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. Tworzenie
pierwszego modelu

SketchUp i wiesz, jak radzi¢ sobie z nawigacja wewnatrz pro-

gramu. Nadszed! czas, aby$ sprébowal narysowaé swéj pierw-
szy model. Niecierpliwisz sig? Ja tez. Nie moge sie doczekac, kiedy
przejdziemy przez podstawy obstugi programu i przejdziemy do two-
rzenia samodzielnych projektéw. W takim razie zacznijmy jak poczat-
kujacy rzezbiarz — bedziemy z jednej bryly wycina¢ po kawatku zbedne
fragmenty, az uda nam sie utworzy¢ model krzesta.

i Znasz juz podstawowe narzedzia dostepne w programie Google

Natomiast w drugim éwiczeniu postaramy sie zrobi¢ dokladnie to
samo, czyli narysowa¢ model krzesla, ale zastosujemy odwrotng me-
tode — bedziemy dokleja¢ male obiekty do siebie, az powstanie duzy
obiekt, czyli krzesto. Dwie techniki, ale ten sam efekt. W takim razie
zaczynajmy!

CWICZENIE

m Tworzenie modelv przez wycinanie obszarow

Jak wspomniatam wczesniej, w tym éwiczeniu bedziemy tworzy¢ krze-
slo przez usuwanie fragmentéw tréjwymiarowej bryly. Zaczniemy od
utworzenia sze$cianu, z ktérego nastepnie bedziemy wycinaé frag-
menty za pomocg funkcji Push/Pull, co doprowadzi nas do otrzymania
pozadanego obiektu. Aby utworzy¢ model, korzystajac z tej metody:
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1. Na pasku narzedzi kliknij ikone narzedzia Rectangle i kliknij
w miejscu, ktére bedzie stanowito lewy dolny rég prostokata.

2. Przesun wskaznik myszy po ukosie, aby rozpoczaé¢ rysowanie
prostokata.

3. W obszarze Measurements wpisz 20,20 i naci$nij klawisz Enter,
aby zatwierdzi¢ wprowadzone rozmiary. Automatycznie
narysowany zostanie prostokat o rozmiarach 20x20 cm
(rysunek 2.1).

@

Rysunek 2.1. Wprowadzenie wartosci w obszarze Measurements spowodowato,
ze rysowany prostokqt przybrat forme kwadratu o podanych wymiarach

4. Uzyj narzedzi Orbit i Zoom, aby obejrze¢ narysowany prostokat
i upewnic¢ sie, ze otrzymana z niego bryta bedzie wystarczajaco
duza dla naszych potrzeb. Doktadny opis sposobéw korzystania
z tych narzedzi znajdziesz w poprzednim rozdziale.

5. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Push/Pull i kliknij
na utworzonym w poprzednim kroku prostokacie.

6. Przesun wskaznik myszy do géry, aby rozpoczaé tworzenie bryly.

7. W obszarze Measurements wpisz warto$¢ 8 i naciénij klawisz
Enter. Kwadrat zostanie zamieniony na bryte o wymiarach
20X20%80 cm (rysunek 2.2).

Rysunek 2.2. e e
Po rozciqgnieciu

kwadratu

w trzecim ]
wymiarze

otrzymalismy

bryle o wymiarach

20X20X80
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8.

Z paska narzedzi wybierz narzedzie Line, co spowoduje,
ze wskaznik myszy przybierze posta¢ oléwka (rysunek 2.3).

Rysunek 2.3.
Ikona narzedzia Line ”7

9.

Rysunek 2.4.

Narysowana

w ten sposéb linia

wskazuje, jak e
szerokie bedzie

i gdzie bedzie sie

Korzystajac z narzedzia Line, narysuj linie prowadzacg pionowo
od gérnego wierzchotka szesScianu do polowy jego wysokosci
(rysunek 2.4).

konczylo oparcie B

krzesta

10.

11.

12.

I

Nastepnie kliknij w miejscu, w ktérym koniczy sie narysowana
linia, i narysuj prostopadla do niej linig prowadzaca do przeciwlegtej
krawedzi boku szeécianu (rysunek 2.5).

Z paska narzedzi wybierz narzedzie Rectangle i narysuj
prostokat, ktéry bedzie odpowiadal wolnej przestrzeni
pomiedzy nogami rysowanego krzesta (rysunek 2.6).

