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Warunki wykorzystania modeli

Pobranie i wykorzystanie zaproponowanych modeli oznacza, że Użytkownik akceptuje następujące warunki:

1. Udostępnienie modeli wykonanych i edytowalnych za pomocą programu Google SketchUp™ nie oznacza udzielenia przez Oficynę Edukacyjną * Krzysztof Pazdro w jakimkolwiek zakresie dalszej licencji na korzystanie z programu Google SketchUp™. Wspomniane modele udostępniane są Użytkownikom nieodpłatnie. 

2. Oprogramowanie do modelowania SketchUp™ ze strony internetowej Google lub Trimble każdy Użytkownik pobiera sam, zawierając tym samym umowę licencyjną z firmą Google Inc. lub z firmą Trimble na korzystanie z oprogramowania. W pobieraniu i instalacji oprogramowania Oficyna Edukacyjna * Krzysztof Pazdro nie pośredniczy.

Wybór wersji programu

Sugerujemy wybór SketchUp 6 – jest to wersja do pobrania za darmo, opracowana po polsku. Program i cały projekt z nim związany został sprzedany firmie Trimble w połowie roku 2012. Od tej pory wersja 6 nie zawsze jest dostępna. Spośród proponowanych warto wybrać SketchUp 8, ale jest tylko po angielsku. Na stronie internetowej Trimble sugeruje się spolszczoną wersję SketchUp Pro 8, ale uwaga – wersje Pro są komercyjne.
Wersje darmowe SketchUp 7, SketchUp 8 (późniejsze i nowocześniejsze od wersji 6) nie zostały spolszczone. Pliki utworzone w SketchUp 6 dają się otwierać w SketchUp 7 i w SketchUp 8. Dlatego wszystkie pliki, które proponujemy, są zapisane w SketchUp 6 i otworzy je każda dostępna wersja programu. W jednym komputerze można mieć zainstalowane dwie wersje, na przykład SketchUp 6 i SketchUp 8. Trzeba jednak pamiętać, że zapis pliku w wersji wyższej może spowodować kłopoty z odczytaniem i modyfikacją, jeśli ewentualny odbiorca pliku ma zainstalowaną wersję niższą.
Oprogramowanie do modelowania Google SketchUp™ działa w systemach: Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8, Mac OS X (10.4+). 
Konieczne jest pobranie i zainstalowanie darmowego, ogólnie dostępnego programu firmy Google Inc.

Instalacja i pierwsze uruchomienie programu SketchUp 6
Programu SketchUp 6 prosimy szukać pod adresem:
http://dl.google.com/sketchup/GoogleSketchUpWPL.exe lub

http://sketchup-polska.blogspot.com/p/sketchup.html  

Instalator tej wersji programu ma objętość około 37,1 MB. 
Interesująca na początku może być strona z ćwiczeniami: 
http://sketchup.google.com/intl/en/training/videos.html
Ćwiczenia to filmy umieszczone w YouTube, niestety, tylko po angielsku. Ale nie należy się tym zrażać! Warto przyjrzeć się ich zawartości, nawet bez znajomości tego języka. Prawie wszystkie przydatne rady są czytelne i zrozumiałe dzięki prostocie obrazów, piktogramów i ikon.

W internecie są również filmy z polskimi napisami: 
http://sketchup.com.pl/presentation/sketchup-tutorial#tutorial-group1-2
Filmy dotyczą programu SketchUp 8. Zatem niektóre szczegóły pokazane w filmie mogą być inaczej rozwiązane w SketchUp 6 lub w ogóle nie istnieć.

Samouczkami lepiej się zajmować dopiero wtedy, kiedy program jest już zainstalowany. Poszczególne elementy pokazane w filmie będzie można zidentyfikować w uruchomionym programie.

Przy pierwszym otwarciu program prosi o wybór jednostek i widoku. Decyzja ma znaczenie dla każdego nowego modelu tworzonego na tym komputerze. Jeśli zaakceptujemy sugerowane „cale (stolarskie)”, to wymiary w nowym pliku będą automatycznie wyrażane w calach. W każdym modelu, nowym i starym, jednostki zawsze można zmienić. Najłatwiej przeliczać, szacować wielkość w centymetrach lub metrach. Oto informacja o możliwości wyboru:

Domyślne jednostki: 
Program SketchUp pracuje w wymiarach rzeczywistych. Wybierz domyślne jednostki, których chcesz używać do wyświetlania wymiarów. 

Nasz wybór – centymetry lub metry.

