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      Introdução

    


    
      Todo mundo sabe que o SketchUp é um programa de modelagem simples de aprender e usar, e por isso em pouco tempo se tornou o software 3D de uso-padrão na arquitetura, design de interiores, cenografia e muitas outras áreas de projeto. O que nem todo mundo sabe é que existem diversas técnicas avançadas de modelagem, apresentação e organização para SketchUp, além de ferramentas especiais que facilitam a criação de diversos objetos. Consultando este livro você vai conhecer muito mais sobre todos assuntos e assim melhorar a sua performance no programa, criando desenhos melhores e mais organizados em menos tempo.

    


    
      como usar este livro


      Os capítulos deste livro foram estruturados para proporcionar um aprendizado de alta qualidade. Acreditamos que você poderá encontrar rapidamente todas as informações de que precisar, tanto em uma primeira leitura quanto em uma consulta posterior. Para facilitar o entendimento da estrutura do livro, acompanhe as descrições a seguir.
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      início de um capítulo

    


    
      O título do capítulo sempre faz parte de uma proposta de trabalho, ou de uma dúvida sobre o programa que serve de gancho para as explicações do capítulo.

    


    
      Este texto responde à pergunta do título e expõe linhas gerais sobre o que será explicado adiante.

    


    
      Esta é a lista dos tópicos a serem abordados no capítulo. Esses tópicos estarão sempre na parte superior das páginas para facilitar a sua localização.

    


    
      tópicos e procedimentos

    


    
      Este é o título do tópico. Logo depois dele vem sempre um pequeno texto que ilustra o que será discutido adiante.

    


    
      Cada tópico é composto por uma série de procedimentos. Cada procedimento sempre indica como realizar uma operação e quase sempre é acompanhado por imagens das telas do programa em uso.

    


    
      Quando for necessário, alguns procedimentos também exibirão observações que chamam a atenção para variações no procedimento e outras dicas importantes.
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      importante


      Este livro foi escrito a partir da versão 8, para PC, do SketchUp Pro. Na plataforma Macintosh, algumas ferramentas e menus podem estar apresentados de forma um pouco diferente.

    


    
      destaques do capítulo

    


    
      No fim de cada capítulo é mostrado um resumo do que foi exposto, com pequenos textos que se referem à explicação principal, para consulta rápida.

    


    
      atividades propostas

    


    
      Por último, são propostas algumas atividades relacionadas com o conteúdo do capítulo, para que você possa treinar e aperfeiçoar as técnicas propostas. Algumas atividades dependem de exercícios que podem ser baixados do site (ver o tópico como usar o material disponível no site ).

    


    
      como usar o material disponível no site


      A Rede VectorPro ( www.redeaecpro.com.br ) criou um site exclusivo para este livro, com um fórum para a comunicação entre os leitores, além de arquivos que devem ser baixados para complementar as atividades propostas no fim de cada capítulo. Para aproveitar o material disponível no site:


      1. Vá ao endereço http://www.livrosketchup.com.br .


      2. Preencha o formulário com seu nome e e-mail.


      3. Depois de cadastrado, clique neste link para baixar as atividades propostas .


      4. Clique neste link para ter acesso ao fórum de discussão.


      5. Os exercícios propostos para cada capítulo estão disponíveis em formato .zip . Existe um arquivo .zip para cada capítulo do livro, e você pode baixá-los clicando diretamente em cada link.


      6. É recomendável, mas não obrigatório, que você crie uma pasta para guardar todos os seus arquivos. Não se esqueça de descompactar os arquivos .zip , usando o WinZip ou o próprio descompactador do Windows, antes de começar a trabalhar. Se estiver usando um Mac, use um programa como o Stuffit Expander para descompactar os exercícios.


       Se alguma orientação acima não estiver de acordo com o que está publicado em nosso site no momento da compra deste livro, por favor entre em contato pelo e-mail 
  atendimento@livrosketchup.com.br , que lhe daremos uma nova indicação de como ter acesso ao material do site.
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      onde obter ajuda


      A seguir, apresentamos algumas indicações de sites e outras publicações que podem ajudar a melhorar os seus conhecimentos sobre o programa:


      1. Para mais informações sobre o uso do SketchUp, visite http://sketchup.google.com/support .


       2. Para fazer o download de objetos prontos para usar no SketchUp, visite 
  http://sketchup.google.com/intl/en_us/download/bonuspacks6.html  e 
  http://sketchup.google.com/3dwarehouse .


