SKETCHUP 1 - Praca z gotowym modelem (18)

Sketchup jest jednym z najpopularniejszych programow do modelowania i projektowania w 3D dla poczqtkujgcych,
programistow i projektantow gier.

SketchUp jest programem komercyjnym, ale istnieje mozliwos¢ pracy na darmowej (okrojonej) wersji programu z 2017 roku,
dostepnej pod adresem: https://zsobobowa.eu/pliki/grafika/sketchupwww/sketchupmake-2017.exe

Mozna réowniez pracowad na wersji online, dostepnej pod adresem. https://edu.sketchup.com, dostepnej dla uzytkownikow
zarejestrowanych w G Suite lub Microsoft Office przez dziennik elektroniczny.

Jesli nie jestes zarejestrowany w dzienniku elektronicznym mozesz wyprobowac wersje: https://app.sketchup.com

Filmy do ¢wiczen

konfiguracja: https://youtu.be/tQeVd6iUM44
przeglgdanie: https://youtu.be/IPCIQHa G7E
zaznaczania: https://youtu.be/bwE3jZcY8f4
usuwanie: https://youtu.be/G5AjH6yxmug
przesuwanie: https://youtu.be/J6-w56150eA
obracanie 1: https://youtu.be/T80jMz21Ebc
obracanie 2: https://youtu.be/zMJ-K3klgHo

Konfiguracja (1)

Uruchom program SketchUp
Jezeli Twoj Sketchup wyglgda inaczej niz obrazek w ramce, t0
- ukryj zasobnik z prawej: Okno — Zasobnik domysiny — UKryj zasobnik
zasobnik przyda si¢ pozniej, a na razie bedziesz mial wigcej miejsca na projekt
- ustaw paski narzedzi: Widok — Paski narzedzi (zaznacz tylko: Duzy zestaw, Style, Widoki)
przesun paski na lewg krawedz okna, bedziesz mial wiecej miejsca na projekt
- ustaw jednostki: Okno — Informacja o modelu — Jednostki — Dziesietne cm
przyda sig pozniej, gdy bedziesz chcial tworzyé wymiarowe projekty
Jezeli cos zmieniales w ustawieniach, bedziesz musiat wylgcz i wigez program
UWAGA — nie zmieniaj bez potrzeby ustawien
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Wybierz narzgdzie Tekst *

Kliknij w lewym, gornym rogu i wpisz swoje nazwisko i imi¢

Za pomoca srodkowego przycisku myszki ustaw cztowieka ,,prawie pionowo”
krec kotkiem myszki, aby skalowaé

weisnij kotko myszki i przesun myszke, aby obracaé

weisnij SHIFT oraz kotko myszki i przesun myszke, aby przesuwaé

mozesz uzywac polecen z menu 1 / —

Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu
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Przegladanie modelu - Kamera (1)

Otworz plik KLOCKI  https://zsobobowa.eu/pliki/grafika/KLOCKI.skp

Za pomoca narzgdzia Tekst wstaw w lewym, gornym rogu swoje nazwisko i imie
Ustaw widok, jak pokazuje miniatura — klocek z litera A na gorze piramidy ustawiony prosto

>
Uzyj narzgdzia Powieksz do okna
Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu
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Zaznaczanie, usuwanie, ukrywanie (1)

Wybierz narzedzie Zaznacz g

Kliknij w klocek C w $rodku piramidy T]
Zaznaczony obiekt ma niebieskq obwodke
klikanie z SHIFT powoduje zaznaczenie kilku obiektow

Nacisnij klawisz DELETE

klocek zostanie usuniety

Zaznacz klocek na gorze piramidy

Z menu wybierz: Edycja — Ukryj

chowanie klockow pomaga w oglgdaniu przystonietych obiektow

Ukryj klocki tak, aby pozostaty tylko dwa

__L}_/ym_klej do ramki zrzut ekranu okna programu
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Wybierz z menu: Edycja — Odkryj — Odkryj wszystkie

Przesuwanie swobodne (1)

Zamknij KLOCKI bez zapisywania i otworz ponownie
Za pomoca narzedzia Tekst wstaw w lewym, gornym rogu swoje nazwisko i imie

Zaznacz klocek A z gory stosu -

Weisénij klawisz M lub wybierz narzedzie Przesun ‘ﬁ'

Przesuwaj wskaznikiem myszki po klockach
program automatycznie wybiera charakterystyczne punkty na klockach
Kliknij w dowolny punkt na zaznaczonym klocku

