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	Questo lavoro è protetto da copyright

	L'opera, comprese le sue parti, è protetta da copyright. Qualsiasi uso al di fuori degli stretti limiti della legge sul copyright non è permesso senza il consenso dell'autore. Questo si applica in particolare alla riproduzione elettronica o di altro tipo, alla traduzione, alla distribuzione e alla messa a disposizione del pubblico. Nessuna parte del lavoro può essere riprodotta, elaborata o distribuita senza il permesso scritto dell'autore!

	Tutte le informazioni contenute in questo libro sono state compilate al meglio delle nostre conoscenze e accuratamente controllate. Tuttavia, l'editore e l'autore non garantiscono l'attualità, l'accuratezza, la completezza e la qualità delle informazioni fornite. Questo libro è solo a scopo educativo e non costituisce una raccomandazione di azione. L'uso di questo libro e l'implementazione delle informazioni in esso contenute è espressamente a rischio dell'utente. In particolare, nessuna garanzia o responsabilità viene data per danni di natura materiale o immateriale da parte dell'autore e dell'editore per l'uso o il non uso delle informazioni in questo libro. Questo libro non pretende di essere completo o privo di errori. Le rivendicazioni legali e le richieste di risarcimento danni sono escluse. Gli operatori dei rispettivi siti web sono esclusivamente responsabili dei contenuti dei siti web stampati in questo libro. L'editore e l'autore non hanno alcuna influenza sul design e sui contenuti dei siti internet di terzi. L'editore e l'autore prendono quindi le distanze da tutti i contenuti esterni. Al momento dell'uso, nessun contenuto illegale era presente sui siti web. I marchi e i nomi comuni citati in questo libro rimangono di proprietà esclusiva del rispettivo autore o titolare dei diritti.

	 

	 


Capitolo 1 | Introduzione

	Grazie mille per aver scelto questo libro!

	Attenzione: se non hai conoscenze precedenti di "Tinkercad", devi prima leggere il libro di base "Tinkercad | passo dopo passo". Ulteriori informazioni si trovano nelle ultime pagine di questo libro. Il funzionamento generale di "Tinkercad" viene ripetuto solo brevemente all'inizio di questo libro.  

	Se vuoi imparare a creare modelli 3D con il programma molto versatile e gratuito "Tinkercad", allora questo libro è perfetto per te! Sono un ingegnere (M.Eng.) e vorrei mostrarti in modo semplice come progettare parti in "Tinkercad". 

	In questo libro creeremo insieme quattro fantastici modelli, passo dopo passo. Imparerai a utilizzare le singole funzioni di "Tinkercad" e a costruire un modello 3D con esso.  Con "Tinkercad", oltre a progettare oggetti 3D, puoi anche progettare circuiti elettronici e imparare a programmarli. Tuttavia, questo libro si occupa esclusivamente della costruzione di modelli 3D con "Tinkercad". Se sei interessato anche all'elettronica e alla programmazione, dai un'occhiata al libro "Progetti Arduino con Tinkercad". Puoi trovare maggiori dettagli nelle ultime pagine di questo libro.

	Questo libro ti offre un'introduzione facile da capire e strutturata in modo intuitivo alla progettazione 3D con "Tinkercad"! Non importa che età tu abbia, se vai ancora a scuola, se sei già adulto, se sei uno studente o un pensionato. Il software è fantastico e può essere utilizzato da qualsiasi fascia d'età. 

	Dopo una breve introduzione generale alla costruzione con "Tinkercad", impareremo a conoscere le grandi possibilità di "Tinkercad" passo dopo passo e in dettaglio grazie a quattro progetti pratici di esempio con innumerevoli illustrazioni. Questo libro di base è rivolto soprattutto a tutti coloro che hanno poche o nessuna conoscenza precedente nella costruzione di modelli 3D con il software "Tinkercad" di "Autodesk".

	 


Capitolo 2 | Utilizzo dell'area CAD di "Tinkercad"

	Prima di iniziare con i progetti CAD, in questo capitolo troverai una breve introduzione all'uso del programma "Tinkercad". Se hai già letto il mio libro di base "Tinkercad | passo dopo passo", puoi scorrere questo capitolo o saltarlo direttamente. Chi non ha conoscenze precedenti di "Tinkercad" dovrebbe assolutamente leggere questo capitolo. Questo capitolo è utile anche se non hai progettato nulla in "Tinkercad" per un po' di tempo.