Obok pojawia się pytanie o widok.
Domyślny widok:

Nasz wybór – wygodniejszy do dalszych działań będzie wariant sugerowany przez program, czyli perspektywa.

Po każdym uruchomieniu programu będą się pojawiać okienka centrum nauki i instruktor. Na początku zawarte tam informacje będą przydatne, z czasem jednak – coraz mniej, łatwo je wyłączyć na stałe. W razie potrzeby można znaleźć różne informacje po kliknięciu w Pomoc. 
Instalacja i pierwsze uruchomienie programu SketchUp 8
Programu SketchUp 8 proszę szukać pod adresem: http://dl.google.com/sketchup/GoogleSketchUpWEn.exe
Instalator tej wersji programu ma objętość około 34,1 MB. 

Samouczki można znaleźć pod adresem:

http://sketchup.com.pl/presentation/sketchup-tutorial#tutorial-group1-2
Te filmy są, niestety, tylko po angielsku. Ale nie należy się tym zrażać! Warto przyjrzeć się ich zawartości, nawet bez znajomości tego języka. Prawie wszystkie przydatne rady są czytelne i zrozumiałe dzięki prostocie obrazów, piktogramów i ikon.

Samouczkami lepiej się zajmować dopiero wtedy, kiedy program jest już zainstalowany. Poszczególne elementy pokazane w filmie będzie można zidentyfikować w uruchomionym programie.

Przy otwarciu programu w wersji 8 widzimy najpierw okienko wyboru, w którym są sugerowane różne możliwości: oglądanie ćwiczeń wideo, studiowanie wskazówek i sztuczek, zapoznanie ze stroną pomocy, czytanie Bloga SketchUp, druk karty Quick Reference (listy wszystkich narzędzi używanych w programie wraz z ich ikonami). Taka wydrukowana krótka instrukcja może się na początku przydać.

Po naciśnięciu Choose Template mamy do wyboru sporą listę szablonów. Ze względu na rachunki i przyzwyczajenia warto wybrać któryś z metrycznych.
Jeśli w lewym dolnym rogu okienka pozostawimy zaznaczone Always show on startup, to taki wybór będziemy mieli przy każdym uruchomieniu programu. Warto zachować dostęp do tego wyboru.
Przystosowanie wyglądu do naszych potrzeb

Do efektywnego wykorzystania możliwości jest potrzebny dostęp do kilku narzędzi, które nie ukazują się zaraz po instalacji programu. Warto wybrać Widok > Paski narzędzi [View > Toolbars] i zaznaczyć Duży zestaw narzędzi [Large Tool Set]. Można wtedy wyłączyć pierwszy pasek narzędzi: Widok > Paski narzędzi [View > Toolbars] i usunąć zaznaczenie Wprowadzenie [Getting Started], ponieważ wszystkie narzędzia zostaną powtórzone w nowym pasku. 

W pasku narzędzi są ikonki, których znaczenie nie od razu jest oczywiste, warto więc zajrzeć do legendy. Wystarczy w programie (wersja 6) użyć: Pomoc > Karta skróconej instrukcji. W wersji 8 jest ona dostępna w chwili uruchamiania programu jako plik do druku Quick Reference lub pod adresem:

 
http://support.google.com/sketchup/bin/answer.py?hl=en&answer=116693   
Tam wybieramy odpowiednią wersję i pobieramy plik .PDF.
Nie wszystkie narzędzia się przydają, jeśli zamierzamy zajmować się tylko modelami wielościanów.

Korzystanie z gotowych modeli

Program SketchUp posługuje się plikami o rozszerzeniu .SKP (dotyczy to środowiska Windows). 
Wszystkie czynności, jakie dają się wykonać na modelu, najlepiej poznawać, próbując. Program jest nastawiony na działania intuicyjne, szybko przekładane na konkretne czynności. I do tego wcale nie jest potrzebne kończenie specjalistycznych kursów. Kilkoma gotowymi modelami trzeba się po prostu trochę pobawić. Zachęcamy do takiego czynnego zapoznawania się z możliwościami programu!

Animacje. Niektóre pliki mają u góry okna dodatkowy pasek zakładek, na ogół każda jest opisana jako Scena nr... [Scene ...] 
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Oznacza to, że model jest przedstawiony za pomocą animacji. Uruchamiamy ją, wybierając: Widok > Animacja [View > Animation], a następnie Odtwarzaj [Play]. 

