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Dodatek — wykaz i opis narzedzi programu SketchUp

n Opis programu SketchUp

Trojwymiarowe modele mozemy projektowa¢ w programach do two-
rzenia grafiki trojwymiarowej. Mozemy skorzysta¢ np. z programu gra-
ficznego  SketchUp, dostepnego online poprzez przegladarke internetowg
(https://www.sketchup.com/products/sketchup-free) po zatozeniu bezplatnego konta
uzytkownika. Program jest w jezyku angielskim.

<8-Q< Przyktad 1. Zaktadanie konta uzytkownika

WejdzZ na strone: https://www.sketchup.com/products/sketchup-free.
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§) SketchUp  Products - Plansgpricing ~  Industries - Resources - | Try sketchup

The best way to 3D for free

Your free 3D modeling software. Make anything you i
K|Ian] prZyC|Sk can imagine, without downloading a thing. [
Start modeling. — :

Keep Exploring Plans
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& Trimble.

Zaloguj sie

Kliknij link Utworz identyfikator ————————» Nowy uzytkownik? Utwérz identyfikator Trimble ID
Trimble ID.

Nazwa uzytkownika

Utworz identyfikator Trimble ID

Masz juz konto? Zaloguj sie

Imig Nazwisko
Whpisz imig, nazwisko
i adres e-mail. e
Kliknij przycisk Wyslij kod
- kod zostanie przestany na podany -
adres e-mail.
Kod weryfikacyjny

Wpisz otrzymany kod. —————» K
Kliknij przycisk Wyslij.

Wyslij kod ponownie

Uzyj innego adresu e-mail

Utworz niepowtarzalne, silne hasto. Powinno ono skiadac sie
z liter, cyfr i innych znakow.

Nowe hasto

Utworz wtasne hasto. | Hasto

Haslo musi zawiera:
X 8 znakow
X cyfre (0-9)
X Jitery mate i wielkie

X Znaki specjalne 1@#5%"&* ==

Potwierdz hasto

Whpisz wiasne hasto jeszcze raz. ——————————» Fasswor

Kliknij przycisk Wys$lij.

\
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f Cwiczenie 1. Zakladamy konto uzytkownika
Zatoz bezptatne konto uzytkownika programu SketchUp.

Po zatozeniu konta zobaczymy ekran powitalny programu SketchUp (rys. 1.).
W oknie mozemy wybrac:
* tworzenie nowego modelu (Create new)

lub
* otwieranie modelu zapisanego w pliku (Open from device).

‘osmnup x|+
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@ SketchUp HOME 2
Creae new I w [ Cppen from devee ]
I A vous
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Welcome to SketchUp!
|
|
§ o

Rys. 1. Ekran powitalny programu SketchUp

Zanim zaczniemy projektowac model 3D, warto zmieni¢ jednostki miary na metry
lub centymetry (domyslnie sg ustawione cale).

HOME

Create new ‘E| ‘ Open from device

Architectural - Feet & Inches n
Uwaga

Fractional - mches | | seeccssces
Programy, ktore stuzg

Bt do przygotowania

modelu 3D do druku, majg

mozliwo$¢ przeskalowania

Decimal - Millimeters modelu (np Zmniejszenia,
powigkszenia).

Decimal - Feet

Decimal - Centimeters

Decimal - Meters

Rys. 2. Zmienianie jednostek systemu mierniczego na metry
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Po rozpoczgciu pracy w programie SketchUp (Start modeling) zobaczymy
w oknie programu trojwymiarowg przestrzen, wskazywana przez odpowiednie osie,
oraz postac cztowieka, ktéra utatwia uzytkownikowi orientacje przestrzenng (rys. 3a).

W programie SketchUp wystepuja podobne narzedzia i metody pracy jak w innych
programach graficznych (np. Paint i GIMP):

» rysowanie linii, prostokata, okregu, rysowanie odrgczne otowkiem,
* wypelnianie obszaru kolorem,
* uzywanie gumki i narzedzi zaznaczania.