Z paska narzedzi wybierz narzedzie Pull/Push i kliknij na
prostokgcie narysowanym w kroku 11. Rozciggnij prostokat
do tytu w taki sposéb, aby siegat on az do tylnej $ciany
sze$cianu (rysunek 2.7). Na pasku statusu programu pojawi sie
wskazéwka ,,on face”, gdy prostokat zostanie rozciagniety do
tylnej éciany sze$cianu. Kliknij, aby usuna¢ fragment szescianu,
ktory zostal wyciety przez rozciagniecie prostokata.
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Rysunek 2.5.

Linia tworzy

krawedz siedziska

rysowanego T
krzesla

Rysunek 2.6. T
Prostokqt postuzy
do wyciecia pustej
przestrzeni .
pomiedzy
nogami krzesta

13. Korzystajgc z narzedzia Pull/Push, usuni zbedny fragment
sze$cianu pomiedzy oparciem a siedziskiem rysowanego krzesta
(rysunek 2.8). Nasz szeécian juz coraz bardziej przypomina
swoim wygladem model krzesla, ale musimy teraz zadbac o to,
zeby stato ono na czterech nogach, a nie na dwéch deskach.

14. Korzystajac z narzedzi Orbit i Zoom, zmieh widok obiektu
w taki sposéb, aby$ widzial krzesto od przodu (rysunek 2.9).
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Rysunek 2.7. e
Prostokqt zostat

zamieniony

w sze$cian -
za pomocq

funkgji Pull/Push

Rysunek 2.8. "“-T

Usuniety zostat

fragment modelu

znajdujqcy sie

pomiedzy oparciem

a siedziskiem

rysowanego

krzesla

15. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Rectangle i narysuj
prostokat w taki sposéb, aby wyznaczal on przestrzeni pomiedzy

przednimi nogami, i za pomocg narzedzia Push/Pull zamiefi go

na szeécian.

16. Obré6¢ widok sceny, aby widzie¢ model od tytu, a nastepnie uzyj
narzedzi Rectangle i Push/Pull, tak jak opisano w kroku 12.,
aby usuna¢ zbedny fragment modelu pomiedzy tylnymi nogami
krzesta (rysunek 2.10).
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Rysunek 2.9.

Za pomocq
narzedzi Orbit

i Zoom widok
sceny zmieniony
zostal w taki
sposéb, ze teraz
model krzesla
jest widoczny

od przodu

Rysunek 2.10. il
Usuniecie
fragmentéw bryly
znajdujqcych sie
z przodu i z tytu /
ponizej siedziska
dato w efekcie —
cztery réwne nogi,
na ktérych opiera
sie model krzesta

17. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Arc i narysuj tuk
rozpoczynajacy sie w jednej trzeciej wysokosci lewej krawedzi
oparcia krzesta i siggajacy do szczytu oparcia (rysunek 2.11).

18. Wybierz narzedzie Pull/Push i usun fragment oparcia znajdujacy
sie powyzej narysowanego tuku (rysunek 2.12).

— |

Model krzesta jest gotowy. Mozesz go oglada¢ ze wszystkich stron,
korzystajac z narzedzi Orbit, Zoom i Pan.
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Rysunek 2.12.
Dzieki usunieciu
nadmiaru
materiatu
otrzymalismy
fadnie zaokrqglone
oparcie

Rysunek 2.11.
Narysowany
tuk postuzy

do usuniecia
nadmiaru
materialu
tworzqcego
oparcie, dzigki
czemu model B
krzesta bedzie
mial oparcie
zaokrqglone

w goérnej czesci

CWICZENIE

m Tworzenie modelu przez dodawanie elementow

W tym ¢éwiczeniu sprébujemy utworzy¢ taki sam model krzesta, ale tym
razem rysujac osobno kazdy z elementéw. Zaczniemy od narysowa-
nia kwadratu tworzacego siedzisko, a nastepnie utworzymy oparcie,
aby w konicu przej$¢ do narysowania czterech ndog.

1. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Rectangle i kliknij w miejscu,

w ktérym ma znajdowac sie lewy dolny wierzchotek rysowanego
prostokata, czyli w naszym wypadku siedziska modelu krzesla.
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2. Przeciagnij wskaznik myszy ukosnie, aby rozpoczaé¢ rysowanie

prostokata, a nastepnie wpisz w obszarze Measurements 20, 20,
co spowoduje, ze rysowany prostokat zostanie zamieniony
na kwadrat o wymiarach 20x20 (rysunek 2.13).

Rysunek 2.13. Rysowanie modelu krzesla rozpoczynamy tym razem
od narysowania kwadratu, z ktérego zostanie utworzone siedzisko krzesta

3. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Push/Pull i kliknij na

utworzonym w kroku 2. kwadracie, a nastepnie przeciagnij
wskaznik myszy go gory, aby zamieni¢ kwadrat w szeScian,
ktéry bedzie stanowit siedzisko modelu krzesta.

. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Line i narysuj linie biegnaca

réwnolegle do boku kwadratu w odleglosci 3 cm od jednego
z bokéw. Bedzie ona wyznaczata krawedz 1gczenia siedziska
krzesta z jego oparciem (rysunek 2.14).

Rysunek 2.14. Korzystajqc z narzedzia Line, nalezy narysowac linig
rownolegtq do jednego z bokéw kwadratu, ktéra bedzie stanowita krawedz
Iqczqcq siedzisko z oparciem krzesla

5. Wybierz narzedzie Push/Pull i kliknij w obszarze pomiedzy

narysowang linig a znajdujgcym sig blizej bokiem kwadratu.
Przeciagnij wskaznik myszy do gory, aby utworzy¢ oparcie
krzesta (rysunek 2.15).

Z paska narzedzi wybierz narzedzie Arc i narysuj fuk
rozpoczynajacy sie w jednej trzeciej wysokosci lewej krawedzi
oparcia krzesta i siggajacy do szczytu oparcia (rysunek 2.16).
Wybierz narzedzie Push/Pull i usun fragment oparcia znajdujacy
sie powyzej narysowanego tuku (rysunek 2.17).

Korzystajac z funkcji Orbit i Pan, obré¢ widok obszaru roboczego
w taki sposéb, aby$ widzial siedzisko krzesta od spodu
(rysunek 2.18).
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Rysunek 2.15.
Za pomocq
narzedzia
Push/Pull
utworzylismy
oparcie krzesla

Rysunek 2.16.
Narysowany

na oparciu fuk
wskazuje,

od ktdrego miejsca
nalezy usunqc
nadmiar materiatu
tworzqcego
oparcie, aby bylo
ono zaokrqglone

Rysunek 2.17.
Za pomocq
narzedzia
Push/Pull
pozbylismy sie
gornego
fragmentu
oparcia

Rysunek 2.18.
Widok na scene
zostal zmieniony
w taki sposéb, aby
siedzisko krzesla
byto widoczne

od spodu

-
i
L
i
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9. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Tape Measure, co spowoduje,
ze wskaznik myszy przybierze posta¢ miarki, i kliknij na jednej
z krawedzi siedziska krzesta.

10. Kliknij na krawedzi kwadratu i przeciagnij wskaznik myszy
w taki sposéb, aby powstala linia réwnolegta do jednego z bokéw
kwadratu. Utworzona w ten sposéb prowadnica pozwoli Ci
rysowaé¢ w dokladnie okreslonej odleglosci od boku kwadratu
(rysunek 2.19).

Rysunek 2.19. - -
Narzedzie Tape

Measure pozwala

tworzy¢

prowadnice,

ktore ulatwiajq

dokladne

skalowanie

rysowanych

obiektow

11. W obszarze Measurement wpisz warto$¢ 2 i naciénij klawisz
Enter. Prowadnica zostanie umieszczona doktadne w odlegtosci
2 cm od krawedzi kwadratu.

12. Powtérz kroki 10. i 11. jeszcze trzy razy, aby narysowac
prowadnice w odleglosci 2 cm od kazdego z bokéw kwadratu
(rysunek 2.20).

Rysunek 2.20. N
Cztery prowadnice 3
utworzyly

w wierzcholkach
kwadratu cztery
mniejsze kwadraty
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13. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Rectangle, ktére postuzy
nam do narysowania mniejszych kwadratéow w kazdym
z wierzchotkéw kwadratu. Narysuj 4 kwadraty w miejscach
wyznaczonych przez narysowane wczesniej prowadnice
(rysunek 2.21).

Rysunek 2.21.
Dzieki uzyciu
prowadnic cztery
kwadraty sq
dokladnie tej
samej wielkosci

14. Wybierz narzedzie Push/Pull i rozciagnij kazdy z kwadratéw
w taki sposéb, aby powstaly cztery rowne nogi rysowanego
krzesla (rysunek 2.22).

Rysunek 2.22.
Przez uzycie
narzedzia
Push/Pull
uzyskalismy

z kwadratéw
cztery nogi krzesla

15. Wybierz narzedzie Eraser i klikajac, usun prowadnice
narysowane w krokach od 10. do 12.
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Model krzesta jest gotowy. Jak widzisz, kazdy problem mozna rozwia-
zaé na co najmniej dwa sposoby. W przyszlosci staraj sie mysle¢ nie-
szablonowo, wycinajac i doklejajac r6zne elementy rysowanych mo-
deli, poniewaz najlepsze efekty daje polaczenie tych dwéch technik.





