¢} Dobra rada

Aby skorzystac z aplikacji
SketchUp (zapisywad
prace, nadawac im nazwy,
uruchamiacé ponownig),
musisz posiadac konto
uzytkownika. Mozesz je
zatozy¢ bezpfatnie.

¢ Dobra rada

Kiedy uruchomisz
aplikacje SketchUp po

raz pierwszy, pojawi sie
mozliwos¢ skorzystania

z krétkiego przewodnika
po interfejsie | narzedziach
programu.
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12.7. Grafika 3D w programie SketchUp

Z grafika 3D spotykamy sie od dawna w bajkach, animacjach i grach
komputerowych. Oprogramowanie pozwalajace na tworzenie prze-
strzennych obiektéw dziata nawet z poziomu przegladarki interneto-
wej. Dzieki rozwojowi druku 3D nie musimy koniczy¢ pracy na wyko-
naniu modelu w programie graficznym. Kolejnym krokiem moze by¢
zmaterializowanie wyniku za pomoca drukowania przestrzennego.

Programy do modelowania lub animacji 3D to czesto skompliko-
wane w obstudze narzedzia wymagajace odpowiednich umiejetnosci.
Pozwalaja one tworzy¢ bardzo rozbudowane, wieloelementowe kon-
strukcje, ktére dodatkowo mozna wprawi¢ w ruch. Jednak przygoto-
wanie mniej skomplikowanych projektéw, nawet przeznaczonych do
wydruku 3D, wcale nie jest trudne.

Do najpopularniejszych bezptatnych programéw stuzacych do
modelowania 3D nalezy Blender, ktéry jest dostepny na licencji GNU
GPL. Funkcjonalnos¢ 3D zyskat réwniez popularny Paint, jednak jest
on dostepny (pod nazwa Paint 3D) tylko dla uzytkownikéw systemu
Windows w wersji 10 lub nowszych. Sposrdd programéw ptatnych
nalezy wymieni¢ 3ds Max, Maya, Maxon Cinema 4D, Modo, Rhino 3D.

Do narzedzi pozwalajacych tworzy¢ grafike 3D nalezy réwniez pro-
gram SketchUp, ktérego mozliwosci zaprezentujemy w tym temacie.
Program mozna uruchomié¢ wprost z przegladarki internetowej na
stronie https://www.sketchup.com/products/sketchup-free.

Klikniecie przycisku Start Modeling spowoduje zatadowanie
w przegladarce internetowej aplikacji do modelowania.

Widok tréojwymiarowy
Podstawowym widokiem w programie jest uktad tréjwymiarowy
z widocznymi liniami w kolorach zielonym, czerwonym i niebieskim.
Sa to osie tréjwymiarowego ukiadu wspétrzednych. W dwuwymia-
rowym uktadzie wspétrzednych osie sa oznaczane jako x i y, a kazdy
punkt reprezentuja dwie wspoétrzedne. Na przyktad poczatek uktadu
wspolrzednych znajduje sie w punkcie (0,0).
W ukladzie tréjwymiarowym
(rys. 12.25) osie sa oznaczane
jako x, y i z, a kazdy punkt skifa-
da sie z trzech wspétrzednych. x =
Poczatek uktadu ma wiec wspot-
rzedne (0,0,0). Do sprawnego
poruszania sie w tym ukfadzie
stuza narzedzia Zoom (przy-
blizanie), Orbit (obracanie)
oraz Pan (przesuwanie bez
obracania).
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Rys. 12.25. Uktad trojwymiarowy



Obstuga myszy

Aby w programie SketchUp sterowac¢ widokiem kamery, mozna skorzy-
sta¢ z wymienionych wczesniej narzedzi, jednak kazda z tych operacji
mozna wykona¢ za pomoca myszy komputerowej (rys. 12.26).

Lewy klawisz myszy pozwala na Prawy klawisz
operowanie wybranymi narzedziami. myszy po kliknieciu
Na przyktad dla narzedzia Select (skrot: na obiekcie
Spacja) pozwala zaznaczac krawedzie, uruchamia menu
Sciany i cate obiekty. Wiele obiektow z dodatkowymi
zaznaczamy z klawiszem Shift. opcjami.
Nacisniecie srodkowego Kiedy krecimy
klawisza myszy pozwala sSrodkowym

na operowanie kamera
w tréjwymiarowym uktadzie
wspotrzednych.

klawiszem myszy,
przyblizamy badz
oddalamy widok.

Rys. 12.26. Obstuga myszy w programie SketchUp

Cwiczenie 7

Uruchom aplikacje SketchUp. Pojawi si¢ widok mezczyzny w ukta-
dzie tréjwymiarowym. Korzystajac z narzedzi programu lub przy-
ciskéw myszy, ustaw kamere tak, aby patrzyta na model mezczyzny:
a. z gory,

b. z doty,

c. z oddalj,

d. z bliska.

