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Wykorzystaj w praktyce mo¿liwoœci Google SketchUp!

• Jak rozpocz¹æ pracê z Google SketchUp?
• Jak zbudowaæ Twój pierwszy model?
• Jak wykorzystaæ narzêdzia konstrukcyjne?

Google SketchUp jest narzêdziem pozwalaj¹cym bez trudu tworzyæ trójwymiarowe 
modele, których mo¿esz u¿ywaæ przy wielu ró¿nych projektach: pocz¹wszy od wizualizacji 
projektu Twojego domu, a skoñczywszy na prowadzeniu atrakcyjnych lekcji geometrii. 
Tylko od Twoich potrzeb i wyobraŸni zale¿y, w jakich warunkach i do czego wykorzystasz 
zalety tej aplikacji.

Dziêki ksi¹¿ce „Google SketchUp. Æwiczenia praktyczne” poznasz mo¿liwoœci tego 
narzêdzia oraz zdobêdziesz wiedzê, która pozwoli Ci w swobodny sposób u¿ywaæ ich
w codziennej pracy. Sprawdzona forma æwiczeñ sprawi, ¿e nauka bêdzie mia³a charakter 
przede wszystkim praktyczny, a nie tylko teoretyczny. W trakcie lektury dowiesz siê, 
jak dostosowaæ program do Twoich potrzeb, wykorzystywaæ podstawowe narzêdzia 
oraz tworzyæ z³o¿one obiekty geometryczne.

• Instalacja i uruchomienie programu
• Dostosowanie Google SketchUp do Twoich potrzeb
• Wykorzystanie biblioteki komponentów dynamicznych
• Praca z podstawowymi narzêdziami Google SketchUp
• Edycja obiektów
• Tworzenie z³o¿onych obiektów geometrycznych
• Sposoby u¿ycia narzêdzi konstrukcyjnych

Twórz trójwymiarowe modele – ³atwo, szybko i przyjemnie!
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2
Tworzenie

pierwszego modelu
Znasz ju� podstawowe narz�dzia dost�pne w programie Google
SketchUp i wiesz, jak radzi	 sobie z nawigacj� wewn�trz pro-
gramu. Nadszed� czas, aby� spróbowa� narysowa	 swój pierw-

szy model. Niecierpliwisz si�? Ja te�. Nie mog� si� doczeka	, kiedy
przejdziemy przez podstawy obs�ugi programu i przejdziemy do two-
rzenia samodzielnych projektów. W takim razie zacznijmy jak pocz�t-
kuj�cy rze�biarz — b�dziemy z jednej bry�y wycina	 po kawa�ku zb�dne
fragmenty, a� uda nam si� utworzy	 model krzes�a.

Natomiast w drugim 	wiczeniu postaramy si� zrobi	 dok�adnie to
samo, czyli narysowa	 model krzes�a, ale zastosujemy odwrotn� me-
tod� — b�dziemy dokleja	 ma�e obiekty do siebie, a� powstanie du�y
obiekt, czyli krzes�o. Dwie techniki, ale ten sam efekt. W takim razie
zaczynajmy!

� W I C Z E N I E

2.1 Tworzenie modelu przez wycinanie obszarów

Jak wspomnia�am wcze�niej, w tym 	wiczeniu b�dziemy tworzy	 krze-
s�o przez usuwanie fragmentów trójwymiarowej bry�y. Zaczniemy od
utworzenia sze�cianu, z którego nast�pnie b�dziemy wycina	 frag-
menty za pomoc� funkcji Push/Pull, co doprowadzi nas do otrzymania
po��danego obiektu. Aby utworzy	 model, korzystaj�c z tej metody:
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 1. Na pasku narz�dzi kliknij ikon� narz�dzia Rectangle i kliknij
w miejscu, które b�dzie stanowi�o lewy dolny róg prostok�ta.

 2. Przesu� wska�nik myszy po ukosie, aby rozpocz�	 rysowanie
prostok�ta.

 3. W obszarze Measurements wpisz 20,20 i naci�nij klawisz Enter,
aby zatwierdzi	 wprowadzone rozmiary. Automatycznie
narysowany zostanie prostok�t o rozmiarach 20×20 cm
(rysunek 2.1).

