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    Dla kogo nie jest ta książka


    Kiedy przez przypadek trafiłam w sieci WWW na program Google SketchUp, zaczęłam się zastanawiać, czy jest mi potrzebny jeszcze jeden program do projektowania grafiki. Na rynku było już sporo programów tego typu — i tych prostych, i tych bardziej zaawansowanych; drogich i bezpłatnych. Ale okazało się, że Google SketchUp jest jedyny w swoim rodzaju —―jest niezwykle prosty w obsłudze, a mimo to oferuje niezwykle bogatą gamę narzędzi. Szczerze mówiąc, mimo początkowej nieufności z mojej strony szybko zawiązała się między nami nić przyjaźni, bo Google SketchUp przekonał mnie do siebie. Co mnie najbardziej w nim ujęło? To, że jest niezwykle intuicyjny w obsłudze przy jednoczesnej obfitości oferowanych narzędzi. Mam nadzieję, że skoro wziąłeś do ręki moją książkę, to Ciebie również zainteresował ten program i chciałbyś poznać go lepiej. Niniejsza książka ma za zadanie pomóc Ci w rozpoczęciu przygody z tym programem. Nie jest to nawigacja w najdroższym modelu Mercedesa, która zaprowadzi Cię z punktu A do B najkrótszą, najprostszą, a jednocześnie najmniej ciekawą drogą, nakazując, gdzie masz się zatrzymać na kawę, a gdzie zatankować. Ta książka to raczej drogowskazy, które wskażą Ci ciekawą drogę, ale będziesz musiał ją pokonać na własną rękę. Być może jednak właśnie dzięki temu odkryjesz ciekawe miejsca oddalone od ruchliwej trasy. Mam nadzieję, że odkryjesz własne sposoby realizowania różnych funkcji i zmienisz ustawienia programu tak, aby jak najlepiej odpowiadał on Twoim upodobaniom i nawykom.


    Jeśli Google SketchUp zafascynuje Cię i pokochasz go tak, jak ja go pokochałam, zajrzyj na stronę http://sketchup.google.com/community/, gdzie spotkasz innych wielbicieli tego programu, będziesz się mógł zachwycać wykonanymi przez nich projektami oraz podzielić się z nimi własnymi pomysłami.


    A wracając do tytułu tego rozdziału, ta książka nie jest:


    • Dla użytkowników, którym przeszkadza, że program jest tylko w wersji angielskiej — nie martwcie się, jest przewidziana polska wersja programu. Niestety jednak nikt nie wie, kiedy się pojawi.


    • Dla profesjonalistów, którzy doskonale znają już ten program. Wybaczcie, ale niniejsza książka jest przeznaczona dla osób, które chcą się zapoznać z podstawowymi narzędziami tego programu i wykonać kilka naprawdę prostych projektów. Jeśli znasz ten program bardzo dobrze, spotkajmy się na portalu http://sketchup.google.com, bo z pewnością są tam użytkownicy, z którymi możesz podyskutować o bardziej zaawansowanych technikach rysowania.


    Jeśli nie należysz do jednej z wymienionych powyżej grup ludzi i chcesz dowiedzieć się czegoś więcej o programie Google SketchUp, zapraszam do pierwszego rozdziału.

  


  
    Rozdział 1.

    Od czego zacząć?


    Pamiętam czasy, gdy jako dziecko odwiedzałam mojego ojca w pracy i czułam wielki respekt, wchodząc do długiego pokoju zastawionego rzędami ogromnych desek kreślarskich. Na tych deskach powstawały projekty kolumn rafinacyjnych, instalacji produkujących nawozy, oczyszczalni ścieków. Całe fabryki rozrysowane w najmniejszym szczególe. W wieku pięciu lat czułam się przytłoczona powagą takich nazw jak Rafineria Gdańska czy Zakłady Azotowe. Patrząc dziś na zbudowany wtedy przemysł, trudno uwierzyć, że każdy fragment instalacji, każdy zbiornik, pompa czy fragment rurociągu powstawały w umysłach inżynierów rozrysowujących je następnie co do najmniejszego fragmentu na arkuszach kalki przymocowanych do desek kreślarskich.