       3. Para ver tutoriais em vídeo, além de trabalhos feitos com SketchUp, acesse 
  http://www.youtube.com e digite SketchUp no campo de busca.
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      Neste capítulo você vai descobrir vários ajustes e efeitos de visualização, alterando o campo de visão, a projeção da imagem, usando névoa e dominando estilos . Também vai entender como usar as ferramentas Siga-me, Intersecção e todas as da Caixa de areia para modelar melhor. Por fim, vai saber como corrigir texturas e como construir modelos inteiros a partir de fotos e imagens, entre outros truques.

    


    
       Já tenho bastante prática com o SketchUp, mas mesmo assim percebo que 
 existem coisas que poderiam ser melhores. Por isso, gostaria de conhecer 
 algumas dicas sobre 

    


    
      modelagem e texturização avançadas

    


    
      O que você vai ler neste capítulo


      1.1 Modelagem avançada


      1.2 Modelagem com as ferramentas da Caixa de areia


      1.3 Modelagem com as Ferramentas de sólidos


      1.4 Ajustes avançados com imagens e texturas

    


    
      1.1 Modelagem avançada


      O SketchUp tem poucas ferramentas de modelagem, mas você poderá produzir com mais rapidez e facilidade se souber fazer uma boa combinação dos recursos do programa.


      como usar o Siga-me (Follow me) para fazer chanfros ou arredondamentos complexos


      O exemplo a seguir demonstra como criar chanfros ou arredondamentos em faces internas de objetos ou em objetos com arestas arredondadas, como os mostrados abaixo, onde não há possibilidade de usar o Siga-me diretamente.


      Para testar a explicação a seguir, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex01.skp.


      1. Edite o componente Sanca 1 e desenhe um retângulo na face indicada.


      2. Use o Empurrar/Puxar (Push/Pull) para recortar o trecho indicado na figura.


      3. Faça o desenho do chanfro ou arredondamento (ou uma mistura dos dois) na face indicada.


      4. Selecione as linhas que indicam a trajetória do Siga-me (Follow me).


      5. Use a ferramenta Siga-me (Follow me) na face desenhada.


      6. Use a ferramenta Empurrar/Puxar (Push/Pull) para recompor o objeto. Depois apague as linhas da emenda.


      como usar o Siga-me (Follow me) para construir objetos sem afetar outros


      Existem casos em que você vai precisar criar um objeto com o Siga-me, mas não quer que este, ao ficar pronto, permaneça grudado ao objeto original. Para testar a explicação a seguir, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex01.skp.


      1. Desenhe o objeto que será a referência para o Siga-me (Follow me) e agrupe-o. Para isso, clique com o botão direito do mouse sobre o objeto e escolha a opção Criar grupo (Make group).


      2. Desenhe, na posição desejada, o perfil do objeto que você quer criar e agrupe-o. Para isso, clique com o botão direito do mouse sobre o objeto e escolha a opção Criar grupo (Make group).


      3. Selecione o perfil do objeto e vá ao menu Editar/Recortar (Edit/Cut) (a). Em seguida, edite o grupo de referência e vá ao menu Editar/Colar no local (Edit/Paste in place) para colar o perfil do objeto (b).


      4. Selecione as linhas de referência (a) e, em seguida, clique na ferramenta Siga-me (Follow me) (b).


      5. Observe o objeto criado.


      Perceba que, dessa maneira, o objeto criado fica dentro do grupo e por isso pode ser movimentado, editado, colocado em outra camada sem interferir no desenho original. O desenho de referência, portanto, pode ser usado como molde para a criação de diversos objetos de um modo prático e rápido.
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      por que e como interseccionar usando grupos ou componentes


       Você já conhece o comando Interseccionar faces (Intersect Faces) e para que ele serve. Neste tópico, você vai ver como as opções Interseccionar faces/Com o modelo (Intersect Faces/With Model) ou Interseccionar faces/Com o contexto (Intersect Faces/With Context) são úteis para fazer alterações em volumes, sem precisar desfazer seus grupos ou componentes. Para acompanhar o tema, use 
 o arquivo SKA_Cap01_Ex02.skp. 