W programie SketchUp mozemy rysowac figury dwuwymiarowe i modele troj-
wymiarowe. Po lewej stronie okna programu umieszczono narz¢dzia do rysowa-
nia figur i tworzenia modeli 3D. Po kliknieciu narzedzi uzyskamy dodatkowe opcje
(rys. 3bi 3c). Po wybraniu danego narz¢dzia w dolnej czes$ci okna programu (na pasku
stanu) pojawiaja si¢ podpowiedzi dotyczace tego narzedzia. Po prawej stronie okna
umieszczono narzedzia, umozliwiajagce m.in. zmiane widoku, kolorystyki, dodawa-
nie gotowych obiektéw pobranych z Internetu. Szczegdlowy opis wszystkich narzedzi
umieszczono w ,,Dodatku” (na koncu tego tematu).
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@ @ [ clckor drag to select chyects. Shift = Add/Subtract. Cirl = Add. Shift + Cirl = Subtract. Measuremants t)
podpowiedzi L Pole tekstowe, w ktorym wySwietlaja

sig wymiary figury; mozemy tu

Rys. 3a. Okno programu SketchUp rowhlez wpisac wymiary.
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f Cwiczenie 2. Rozpoczynamy prace w programie SketchUp

1. Zmien jednostke miary na metry (rys. 2.).
2. Rozpocznij prace w programie SketchUp. Odszukaj narzedzie do rysowania prostokata,
okregu i wielokata oraz narzedzie wyttaczania Push/Pull.

E Tworzymy prosty model 3D - szeScian

W programie SketchUp mozemy tatwo przeksztatci¢ figure ptaska w bryle, czyli mo-
del dwuwymiarowy (2D) w model trojwymiarowy (3D). W tym celu mozna:
* narysowac dowolny dwuwymiarowy ksztatt, np. prostokat (rys. 3b),
* wybra¢ narzgdzie wytltaczania Push/Pull (rys. 3c), umiesci¢ kursor na powierzch-
ni figury i,wyciagnaé” trzeci wymiar figury w gore lub w dot (przyktad 3.).
/ Aby utworzy¢ nowy model w programie SketchUp, nalezy wybra¢ opcje
Q) Start modeling/Create new.

e .
< Przykiad 2. Rysowanie kwadratu

Wybierz narzgdzie rysowania  ——» [/
prostokata Rectangle (rys. 3b).

Kliknij kursorem myszy ———— O

w wybranym miejscu obszaru

do rysowania, np. w punkcie e
przecigcia 0si wspotrzednych, e

i przesuwaj kursor, rysujac figure. s

Wpisz z klawiatury diugosci bokow, - . &)

np. 2m, 2 m (wymiary pojawig sie
w dolnej cze$ci okna po prawe;j
stronie, w polu tekstowym).

Naci$nij Enter — figura przyjmie
podany rozmiar.

Uwagi:

* Nie musisz wskazywac kursorem pola tekstowego Dimensions, aby wpisa¢ wymiary
figury.

e Jesli nie wpiszesz wymiarow, wyswietlg sie one automatycznie podczas rysowania
figury.
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®-®< Przyktad 3. Przeksztatcanie figury ptaskiej w bryte

Wybierz narzedzie wytiaczania ———» #, ‘
(rys. 3c).

Przenie$ kursor myszy
na powierzchnie figury.

Kliknij i, trzymajac wcisnigty
lewy przycisk myszy,
L,WYCiagnij” trzeci wymiar,

np. w gore.

Wpisz z Klawiatury dlugos¢ ——»  Distance ®
trzeciego wymiaru (boku),
np.2m.

Naci$nij Enter — bryta przyjmie
podany rozmiar.

MiGra | Temat 2. Wprowadzenie do tworzenia modeli 3D w programie SketchUp



Utworzony model 3D mozna zapisa¢ w pliku w formacie SKP (z rozszerzeniem
skp) w chmurze producenta. Mozemy réwniez pobrac¢ plik zapisany w formacie SKP
na swoj komputer. Model 3D mozna tez wyeksportowa¢ do pliku w formacie StL
(z rozszerzeniem st/). Zapis pliku w tym formacie umozliwia przygotowanie modelu
do druku na drukarce 3D.