Rysowanie obiektow

Obiekty mozna tworzy¢ z wykorzystaniem bogatej listy narzedzi,
poczawszy od prostych narzedzi Line oraz Freehand (rysowanie
swobodne), Circle, Rectangle, az po narzedzia pozwalajace rysowac
w réznych plaszczyznach, np. Rotated Rectangle, Pie.

Materiaty

Utworzonym obiektom 3D mozna nadawac kolor i fakture réznego
rodzaju materiatéw, aby oddac ich przeznaczenie. Stuzy do tego narze-
dzie Materials, znajdujace sie z prawej strony okna aplikacji. Dostepne
sa m.in. rozne rodzaje drewna, metalu, szkfa i kamienia.

Zapis do réznych formatow graficznych

Program umozliwia zapisywanie stworzonych projektéw w formacie
SKP do pobrania na komputer lub zapisu w chmurze obliczeniowej
producenta. Mozliwy jest eksport do plikéw PNG oraz STL, ktory jest
formatem dla drukarek 3D.

12. Grafika 2D

i 3D

[S) Warto wiedzie¢
Pojedyncze Klikniecie

w obiekt zaznacza tylko
jego Sciang (te, na ktdra

klikniesz), kliknigcie

podwdjne zaznacza sciane

wraz z jej krawedziami,
natomiast potrojne

klikniecie zaznacza caty

obiekt.
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Okno programu = Untited 3 save
SketchUp

New
Gorne menu programu umozliwia tworzenie Open
i zapisywanie nowego projektu oraz ponowne
otwarcie zapisanego wczesniej. Tu wyswietlana Savelds

jest nazwa pliku, nad ktérym pracujemy.

Narzedzia programu
— to dzigki nim mozna

tworzy¢ obiekty 3D

na scenie. Wiekszosé

ikon na pionowym pasku
narzedzi (te, ktore majg
niewielka strzatke) rozwija
sig, prezentujac dodatkowe
narzedzia z danej kategorii.

Insert

= Untiled €5 save Export

Download

4. INal£eUid gldliki oU W progrdinie oskelchnup

Grupa narzedzi ‘ Opis

Paint - nakladanie koloru/tekstury na modelowane obiekly lub poszczegdine scianki

Sample Material — pobieranie materiatu uzytego na obiekcie

Line — rysowanie linii prostych

rysowanie linii odrgeznych. Tak narysowany ksztatt zamkniety staje sie

Arc — kolejnymi Kilknigciami wskazuje sig: Srodek, poczatek fuku i kat

2 Point Arc — okresla sie dwa punkty podstawy i promieri

3 Point Arc - fuk powstaje przez ustawienie wycinka kota

Pie — kolejnymi Kiiknigciami wskazuje sie: srodek, poczatek tuku i kat

Rectangle - rysowanie prostokata

Rotated Rectangle — rysowanie prostokata i jego obrét wokot jednej ze scian

Circle — rysowanie okregu
Aby narysowac okrag przy uzyciu narzedzia Circle, nalezy ustali¢ jego $rodek (pierwsze
Kiikniecie), a nastgpnie promieri (drugie kiiknigcie).

Polygon - rysowanie wielokata
Aby narysowad tréjkat przy uzyciu narzedzia Polygon, nalezy je zaczepic (bedzie to $rodek
trojkata), a nastepnie napisa¢ na klawiaturze 3s (3 oznacza liczbe katéw) i nacisnac Enter.

3D Text - tworzenie trojwymiarowych napiséw

Push/Pull - dodawanie trzeciego wymiaru do dwuwymiarowych écianek

Follow Me —tworzenie bryt obrotowych, wyciaganie dowolnych ksztaltow wzdluz sciozel

| Offsot - obrysy wewnqtrz lub na zewnatrz dalanlkl

/7 prawe strony ekranu znajduje sie pionowy
pasek z ikonami dodatkowych okien. Rozwijamy
je po Kliknigciu na wybrana ikone. To tu np.
mozemy wybra¢ materiat, jaki nafozymy na
Scianki swojego modelu, tu mozemy ustawic styl
widoku dla calego projektu lub takie efekty jak
mgfa i cienie. Mozna operowac na warstwach,
aby projekt byt bardziej uporzadkowany, ustawiac
parametry komponentéw oraz wyszukiwaé
potrzebne obiekty online.

by

7
=7

e

SR
No Selection

Selected

Hidden Objects

o
@ Section Planes D

@ Section cuts
»’( Axes
+ Guides v]