Możliwe są zmiany kolejności scen, czasu wyświetlania jednej sceny, tempa następstwa scen. Sceny można modyfikować, wyłączać i włączać (nie wszystkie zapisane sceny muszą się ukazywać podczas animacji). Można też przechodzić od sceny do sceny za pomocą klawiszy Page Up i Page Down.

W każdej scenie możemy dokonywać zmian, ale jeśli chcemy, by zmiana była utrwalona, trzeba ją aktualizować [update].

Osie współrzędnych. Kliknięcie Widok > Osie [View > Axes] powoduje pokazanie lub ukrycie osi stanowiących układ odniesienia całego modelu. Program niezależnie od zmiany punktów widzenia i rzutu (poza ścisłym widokiem z góry lub z dołu) utrzymuje niebieską oś w pionie.
Narzędzia. Po wyborze narzędzia (czyli po kliknięciu w odpowiednią ikonkę) znacznik myszy na monitorze zmienia kształt. Użycie narzędzia polega na gół na przesunięciu myszy z przyciśniętym lewym przyciskiem. Niektóre narzędzia nie muszą być w ten sposób uruchamiane – wystarczy kombinacja ruchów myszy lub jego kółka z wciśniętym przyciskiem i którymś z klawiszy (np. Ctrl lub Shift). W wielu wypadkach znaczenie ma nie tylko kierunek ruchu myszy, ale także punkt początkowy i punkt końcowy tego ruchu.
Zmiana położenia kamery. Według twórców programu oglądamy model obiektywem kamery. Możemy przy tym zmieniać odległość kamery od modelu (przez kręcenie kółkiem myszy lub użycie narzędzia Powiększenie [Zoom]) i położenie kamery za pomocą narzędzia Orbita [Orbit].

Zmianę położenia kamery powoduje też przesuwanie myszy z przyciśniętym środkowym przyciskiem (kółkiem), inny efekt daje równoczesne użycie klawisza Shift.

Uwaga: Narzędzie Obrót [Rotate] służy do obrotu elementu lub całego modelu wokół ustalonej osi. Stanowczo odradzamy wykorzystanie go do oglądania bryły z różnych stron.

Czasami, po wielu przybliżeniach, oddaleniach, ruchach kamery, model wydaje się nadgryziony. Po prostu program przestaje sobie radzić z wiernym odtwarzaniem kształtu. Wystarczy wówczas użyć narzędzia Powiększ zakresy [Zoom Extents].

Płaszczyzny przekroju, przesunięcia. Jeśli w modelu została umieszczona płaszczyzna przekroju, to na ogół jest widoczna jako równoległobok ze strzałkami sterczącymi w jedną stronę. 

Płaszczyznę przesuwamy zawsze w kierunku prostopadłym do niej: uruchamiamy narzędzie Zaznacz [Select], klikamy lewym przyciskiem myszy w krawędź płaszczyzny (bok równoległoboku), krawędź zmienia kolor na niebieski, wybieramy narzędzie Przesuń [Move] (znacznik zmienia kształt na cztery strzałki), naciskamy lewy przycisk myszy i – trzymając ten przycisk wciśnięty – przesuwamy mysz w lewo i w prawo. Po udanym przesunięciu możemy puścić przycisk myszy. 

Kiedy klikniemy prawym przyciskiem w krawędź płaszczyzny, pokazuje się okienko dialogowe. Można tam zmienić Odwróć [Reverse] lub Aktywne cięcie [Active Cut]. Jeśli cięcie jest aktywne, to płaszczyzna odcina całą półprzestrzeń po jednej swojej stronie. Odwrócenie zamienia strony płaszczyzny.

Tak samo możemy przesuwać fragmenty modelu, ale uwaga na niespodzianki. Przesuwany element nie może być połączony z fragmentem, którego nie chcemy ruszać. Jeśli jest połączenie, to zobaczymy nagłą deformację. Najłatwiej przesuwać fragmenty sklejone w grupy lub komponenty. W wielu proponowanych modelach są użyte komponenty. Aby utrzymać pożądany kierunek przesunięcia, trzeba kilka razy spróbować i obserwować zmiany.

Ukryta geometria. Często do konstruowania modelu wygodnie jest skorzystać z figur pomocniczych. Część z nich pozostaje w pliku jako ukryta geometria. Te ukryte elementy można zobaczyć jako zarysy, wybierając Widok > Ukryta geometria [View > Hidden Geometry], w pełnej postaci: Edycja > Odkryj > Wszystko [Edit > Unhide > All]. 
Ukrywanie komponentów lub płaszczyzn przekroju świetnie się przydaje przy tworzeniu animacji.