Rysunek 2.1. Wprowadzenie warto�ci w obszarze Measurements spowodowa�o,
�e rysowany prostok�t przybra� form� kwadratu o podanych wymiarach

 4. U�yj narz�dzi Orbit i Zoom, aby obejrze	 narysowany prostok�t
i upewni	 si�, �e otrzymana z niego bry�a b�dzie wystarczaj�co
du�a dla naszych potrzeb. Dok�adny opis sposobów korzystania
z tych narz�dzi znajdziesz w poprzednim rozdziale.

 5. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Push/Pull i kliknij
na utworzonym w poprzednim kroku prostok�cie.

 6. Przesu� wska�nik myszy do góry, aby rozpocz�	 tworzenie bry�y.
 7. W obszarze Measurements wpisz warto�	 8 i naci�nij klawisz

Enter. Kwadrat zostanie zamieniony na bry�� o wymiarach
20×20×80 cm (rysunek 2.2).

Rysunek 2.2.
Po rozci�gni�ciu
kwadratu
w trzecim
wymiarze
otrzymali�my
bry�� o wymiarach
20×20×80
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 8. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Line, co spowoduje,
�e wska�nik myszy przybierze posta	 o�ówka (rysunek 2.3).

Rysunek 2.3.
Ikona narz�dzia Line

 9. Korzystaj�c z narz�dzia Line, narysuj lini� prowadz�c� pionowo
od górnego wierzcho�ka sze�cianu do po�owy jego wysoko�ci
(rysunek 2.4).

Rysunek 2.4.
Narysowana
w ten sposób linia
wskazuje, jak
szerokie b�dzie
i gdzie b�dzie si�
ko	czy�o oparcie
krzes�a

 10. Nast�pnie kliknij w miejscu, w którym ko�czy si� narysowana
linia, i narysuj prostopad�� do niej lini� prowadz�c� do przeciwleg�ej
kraw�dzi boku sze�cianu (rysunek 2.5).

 11. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Rectangle i narysuj
prostok�t, który b�dzie odpowiada� wolnej przestrzeni
pomi�dzy nogami rysowanego krzes�a (rysunek 2.6).

 12. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Pull/Push i kliknij na
prostok�cie narysowanym w kroku 11. Rozci�gnij prostok�t
do ty�u w taki sposób, aby si�ga� on a� do tylnej �ciany
sze�cianu (rysunek 2.7). Na pasku statusu programu pojawi si�
wskazówka „on face”, gdy prostok�t zostanie rozci�gni�ty do
tylnej �ciany sze�cianu. Kliknij, aby usun�	 fragment sze�cianu,
który zosta� wyci�ty przez rozci�gni�cie prostok�ta.
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Rysunek 2.5.
Linia tworzy
kraw�d� siedziska
rysowanego
krzes�a

Rysunek 2.6.
Prostok�t pos�u�y
do wyci�cia pustej
przestrzeni
pomi�dzy
nogami krzes�a

 13. Korzystaj�c z narz�dzia Pull/Push, usu� zb�dny fragment
sze�cianu pomi�dzy oparciem a siedziskiem rysowanego krzes�a
(rysunek 2.8). Nasz sze�cian ju� coraz bardziej przypomina
swoim wygl�dem model krzes�a, ale musimy teraz zadba	 o to,
�eby sta�o ono na czterech nogach, a nie na dwóch deskach.

 14. Korzystaj�c z narz�dzi Orbit i Zoom, zmie� widok obiektu
w taki sposób, aby� widzia� krzes�o od przodu (rysunek 2.9).
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Rysunek 2.7.
Prostok�t zosta�
zamieniony
w sze�cian
za pomoc�
funkcji Pull/Push

Rysunek 2.8.
Usuni�ty zosta�
fragment modelu
znajduj�cy si�
pomi�dzy oparciem
a siedziskiem
rysowanego
krzes�a

 15. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Rectangle i narysuj
prostok�t w taki sposób, aby wyznacza� on przestrze� pomi�dzy
przednimi nogami, i za pomoc� narz�dzia Push/Pull zamie� go
na sze�cian.