      1. Pela janela Estrutura (Outliner) é possível acompanhar cada parte do exercício.


      2. No Modelo Branco, clique com o botão direito do mouse sobre o Grupo 1 e escolha Editar grupo (Edit group).


      3. Nesse caso, o objetivo do exercício é que as paredes sejam interseccionadas com todos os objetos do modelo (de dentro e de fora do grupo):


      a. Selecione todas as faces da parede, clique com o botão direito do mouse e escolha Interseccionar faces/Com o modelo (Intersect Faces/With Model);


      b. Oculte o Grupo 2 e o Grupo 3 e veja que as paredes foram interseccionadas por todos os outros grupos, tanto os de dentro quanto os de fora do grupo escolhido.


      4. No Modelo Laranja, clique com o botão direito do mouse sobre o Grupo 1 e escolha Editar grupo (Edit group).


      5. O objetivo desse exercício é que as paredes sejam interseccionadas com todos os objetos do Grupo 1:


      a. Selecione todas as faces da parede, clique com o botão direito do mouse e escolha Interseccionar faces/Com o contexto (Intersect Faces/With Context).


      b. Oculte o Grupo 2 e o Grupo 3 e veja que as paredes foram interseccionadas apenas pelas entidades dentro do mesmo contexto, isto é, pelos grupos 2 e 3.


      6. No Modelo Verde, clique com o botão direito do mouse sobre o Grupo 1 e escolha Editar grupo (Edit group).


      7. E, por último, esse exemplo tem como objetivo que as paredes sejam interseccionadas somente pelo Grupo 2:


      a. Selecione todas as faces da parede e o Grupo 2, clique com o botão direito do mouse e escolha Interseccionar faces/Com a seleção (Intersect Faces/With Selection);


      b. Oculte o Grupo 2 e Grupo 3 e veja que as paredes foram interseccionadas apenas com o grupo da caixa d´água, ficando intactas em relação às outras partes do modelo.


      OBS Todos os exemplos acima foram feitos com grupos, mas também poderiam ter sido feitos com componentes.
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      1.2 Modelagem com as ferramentas da Caixa de areia


      As ferramentas da Caixa de areia ( Sandbox ) foram inventadas para facilitar a criação de terrenos, pois permitem a modelagem de formas que não podem ser feitas com as ferramentas comuns do programa. Não demorou muito para que os usuários percebessem o potencial da Caixa de areia, usando suas ferramentas para criar objetos de geometria mais complexa.

    


    
      como criar objetos usando as ferramentas da Caixa de areia


      No exemplo a sequir, você vai criar uma cobertura tensionada usando a ferramenta A partir de contornos (From contours). Para isso, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex03.skp.


      1. Desenhe um retângulo com as dimensões da cobertura em planta;


      2. Desenhe uma linha no eixo longitudinal (a) e sobre ela desenhe duas linhas verticais para serem os mastros (b); desenhe uma linha transversal em cada base do mastro (c); a partir dessas linhas, no plano, desenhe os arcos que serão as bordas da cobertura (d).


      3. Desenhe arcos para definir a forma da tenda tensionada.


      4. Selecione os arcos que definem a cobertura.


      5. Vá ao menu Desenho/Caixa de areia/A partir de contornos (Draw/Sandbox/From contours).


      6. Observe que a cobertura foi criada em um grupo novo.


      7. Se você precisar fazer alguma correção, vá ao menu Visualizar/Geometria oculta (View/Hidden geometry) (a); entre no modo de edição de grupo e apague as linhas em excesso (b).


      8. Observe o resultado.


      como projetar um desenho de elevação em uma geometria complexa


      No exemplo abaixo, você verá como a ferramenta Projetar (Drape) pode ser usada para projetar o desenho de uma elevação feita em 2D em uma fachada criada com uma modelagem complexa em 3D. Para isso, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex04.skp.


      1. Selecione a superfície do modelo 3D que corresponde à fachada e transforme-a em um componente (a); caso a opção Substituir seleção pelo componente (Replace selection with component) estiver desmarcada, marque-a (b).


      2. Crie uma cópia do componente da fachada e rotacione-o lateralmente em 90 graus (de modo que suas faces fiquem apontadas para cima).


      3. Use um ponto de referência (a) e posicione a elevação 2D alinhada ao componente da fachada (b).


      4. Selecione a elevação 2D e vá ao menu Editar/Recortar (Edit/Cut) ( a ); edite o componente da fachada e vá ao menu Editar/Colar no local (Edit/Paste in place) ( b ).