Komponenty. W każdym pliku znajdują się komponenty umieszczane automatycznie przez program. Można je przejrzeć: Okno > Komponenty [Window > Components]. Pojawia się wówczas okienko, a w nim kilka folderów z gotowymi kształtami. Do obserwacji komponentów (również ukrytych), które zostały użyte w modelu, lepiej użyć okienka wyświetlanego po wybraniu: Okno > Zarys hierarchii [Window > Outliner]. W ukazane tam nazwy można kliknąć prawym przyciskiem myszy, a następnie wybrać którąś z zaproponowanych czynności.

Uwaga! W niektórych modelach są umieszczone oznaczenia długości odcinka, miary kąta i inne napisy. Tu ujawniają się pewne ograniczenia co do zasobu dostępnych znaków i co do swobody rysowania łuków w wybranej płaszczyźnie. W wielu wypadkach rezygnujemy z umieszczania kropki przy kątach prostych i innych oznaczeń – miarę interesującego nas kąta zawsze można ustalić, zwykle dość prosto. Dynamicznie zmieniający się rysunek zawiera sporo dodatkowych informacji, za pomocą których można zweryfikować dane. Nie ma oznaczeń, w których potrzebny byłby znak pierwiastka. Zamiast A1, B2 itp. piszemy odpowiednio A1, B2...
Tworzenie nowych modeli

Kiedy tworzymy nowy model, widok jest perspektywiczny, a do naszych celów bardziej przydatny jest rzut równoległy (przy pierwszym uruchomieniu nie ma możliwości takiego wyboru na stałe). W pasku na górze wybieramy Kamera > Rzut równoległy [Camera > Parallel Projection].

Widoczne są prostopadłe osie (czerwona i zielona – poziome, niebieska – pionowa) i figurka mężczyzny, która na ogół się nie przydaje. Żeby ją usunąć, trzeba użyć narzędzia Zaznacz [Select] (znacznik w kształcie strzałki).

Przyciskając lewy klawisz wędrującej myszy, wybieramy prostokąt obejmujący elementy, które chcemy zaznaczyć. Zaznaczone fragmenty modelu zmieniają kolor lub są obejmowane niebieską ramką. Wybrane elementy możemy usunąć za pomocą klawisza „delete”. Warto spróbować działania prawego klawisza myszy z narzędziem Zaznacz, a także skutków naciskania tego klawisza z innym narzędziem. Jest wiele możliwości uzyskania tych samych efektów (podobnie jak w innych programach), a wybieramy to, co akurat jest najwygodniejsze. Oczywiście można zaznaczać elementy w innych celach – np. kopiowania, zmiany wielkości, deformacji, pokolorowania.

Narzędzie Linia [Line] (znacznik w kształcie ołówka) jest bardzo ważne. Służy do rysowania odcinków. Program ułatwia rysowanie wzdłuż prostych równoległych do osi (sygnalizuje to kolorem powstającej linii). Łatwo też narysować odcinek łączący wyznaczone już punkty (działa tzw. przyciąganie). W momencie zamknięcia łamanej (lub krzywej) leżącej w całości na jakiejś płaszczyźnie program tworzy płaski obiekt ograniczony tą linią. Przy konstruowaniu wielościanu zdarza się, że program wykrywa wiele takich obiektów za jednym zamachem. 

Do konstruowania graniastosłupów (w tym także sześcianu!) można wykorzystać narzędzie Wepchnij/Wyciągnij [Push/Pull], stosując je do narysowanej uprzednio podstawy.

W prawym dolnym rogu okna znajduje się okienko VCB [Measurements], w którym możemy śledzić takie parametry, jak długość odcinka, przesunięcia, miarę kąta, skalę powiększenia, liczbę boków wielokąta (foremnego) itd. W trakcie wykonywania operacji możemy również sami wpisać zamierzoną wartość, nie wstawia się kursora do okienka, lecz wpisuje się wartość bez odrywania znacznika myszy od bieżącej czynności i zatwierdza klawiszem enter.
Warto przyjrzeć się, jakie są efekty zmian użycia alternatywnych możliwości po wybraniu: 
Widok > Styl krawędzi [View > Edge Style]
Widok > Styl płaszczyzny [View > Face Style]
Widok > Cienie [View > Shadows]
Widok > Osie [View > Axes]. 
Zachęcamy do wypróbowania działania narzędzi: 
Wiadro z farbą [Paint Bucket], 
Taśma miernicza [Tape Measure Tool]. 