Q// Aby zapisaé model 3D w pliku, zmenu .~ | nalezy wybra¢ opcje Save as
i wpisa¢ w odpowiednim polu tekstowym nazwe pliku — plik zostanie zapisany

na koncie utworzonym w chmurze producenta.

Aby zapisa¢ model 3D na swoim komputerze w formacie SKP, z menu i‘
nalezy wybra¢ opcje Downolad i format SKP.

Aby wyeksportowaé model 3D do pliku z rozszerzeniem st/, z menu i‘
nalezy wybrac opcje Downolad i format StL.

f Cwiczenie 3. Tworzymy pierwszy model 3D — sze$cian

1. Korzystajac z przyktadow 2. i 3., utwdrz w programie SketchUp sze$cian o boku 2 m.
2. Zapisz model w chmurze producenta, w pliku pod nazwg szescian.skp.

W programie SketchUp do projektu modelu mozemy doda¢ linie wymiarowe.
Model mozemy tez obracac, aby zobaczy¢ go z roznych stron, mozemy go pokoloro-
wac lub pokry¢ jego powierzchni¢ réoznymi materiatami.

Q// Aby dodaé linie wymiarowe, nalezy wybrac narzedzie Dimension x> ,
klikng¢ pierwszy wierzchotek, potem drugi — linia i wymiar zostang wy$wietlone.
Aby linia i wymiar byty lepiej widoczne, mozna (nie trzymajac wcisnigtego
przycisku myszy) ,wysunac” linig.

Do obracania modelu stuzy narzedzie Orbit ;- ‘, a do Postac cztowieka widoczna
& w oknie programu mozna
kolorowania — narzgdzie Paint _‘ Gdy wybierzemy na- usunqc, zaznaczajac j
. . . . , za pomoca narzedzia
rzedzie Paint, otworzy si¢ panel Materials z paleta kolorow
(rys. 4a). Panel ten otworzy si¢ rowniez, gdy klikniemy przy- Select e i naciskajac

) ‘ klawisz Delete.
cisk Materials | ™ | w narzgdziach po prawej stronie okna

programu. Gdy klikniemy ikone lupy i ‘, bedziemy mieli
dostep do rdéznych materiatow, ktdére mozna stosowac w projektach, np. imitujgcych
drewno, szybe, wodg, asfalt, trawe (rys. 4b).

MiGra | PODRECZNIKI DO INFORMATYKI | www.migra.pl 7



MATERIALS = MATERIALS =

W M-

Ty _Green Modern Siding
a el w el
@ @
Asphalt and Concrete
HEE = . ~
ASs \[ﬂl”’]h Brick, Cladding and Siding hss
EEE ' pmme e
@ @
BN - == ©
i = >
O = o
o
Rys. 4a. Paleta kolorow
(im] @ SketchUp x |- - o x

& O () httpsi//app.sketchup.com/app?hi=en B AY g | ¥x g

=  untitled © & SAVE

$ Sketchl, @‘

> I —
; B
s
s il
pa ®
7z @
vl e
- [ @
0 -/\
| o o0
2
& F } ©
¢ v
=
@ @ 6 Drag in direction to pan Measurements: @

Rys. 5. Przykiadowy projekt 3D szeScianu

f Cwiczenie 4. Dodajemy do modelu linie wymiarowe i go kolorujemy

1. Dodaj linie wymiarowe do trzech bokdw utworzonego szescianu.
2. Zastosuj do wszystkich $cian modelu wybrany kolor (kolory) lub materiat (materiaty).
3. Zapisz model w pliku pod nazwg szescian kolorowy.

