SKETCHUP 3 - Konstrukcje geometryczne (32)

prostokqty, linie, kota, prowadnice, wypychanie

klocekl: https://youtu.be/qgm7xz_LATJE, https://youtu.be/p8alt1TYt68

klocek2: https://youtu.be/r3EgRpcb9dw, https://youtu.be/oOMOayQNA_w, https://youtu.be/do9CkcHMJTY,
https://youtu.be/h _6QdramwlL4, https://youtu.be/DEPCM1bRAQQ

klocek 3: https://youtu.be/OUdAgwguWsl, https://youtu.be/d4xa5X_uF7vE

klocek4: https://youtu.be/GV6y44k65 8, https://youtu.be/Bmém-2I1FIk

klocek 5: https://youtu.be/zFyHgHk9https://youtu.be/FW8VNnOXrSpU 84, https://youtu.be/FW8Vn0OXrSpU

Konfiguracja (2)

Uruchom Sketchup
nie usuwaj na razie osoby — sketchup bez obiektow ,, glupieje”’ podczas ustawiania ekranu

Animacja Jednostki diugosci
Autorzy
mtheolokaliza 2 Format: |Dziesietne ﬂ |cm ﬂ
L, . . L. . Komponenty - ,—Ll
Sprawdz jednostki dlugosci: Okno - Informacje o modelu ik Precyzas |0cm

Wybierz narzedzie Tekst 1 umies¢ swoje Nazwisko i imie w lewym, gornym rogu
Usun osobe
Wcisnij SHIFT+Z

Wklej do ramki zrzut okna programu



https://youtu.be/qm7xz_LATJE
https://youtu.be/p8aIt1TYt68
https://youtu.be/r3EgRpcb9dw
https://youtu.be/oOM0ayQNA_w
https://youtu.be/do9CkcHMJfY
https://youtu.be/h_6QdramwL4
https://youtu.be/DEPCM1bRAQQ
https://youtu.be/OUdAqwguWsI
https://youtu.be/4xa5X_uF7vE
https://youtu.be/GV6y44k65_8
https://youtu.be/Bm6m-2IlFIk
https://youtu.be/zFyHqHk9_84
https://youtu.be/FW8Vn0XrSpU
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Wybierz narze¢dzie Linia / L
Kliknij w poczatek uktadu wspotrzednych
Przesun myszke wzdtuz osi X (czerwonej)
Whpisz 10 i wcisénij ¢, a nastepnie ESC
narysowaltes odcinek o dlugosci 10 cm
Jjezeli nacisniesz ESC konczysz rysowanie
jesli nie wcisniesz ESC, mozesz nadal kresli¢ odcinki
jezeli nie widzisz odcinka, by¢ moze musisz powiekszy¢ obraz
e (2) Kliknij w koncowy punkt odcinka
e Wecisénij klawisz ¥, aby rysowac w pionie
rysowanie wzdtuz osi niebieskiej — 7
rysowanie wzdluz osi zielonej — <&
rysowanie wzdtuz osi czerwonej — =
nie musisz weiskac klawiszy ze strzatkami — wystarczy, jesli odpowiednio ustawisz wskaznik
e Przesun wskaznik w gore
e Wopisz 5i wciénij ¢
e W podobny sposob narysuj catg przednig czes¢ klocka
jezeli zakonczysz rysowanie w punkcie poczqtkowym, lamana utworzy automatycznie plaszczyzne

e Wecisnij SHIFT+Z

' Wklej do ramki zrzut okna programu
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Klocek - 3D (2)

Kolejne sciany klocka mozna rysowaé za pomocq narzedzia Linia, ale duzo wygodniej postuzy¢ sie narzedziem Wypychanie

e Wybierz narzedzie Wypychanie P

e Kliknij w ptaszczyzng

e Przesun wskaznik wzdtuz osi zielonej
mozesz wcisngc klawisz <=

e Whpisz 20 i wciénij &
plaszczyzna uzyskata trzeci wymiar - grubosé

e Wecisnij SHIFT+Z

e Wklej do ramki zrzut okna programu
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e Kiliknij trzy razy w klocek
zaznaczanie wszystkich elementow

e Wcisnij klawisz DEL

Klocek 2 - Prowadnice (2)

Narysujemy klocek, ktéry ma konkretne wymiary za pomoca prowadnic, ktére wyznacza
charakterystyczne plunkty
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e Wybierz narz¢dzie Miarka ﬁ T

e Kliknij w 0§ czerwong i przesun myszke w pionie
niebieska linia lub wcisnij 7

e Whpisz 10 i wciénij &
ustawiles poziomq prowadnice (przerywana linia)

e Kliknij w prowadnice 1 przesunh myszke w pionie

e Whpisz 10 i wciénij &

e Kliknij podwojnie w 0§ pionowa
prowadnica lezqca dokladnie w osi

e (2) Kliknij w 0§ pionowa i przesun myszke w poziomie

@)




czerwony kolor lub =
e Wpisz 15 i wcisnij <&
e Kliknij w pionowa prowadnicg i przesun myszke¢ w poziomie

e Whpisz20i &
e Kliknij w pionowg prowadnicg i przesun myszke¢ w poziomie
e Wpisz15i &

trzy prowadnice wyznaczajg punkty na koncach ukosnych odcinkow
e (3) Narysuj za pomoca narzedzia Linia przednig $ciane
Weisnij SHIFT+Z

