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Rozwijanie kreatywnosci — modelowanie przestrzenne w programie SketchUp

Modelowanie przestrzenne jest niezwykle ciekawym zagadnieniem, nie tylko dla
ogladajacych tréjwymiarowe obiekty, ale i dla tworzacych. Wiele programéw, za pomoca
ktérych mozna takie obiekty skonstruowaé, jest dla szkolnych celéw niedostepna z uwagi na
SWo0jg cene, wymagania sprzetowe i trudnosc¢ ich wykorzystania. Profesjonalne programy do
modelowania przestrzennego sg najczesciej wykorzystywane przez biura projektowe.

Poszukujgc programu, ktéry bytby tatwy w uzyciu, dawat znakomite efekty, byt darmowy
i mégt by¢ wykorzystywany w edukacji szkolnej, mozna znalez¢ program SketchUp,
nierozerwalnie zwigzany z projektowaniem przestrzennym przede wszystkich budowli
architektonicznych na mapach Google Earth.

Po uruchomieniu programu widoczny jest uktad trzech osi wspétrzednych, wedtug
ktérych nalezy orientowac konstruowany obiekt.
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Uktad narzedzi zalezy od uzytkownika. Nalezy je dobrac i uaktywni¢ w menu View/Toolbars.

Artykut ten nie jest szczegdétowym opisem programu i na pewno nie zawiera opiséw
wszystkich mozliwych narzedzi. Ukazuje on specyfike tworzenia modeli przestrzennych.
Przesledzmy jg na przyktadzie konstruowania modelu matego domku.

Program zawiera typowe narzedzia do rysowania figur ptaskich: prostokatow, kof,
wycinkéw kota, wielokgtéw. One sg wtasnie podstawg kazdego projektu w tym programie.
Dobrze przygotowany rysunek ptaski jest ,,wyciggany” do uktadu przestrzennego.



Aby przygotowaé¢ model przestrzenny budynku, wazne jest wykonanie nastepujgcych
czynnosci:

1. Narysowanie podstawy domu z uwzglednieniem grubosci Scian oraz wykonanie bryty
domu.
Zaprojektowanie otwordw w $cianach (drzwi i okien).
Pokrycie poszczegdlnych powierzchni domu odpowiednimi kolorami lub wybrang tekstura.

Zaprojektowanie ksztattu dachu.
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Zaprojektowanie otoczenia domu.

Osoby bardzo cierpliwe mogg za pomocg tych samych narzedzi, dodatkowo
zaprojektowac zestaw mebli do konstruowanego domu.

Narysowanie podstawy domu z uwzglednieniem grubosci scian

Jezeli dom zostat zaprojektowany na planie prostokata, nalezy wtasnie ten ksztatt
wywofa¢ za pomocag narzedzia Rectangle i go narysowac. Jezeli ksztatt jest bardziej
skomplikowany, podstawa naszego domu moze by¢ ztozona z kilku prostokatow. Prostokat
mozna narysowal przeciggajagc myszka po poziomej powierzchni lub bezposrednio
wprowadzajgc w polu edycyjnym wymiary budynku.

Aby narysowany prostokat przeksztatci¢ w bryte, nalezy wykorzystaé narzedzie Push/Pull.
Na rysunku jest widoczny prostokat wyciggniety na wysokos¢ cokotu budynku.
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Kolejng bardzo istotng czynnoscig jest wrysowanie ukfadu scian. Zatéimy, ze Sciany
zewnetrzne majg grubos¢ 30 cm. Za pomocg narzedzia Offset mozina narysowac plan
budynku pomniejszony o okreslong grubos¢ scian. Za pomocg narzedzia Line (ikonka otéwka)
nalezy dorysowaé sciany wewnetrzne w budynku, a nastepnie usungé wszystkie
niepotrzebne linie, tak aby w obrysie Scian zadne linie sie nie krzyzowaty.



Tak przygotowany obrys $cian nalezy zaznaczy¢ i znanym narzedziem Push/Pull wyciggngé
do goéry na wysokos$¢ pomieszczenia w domu.
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Istotnym elementem pracy w tym programie jest mozliwos$¢ ciggtej zmiany perspektywy,
przesuwania, powiekszania i zmniejszania widoku obiektu. Oprécz odpowiednich przyciskéw
z palety narzedzi (odpowiednio Orbit, Pan, Zoom Window), funkcje powiekszania
i zmniejszania obrazu oraz zmiany perspektywy zostaty przypisane do kétka myszy.
Obracanie kotka zmienia powiekszenie obrazu, zas jego naciskanie, w potgczeniu
z przesuwaniem myszy, zmienia perspektywe projektowanego obiektu.



Korzystajgc z dostepu do wszystkich Scian i poditég warto je pomalowac i pokryé
odpowiednig strukturg drewna lub ptytek ceramicznych. W tym celu nalezy skorzystac
z narzedzia, ktére w polskojezycznych programach graficznych nazywa sie ,,wiadrem z farbg”
(Paint Bucket). Narzedzie to uaktywnia okno, w ktérym mozna wskaza¢ rodzaj wzoru i koloru
do pokrycia wybranej powierzchni. Zastosowanie tego narzedzia jest widoczne na rysunku.