 16. Obró	 widok sceny, aby widzie	 model od ty�u, a nast�pnie u�yj
narz�dzi Rectangle i Push/Pull, tak jak opisano w kroku 12.,
aby usun�	 zb�dny fragment modelu pomi�dzy tylnymi nogami
krzes�a (rysunek 2.10).
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Rysunek 2.9.
Za pomoc�
narz�dzi Orbit
i Zoom widok
sceny zmieniony
zosta� w taki
sposób, �e teraz
model krzes�a
jest widoczny
od przodu

Rysunek 2.10.
Usuni�cie
fragmentów bry�y
znajduj�cych si�
z przodu i z ty�u
poni�ej siedziska
da�o w efekcie
cztery równe nogi,
na których opiera
si� model krzes�a

 17. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Arc i narysuj �uk
rozpoczynaj�cy si� w jednej trzeciej wysoko�ci lewej kraw�dzi
oparcia krzes�a i si�gaj�cy do szczytu oparcia (rysunek 2.11).

 18. Wybierz narz�dzie Pull/Push i usu� fragment oparcia znajduj�cy
si� powy�ej narysowanego �uku (rysunek 2.12).

Model krzes�a jest gotowy. Mo�esz go ogl�da	 ze wszystkich stron,
korzystaj�c z narz�dzi Orbit, Zoom i Pan.
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Rysunek 2.11.
Narysowany
�uk pos�u�y
do usuni�cia
nadmiaru
materia�u
tworz�cego
oparcie, dzi�ki
czemu model
krzes�a b�dzie
mia� oparcie
zaokr�glone
w górnej cz��ci

Rysunek 2.12.
Dzi�ki usuni�ciu
nadmiaru
materia�u
otrzymali�my
�adnie zaokr�glone
oparcie

� W I C Z E N I E

2.2 Tworzenie modelu przez dodawanie elementów

W tym 	wiczeniu spróbujemy utworzy	 taki sam model krzes�a, ale tym
razem rysuj�c osobno ka�dy z elementów. Zaczniemy od narysowa-
nia kwadratu tworz�cego siedzisko, a nast�pnie utworzymy oparcie,
aby w ko�cu przej�	 do narysowania czterech nóg.

 1. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Rectangle i kliknij w miejscu,
w którym ma znajdowa	 si� lewy dolny wierzcho�ek rysowanego
prostok�ta, czyli w naszym wypadku siedziska modelu krzes�a.
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 2. Przeci�gnij wska�nik myszy uko�nie, aby rozpocz�	 rysowanie
prostok�ta, a nast�pnie wpisz w obszarze Measurements 20,20,
co spowoduje, �e rysowany prostok�t zostanie zamieniony
na kwadrat o wymiarach 20×20 (rysunek 2.13).

Rysunek 2.13. Rysowanie modelu krzes�a rozpoczynamy tym razem
od narysowania kwadratu, z którego zostanie utworzone siedzisko krzes�a

 3. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Push/Pull i kliknij na
utworzonym w kroku 2. kwadracie, a nast�pnie przeci�gnij
wska�nik myszy go góry, aby zamieni	 kwadrat w sze�cian,
który b�dzie stanowi� siedzisko modelu krzes�a.

 4. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Line i narysuj lini� biegn�c�
równolegle do boku kwadratu w odleg�o�ci 3 cm od jednego
z boków. B�dzie ona wyznacza�a kraw�d� ��czenia siedziska
krzes�a z jego oparciem (rysunek 2.14).

Rysunek 2.14. Korzystaj�c z narz�dzia Line, nale�y narysowa� lini�
równoleg�� do jednego z boków kwadratu, która b�dzie stanowi�a kraw�d�
��cz�c� siedzisko z oparciem krzes�a

 5. Wybierz narz�dzie Push/Pull i kliknij w obszarze pomi�dzy
narysowan� lini� a znajduj�cym si� bli�ej bokiem kwadratu.
Przeci�gnij wska�nik myszy do góry, aby utworzy	 oparcie
krzes�a (rysunek 2.15).