    Dziś, gdy chodzę po korytarzach tej samej firmy, brakuje mi tej magii, bo wielkie zakłady przemysłowe powstają nie na deskach kreślarskich, lecz na monitorach komputerów. Poszczególne elementy są następnie składane i modelowane, aby w końcu powstał w pamięci komputera wirtualny model całej fabryki, autostrady czy rurociągu. Dziś słyszę nie tylko o rafineriach w Gdańsku czy Płocku, o zakładach i fabrykach we Włocławku czy Kędzierzynie-Koźlu, ale o rurociągach w Azerbejdżanie, hutach w Chinach, autostradach w Holandii czy rafineriach w Brazylii. Zmieniły się narzędzia, świat stał się mniejszy, ale nadal magiczne pomysły powstają w umysłach inżynierów. Warto o tym pamiętać, sięgając po Google SketchUp. To zaawansowane narzędzie, które pozwoli Ci zamienić powstające w Twoim umyśle wizje i obrazy na grafiki, a następnie wydrukować je na papierze. Lecz magia nadal tkwi w naszych umysłach. Uwolnij ją za pomocą Google SketchUp.


    Uruchamianie programu


    Aplikacja Google SketchUp jest dostępna bezpłatnie pod adresem sketchup.google.com. Nie dostaniesz co prawda ładnego, kolorowego pudełka z błyszczącą płytą DVD w środku, ale za to narzędzie jest całkowicie bezpłatne i posiada bogatą instrukcję obsługi oraz ciekawe przykłady projektów zrealizowanych za jego pomocą. Instalacja programu jest niezwykle prosta i trwa maksymalnie kilka minut, po czym pojawia się okno powitalne Welcome to Google SketchUp (rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Okno powitalne programu Google SketchUp pozwala wybrać szablon, z którym użytkownik będzie pracował


    Przed rozpoczęciem pracy musisz wybrać jeden z dostępnych w programie szablonów, które zawierają elementy podstawowe pozwalające tworzyć projekt (rysunek 1.2).


    Po wybraniu szablonu kliknij przycisk Start Using SketchUp, aby przejść do okna głównego programu.


    Okno programu SketchUp (rysunek 1.4) nie różni się znacząco od okien innych programów przeznaczonych do tworzenia grafiki — w górnej części okna znajduje się pasek menu, poniżej zaś umieszczony jest pasek zawierający ikony narzędzi (rysunek 1.5). Pasek narzędzi może zostać przeciągnięty w dowolne miejsce obszaru roboczego.
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    Rysunek 1.2. Lista szablonów dostępnych w programie SketchUp
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            Jeśli na witrynie programu Google SketchUp dostępna jest nowsza wersja tego programu, podczas uruchamiania zostaniesz o tym poinformowany (rysunek 1.3). Możesz przejść do pobierania nowej wersji, klikając przycisk Download Now, lub przejść do uruchomienia okna głównego programu, klikając przycisk Remind Me Later.
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    Rysunek 1.3. Jeśli dostępna jest nowsza wersja programu SketchUp, to podczas uruchamiania programu zostanie wyświetlony komunikat informujący o tym użytkownika


    Domyślnie przy uruchomieniu programu wyświetlany jest pasek narzędzi Getting Started. Aby wyświetlić lub ukryć inne paski narzędzi, wybierz z menu polecenie View/Toolbars, a następnie kliknij interesujący Cię pasek narzędzi.