      5. Selecione a elevação 2D; em seguida vá ao menu Ferramentas/Caixa de areia/Projetar (Tools/Sandbox/Drape) (a); clique no grupo da fachada (b).


      6. Espere a conclusão do comando (a); depois de concluído o comando, apague a elevação 2D (b).


      7. Apague a cópia da fachada (a) e observe que a fachada na posição original também foi projetada com a elevação 2D (b).


      1.4 Ajustes avançados com imagens e texturas


      Um bom modelo 3D também é feito de boas técnicas de aplicação de texturas e materiais. Descubra neste tópico como utilizar texturas para uma infinidade de propósitos, desde a quantificação de áreas até a construção de modelos inteiros a partir de fotografias.


      para aplicar texturas rapidamente usando atalhos


      O SketchUp dispõe de alguns atalhos para que você possa aplicar texturas mais rapidamente em um ou mais objetos (desde que estejam dentro de um mesmo grupo ou componente, ou estejam soltos pelo desenho), de acordo com alguns critérios:


      1. Para substituir uma textura por outra em todo o projeto:


      a. Vá à janela Materiais (Materials) e escolha a textura que será usada na substituição;


      b. Aperte a tecla Shift e clique em qualquer face que tem a textura a ser substituída. Observe que a textura antiga é trocada pela escolhida em todas as faces do seu arquivo.


      2. Para substituir uma textura por outra em um objeto:


      a. Vá à janela Materiais (Materials) e escolha a textura que será usada na substituição;


      b. Aperte as teclas Control e Shift simultaneamente e clique em qualquer face que tem a textura a ser substituída. Observe que a textura antiga é trocada pela escolhida em todas as faces do objeto.


      3. Para substituir uma textura por outra em faces conectadas de um objeto:


      a. Vá à janela Materiais (Materials) e escolha a textura que será usada na substituição;


      b. Aperte a tecla Control e clique em qualquer face que tem a textura a ser substituída. Observe que a textura antiga é trocada pela escolhida em todas as faces conectadas do objeto.


      como descobrir a área pintada com uma textura


      1. Vá ao menu Janelas/Materiais (Window/Materials) e clique no botão da casinha, para que as texturas aplicadas em seu arquivo apareçam.


      2. Clique com o botão direito do mouse sobre a textura e escolha a opção Área (Area).


      3. Na janela que se abre, observe a soma das áreas de faces em que esta textura é aplicada. Clique em OK para fechar a janela.


      como corrigir uma imagem com o Posicionar textura


      Algumas imagens, quando importadas para o SketchUp (como textura, ou mesmo no modo Foto Adaptada), podem não estar com a aparência desejada. Às vezes existem elementos (como carros, pessoas, postes, etc.) que ficam na frente do objeto principal e atrapalham a visualização do conjunto. Para não ter que recorrer a programas de edição de imagem (como o Photoshop), em alguns casos você pode fazer o procedimento descrito no SKA_Cap01_Ex05. skp:


      1. Entre no componente e desenhe um retângulo ou polígono fechado na área da foto que será alterada.


      2. Clique com o botão direito do mouse na área a ser editada e escolha Textura/Posicionar (Texture/Position).


      3. O cursor assume uma aparência de mão. Clique e arraste a imagem até encontrar um trecho que sirva como substituto do trecho original. Tecle Enter para confirmar o reposicionamento da imagem.


      4. Selecione todas as linhas que envolvem a área, clique com o botão direito e escolha Ocultar (Hide).


      como e por que combinar texturas


      O comando Combinar texturas (Combine into texture) faz com que o SketchUp crie uma textura a partir de várias texturas que estão aplicadas em uma determinada face. Essa é uma maneira eficiente de reduzir o tamanho do modelo, pois elimina as linhas que separavam as diferentes texturas. Geralmente esta técnica é recomendada para quem quer usar modelos leves em programas como o Google Earth. Para combinar várias texturas em uma:


      1. Aplique diferentes texturas em uma face.


      2. Selecione todas as texturas que compõem a face do objeto.


      3. Clique com o botão direito do mouse e escolha Combinar texturas (Combine Textures).


      4. Na janela que se abre, escolha Sim para que as linhas internas sejam apagadas.


      5. Um novo material foi criado. Se quiser conferir, vá ao menu Janela/Materiais (Window/Materials) (a) e clique no botão indicado (b). O material é criado com o nome Material#1 (c), por exemplo. Você pode renomear o material, se quiser.


      como inserir imagens com o Texturas de foto


      O recurso Texturas de foto (Photo textures) permite que você use o sistema de mapas do Google para encontrar imagens de edifícios, tiradas do Google Street View ou do site Panoramio.com. Essas imagens devem ser imediatamente aplicadas a uma face. Para isso, observe o exemplo a seguir:


      1. No SketchUp, vá à paleta Google e clique em Adicionar Localização... (Add Location...) Obter exibição atual (Get Current View).


