Typové priklady pro vyuku
programu SketUp

Program SketchUp

Program SketchUp je 3D modelovaci nastroj, ktery si pro svoji jednoduchost a privétivé uzivatelské
rozhrani ziskal oblibu jak mezi profesiondly, tak i mezi béznymi uzivateli. Svoje uplatnéni muize
nalézt i ve Skolach v rdmci vyuky pocitacové grafiky, a to jak na 2. stupni zakladni Skoly, tak i na
stfednich Skolach.

Instalace programu

VSechny verze programu SketchUp jsou ke stazeni na strankach http://sketchup.com pod
polozkou Products - SketchUp Make.

Po kliknuti na tlacitko Download SketchUp je tfeba provést tfi kroky, které vedou ke stazeni daného
programu:

Vybér produktu ,,/ plan to use SketchUp for“, kde zvolime moznost Educational Use.

2. Vyplnéni zadkladnich kontaktnich Gdaji (jméno, email a nazev Skoly) a volba profese
(instructor, student). Vybér operacniho systému (Windows, Mac).

3. Volba pozadované licence (SketchUp Make - zdarma) a po precteni licencnich podminek
zaskrtnuti souhlasu s nimi. Klikneme na tlacitko Download.

Typové priklady

V nasledujici kapitole jsem vytvoril typové priklady, které je mozné vyuzit v rdmci vyuky 3D grafiky.
Struktura vytvorenych typovych prikladd obsahuje konkrétni cile, zadani pro studenty, didaktické
postupy pro praci ucitele pfi hodiné, vlastni postupy pfi feSeni ikolu a doporucenou ¢asovou dotaci.

Vypracovani jednotlivych typovych prikladG ¢. 1-6 predchazi Gvodni hodina vénovana
seznameni s pracovnim prostfedim programu, jednotlivymi nastroji a ukladani hotovych
projektu.

Seznam priklad(

01. Zakladni operace

02. Zidle

03. Sklenicka

04. stal

05. Obyvaci pokoj

06. Vlastni projekt - ddm


http://sketchup.com/

01.Z

Cile

akladni operace

Zak kopiruje, presouva, vyuzivani interference, prolina objekty a vytvari 3D model.

Zadani

V poskytnutém materialu si vyzkousejte jednotlivé zakladni operace programu Google
SketchUp:

Interference

Presun (Move)
Kopirovani (Copy)
Prolnuti (Intersect Face)
Sledovani (Follow Me)

Didakticky postup

Ucitel postupné zakim vysvétli praci s mysi, funkci vybranych ikonek v panelu nastrojl (presun,
posun, nataceni objektd, lupa, vybér). Z dlivodu nasledného vyuziti nastroje Follow Me doporucuji
vlozit rozSifeny panel nastroji (View - Toolbars - Large Tool Set). VyucCujici zakim da k dispozici
doplikovy material vytvoreny k typovému prikladu ¢. 1 (ukdzka na obrazku 1 a 2). V ném si Zaci
vyzkousi zakladni operace, které umoziuji praci s objekty a jejich pohyb.

Postup

1.

Za pomoci nastroje Line (¢ara) prejizdime po hranach hranolu a ukazujeme studentiim
orientacni body (stfedovy, konecny, bod na plose). Dale Zakim predvedeme moznosti
kresleni podle jednotlivych 3D os.

Na druhé ukazce studentim predvedeme pomoci nastroje Move (pfesun) premisténi
jednoho kvadru ke druhému. Dvojklikem oznacime kvadr lezici na ploSe a premistime
ho smérem vzhru.

Pfi ukazce kopirovani dvojklikem oznacime valec a za pomoci nastroje Move (presun) a
drzeni klavesy Ctrl premistime valec smérem doprava.

Na ukazce prolnuti do obrazce krychle vyfizneme tvar kuzelu. Dvojklikem vybereme
kuZel a pomoci nastroje Move presuneme vrchol kuzele na jeden z vrcholl spodni
podstavy krychle.

Na poslednim prikladu predvedeme nastroj Follow Me (nasleduj mé). Dvojklikem
oznacime kruh ve spodni Casti a nasledné za pomoci nastroje Follow Me klikneme na
horni ¢ast kruhu. Tim se vytvori model koule.

Doporucena casova dotace

1 hodina
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02. Zidle

Cile

74k pomoci nastroje Shapes a Push/Pull vytvofi model Zidle, kdy vzorova ukazka vysledné podoby
je naobrazku 8.