Wskazowka: Aby zmieni¢ wyglad powierzchni wszystkich $cian szescianu, uzyj narzedzia

Orbit ﬂ i obracaj odpowiednio model. W razie problemow sprawdz w ,,Dodatku”, jak
korzystac z tego narzedzia.
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H Wykonujemy wgtebienia i otwory w modelu 3D

3.1. Projektujemy model 3D z otworami

Korzystajac z poznanych narzedzi, mozemy zaprojektowac model z otworem (z otwo-
rami). Wystarczy w utworzonym modelu (np. sze$cianu, prostopadtoscianu) naryso-
wac na jednej ze $cian prostokat, a nastgpnie ,,wepchna¢” go za pomoca narzgdzia
Push/Pull do srodka. Jesli chcemy, by otwor znajdowat si¢ doktadnie na srodku mo-

=
o)

delu, mozemy wykorzysta¢ dodatkowo narzedzie Offset

<8-e-)é Przyktad 4. Wycinamy otwor w modelu 3D

W programie SketchUp utworz prostopadtoscian.

Wybierz narzadzie Ofiset. ———» 6’)

Za pomocg narzedzia Offset utworz
prostokat wewnatrz jednej ze Scian.

Wybierz narzedzie Push/Pull
i ,wepchnij” narysowany prostokat
do wnetrza prostopadtoscianu.

Za pomoca narzedzia Orbit obro¢
prostopadto$cian, aby zobaczy¢
przeciwlegta $ciang i ewentualnie
wepchnij wystajaca czes$c¢
(Push/Pull) tak, aby wyréwnac ja
Z powierzchnig sciany.

Sprawdz, czy otwor zostat
wykonany na wylot.
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f Cwiczenie 5. Projektujemy model 3D z otworem

1. W programie SketchUp utworz prostopadfos$cian o wymiarach2 mx 0,5 mx 1,5 m.

2. Wytnij w bryle otwor, jak pokazano w przyktadzie 4. Pokryj powierzchnig figury
materiatem przypominajacym drewno.

3. Zapisz model w pliku pod nazwa prostopadfoscian z otworem.

3.2. Tworzymy wgtebienia w modelu 3D - rysujemy wielokaty

W programie SketchUp mozna rysowac wielokaty o dowolnej liczbie bokéw. Do ry-

sowania wielokatow stosujemy narzedzie Polygon g . Domyslnie za pomoca tego
narzgdzia rysuje si¢ szeSciokat.

% Aby narysowac wielokat o dowolnej liczbie bokéw, nalezy wybraé narzedzie
Polygon g i z klawiatury wpisac liczbe bokow z literkg s. Na przykiad gdy
wpiszemy 3s, bedziemy mogli narysowac trojkat (rys. 6.).

EI _.ﬂjf ...... |

t., . e
V . -3 sides ‘ 3
4+

=

O
g =

Rys. 7a. Wykonywanie wgfebienia w modelu 3D Rys. 7b. Przykfadowy model 3D z wgfebieniem
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Bryta pokazana na rysunku 7b powstata po narysowaniu szesSciokata i wyciagnie-
ciu w gore za pomoca narzedzia Push/Pull. Nast¢pnie narzedziem stuzagcym do wy-
tlaczania wepchnieto jedng ze Scian (rys. 7a).

/ Cwiczenie 6. Projektujemy model 3D z wgtebieniem

1. W programie SketchUp utworz model 3D podobny do pokazanego na rysunku 7b.
Pokoloruj model.
2. Zapisz model w pliku pod nazwa bryfa z wgtebieniem.

3.3. Projektujemy pojemnik na dtugopisy

Chcemy zaprojektowac w programie SketchUp pojemnik na dfugopisy.
Czy mozemy to zrobi¢, korzystajac z poznanych narzedzi?

Aby zaprojektowa¢ pojemnik na dtugopisy pokazany na rysunkach 8a i 8b, wystarczy
utworzy¢ prostopadtoscian, na gornej Scianie narysowac koto i ,,wcisna¢” je w dot.