	2.1 Cos'è "Tinkercad"?

	Come forse già saprai, "Tinkercad" è una piattaforma online dell'azienda "Autodesk" dove puoi realizzare progetti di natura tecnica. Il termine "Tinkercad" contiene già l'abbreviazione CAD, che sta per "Computer Aided Design". Il software CAD può essere utilizzato per creare modelli e oggetti 3D. Il termine "Tinker" è inglese e significa qualcosa come armeggiare o smanettare. I modelli 3D che puoi creare con "Tinkercad" possono anche essere stampati con una stampante 3D, ad esempio per trasformarli in oggetti reali. Con "Tinkercad" puoi non solo costruire, ma anche progettare e persino programmare circuiti elettronici. In questo corso, tuttavia, ci occuperemo esclusivamente della costruzione di modelli 3D. 

	Poiché "Tinkercad" è un software online, non puoi e non devi scaricare nulla, ma semplicemente lavorare nel tuo browser internet preferito. Tutti i progetti sono archiviati nel cloud, quindi puoi accedervi da qualsiasi luogo con un computer, un cellulare o un tablet tramite internet. Esiste anche una funzione che ti permette di esportare i modelli 3D nel formato desiderato (ad esempio "stl" o "obj").

	"Tinkercad" può essere utilizzato gratuitamente. Il gruppo target di "Tinkercad" è costituito principalmente da bambini e ragazzi. A mio parere, però, il programma è molto adatto anche agli adulti, soprattutto se sei un principiante. È proprio questa semplicità che offre molti vantaggi e un rapido successo nella creazione di oggetti 3D o circuiti elettronici. 

	"Tinkercad" è, almeno nel campo della progettazione CAD, un software molto semplice. Puoi usarlo per costruire un modello 3D combinando principalmente forme geometriche come cubo, cilindro, sfera, ... in modi diversi per ottenere il modello 3D desiderato. Se sei interessato alla costruzione di modelli più avanzati o a un software CAD più professionale, ti consiglio di consultare anche i programmi CAD "Fusion 360" o "FreeCAD", che sono anche gratuiti per gli utenti privati, e i miei corsi corrispondenti "Fusion 360 | passo dopo passo" e "FreeCAD | passo dopo passo". Ma per i primi passi, per modelli 3D semplici e per un apprendimento senza complicazioni, "Tinkercad" è imbattibile. Per questo motivo, ora inizieremo con il funzionamento di base del programma.

	2.2 Progettazione CAD con "Tinkercad"

	Se non hai ancora un account "Tinkercad", puoi crearlo facilmente e gratuitamente su www.tinkercad.com. Segui le istruzioni riportate sul sito.

	Prima di iniziare a costruire un modello 3D, dobbiamo creare un nuovo documento. Lo facciamo nella pagina iniziale (freccia 1) utilizzando il pulsante "+ New" (freccia 3) e selezionando "3D Design" (freccia 4). Per farlo, dobbiamo trovarci nell'area di sinistra nella scheda "Designs" (freccia 2). 

	[image: Image]

	Una volta creato un nuovo disegno 3D, si apre l'area di lavoro per la creazione e la modifica degli oggetti 3D. 

	Puoi costruire qualsiasi modello 3D in "Tinkercad" con l'aiuto di forme 3D di base già esistenti, le cosiddette "Basic Shapes". In questa lezione vedremo brevemente le forme di base. Per prima cosa daremo un'occhiata all'ambiente di lavoro e alle sue funzioni. Nel prossimo capitolo costruiremo quattro grandi modelli insieme e passo dopo passo.