Zadani

Viytvorte v programu SketchUp libovolné tvarovanou zidli napf. jako na prilozené ukazce. Vyuzijte k
tomu nasledujici nastroje:

- Pravouhelnik (Rectangle)
- Tlacit/Tahnout (Push/Pull)

Didakticky postup

Pred provedenim ukolu ucitel zakGm predvede funkci nastrojd Rectangle (pravouhelnik) a Push/Pull
(tlacit/tahnout) nebo jim poskytne nahled na vyukova videal3. Ovladani téchto nastrojl vyuziji Zaci
v samostatném ukolu.

Zidle se da vytvorit nékolika zplsoby:

a) Prvni moznost je skladani jednotlivych ¢asti zidle z pravouhelniku (opéradlo, nohy, atd.).
b) Druhou moznosti je vytvoreni velkého obdélniku/¢tverce a nasledného vytlacovani
nepotrebnych tvard.

Rychlejsi Zaci maji moznost se zamyslet nad realizaci druhé moznosti tvorby Zidle.

Postup
a) Skladanijednotlivych ¢asti Zidle z pravouhelniku

1. Z prhseciku os za pomoci nastroje Rectangel vytvorime obdélnik nebo Ctverec, ktery
bude predstavovat zakladni ¢ast zidle - sedatko.

2. Nazadni ¢asti vytvofime obdélnik/Ctverec a za pomoci nastroje Pull/Push vytvofime
opéradlo.

3. Pomoci nastroje Orbit (rotace) otoc¢ime model vzhliru nohama.

4. Ve spodni casti zidle vytvorfime v rozich ctyfi obdélniky/Ctverce, které budou
predstavovat nohy. Nasledné za pomoci nastroje Push/Pull vytahneme jednotlivé
pravouhelniky a vytvofime tak posledni ¢ast Zidle.

b) Vytlacovani nepotfebnych tvar

1. Na ploSe vytvofime obdélnik/ctverec - zaklad zidle.

2. Pomoci nastroje Push/Pull vytdhneme obrazec do pozadované vysky zidle.

3. Na pravé bocni hrané vytvorfime dva obdélniky - jeden obdélnik bude predstavovat
opéradlo, druhy nohy zidle.

4. Nastrojem Push/Pull zatlac¢ime jednotlivé obdélniky a vytvofime jednotlivé ¢asti
Zidle.

Doporucena casova dotace

- 1lhodina



File Edit View Camera Draw Tools Window Help

Gg/-0-A-sAbcR OB G 2L UGB

Ko Xk Vs HQ4
’PE&‘@Q

D9 2B

V=

© ® @ 1@ orsgnirecion o pan : | Meswemens |

Obrazek 3: Priklad ¢. 02



03. Sklenicka

Cile

Zak pomoci nastroje Shapes (rectangle, circle) a Follow me vytvofi model skleni¢ky napf. jako na
obrazku 9.

Zadani

Vytvorte v programu SketchUp model skleni¢ky libovolného tvaru a velikosti napf. jako na pfilozené
ukazce. K vytvoreni vyuzijte nasledujici nastroje:

Tvary (Shapes)
Pravouhelnik (Rectangle)
Kruh (Circle)

Cara (Line)

Tlacit/Tahnout (Push/Pull)
Nasleduj mé (Follow Me)
Oblouk (Arc)

Guma (Eraser)

Viybér (Select)

Didakticky postup

Ucitel demonstruje na jednoduché ukazce poufziti jednotlivych nastrojd a navodné zaky sméfuje k
vytvoreni samostatnych modell (sklenicka, vésak, lampicka, tuzka, atd.). Studenti nasledné
samostatné vypracuji vlastni model sklenicky libovolnych rozmérd a tvar(.

Postup
1. Nastrojem Circle vytvofime podstavu skleni¢ky a podklad pro nastroj Follow Me.
2. Ze stredu kruznice vedeme kolmo ¢aru do pozadované vysky sklenicky.
3. Na kolmici vytvofime obdélnik, do kterého budeme nasledné vyrezavat sklenicku.
4. Ve vytvofeném obdélniku za pomoci nastrojii Arc a Line namalujeme tvar pozadované

o o

sklenicky.

Nadbytecné ¢ary vymazeme pomoci nastrojem Eraser.

Nastrojem Select oznacime dvojklikem vytvoreny kruh z prvniho bodu.
Nastrojem Follow Me klikneme na vyrfiznutou ¢ast, a tim vytvorime sklenicku.

Doporucena casova dotace

1 hodina
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04. Stul

Cile
74k za vyuziti dovednosti z pfedchozich Gkol(i vytvofi model stolu a zaroveri se nauci pracovat s
komponenty. Vysledna podoba by mohla vypadat jako na obrazku 5.