Przed zatozeniem dachu na budynek warto zwrdéci¢ uwage na elementy, ktére nalezy
narysowac wczesniej. Takim elementem jest komin. Wykonanie jego rysunku jest niezwykle
proste. Narysowany prostokat na poziomie podtogi zostat wyciggniety w gére narzedziem
Push/Pull, podobnie jak pozostate elementy przestrzenne. Otwoér znajdujgcy sie w nim to tez
prostokat, ktdry zostat tym samym narzedziem wecisniety do $rodka komina. Na zakonczenie
prac nad rysowaniem komina, wystarczy go pokry¢ wzorem cegiet.
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Apply color and material to entities in the model.

UV @

Zaprojektowanie otworéw w scianach (drzwi i okien)

Projektowanie drzwi i okien rozpoczyna przygotowanie odpowiednich otworéw
w scianach. Narysowany prostokatny ksztatt okna lub drzwi na Scianie domu mozna wcisngc
do $ciany znanym juz narzedziem Push/Pull, a po natrafieniu na drugg powierzchnie Sciany
(widoczny jest wowczas komunikat On Face) — usungc.



W tak przygotowanych otworach mozna narysowac¢ drzwi, okna, parapety lub wstawic
gotowe elementy. Znajdujg sie one w bibliotece programu. Mozna sie do niej dosta¢ po
wywotaniu polecenia Window/Components. Gotowe elementy zostaty pogrupowane
w odpowiednie kategorie, np. Architektura (Architecture), Krajobraz (Landscape), Ludzie

(People), Srodki transportu (Transportation), Konstrukcje (Construction) itp. Po wybraniu
kategorii (np. Architecture) pojawia sie lista grup réznych elementéw, np. Drzwi (Doors).
Wybdr wtasnie tej grupy umozliwia przejrzenie elementéw i pobranie tego, ktdry
wybierzemy. Po wskazaniu punktu wstawienia w tworzonym modelu, pobrany element
zostanie wstawiony. W przypadku drzwi i okien warto pokry¢ je odpowiednim kolorem.
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Zaprojektowanie ksztattu dachu

Istnieje wiele sposobdw projektowania dachéw domodw, poczawszy od inzynierskich —bardzo
profesjonalnych, skupionych na zaprojektowaniu poszczegdlnych elementéw konstrukcyjnych,
do bardziej wizualnych, polegajacych na projektowaniu przenikajgcych sie bryt.
W omawianym przykfadzie zostanie zaprezentowana ostatnia metoda. Jej zaletg jest
ogromna prostota i szybkos¢ wykonania bryty dachu.

Ponizsza konstrukcja dachu polega na odpowiednim narysowaniu tréjkata na szczecie
budynku, a nastepnie przeciggnieciu go narzedziem Push/Pull na dtugosci domu.

Ostatni etap prac nad konstrukcja dachu polega na pokryciu jego powierzchni
odpowiednig strukturg dachdwek. Mozna je znalez¢ w oknie ,wiadra z farbg” (Paint Bucket)
w kategorii Roofing.

Zaprojektowanie otoczenia domu

Po zakonczeniu modelowania samego budynku mozemy zaprojektowac jego otoczenie.
Mozna w tym celu wykorzystaé obiekty biblioteki z kategorii Landscape lub wykonac rysunki
samodzielnie.



Pokazana konstrukcja domu jest tylko namiastkg mozliwosci programu Sketchup. Kazda
przerysowana konstrukcja, istniejgca w rzeczywistosci, moze by¢ umieszczona na mapie
w aplikacji Google Earth. Wystarczy podac¢ jej wspotrzedne geograficzne.

Program ma takze mozliwo$é ustawiania oswietlenia projektowanego obiektu, pod
warunkiem, ze podamy rejon, w ktérym on sie znajduje, date i godzine.

Podsumowanie

Program moze by¢ znakomicie wykorzystywany przez ucznidw w szkole na lekcji oraz do
przygotowywania ciekawych projektéw. Efekty pracy, ktore widzimy juz po pierwszym uzyciu
programu, powinny zacheci¢ kazdego, nawet najbardziej znudzonego ucznia. Najwazniejszy
jednak nie jest efekt, jaki powstaje na ekranie monitora komputera, ale doswiadczenie, ktére
zdobywa wuczenA. Program bowiem znakomicie ksztattuje wyobraZznie przestrzenna.
Wprowadza ucznia w role projektanta, osoby kreujgcej cos nowego i niepowtarzalnego.
Kreatywnos¢ to cecha bardzo oczekiwana przez wielu pracodawcéw. Pomdzmy zatem,
miedzy innymi za pomocg tego programu, jg rozwijaé.

Zrédta

Wszystkich czytelnikéw dodatkowo zachecam do obejrzenia filmow na kanale YouTube.
Znakomicie ukazuja one mozliwosci programu. Warto zobaczy¢ filmy, do ktérych linki
zamieszczam ponizej:

https://www.youtube.com/watch?v=2FvhlKaX5Dc

https://www.youtube.com/watch?v=K6-PXKYm13Q

https://www.youtube.com/watch?v=8RB-7BkxrOg
https://www.youtube.com/watch?v=hQEd-BXTSuE
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