    Dodatkowo na obszarze roboczym umieszczone jest okno Instructor (rysunek 1.6), które wyświetla krótkie animacje oraz opisy omawiające sposoby korzystania z podstawowych narzędzi programu.
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            Okno Instructor można zamknąć przez kliknięcie przycisku zamykania okna w prawym, górnym rogu okna. Aby je ponownie wyświetlić, wybierz z menu polecenie Window/Instructor.
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    Rysunek 1.4. Okno programu Google SketchUp
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    Rysunek 1.5. Domyślnie pasek ikon znajduje się w górnej części okna programu, ale użytkownik może go przeciągnąć w dowolne miejsce obszaru roboczego


    Obszar roboczy to miejsce, w obrębie którego będziesz tworzyć swój model. Trójwymiarowa przestrzeń jest wskazywana przez osie, którymi się trzy różnokolorowe linie prostopadłe do siebie. Ułatwiają one wyobrażenie sobie modelu w przestrzeni podczas pracy nad nim. Wewnątrz obszaru roboczego znajduje się również model człowieka, który ułatwia użytkownikowi orientację w trójwymiarowej przestrzeni.


    W dolnej części okna znajduje się pasek stanu (rysunek 1.7), który z lewej strony zawiera wskazówki dotyczące korzystania z aktualnie wybranego narzędzia, łącznie z informacjami o funkcjach specjalnych uruchamianych za pomocą skrótów klawiaturowych. Rozpoczynając pracę z programem, warto zwracać szczególną uwagę na pasek stanu, aby poznać jak najwięcej możliwości każdego z wybieranych przez użytkownika narzędzi.
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    Rysunek 1.6. Okno Instructor podpowiada, jak korzystać z podstawowych narzędzi programu
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    Rysunek 1.7. Pasek stanu zawiera dodatkowe wskazówki dotyczące korzystania z aktywnego narzędzia
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            Rozmiar obszaru paska stanu wyświetlającego wskazówki możesz modyfikować według własnego uznania. Wystarczy chwycić krawędź obszaru za pomocą wskaźnika myszy i przeciągnąć ją w lewo (obszar zostanie zmniejszony) lub w prawo (obszar zostanie zwiększony).

          
        

      
    


    Z prawej strony paska stanu znajduje się obszar pomiarów Measurements. Wyświetla on informacje o wymiarach podczas rysowania obiektów w obszarze roboczym. Możesz również wprowadzać wartości w obszarze Measurements, aby modyfikować rozmiary aktualnie zaznaczonych obiektów. Jest to bardzo wygodny sposób, jeśli na przykład chcesz narysować linię o określonej długości.


    Praca w przestrzeni trójwymiarowej


    Praca i tworzenie modeli w przestrzeni trójwymiarowej dzieli się zasadniczo na dwa rodzaje operacji:


    • Oglądanie modelu w przestrzeni trójwymiarowej z wykorzystaniem narzędzi kamery (obracanie, przybliżanie, oddalanie).


    • Tworzenie obiektów dwuwymiarowych oraz transformacja obszarów płaskich za pomocą narzędzi Puch/Pull do geometrii trójwymiarowej.


    Oglądanie modelu w przestrzeni trójwymiarowej


    Program SketchUp wykorzystuje koncepcję „kamery”, która określa punkt widzenia użytkownika w stosunku do tworzonego modelu. Polega ona na tym, że użytkownik jest traktowany jak obiektyw kamery obserwujący pracę nad tworzeniem modelu. Program jest wyposażony w kilka narzędzi przeznaczonych do oglądania modelu w przestrzeni trójwymiarowej. Najczęściej używanymi narzędziami przeznaczonymi do oglądania modelu są funkcje Orbit, Pan i Zoom.


    Ćwiczenie 1.1. Otwieranie gotowego modelu


    Zanim zapoznamy się z narzędziami przeznaczonymi do oglądania powstających w programie modeli, musimy umieścić w obszarze roboczym istniejący już model. Domyślnie w programie wyświetlany jest model człowieka umieszczony na skrzyżowaniu osi. Możemy 
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