	[image: Image]

	L'area della griglia blu chiaro etichettata "Workplane" è il nostro piano di lavoro su cui costruiamo i nostri modelli 3D. Consideralo come un tavolo da lavoro dove posizionare i modelli e modellarli. Con l'aiuto del mouse del computer puoi ruotare e zoomare questo piano. Per lo zoom utilizziamo la rotellina del mouse come di consueto. Per ruotare il piano in qualsiasi direzione dobbiamo tenere premuto il tasto destro del mouse e contemporaneamente fare un movimento con il mouse. Se teniamo premuta la rotellina del mouse e contemporaneamente muoviamo il mouse, possiamo spostare il piano. Se teniamo premuto il tasto sinistro del mouse e lo muoviamo, appare una cornice rossa con la quale possiamo selezionare uno o più oggetti. 

	Nell'area in alto a sinistra c'è un piccolo cubo che può essere utilizzato per ruotare la vista in base alle tue esigenze. Per farlo, basta cliccare sul cubo con il mouse, tenere premuto il pulsante del mouse e ruotare il cubo. In alternativa, puoi cliccare su una delle facce del cubo, ad esempio "Top" o "Front", se vuoi visualizzare il tuo oggetto dall'alto, dal davanti o da un altro lato. 

	[image: Image]

	Direttamente sotto il cubo c'è una barra con la quale puoi controllare l'orientamento della vista. Cliccando sul simbolo della casetta, ad esempio, puoi passare a una vista definita, la "Home view". 

	[image: Image]

	Con il simbolo del rettangolo in basso puoi inserire tutti gli oggetti in un'unica vista ("Fit all in View"). Tuttavia, questo è interessante solo quando hai creato oggetti più grandi. Con i simboli + e - puoi zoomare e con il simbolo del cubo puoi cambiare la vista tra le impostazioni "orthographic" e "perspective". Il modo migliore per capire cosa significa esattamente è provarlo. 

	[image: Image]

	Per creare un oggetto 3D, lavoriamo con gli oggetti già esistenti che troviamo nella barra laterale a destra. Gli oggetti semplici si trovano nel menu di selezione "Basic Shapes". Per posizionare un oggetto sul piano di lavoro, selezioniamolo nella barra laterale e poi spostiamoci con il mouse del PC sul piano di lavoro azzurro. Con un solo clic possiamo creare il cubo nella posizione giusta per noi. Se il menu di selezione sul lato destro non è visualizzato, è nascosto. Cliccando sulla piccola freccia all'estrema destra al centro (cerchiata in rosso) possiamo mostrarlo di nuovo.  

	[image: Image]

	Una volta posizionato il cubo o qualsiasi altra forma, si aprono le impostazioni dell'oggetto. 

	[image: Image]

	Nelle impostazioni puoi definire se l'oggetto è un solido ("solid") o un oggetto ritagliato ("hole"). Con l'impostazione "solid" puoi aggiungere materiale sotto forma di oggetto a un altro oggetto 3D. Con l'impostazione "hole" puoi rimuovere il materiale con la forma dell'oggetto da un altro oggetto 3D. Cosa significa esattamente e come puoi immaginarlo, lo vedremo più avanti in dettaglio con un esempio. 

	Ma prima continuiamo con le altre opzioni di impostazione. Ad esempio, puoi anche stabilire se i bordi dell'oggetto devono avere un arrotondamento, cioè un raggio, e quanto lungo, quanto largo e quanto alto deve essere l'oggetto. Prova tutti i controlli una volta sola. Con il piccolo simbolo del lucchetto nell'area in alto a destra, puoi proteggere l'oggetto da ulteriori modifiche cliccandoci sopra. Clicca di nuovo su di esso per sbloccare l'oggetto e modificarlo. Con il simbolo della lampadina puoi nascondere l'oggetto o mostrarlo di nuovo.   

	[image: Image]

	Prima di esaminare altre forme, diamo un'occhiata ai tre strumenti che si trovano sopra il menu di selezione. 

	[image: Image]

	Si tratta dello strumento "Workplane tool" (a sinistra), dello strumento "Ruler Tool" (al centro) e dello strumento "Notes tool" (a destra). 

	Una nota può essere creata con lo strumento "Notes tool", ma si tratta di un'operazione molto semplice. Basta selezionare il comando, cliccare sul piano di lavoro e inserire un testo. 

	Con lo strumento "Workplane tool" puoi definire la posizione del piano di lavoro corrente. Basta cliccarci sopra e posizionarlo, ad esempio, sulla parte superiore del cubo. 
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