Rys. 8a. Model pojemnika na dfugopisy Rys. 8b. Podglad wnetrza pojemnika

/ Cwiczenie 7. Projektujemy pojemnik na dfugopisy

1. W programie SketchUp utworz prostopadtoscian o dowolnych wymiarach. Dodaj linie
wymiarowe.

2. Wytnij w bryle otwdr, jak pokazano na rysunkach 8ai 8b.

3. Zapisz model w pliku pod nazwa pojemnik na dfugopisy.

Wskazowka: Aby sprawdzic, w jakiej odlegfosci od dna konczy sie walec, mozna odstonic
na chwile jedng Sciang (zaznaczy¢ i usunac), a nastepnie jg przywradcic (naciskajac
klawisze Ctrl + Z).
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n Stosujemy rozne operacje na modelu 3D — budujemy
wieze

Chcemy w programie SketchUp utworzy¢ wieze sktadajaca sig z trzech szesciandw,
utozonych od najwigkszego do najmniejszego, jak na rysunku 10. Jak to zrobic,
wykorzystujac utworzony wczesniej szescian?

Aby wykona¢ model pokazany na rysun-
ku 9., mozemy skopiowa¢ model szescianu
do Schowka, wklei¢ go dwukrotnie na tym
samym obszarze, odpowiednio kazdy z nich
zmniejszy¢, a nastgpnie umiescic je kolejno
— mniejszy na wigkszym szescianie.

.

Rys. 9. Przykfadowa wieza
Z szescianéw

4.1. Kopiujemy model 3D i wklejamy w inne miejsce

/ Aby skopiowaé model 3D do Schowka, nalezy:

@) » Kklikng¢ narzedzie do zaznaczania i zaznaczy¢ caty model, wybierajac z menu
kontekstowego obiektu polecenie Select/All Connected — rys. 103,

B
e ztego samego menu wybraé opcje kopiowania Gopy (kliknaé przycisk )
lub nacisnag¢ kombinacjg klawiszy Gtrl + C.

Rys. 10a. Kopiowanie modelu 3D
do Schowka
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Aby wklei¢ model 3D ze Schowka, nalezy:
Q) * z menu kontekstowego obszaru do rysowania wybrac opcje wklejania Paste

(kliknac przycisk © ) lub nacisng¢ kombinacje klawiszy Ctrl + V,
* przesunac kursorem myszy model w wybrane miejsce i kliknac, aby
zakonczy¢ —rys. 10b.

Rys. 10b. Wklejanie modelu 3D ze Schowka

/ Cwiczenie 8. Kopiujemy i wklejamy modele 3D

1. Otwdrz plik szescian zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Skopiuj model szescianu (rys. 10a) i wklej dwukrotnie w tym samym obszarze
do rysowania (rys. 10b).

3. Zapisz model w pliku pod nazwg szesciany.

Wskazowka: Aby otworzy¢ plik zapisany w programie SketchUp, nalezy z menu!|

wybra¢ opcje Open/Trimble connect (gdy zapisaliSmy plik w chmurze producenta)

lub Open/My device (gdy zapisaliSmy plik na wtasnym komputerze).

4.2. Zmieniamy rozmiar modelu 3D - skalujemy model 3D

% Aby zmienié¢ rozmiar modelu 3D (zmniejszy¢ go lub zwigkszy¢€), nalezy
5 zaznaczy¢ model w catosci (polecenie All Connected z menu kontekstowego

modelu) i wybra¢ narzedzie Scale — w wybranym punktach modelu
pojawig sie wezty (rys. 11a). Nastepnie nalezy uchwycic i przecigga¢ wybrany
wezet az uzyskamy potrzebne wymiary (rys. 11b). Aby zakonczy¢ to dziatanie,
nalezy nacisnac klawisz Esc.
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14

W przypadku sze$cianu warto uchwyci¢ wezel narozny (rys. 11b), przy czym wcze-
$niej nalezy doda¢ linie wymiarowe — dzigki temu podczas skalowania od razu obser-
wujemy zmiang¢ wymiaru bokow szescianu.

e
\

Rys. 11a. Stosowanie narzedzia Scale Rys. 11b. Zmnigjszanie szescianu

Gdy zmniejszymy obydwa szeSciany, wystarczy ustawi¢ jeden na drugim, odpo-
wiednio je przesuwajac.