Zadani

Ucitel studentlim vysvétli postup pfi vytvareni komponent, vytvoreni modelu stolu je samostatnou
praci zaku. K vytvoreni vyuziji nasledujici nastroje:

- Pravouhelnik (Rectangle)

- Céara(Line)

- Oblouk (Arc)

- Tlacit/Tahnout (Push/Pull)

- VyplA (Paint Bucket)

- Vytvareni komponenty (Make Component)
- Otoceni (Rotate)

- Pasmo (Tape Measure)

Didakticky postup

Ucitel na jednoduchém prikladu ukaze vytvoreni komponenty. Studenti na zakladé dané predlohy
vytvareji model stolu za pomoci komponent. Na zavér studenti za pouziti materiald vysledny model
stylizuji do podoby dreva.

Postup

1. Nastrojem Rectangle vytvorime zakladni desku stolu.

2. Na spodni strané si za pomoci nastroje Tape Measure nalinkujeme vzpéry a Casti pro nohy
stolu.

3. Nastrojem Rectangle a Push/Pull vymodelujeme dvé vzpéry.

4. Dvojklikem oznac¢ime danou vzpéru a klikneme na ni pravym tlacitkem. Z nabidky vybereme
Make Component, zvolime nazev a potvrdime tlacitkem OK.

5. Dané dvé vzpéry na kratsi a delSi strané stolu zkopirujeme a z kopii vytvofime vzpéry i na
druhé strané stolu. K otoceni komponent vyuzijeme nastroj Rotate.

6. Vrozichavpredem vytvorenych ¢asti za pomoci nastroje Lines nakreslime nohy. Stejné jako
v bodu 4 vytvofime z jedné nohy komponentu, kterou dale zkopirujeme do ostatnich rohd
stolu.

7. Vposlednim bodé za pomoci Paint Bucket stylizujeme stdl podle nasi predstavy.

Doporucena casova dotace

- 2hodiny
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05. Obyvaci pokoj

Cile
Zaci za vyuZiti znalosti z pfedchoziho Gkolu a za pomoci objektd z galerie 3D Warehouse vytvofi a
zafidi obyvaci pokoj. Vysledna podoba ukolu by mohla vypadat jako na obrazku ¢. 7.

Zadani

Zaci samostatné vytvofi a vybavi obyvaci pokoj, ktery se bude skladat z nasledujicich ¢asti:

- minimalné dvé okna, kterd budou vytvorena jako komponenta
- minimalné ¢tyfi modely z galerie 3D Warehouse

Didakticky postup

Ucitel zopakuje pouZiti nastroji programu SketchUp pro vytvareni komponent. Na jednoduchych
prikladech prezentuje vloZzeni modelu z galerie 3D Warehouse pomoci ikonky Get Models. Nasledné
zakum ukaze umisténi a editaci jednotlivych modelll (zmenSeni, zvétSeni, natoceni).

Postup

1. Nastrojem Rectangle vytvorime kvadr pro zaklad mistnosti.
2. Naboku kvadru pomoci nastroje Eraser smazeme jednu z bo¢nich hran stény.

3. Nazakladé znalosti prikladu €. 4 vytvofime pomoci komponenty jednotliva okna v
mistnosti. Podle uvazeni vymodelujeme dalsi sténu mistnosti za pomoci nastroje
Push/Pull. Vysledna podoba by mohla vypadat jako na obrazku ¢. 11.

Sténu mistnosti vymalujeme podle vlastniho uvazeni nastrojem Paint Bucket.

5. Pomoci galerie 3D Warehouse vhodné umistime jednotlivé modely do projektu, upravime
jejich velikost.

6. Jako rozsifujici ukol mohou zaci navrhnout usporadani dalSich mistnosti budovy (détsky
pokojik, loznice, koupelna, jidelna, atd.).

Doporucena casova dotace

- 1hod
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06. Vlastni projekt

Cile

Zaci na zakladé ziskanych dovednosti praci v programu vytvofi libovolny model domu. Vysledna
podoba by mohla vypadat jako na obrazku 8.

Zadani

Zaci samostatné vytvofi model domu, ktery se bude skladat z nasleduijicich ¢asti:

- Komin
- Stfecha
- Okna

- Dvefe

- Plot

Didakticky postup

Ucitel predvede vytvoreny typovy priklad, na zakladé kterého zaci vypracuji zadany tkol. Studenti
zvoli samostatné typ, velikost a rozsah mistnosti domu. Jako inspiraci mohou pouzit nabidky
realitnich kancelafi na internetu.

Postup

- Z&ci pracuji samostatné na zakladé ziskanych znalosti z pfedchozich tkol(, vyuzZivaji
jednotlivé nastroje a funkce programu SketchUp.

- Vzavéru studenti mohou prezentovat vytvorené projekty ostatnim spoluzakiim (data
projektor, interaktivni tabule).

- Nasledovat mlze i diskuze o jednotlivych postupech pfi vytvareni projektt a vzajemné
hodnoceni.

Doporucena casova dotace

- 2hodiny
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