'Wklej do ramki zrzut okna programu
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Klocek 2 - Wypychanie Grupowanie Ukrywanie (2)

e Zapomocg narzedzia Wypchnij ustaw grubo$¢ Scianki na 20

e Usun prowadnice: Edycja — Usun linie pomocnicze

e Narzedziem Zaznaczanie kliknij trzy razy w klocek
zaznaczone zostang wszystkie elementy klocka

e Wybierz z menu: Edycja — Utworz grupe

Weisnij SHIFT+Z

_WKklej do ramki zrzut okna programu
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e Wybierz z menu: Edycja — Ukryj
Ukrywamy element, aby nie przeszkadzat w rysowaniu kolejnego obiektu

Klocek 2 - Sciana 2 (2)




Narysuj przednig $cianke¢ klocka

°
mozesz rysowaé od poczqtku uktadu wspotrzednych
mozesz za pomocq prowadnic

e Wypchnij drugi fragment klocka na 20 w glab

e Zgrupuj drugi fragment klocka

trzy kliknigcia i Edycja — Grupuj
e Narzgdziem Przesun M przesun klocek o 20 w glab
o Odkryj ukryty klocek: Edycja — Odkryj
e Wecisnij SHIFT+Z
([ ]

WKklej do ramki zrzut okna programu

Jezeli cheesz zlikwidowa¢ polgczenie pomiedzy klockami
- rozgrupuj oba klocki: Edycja — Rozbij

- zaznacz odcinek i usun (z drugiej strony rowniez)

- teraz mozesz klikng¢ trzy razy i zgrupowac jeden klocek

Klocek 3 - Okregi (2)
Narysujemy klocek, ktéry ma konkretne wymiary




1) )

e Wybierz narzedzie Miarka 0’ T

e (1) Ustaw prowadnice: pozioma 30, pionowe: 30 i 80 (odlegta od poprzedniej o 50)
prowadnice wyznaczajq srodki kregow i tuku

(2) Wybierz narzedzie Okrag =

Ustaw kursor na przecigciu prowadnic i wcisnij <

rysowanie na Scianie zielonej — prostopadtej do osi zielonej

Wecisnij przycisk myszki i przesun ja w bok

Wpisz 20 i wcisnij &

Kliknij w $rodek, przesun myszke w bok, wpisz: 30 i ¢
Narze¢dziem Zaznacz kliknij w $rodek okregdéw 1 weisnij DEL
Narysuj trzeci okrag o promieniu 20

kolory rysowanych okregow nie majq znaczenia, oznaczajg przod i tyt obiektu
Wecisnij SHIFT+Z
WKklej do ramki zrzut okna programu

(3) (4)
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Klocek 3 - Wypekienie (2)

Obszar pomiedzy odcinkami, ktore nie sq polgczone nie zostanie wypelniony
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(1) Wybierz narzgdzie Prostokat

Wecisnij klawisz <

Kliknij w punkt (0,30) i przesun myszke w prawo i w gore

ZWré¢ uwage na pojawiajgce si¢ w prawym dolnym rogu ekranu okno Wymiary
podczas wpisywania wymiarow bedziesz wiedzial w jakiej kolejnosci wpisa¢ liczby
Wpisz 60;10 i wcisnij &

obszar pomiedzy okregami a prostokgtem powinien si¢ zapeltnic plaszczyzng

Jesli obszar pomiedzy okregami a prostokatem nie wypelnil si¢ automatycznie
(2) Odszukaj niepotaczone miejsce na duzym powickszeniu
mozesz klika¢ w poszczegolne odcinki krzywej

Narzedziem Linia potgcz dwa punkty na obu obiektach

(3) Wybierz narzedzie Zaznaczanie i usun niepotrzebne fragmenty
Wypchnij ptaszczyzng 40 jednostek w glab

Usun wszystkie prowadnice

Wecisnij SHIFT+Z

WKklej do ramki zrzut okna programu

1@mY |(R= 2y

Sadt R AER RN LR AR

%y [09GCE/CO DD RO @A ;5§

MU R ARIFL Y LT T EALTNS:

Klocek 4 (2+2+2)

Narysuj klocek, ktory ma konkretne wymiary




1) @ @)
e (1) Narysuj podstawe 130x15x50

e Zgrupuj podstawe

e (2) Narysuj prostokat 50x45

e (3) Narysuj okrag o promieniu 25
program wspomaga wyznaczanie srodka odcinka i rysowanie w plaszczyznie zielonej

(4) Narysuj okrag o promieniu 15 i usun niepotrzebne ptaszczyzny i krawedzie
(5) Wypchnij ptaszczyzng na 10

Zgrupuj obiekt z otworem

(6) Przesun o 20 w giab

Powiel obiekt i ustaw w odpowiednim miejscu

Usun wszystkie prowadnice

Weisnij SHIFT+Z

H\/_\{}f@!}g_jﬁgg_ram ki zrzut okna programu
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Klocek 5 (2+2+2+2)

Narysuj klocek, ktory ma konkretne wymiary
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Narysuj samodzielnie zgodnie z wymiarami
- podstawa (2)

- obiekt z otworem (2)

- wypustka w osi Y (2)

- wglebienie w podstawie (2)

Wklej do ramki zrzut okna programu