/ Aby przesunaé¢ model 3D, nalezy go zaznaczy¢ w catosci (All Connected),

“‘
a nastgpnie uzy¢ narzedzia Move ;‘

Aby lepiej widzie¢, czy sze$ciany zostaty dobrze umieszczone jeden na drugim
(aby przylegaty powierzchniami $§cian), warto ustawia¢ je w jednym z widokéw do-

stepnych z prawej strony okna programu pod przyciskiem Scenes (rys. 12)).

' BN ®
)

o B D
@ 6l 9

Rys. 12. Rodzaje widokow (Scenes)
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............................

W programie SketchUp
wymiary, ktore sg
liczbami dziesigtnymi,
zapisujemy z kropka, a nie
z przecinkiem.

Rys. 13a. Przykfad ustawienia wiezy

(widok Hﬂ )

Rys. 13b. Przykfad ustawienia wiezy

(widok & )

/ Cwiczenie 9. Tworzymy wieze z sze$cianow

Otworz plik szesciany zapisany w ¢wiczeniu 8.

Zmniejsz diugo$¢ boku jednego z szeScianow do 1 m, a drugiego — do 0,5 m.
Ustaw szesciany tak, aby utworzyty wieze (rys. 13ai 13b).

Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

W~
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m Zadania
1

. Przyjrzyj sie modelowi pokazanemu na rysunku 14. Oméw, jakich narzedzi uzyto
do jego wykonania i w jaki sposob wykonano wyttoczenia na poziomych $cianach.
Utworz wtasny model 3D, stosujac podobne rozwigzania. Zapisz model w pliku
pod nazwg nowa bryfa.

Wskazowka: Mozesz skorzystac z pliku bryfa z wgfebieniem zapisanego
w Cwiczeniu 6.

Rys. 14. Przykfad modelu 3D

2. Utworz projekt 3D cylindra, podobny do pokazanego na rysunku 15. Zapisz model
w pliku pod nazwa cylinder.

Rys. 15. Przykiad projektu cylindra

3. Wykonaj projekt pojemnika na dtugopisy wedtug wtasnego pomystu. Zapisz model
w pliku pod nazwg maj pojemnik.

4. Utworz wieze podobng do tej z ¢wiczenia 9., ale sktadajaca sig z walcow o roznych
Srednicach. Zapisz model w pliku pod nazwa wieza z walcow.

Dla zainteresowanych

5. Utworz wieze z rdznych bryt wedtug wtasnego pomystu. Zapisz model w pliku pod
nazwa /moja wieza.

6. Zaprojektuj model 3D wedtug wtasnego pomystu. Dodaj do modelu linie wymiarowe
z wymiarami. Zapisz model w pliku pod nazwg mdj model, ale z rozszerzeniem
umozliwiajagcym wydruk na drukarce 3D.
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Dodatek — wykaz i opis narzedzi programu SketchUp

)ﬂ' Search SketchUp — wyszukiwanie funkcji programu

k Select — zaznaczenie elementu, ktory chcemy uaktywnic¢ w celu
modyfikowania za pomocg innych narzedzi lub polecen

‘ Lasso — zaznaczenie fragmentu modelu
B
& Eraser — usuwanie linii lub innych elementow; kliknigty gumka element zostanie
7 usunigty
@ Paint — natozenie koloru lub tekstury na powierzchnie elementu

Sample Material — pobieranie materiatu; kliknigty materiat staje sig
materiatem aktywnym np. kolor lub tekstura

NN

Line — rysowanie linii prostych

Freehand — rysowanie dowolnych linii, funkcja nasladuje rysowanie
otéwkiem lub dtugopisem; dziata podobnie jak otdwek w programie Paint

/)

T/O Arc — tworzenie podstawowego fuku; klikajac, wskazujemy kolejno
./’ Srodek, poczatek i kat tuku
[';; 2 Point Arc — tworzenie fuku na podstawie odcinka prostego; klikajac,
wskazujemy kolejno dwa punkty podstawy i promien tuku
L B
Y

.Q 3 Point Arc — tworzenie fuku z trzech punktow;drugi punkt jest punktem
e obrotu (wygigcia)