      2. Na janela que se abre, procure no Google Earth o endereço “315 Bowery, New York” (a). Depois, clique em Selecionar Região (Select Region) (b).


      3. Clique e arraste os pinos azuis para escolher a região indicada pelo endereço (a). A seguir, clique em Captar (Grab) (b).


      4. A partir dessa referência, desenhe o contorno dos edifícios que irão receber as texturas e modele a volumetria dos edifícios com a ferramenta Empurrar/Puxar (Push and Pull). Selecione a face que vai receber a foto como textura (lembre-se de que para um melhor resultado a face deve ter mais ou menos o mesmo tamanho e a mesma proporção da imagem a ser aplicada).


      5. Vá ao menu Janela/Texturas de foto (Window/Photo Texture), digite o endereço dado anteriormente e tecle Enter.


      6. Clique e arraste a imagem (a) ou use os controles de navegação indicados (b) para mover o observador em busca da melhor posição. Se quiser alterar a sua posição na rua, clique nas setas (c).


      7. Se quiser pesquisar entre as fotos do Panoramio, clique em fotos do usuário (a) e, em seguida, escolha a foto que você quer usar (b). Se quiser voltar às imagens do Google Street View, clique em vista da rua (c).


      8. Para escolher o trecho da imagem que será aplicado à face (tanto no modo vista da rua quanto no modo fotos do usuário), clique em Selecione a região (Select region).


      9. Clique e arraste os controles indicados para determinar a área da imagem que será aplicada à face.


      10. Selecione a face desejada (a) e clique em Captar (Capture) (b) para fazer com que a área selecionada seja aplicada à face.


      como inserir imagens com fundo transparente


      Suponha que você precisa inserir o logo de uma empresa em uma fachada, como se fosse uma placa. Ao inserir a imagem, o fundo (branco, ou de outra cor) fica sobreposto à face do objeto, atrapalhando a visibilidade. Você tem duas maneiras de resolver esse problema:


      1. Você pode usar as ferramentas de desenho e recortar o logo, eliminando o fundo. A partir disso podemos comparar a sombra do logo recortado (a) e a que é criada através da importação de uma simples imagem (b).


      2. Você pode criar uma imagem do logo com fundo transparente. O SketchUp não consegue fazer isso por você. Para criar uma imagem com fundo transparente, você vai precisar de um programa editor de imagens, como o Photoshop ou o Gimp:


      a. No programa editor de imagens, apague o fundo e configure para a imagem ter transparência;


      b. Salve o arquivo com a extensão .gif ou .png, que são capazes de guardar a informação da transparência do fundo;


      c. Importe o arquivo normalmente, como imagem ou textura, e observe o resultado. Você verá que, mesmo com o fundo recortado e transparente, a sombra da imagem continua como a de uma simples imagem.


      como aplicar texturas em superfícies


      Uma superfície é composta por um conjunto de faces em planos diferentes, e por isso a aplicação de textura numa superfície pode ter resultados indesejados. No exemplo abaixo, você aplicará uma textura nas superfícies de uma cadeira. Para isso, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex06.skp.


      1. Vá ao menu Janela/Informações da entidade (Window/Entity Info); clique no assento e observe na janela Informações da entidade que o objeto selecionado é uma Superfície (Surface) (a). Em seguida, clique no espaldar e observe que ele também é uma Superfície (Surface) (b).


      2. Vá ao menu Ferramentas/Pintura (Tools/Paint Bucket) (a) e escolha a coleção de materiais Carpetes e têxteis (Carpet and Textiles) (b). Escolha o material Carpete_com_losangos_verde-oliva (Carpet_Diamond_Olive) (c) e aplique no assento e no espaldar da cadeira. Observe que a aparência da textura não ficou boa (d).