Przesun myszke

przesuwasz klocek bez wciskania przycisku myszki

Wecisnij lewy przycisk, aby ustawi¢ klocek w innej pozycji

W czasie przesuwania klocka mozesz skalowac, przesuwac i obracac widokiem

Przesuna¢ klocek z literg W

- wybierz narzg¢dzie Zaznacz g i kliknij w klocek
- wcisnij M i kliknij jaki$ punkt na klocku
- przesun klocek 1 wci$nij lewy przycisk myszki
w czasie przesuwania pojawia sig przerywana linia
kolor linii mowi o osi przesuwania.
czarny - swobodne przesuniecie,




czerwony, zielony, niebieski - przesuwanie wzdtuz osi

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Przesuwanie wzdtuz osi (1)

podczas przesuwania nacisnij
kursor w gore (klawisz ze strzalkq) - przesuwanie w 0si Z — os niebieska
kursor w prawo — przesuwanie w 0si X — os czerwona
kursor w lewo — przesuwanie w 0si Y — os zielona

powtorne wcisnigcie kursora - powrot do przesuwania swobodnego

e Wybierz narzedzie Zaznacz k

e Kiliknij w klocek J

Wybierz narzedzie Przesun M $
Kliknij w naroznik klocka

Wecisnij klawisz = (strzatka w prawo, prawy kursor)
teraz mozesz przesuwacé tylko wzdtuz osi czerwonej

e Przesun klocek

Kliknij lewy przycisk myszki

Wkilej do ramki zrzut ekranu okna programu
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Zadanie (1)

Ustaw Kklocek z literami A-S-Q , tak by jego rog znajdowat si¢ w srodku uktadu

UWAGA - wybierz naroznik klocka, bedzie tatwiej trafi¢

UWAGA - podziel przesuwanie na kilka etapéw

weisnij spacje, zaznacz Klocek, weisnij M, kliknij w naroznik klocka, przesun klocek do poczqtku uktadu wspotrzednych

w trakcie przesuwania mozesz obracac¢ modelem i uzywaé klawiszy ze strzatkami, gdy obiekt sprawia problemy z trafieniem

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu




Przesuwanie w osi i na wymiar (1)

e Zaznacz klocek S w $rodku uktadu

Wybierz narzgdzie Przesun 1 kliknij w naroznik klocka
Wecisnij klawisz = i przesun o niewielki odcinek w prawo

Wpisz z klawiatury liczbe 5 i wcisnij < (ENTER)

klocek przesunie si¢ w wybranym kierunku o 5 jednostek

Kliknij w naroznik klocka i wcisnij Klawisz &t

Przesun o niewielki odcinek w gore

Whpisz z klawiatury liczbe 5 i wcisnij ¢

W podobny sposob przesun klocek o 5 w lewo a nast¢pnie o 5 jednostek w dot
klocek powinien wrécié na swoje miejsce

Powigksz ustawiony klocek

. WKklej do ramki zrzut ekranu okna programu
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Obracanie (1)

A
=00 oy w kompanence|

(1)
e Zaznacz klocek S
najpierw wcisnij spacje lub wybierz narzedzie zaznaczanie

(2) @)

~u,
e (1) Wybierz narzedzie Obréé ™ lub weisnij klawisz Q
pojawia sie kqtomierz, ktory zmienia swoj kolor w zaleznosci od plaszczyzny, ktorg wskazuje myszka
e Wskaz naroznik Klocka i kliknij lewym przyciskiem, gdy katomierz jest niebieski - srodek obrotu
wybrales srodek obrotu (i plaszczyzne pokazang przez kqtomierz)
e (2) Kliknij w kolejny punkt na klocku - o$ obrotu
wiasnie ustawites os obrotu
e (3) Obracaj klockiem i kliknij, gdybrzeg ustawi si¢ zgodnie z 0sig czerwong
program automatycznie wyrownuje do osi i do punktow na innych obiektach
UWAGA podczas obracania mozesz wpisywac kqty z klawiatury

(®) (6)
e (4) Kliknij w naroznik klocka i ustaw zielony katomierz - klawisz <
e (5) Kliknij w naroznik, aby ustawi¢ 0§ obrotu

(6) Obr6¢ w prawo i ustaw krawedz zgodnie z osig czerwona

(7)



(7) Ustaw niebieski katomierz w gornym rogu
Wybierz o$ obrotu i obro¢ w pionie o niewielki kat
Wpisz z klawiatury 90 i wcisnij ¢