Iﬂ Pie — tworzenie zamknigtego fuku, maksymalnie do postaci kota (360°)
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.|7J Rectangle — tworzenie podstawowego prostokata lub kwadratu

® RotatedRectangle — tworzenie prostokata pod katem; nie jest on
o—o wyréwnany z osig
3 H Circle — rysowanie okregu; pierwsze klikniecie wyznacza srodek, drugie
.@ promien

Polygon — tworzenie wielokata o dowolnej liczbie bokow; po kliknigciu

@ narzedzia nalezy przenie$¢ kursor na obszar do rysowania i napisac na
klawiaturze liczbe bokow z literka s, np. 6s (liczba ta pojawi sig w polu

tekstowym Sides); przesuwajac kursor, zmienimy rozmiar boku

A 3D Text — tworzenie trojwymiarowego tekstu
1]

4 Push/Pull — zmienianie dwuwymiarowego ksztattu w trojwymiarowy;
@ mozemy ,wycigga¢” trzeci wymiar w gore lub ,pchaé” w dot

Follow Me — tworzenie bryt obrotowych; prowadzenie $ciany wzdtuz
§ciezki, aby utworzy¢ ksztatt 3D

S
.

— Offset — tworzenie konturu zewnetrznego lub wewnetrznego dowolnego
/'fj ksztattu z zachowaniem takiej samej odlegtosci pomigdzy oryginalnymi
krawedziami a nowym konturem; ksztatt elementu zostaje zachowany
k
Outer Shell — pozostawienie tylko zewnetrznych powierzchni
naktadajgcych sie bryt
%k
% Union — taczenie dwach lub wigcej bryt w jedng forme
[ﬂ Subtract - jedna bryfa usuwa czes$¢ drugiej
*
.
FE] Trim — jedna bryfa przycina druga, ale pozostaje w modelu
*
[] Intersect — pozostawienie czesci elementu tylko z przecinajacg sie
geometrig
%k
El{lﬂ Split — dzielenie bryty wzdtuz przecinajacej sie geometrii

* Narzedzia nieaktywne w darmowej wersji online.
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4-*-»
¥

Move — przesuwanie elementu (np. catego modelu, jego krawedzi

- - czy wierzchotka); uzywajac tego narzedzia, mozemy przesunac caty
model w inne miejsce, ale tez zmieni¢ jego ksztaft
Q Rotate — obracanie elementu wzgledem punktu

Scale — skalowanie (zmienianie rozmiaru) elementu (zmniejszanie,
zwigkszanie)

TapeMeasure — mierzenie elementu i pomoc w precyzyjnym
modelowaniu (tworzenie linii pomocniczych)

K@

Dimensions — wymiarowane elementow; dodawane sg linie (miarki)

B

Text — dodawanie pola tekstowego

&

SectionPlane — przecigcie modelu wzdtuz ptaszczyzny, dzigki czemu
mozna zajrze¢ do wnetrza modelu

!

Protractor — pomiar katow i ustawienie precyzyjnej linii prowadzacej
pod katem

o
FA

Axes — przesunigcie lub ustawienie Srodka i orientacji uktadu
wspotrzednych wzgledem utworzonego modelu

Walk — symulowanie chodzenia po modelu; po kliknigciu narzedzia
nalezy trzymac wcisnigty lewy przycisk myszy

PositionCamera — oglagdanie modelu na okreslonej wysokoSci
w stosunku do powierzchni modelu

LookAround — przesuwanie kamery z boku na bok, podobnie jak
obracanie gtowy
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Orbit — poruszanie sig wokot, nad lub pod modelem (obracanie kamery
wokot modelu); po kliknigciu narzedzia nalezy trzymac wcisniety lewy
przycisk myszy

Pan - przesuwanie widoku w gore, w dot, w lewo lub w prawo;
po kliknieciu narzedzia nalezy trzymac wcisnigty lewy przycisk myszy

Zoom - przegladanie szczegotow lub catego modelu

Zoom Window — powigkszenie okre$lonej prostokatnej czesci modelu

Zoom Extens — wyswietlenie catego modelu w obszarze rysunku
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