Delete alf guides

Gomponent Edit

s Distance 0" a

Dodatki

Move - przesuwanie obiektu

Rotate — obracanie obiektu

Scale — zmiana rozmiaru obiektu

Tape Measure — mierzenie odlegiosci oraz tworzenie linii | punktéw konstrukeyjnych

Dimensions — wymiarowania elementéw graficznych

Section Plane - tworzy plaszczyzny przecinania bryt 3D umozliwiajac podglad
wewnetrznej struktury modelu

Protractor — mierzenie katow

Axes — pozwala na zmiane orientacji i Srodka ukiadu wspdtrzednych wzgledem
rysowanego modelu

Walk — poruszanie sie po scenie tak, jakbysmy spacerowali. Dodatkowo uzycie
z Klawiszem: Shift — poruszanie sie w gore/w dét, Ctrl - bieg

Position Camera — umieszczanie kamery na zadanej wysokosci

Look Around — obracanie i ogladanie sceny wokét statego punktu

Orbit — obracanie kamery wokét modelu

Pan - przesuwanie widoku w poziomie/pionie

Zoom - przyblizanie/oddalanie widoku wzgledem obiektu

Zoom Window — powiekszanie konkretnej czesci obiektu

Zoom Extents — dopasowanie widoku sceny tak, aby wszystkie obiekty znajqujace sig
w niej byly widoczne i wysrodkowane
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Narzedzia grafiki 3D
w programie SketchUp,
s. 228 (&

¢} Dobra rada

Wymiary wpisuj, majac
aktywne narzedzie
Rectangle z zaczepionym
wierzchotkiem kwadratu.

ﬂ Dobra rada

Przecinek oddziela
dtugosci bokow
prostokata. Jesli chcesz
wprowadzi¢ wielkosé
utamkowa, musisz uzyc
kropki, np. 1.2,1.2.

212

12.8. Tworzenie tréjwymiarowego modelu szafki
w programie SketchUp

Programy do grafiki 3D sg powszechnie wykorzystywane przez pro-
jektantéw wystroju wnetrz. W kilku prostych krokach mozemy sami
stworzy¢ w programie SketchUp tréjwymiarowy model szafki z szufla-
dami, taki jak na rysunku 12.27.

Po uruchomieniu aplikacji online, rozwijamy menu w lewym gérnym
rogu i wybieramy New Model oraz system metryczny jako szablon
(rys. 12.28). Od teraz podstawowg jednostka beda metry.

New Model ﬁ'meemplate' T

Simple Template - Feot and bxhes

S — Thisisa general user modcling tempete with besic stylng and smpe colors.

\7» . \

Rys. 12.27. Tréjwymiarowy model Rys. 12.28. Wprowadzenie systemu
szafki stworzony w programie metrycznego

SketchUp

Na poczatku korzystamy z narzedzia
Rectangle i rysujemy kwadrat w plasz-
czyZznie poziomej (rys. 12.29). W tym
celu klikamy w dowolnym miejscu
plaszczyzny podstawy, by zaczepic
narzedzie, a nastepnie zwalniamy lewy
klawisz myszy i przesuwamy mysz, aby
sprawdzi¢, czy poprawnie zaczepio-
no wierzchotek prostokata. Nastepnie
wpisujemy na klawiaturze wymiary 1,1
i zatwierdzamy je klawiszem Enter.

W kolejnym kroku za pomoca narzedzia Push/Pull wyciagamy
wysokos¢ wedtug uznania. Tak jak w poprzednim kroku klikamy pole
kwadratu, aby tylko zaczepi¢ narzedzie na jego powierzchni. Nastepnie
zwalniamy klawisz myszy, wyciagamy na dowolna wysoko$¢, wpisuje-
my 1.5 na klawiaturze i zatwierdzamy klawiszem Enter.

Za pomocy narzedzia Line na jednym z bokéw szafki narysujemy
szuflady (rys. 12.30). Musimy zwrdci¢ uwage, aby rysowane linie biegly
rownolegle do jednej z osi ptaszczyzny podstawy — beda wtedy ozna-
czane kolorem tej osi. Zauwazmy tez, ze kiedy prowadzimy narzedzie
Line wzdtuz krawedzi, program oznacza punkty skrajne krawedzi na

Rys. 12.29. Rysowanie kwadratu
w ptaszczyznie poziome;



12. Grafika2Di3D ®

zielono (Endpoint) oraz §rodkowe na niebiesko (Midpoint). Dzieki
temu mozna tatwo podzieli¢ kazdy odcinek na potowe.