Powiegksz klocek na caty ekran

WKklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Obracanie 2 (1)
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(1) Zaznacz klocek z literami M-K i wcisnij M (przesuwanie)
Zaznacz rog klocka 1 przesun do rogu klocka z litera A

Wecisnij klawisz Q (obracanie)

(2) Ustaw katomierz w narozniku réwnolegle do $ciany zielonej (z literg K)

(3) wybierz o$ obrotu klikajac w kolejny naroznik

Obroc¢ klocek tak, aby krawedz byla styczna do osi pionowej

(4) W podobny sposob obro¢ klocek, aby lezal doktadnie nad pierwszym klockiem

‘WKklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Obracanie podczas przesuwania (1)

(1) () ©) (4)

(1) Wybierz kocek z litera W-U

Wybierz narzedzie przesuwania - M

Ustaw wskaznik myszki na jednym z czerwonych krzyzykow

Kliknij lewy przycisk myszki i obracaj klockiem

UWAGA - podczas obracania os obrotu klocka automatycznie wyrownuje sig do osi glownej

gdy kqtomierz ma kolor czarny, to plaszczyzna nie jest zorientowana wzdluz jednej z osi
gdy kgtomierz ma kolor czerwony, zielony lub niebieski — plaszczyzna jest zorientowana na os

e Obroc¢ klocek tak, aby o$ byta rownolegta do osi zielonej lub czerwone;
albo prostopadta do osi gtéwnej




(3) Chwy¢ za dolny naroznik i ustaw klocek na szczycie piramidy z dwoch klockow
(4) Zaznacz Kklocek z literami X-T

Wybierz narzgdzie przesuwania i kliknij czerwony krzyzyk na ptaszczyznie z literg X
Obroé o niewielki kat i wpisz z klawiatury 0 i nacis$nij <

jedna z osi klocka wyréwnana zostanie do osi gléwnej programu

ustawiajgc w ten sposob inne plaszczyzny mozna doktadnie ustawic klocki

e  Wyréwnaj klocek zgodnie z osiami i ustaw na szczycie piramidy

e WKklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Kopiowanie - CTRL (1)

Zaznacz dowolny klocek, weisnij CTRL+C i CTRL+V, przesun myszkq skopiowany klocek
To jest najpardziej podstawowy sposob, ale inne sq zdecydowanie ciekawsze

Punkt koricowy w kompaon

)
(1) Zaznacz Kklocek z literami A-S

Wybierz narzedzie Przesun M i1 kliknij rog klocka

Przesun klocek odrobing w prawo, wzdluz czerwonej osi

(2) Wcisnij CTRL

w tym momencie pojawi sig¢ kopia klocka

Wpiszz klawiatury 10 i wcisnij &

w ten sposob kopiujemy podczas przesuwania, a nowy klocek przesunie si¢ o 10 jednostek wzdtuz osi X
(3) Kliknij w rog nowego (zaznaczonego) klocka

Wecisnij CTRL

Przesun klocek w prawo i umie$¢ w narozniku poprzedniego

ZADANIE

Skopiuj i ustaw klocki, jak na rysunku

@)

 Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Kopiowanie wielokrotne (1)




(2=
e Zaznacz klocek z literag A
Wybierz narzedzie Przesun M i kliknij w roég klocka

e  Wcisnij klawisz ,,strzatka w prawo”
mozesz przesuwac tylko wzdtuz osi X

e Wrcisnij CTRL
wlasnie skopiowales klocka
e Przesun klocek o niewielki odcinek
e (2) Wpisz 3 inacisnij ENTER
wlasnie skopiowaltes klocka wzdtuz osi X, nowy klocek w odleglosci 3 jednostek od poprzedniej pozycji
e \Whpisz X4 inaci$nij ENTER
powstalo kolejne 4 kopie klocka odlegle od poprzednich o 3 jednostki
e ZADANIE

Zaznacz te cztery klocki i skopiuj w gére 0 3 z mnoznikiem X4
zaznaczanie kilku obiektow z SHIFT lub za pomocq przeciggania

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna programu

Cwiczenia (6)

Uldz obok siebie klocki z trzema pierwszymi literami nazwiska i imienia.
Jezeli litery sie powtarzaja, zastap je innymi — kolejnymi literami

Otworz ponownie plik KLOCKI
Utoz klocki z odpowiednimi literami
Powigksz utozone klocki na caly ekran
WKklej do ramki zrzut ekranu okna programu