      3. Para aplicar a textura corretamente no assento da cadeira:


      a. Crie uma face com a ferramenta Retângulo (Rectangle) e em seguida use Empurrar/Puxar (Push/Pull) pra criar um sólido;


      b. Aplique o material Carpete_com_losangos_verde-oliva (Carpet_Diamond_Olive) numa face horizontal do sólido;


      c. Clique com o botão direito do mouse sobre a face que tem a textura aplicada e escolha Textura/Projetada (Textura/Projected);


      d. Na janela de Materiais, clique na ferramenta Escolher amostra (Sample Paint);


      e. Clique na face horizontal do sólido com textura;


      f. Clique para aplicar o material no assento da cadeira.


      4. Para aplicar a textura corretamente no espaldar da cadeira:


      a. Aplique o material Carpete_com_losangos_verde-oliva (Carpet_Diamond_Olive) numa face vertical do sólido;


      b. Clique com o botão direito do mouse sobre a face vertical que tem a textura aplicada e escolha Textura/Projetada (Textura/Projected);


      c. Na janela de Materiais, clique na ferramenta Escolher amostra (Sample Paint);


      d. Clique na face vertical do sólido com textura;


      e. Aplique o material sampleado no espaldar da cadeira.


      como desenhar um objeto usando duas ou mais imagens de referência


      A técnica apresentada a seguir é bastante usada em vários programas de modelagem 3D. Você vai ver como usar duas ou mais imagens (uma vista de topo e outra lateral, por exemplo) de um objeto ou modelo como referência para a criação de um modelo. Para acompanhar o procedimento abaixo, veja o exercício SKA_Cap01_Ex07.skp:


      1. Importe as imagens para o seu arquivo, usando a opção Usar como imagem (Use as image) na janela de importação.


      2. Rotacione a vista lateral em 90 graus (em relação ao eixo verde ou vermelho) e posicione-a de modo que fique alinhada à imagem de topo do objeto.


      3. Ajuste o tamanho das imagens para que fiquem de acordo com o tamanho real do objeto. Para cada um deles use a ferramenta Fita métrica (Tape measure), fazendo dois cliques (a e b) no começo e fim de um trecho do desenho, para estabelecer uma referência de medida. Em seguida, digite na caixa Medidas o valor correto para esse segmento (c) e tecle Enter. Uma janela se abrirá, para que você confirme o ajuste; clique em Sim (d).


      4. Crie linhas-guia que liguem os mesmos pontos de referência nas duas imagens. A partir daí, crie novas linhas e faces de acordo com as imagens de referência até ter seu modelo 3D completo.
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      1.3 Modelagem com as Ferramentas de sólidos


      A partir da versão 8 o SketchUp disponibiliza ferramentas que fazem operações em sólidos. Com elas você pode criar um volume a partir da união ou da intersecção de outros volumes, por exemplo. Também pode subtrair, recortar ou dividir volumes. Para fazer isso, é importante entender que, para o SketchUp, um volume é um grupo ou componente simples (que não possui outros grupos ou componentes em seu interior). A esses objetos o SketchUp pode dar o nome de Grupo Sólido (Solid Group) ou Comp. Sólido (Solid Component).

    


    
      para criar um volume a partir da intersecção de dois ou mais volumes


      1. Selecione os sólidos que darão origem ao novo objeto. Eles devem se interseccionar em algum ponto na área de desenho.


      2. Clique com o botão direito do mouse sobre um deles e escolha a opção Ferramentas de sólidos/Interseccionar (Solid Tools/Intersect).


      3. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta Dividir, a ferramenta Interseccionar apaga os objetos usados como referência para a criação do novo.


      para criar um volume a partir da união de dois ou mais volumes


      1. Selecione os sólidos que darão origem ao novo objeto. Eles devem fazer contato ou se interseccionar na área de desenho.


      2. Clique com o botão direito do mouse sobre um deles e escolha a opção Ferramentas de sólidos/União (Solid Tools/Union).