Narzędzie Taśma miernicza oprócz pomiaru umożliwia poprowadzenie pomocniczej linii prostej lub umieszczenie na istniejącej linii innego wskaźnika, a także zmianę rozmiarów całego modelu. Może się przydać np. do nadania długości boku trójkąta równobocznego.

Narzędzie Skala [Scale] – użyte do wybranego wcześniej za pomocą Zaznacz [Select] elementu – może być zastosowane i do dokonania jednokładności (również ze skalą ujemną!), i do proporcjonalnej deformacji wzdłuż wybranej osi. Zachęcamy do próby wykorzystania tego narzędzia do odbicia modelu w symetrii płaszczyznowej (bardzo ważne jest okienko VCB [Measurements]).
Podczas użycia narzędzi Kątomierz [Protractor], Obrót [Rotate], (a także Przekrój [Section Plane]) ważne jest zapanowanie nad wyborem odpowiedniej płaszczyzny, na której ma leżeć pożądany kąt (lub do której ma być równoległa płaszczyzna przekroju). To z początku może sprawiać kłopot, czasami nie da się uniknąć tworzenia kształtów pomocniczych, tymczasowych, tylko po to, by skutecznie wskazać programowi, o jaki kierunek nam chodzi.

Podczas pracy nad modelem w ustalonych odstępach czasowych program zapisuje model w aktualnym stanie, w pliku o rozszerzeniu .SKB (tak zwany back-up). Może to być ratunkiem w przypadku utraty ostatecznego kształtu modelu spowodowanej przerwą w dostawie prądu lub nieostrożnym zamknięciem programu bez zapisania wyniku pracy. Żeby otworzyć plik .SKB, wystarczy zmienić rozszerzenie przy nazwie pliku na .SKP.

Ze strony http://sketchup.com.pl/download/index/gcategory/686 można pobrać tzw. wtyczki, czyli pliki wzbogacające możliwości narzędzi. Niestety, nie ma mechanizmu instalującego wtyczki, trzeba więc zagłębić się w foldery zawierające pliki programu, zidentyfikować właściwe miejsce i tam ręcznie umieścić skopiowane pliki. Nie jest to trudne, ale wymaga pewnego obycia z takimi operacjami.
Komendy związane z zainstalowanymi wtyczkami są po angielsku. Dla naszych celów szczególnie interesujące są darmowe wtyczki: znajdowanie środka obiektu i sterowanie ruchem kamery oraz – jako urozmaicenie pokazu – automatyczna animacja (ruch kamery wokół modelu po orbicie o zmiennej płaszczyźnie).
Nasze propozycje modeli

Proponujemy do pobrania pliki z modelami skonstruowanymi za pomocą programu SketchUp™ 6. Są one zebrane w kilku grupach. 

Część stanowią modele będące trójwymiarowymi odpowiednikami rysunków o tematyce przestrzennej w podręcznikach:

- Marcin Kurczab, Elżbieta Kurczab, Matematyka. Podręcznik do liceów i techników. Zakres podstawowy. Klasa 3;

- Marcin Kurczab, Elżbieta Kurczab, Matematyka. Podręcznik do liceów i techników. Zakres rozszerzony. Klasa 3.
Wskazujemy numery stron podręcznika, numery zadań i przykładów, z których pochodzą rysunki. Grafika umieszczona wraz z linkiem do pliku dodatkowo ułatwia identyfikację rysunku.

Nie wszystkie rysunki wydrukowane w podręczniku zostały odwzorowane w programie SketchUp, niektóre modele zostały skonstruowane jako uzupełnienie lub rozszerzenie tematu z książki.
Oddzielnie umieszczone są modele nieprzypisane do żadnego rozdziału ani tematu. Są tam (niejednokrotnie w postaci animacji) typowe i nietypowe przekroje brył, graniastosłupy, ostrosłupy, wielościany platońskie, archimedesowe, Keplera-Poinsota, modele demonstrujące związki między różnymi wielościanami i wiele innych. Kolekcja tych modeli będzie powiększana i uzupełniana.  

Wszystkie modele zamieszczone w formacie .SKP można edytować w programie SketchUp, modyfikować, poprawiać.

Zachęcamy do przejrzenia zawartości wszystkich grup modeli.
Mamy nadzieję, że zaproponowane materiały przydadzą się w pracy z uczniami, dostarczą dobrej pożywki i wsparcia wyobraźni przestrzennej, a także zachęcą uczniów do samodzielnych prób eksploracji przestrzeni trójwymiarowej.