Rys. 12.30. Uzycie narzedzia Push/Pull i wprowadzenie linii w potowie wysokosci szafki

Dodamy prostokat- =}
ne uchwyty szuflad, ;
takie jak na rys. 12.31.
Aby zrobi¢ identyczne
uchwyty dla kazdej
szuflady, mozemy wy-
korzysta¢ linie pomoc-
nicze, ktoéne potem
wymazemy. Mozemy
réwniez skopiowac
prostokat (z ktorego powstanie uchwyt) i wklei¢ go na kolejne szufla-
dy. Aby skopiowac element przy uzyciu narzedzia do przemieszcza-
nia, zaznaczamy narysowany wczesniej na $ciance szuflady prostokat,
wybieramy narzedzie Move i naciskamy klawisz Ctrl (przy narzedziu

Rys. 12.31. Tworzenie uchwytéw do szuflad

) Dobra rada

Aby powieli¢ zaznaczony
element, mozesz
skorzystac ze skrotow
klawiszowych Ctrl + C

Move pojawi sie znak plusa). Nastepnie tapiemy za wierzchotek (dowol-  oraz Gtrl + V.
ny narozny punkt kopiowanego prostokata) i przesuwamy prostokat

na kolejng szuflade. Narzedziem Push/Pull wyciagamy powierzchnie

uchwytu na niewielka odleglosc.

Na ostatnim etapie mozemy doda¢ wiecej deta- @ secion cuts B
li, np. za pomoca linii wydzieli¢ boczne fragmenty 4 .
szuflad na bocznych Sciankach (rys. 12.32). Doda- .
jemy tekstury: metalu dla uchwytéw, a drewna dla .
frontow szafki i szuflad. W tym celu wybieramy
narzedzie Paint. Dodajemy tez cieniowanie modelu ., oezs r®
(narzgdzie DiSplaY)- Hide rest of model . E

Mozemy tez dodac blat na gorze szafki. Aby to e b ' Z
zrobi¢, potrojnym kliknieciem zaznaczamy szaf- —
ke, a nastepnie z menu kontekstowego wybieramy o im0 @
opcje Make group. Za pomoca narzedzi Rectangle = g
oraz Push/Pull tworzymy blat, a nastepnie dobiera- = ;S
my wilasciwa teksture. Na koniec dzieki narzedziu oo

B

Display mozemy dodac¢ cieniowanie modelu.

Rys. 12.32. Opcje wtaczania cienia
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(5] Warto wiedzieé

Przykiadem bryty
obrotowej jest stozek,
ktory powstaje w wyniku
obracania sie tréjkata
prostokgtnego wokdt osi
przechodzacej przez jedna
Z przyprostokatnych.

¢} Dobra rada

Zaznaczony ksztatt
rozpoznasz po tym,

Ze jego powierzchnia
wyglada jak wypetniona
punktami.

¢ Dobra rada

Zbedne linie mozesz
usunac narzedziem
Eraser (gumka) lub
klawiszem Delete.
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12.9. Tworzenie bryty obrotowej w programie SketchUp

W programie SketchUp mozna fatwo two-
rzy¢ bryly obrotowe, czyli takie, ktére powsta-
ja przez obracanie sie figury ptaskiej wokét
pewnej osi. Ponizej oméwimy proces tworze-
nia modelu kielicha (rys. 12.33). Wykorzysta-
my fakt, ze jest to bryta obrotowa.

Zaczynamy od narysowania prostokata
w plaszczyZnie pionowej. Przy jednej z jego
krawedzi rysujemy ksztatt przypominajacy
polowe przekroju kielicha (rys. 12.34). Wyko-
rzystujemy do tego celu narzedzia rysunkowe,
takie jak linie, tuki, rysunek odreczny. Ksztatt ten po narysowaniu
powinien sie da¢ zaznaczy¢.

Usuwamy krawedzie prostokata. Pozostawiamy tylko te, ktére naleza
do narysowanego ksztattu (srodkowy element na rys. 12.34).

Rys. 12.33. Tréjwymiaro-
wy model kielicha

Rys. 12.34. Etapy tworzenia kielicha

Nastepnie zmieniamy widok tak, aby patrze¢ na ksztalt z géry.
W plaszczyZznie podstawy rysujemy koo o $rodku w poczatku ulktadu
wspoirzednych (ostatni element na rys. 12.34). Zwracamy uwage, by
kontur kota byt niebieski — wtedy mamy pewnogé, ze lezy w plaszczyz-
nie podstawy.

Pozostaje wykonac¢ symulacje obrotu. Zaznaczamy kontur kota
narz¢dziem Select, a nastepnie wybieramy narzedzie Follow Me i kli-
kamy nim dwukrotnie wewnatrz ksztattu, z ktérego ma powstac kie-
lich. W efekcie powstanie bryla taka jak na rysunku 12.33.

Cwiczenie 8
Stworz bryte obrotowa powstata w wyniku obrotu:

a. prostokata wokét osi przechodzacej przez wybrany bok,
b. dowolnego ksztattu wokét wybranej osi.