      3. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta Revestimento Externo, a ferramenta União não apaga as linhas e faces internas do objeto final.


      para subtrair um volume de outro


      1. Certifique-se de que os objetos se interseccionam na área de desenho.


      2. Vá ao menu Ferramentas/Ferramentas de sólidos/Subtrair (Tools/Solid Tools/Subtract).


      3. Clique no objeto que será usado como referência para subtrair (a). Clique no objeto que receberá a subtração (b).


      4. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta Recortar , a ferramenta Subtrair apaga o objeto usado como referência para subtração.


      para recortar um volume de outro


      1. Certifique-se de que os objetos se interseccionam na área de desenho.


      2. Vá ao menu Ferramentas/Ferramentas de sólidos/Recortar (Tools/Solid Tools/Trim).


      3. Clique no objeto que será usado como referência para recortar (a). Clique no objeto que receberá o recorte (b).


      4. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta Subtrair , a ferramenta Recortar não apaga o objeto usado como referência para recorte.


      para criar um volume a partir da divisão de dois volumes


      1. Selecione os sólidos que darão origem ao novo objeto. Eles devem se interseccionar em algum ponto na área de desenho.


      2. Clique com o botão direito do mouse sobre um deles e escolha a opção Ferramentas de sólidos/Dividir (Solid Tools/Divide).


      3. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta Interseccionar, a ferramenta Dividir não apaga os objetos usados como referência para a criação do novo.


      como e por que usar a ferramenta Revestimento externo (Outer Shell)


      A ferramenta Revestimento externo faz a união de dois ou mais volumes e elimina suas faces e linhas internas, com a intenção de deixar o volume final mais leve. Você pode usar o Revestimento externo para reduzir o tamanho de modelos que serão levados ao Google Earth ou ao Armazém 3D. Esta ferramenta também é útil para criar modelos simples que depois serão utilizados em uma impressora 3D.


      1. Selecione os sólidos que darão origem ao objeto simplificado. Eles devem fazer contato ou se interseccionar na área de desenho.


      2. Clique com o botão direito do mouse sobre um deles e escolha a opção Ferramentas de Sólidos/Revestimento externo (Solid Tools/Outer Shell).


      3. Observe o objeto criado.


      OBS Perceba que, ao contrário da ferramenta União, a ferramenta Revestimento externo apaga todas as linhas e faces internas do objeto final.
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      OBS1 Se você tiver texturas translúcidas entre as selecionadas, vai perceber que elas se tornarão opacas depois do comando Combinar texturas .


      OBS2 Se você tiver apenas cores sólidas das famílias Cores ( Colors ), Cores com Nome ( Colors-Named ) e Marcadores ( Markers ), o comando Combinar texturas não aparecerá no menu. É preciso ter pelo menos um dos materiais com textura para que o comando funcione.
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      OBS1 A imagem aplicada por esta técnica será escalada para preencher toda a área da face selecionada.


      OBS2 Você pode predefinir o endereço de pesquisa definindo a localização do modelo na janela Informações do modelo (Model Info), em Localização (Location).
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      Destaques deste capítulo

    


    
      como usar o Siga-me (Follow me) para fazer chanfros ou arredondamentos complexos (pág. 7)


      O exemplo a seguir demonstra como criar chanfros ou arredondamentos em faces internas de objetos, ou em objetos com arestas arredondadas, como os mostrados abaixo, onde não há possibilidade de usar o Siga-me diretamente.


      como usar o Siga-me (Follow me) para construir objetos sem afetar outros (pág. 8)


      Existem casos em que você vai precisar criar um objeto com o Siga-me, mas não quer que este, ao ficar pronto, permaneça grudado ao objeto original. Para testar a explicação a seguir, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex01.


      por que e como interseccionar usando grupos ou componentes (pág. 11)


       Você já conhece o comando Interseccionar (Intersect) e para que ele serve. Neste tópico, você vai ver 
 como as opções Interseccionar Faces/com o Modelo (Intersect Faces/With Model) ou Interseccionar Faces/com o Contexto (Intersect Faces/With Context) são úteis para fazer alterações em volumes, sem precisar desfazer seus grupos ou componentes. Para acompanhar o tema, use o arquivo SKA_Cap01_Ex02.  skp .


       como criar objetos usando as 
 ferramentas da caixa de areia (pág. 15) 


       As ferramentas da Caixa de Areia (Sandbox) 
 permitem que você faça uma modelagem mais 
 complexa, como a criação de terrenos e formas 
 orgânicas. No exemplo do exercício SKA_Cap01_Ex03, você vai criar uma cobertura tensionada usando a 
 ferramenta A partir de contornos (From contours). 


       como projetar um desenho de 
 elevação em uma geometria complexa (pág. 16) 


      No exemplo abaixo, você verá como a ferramenta Projetar (Drape) pode ser usada para projetar o desenho de uma elevação feita em 2D em uma fachada criada com uma modelagem complexa em 3D. Para isso, abra o arquivo SKA_Cap01_Ex04.


