry chcesz
dopasowac. Po prawej stronie otwarte zostanie menu ustawien dla danego elementu. Aby
zmienic jego rozmiary, dopasuj ustawienie Scale. Analogicznie mozesz tez zmienia¢ rozmiar
rzutu modelu.

Lock Page [T change Layout FORMAT GLOBAL STYLE

Fill

Border

Radius

Typeface Arial

T Normal

14

Indentation & Top Padding

1 0 Inches

Inches

Dopasuj rozmieszczenie i rozmiar elementéw tak, aby widoczny byt caty rzut modelu oraz
ramka z czeSciami. Wykonaj czynnos¢ po kolei dla kazdej strony.
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13. Dla niektérych krokéw domysiny rzut modelu bedzie nieodpowiedni. W naszym przypadku
dotyczy to kroku, w ktérym montujemy tozysko z kulka, znajdujace sie z tytu modelu. Aby
zmienic rzut zaznacz go na stronie instrukgcji i kliknij Change Step View w menu po prawej
stronie. Za pomocg przyciskdéw Rotate ustaw odpowiedni rzut dla danego kroku.

Lock Page Change Layout FORMAT GLOBAL STYLE

CGancel Step View Change

MODEL ORIENTATION

~
€ Rotate Flip
v

X 0

MODEL SIZE

CAMERA SETUP

o E ® B cusom

X Y z

STEP COMPONENTS

14. Zmiana moze tez zmieni¢ widok w kolejnych krokach, dlatego przechodzac przez kolejne
kroki dokonaj weryfikacji poprawnosci rzutu. Powinien on jak najlepiej pokazywac sposob
montazu elementéw w danym kroku.

15. Gdy instrukcja jest gotowa kliknij Export w prawym gérnym rogu ekranu. W nowym oknie
mozesz wybraé format pliku, strony ktére majg zostaé¢ wyeksportowane, rozmiar obrazkow
oraz Sciezke zapisu i nazwe pliku..

FORMAT

SIZE

1x - 4x (@ 2x images take 4x times

SAVE AS

Clnstrukcje\Untitled Model pdf B

Kliknij na Export. Po zakoriczeniu eksportowania masz mozliwos¢ przejscia bezposrednio do

folderu zapisu.
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Export successfully completed

Instructions have been succesfully exported.
Would you like to open the parent folder?

‘ Close ‘ Open the folder

16. Aby wyjs¢ z kreatora instrukcji i wrécié do gtéwnego widoku programu Studio, kliknij na Exit
w lewym gérnym rogu ekranu.
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