 6. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Arc i narysuj �uk
rozpoczynaj�cy si� w jednej trzeciej wysoko�ci lewej kraw�dzi
oparcia krzes�a i si�gaj�cy do szczytu oparcia (rysunek 2.16).

 7. Wybierz narz�dzie Push/Pull i usu� fragment oparcia znajduj�cy
si� powy�ej narysowanego �uku (rysunek 2.17).

 8. Korzystaj�c z funkcji Orbit i Pan, obró	 widok obszaru roboczego
w taki sposób, aby� widzia� siedzisko krzes�a od spodu
(rysunek 2.18).
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Rysunek 2.15.
Za pomoc�
narz�dzia
Push/Pull
utworzyli�my
oparcie krzes�a

Rysunek 2.16.
Narysowany
na oparciu �uk
wskazuje,
od którego miejsca
nale�y usun��
nadmiar materia�u
tworz�cego
oparcie, aby by�o
ono zaokr�glone

Rysunek 2.17.
Za pomoc�
narz�dzia
Push/Pull
pozbyli�my si�
górnego
fragmentu
oparcia

Rysunek 2.18.
Widok na scen�
zosta� zmieniony
w taki sposób, aby
siedzisko krzes�a
by�o widoczne
od spodu
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 9. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Tape Measure, co spowoduje,
�e wska�nik myszy przybierze posta	 miarki, i kliknij na jednej
z kraw�dzi siedziska krzes�a.

 10. Kliknij na kraw�dzi kwadratu i przeci�gnij wska�nik myszy
w taki sposób, aby powsta�a linia równoleg�a do jednego z boków
kwadratu. Utworzona w ten sposób prowadnica pozwoli Ci
rysowa	 w dok�adnie okre�lonej odleg�o�ci od boku kwadratu
(rysunek 2.19).

Rysunek 2.19.
Narz�dzie Tape
Measure pozwala
tworzy�
prowadnice,
które u�atwiaj�
dok�adne
skalowanie
rysowanych
obiektów

 11. W obszarze Measurement wpisz warto�	 2 i naci�nij klawisz
Enter. Prowadnica zostanie umieszczona dok�adne w odleg�o�ci
2 cm od kraw�dzi kwadratu.

 12. Powtórz kroki 10. i 11. jeszcze trzy razy, aby narysowa	
prowadnice w odleg�o�ci 2 cm od ka�dego z boków kwadratu
(rysunek 2.20).

Rysunek 2.20.
Cztery prowadnice
utworzy�y
w wierzcho�kach
kwadratu cztery
mniejsze kwadraty
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 13. Z paska narz�dzi wybierz narz�dzie Rectangle, które pos�u�y
nam do narysowania mniejszych kwadratów w ka�dym
z wierzcho�ków kwadratu. Narysuj 4 kwadraty w miejscach
wyznaczonych przez narysowane wcze�niej prowadnice
(rysunek 2.21).

Rysunek 2.21.
Dzi�ki u�yciu
prowadnic cztery
kwadraty s�
dok�adnie tej
samej wielko�ci

 14. Wybierz narz�dzie Push/Pull i rozci�gnij ka�dy z kwadratów
w taki sposób, aby powsta�y cztery równe nogi rysowanego
krzes�a (rysunek 2.22).

Rysunek 2.22.
Przez u�ycie
narz�dzia
Push/Pull
uzyskali�my
z kwadratów
cztery nogi krzes�a

 15. Wybierz narz�dzie Eraser i klikaj�c, usu� prowadnice
narysowane w krokach od 10. do 12.
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Model krzes�a jest gotowy. Jak widzisz, ka�dy problem mo�na rozwi�-
za	 na co najmniej dwa sposoby. W przysz�o�ci staraj si� my�le	 nie-
szablonowo, wycinaj�c i doklejaj�c ró�ne elementy rysowanych mo-
deli, poniewa� najlepsze efekty daje po��czenie tych dwóch technik.