      Modelagem com as ferramentas de sólidos (pág. 18)


      A partir da versão 8, o SketchUp disponibiliza ferramentas que fazem operações em sólidos. Com elas, você pode criar um volume a partir da união ou da intersecção de outros volumes, por exemplo. Também pode subtrair, recortar ou dividir volumes. Para fazer isso, é importante entender que, para o SketchUp, um volume é um grupo ou componente simples (que não possui outros grupos ou componentes em seu interior). A esses objetos o SketchUp pode dar o nome de Grupo Sólido (Solid Group) ou Comp. Sólido (Solid Component).


      como e por que usar a ferramenta Revestimento externo (Outer Shell) (pág. 34)


       A ferramenta Revestimento externo faz a união 
 de dois ou mais volumes e elimina suas faces e linhas internas, com a intenção de deixar o volume final mais leve. Você pode usar o Revestimento externo para reduzir o tamanho de modelos que serão levados ao Google Earth ou ao Armazém 3D. Esta ferramenta 
 também é útil para criar modelos simples que depois serão utilizados em uma impressora 3D. 


      para aplicar texturas rapidamente usando atalhos (págs. 35 e 36)


       O SketchUp dispõe de alguns atalhos para que você possa aplicar texturas mais rapidamente em um ou mais objetos (desde que estejam dentro de um mesmo grupo ou componente, ou estejam soltos pelo desenho), de acordo com alguns critérios. Você pode substituir uma textura por outra em todo o projeto, substituir uma 
 textura por outra em apenas um objeto ou substituir uma textura por outra em faces conectadas de um objeto. 


      como descobrir a área pintada com uma textura (pág. 37)


       Vá ao menu Janelas/Materiais (Window/ 
 Materials) e clique no botão da casinha, para que as texturas aplicadas em seu arquivo apareçam; clique com o botão direito do mouse sobre a textura e escolha a opção Área (Area); observe a soma das áreas de faces em que esta textura é aplicada. Clique em OK para fechar a janela. 


      como corrigir uma imagem com o Posicionar textura (pág. 38)


       Algumas imagens, quando importadas para o SketchUp (como textura, ou mesmo no modo Foto Adaptada), podem não aparecer com a aparência 
 desejada. Para não ter que recorrer a programas de edição de imagem (como o Photoshop): 


       Entre no componente e desenhe um retângulo ou polígono fechado na área da foto que será alterada; clique com o botão direito do mouse na área a ser 
 editada e escolha Textura/Posicionar (Texture/Position); 
 o cursor assume uma aparência de mão. Clique e 
 arraste a imagem até encontrar um trecho que sirva como substituto do trecho original. Tecle Enter para confirmar o reposicionamento da imagem. 


      como e por que combinar texturas (pág. 39)


      O comando Combinar texturas  (Combine into 
 texture) faz com que o SketchUp crie uma textura a partir de várias texturas que estão aplicadas em uma determinada face. Essa é uma maneira eficiente de reduzir o tamanho do modelo, pois elimina as linhas que separavam as diferentes texturas. Geralmente esta técnica é recomendada para quem quer usar modelos leves em programas como o Google Earth. 


      como inserir imagens com o Texturas de foto (pág. 40)


       O recurso Texturas de foto (Photo textures) permite que você use o sistema de mapas do Google para 
 encontrar imagens de edifícios, tiradas do Google Street View ou do site Panoramio.com. Essas imagens devem ser imediatamente aplicadas a uma face. Para isso, observe o exemplo a seguir: 


      como inserir imagens com fundo transparente (pág. 43)


      Suponha que você precisa inserir o logo de uma empresa em uma fachada, como se fosse uma placa. Ao inserir a imagem, o fundo (branco, ou de outra cor) fica sobreposto à face do objeto, atrapalhando a visibilidade. Você tem duas maneiras de resolver esse problema:


      1. Você pode usar as ferramentas de desenho e recortar o logo, eliminando o fundo. A partir disso podemos comparar a sombra do logo recortado (a) e a que é criada através da importação de uma simples imagem (b).


      2. Você pode criar uma imagem do logo com fundo transparente. O SketchUp não consegue fazer isso por você. Para criar uma imagem com fundo transparente, você vai precisar de um programa editor de imagens, como o Photoshop ou o Gimp.
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