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Rozdziat 1

Korzystanie z narzedzi 3D do
oprogramowania SMART
Notebook

Aktywacja narzedzi 3D do oprogramowania SMART Notebook ... ... ... ......................
Wzbogacanie lekcji o elementy 3D ..
Rozpoczecie pracy z narzedziami 3D do oprogramowania SMART Notebook _..................

Wtyczka narzedzi 3D do oprogramowania SMART Notebook™ do oprogramowania do
nauczania przez wspotprace SMART Notebook umozliwia prezentacje wizualng, ktérg mozna
manipulowac w trzech wymiarach, by zwiekszy¢ zaangazowanie studentéw, uzyskujgc tym
samym lepsze zrozumienie i uznanie dla ztozonych koncepcji.

Niniejszy podrecznik uzytkownika zawiera informacje potrzebne do rozpoczecia pracy z
narzedziami 3D do programu SMART Notebook oraz oprogramowaniem do szkicowania
SketchUp™ i repozytorium Trimble® 3D Warehouse.

Aktywacja narzedzi 3D do oprogramowania SMART Notebook

1. W przypadku systemow operacyjnych Windows® XP i Windows 7, wybierz Start >
Wszystkie programy > SMART Technologies > Narzedzia SMART > SMART
Product Update.

W przypadku systemu operacyjnego Windows 8, przejdz do ekranuAplikacje, przewih do
opcji SMART Product Update i nacisnij ja.

W systemach operacyjnych Mac OS wyszukaj i kliknij dwukrotnie
Aplikacje\SMART Technologies\Narzedzia SMART \Aktualizacja produktu SMART.

Zostanie wyswietlone okno SMART Product Update.
2. Kliknij Aktywuj obok opcji SMART Notebook.

Zostanie wyswietlone okno dialogowe Aktywacja oprogramowania SMART.
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3. Kliknij Dodaj.

4. Wopisz klucz produktu otrzymany od SMART w polu Klucz produktu, a nastepnie kliknij
Dodaj.

5. Kiiknij opcje Umowa licencyjna, przeczytaj umowe, a nastepnie kliknij Zamknij.

6. Jesli akceptujesz umowe licencyjna, zaznacz pole wyboru Akceptuje warunki umowy
licencyjnej.

7. Kiliknij Dalej.
Narzedzia 3D do oprogramowania SMART Notebook zostang aktywowane.

8. Kiiknij Zakoncz, a nastepnie zamknij aplikacje SMART Product Update.

Mozna wtaczaé tresci 3D do lekcji z wykorzystaniem oprogramowania SMART Notebook.
Ponizej przedstawiamy przyktady, jak to zrobi¢:

o Jesli uczysz biologii, wstaw model 3D serca do pliku .notebook. Obracaj i zmieniaj rozmiar
modelu 3D, by przedstawic rézne czesci serca.

o Jesli uczysz angielskiego, wstaw model 3D miasta, o ktérym jest mowa w powiesci, ktérg
klasa akurat czyta. Wprowadz scene 3D, by nawigowaé na ulicach i wewnatrz budynkéw.

e Jesliuczysz w szkole podstawowej, wstaw wiele modeli 3D i uzywaj funkcji Ukryj do
ujawniania odpowiedzi jako ¢wiczenia pamieci.

Aby rozpoczgé prace z narzedziami 3D do oprogramowania SMART Notebook, nalezy mie¢
zainstalowane na komputerze oprogramowanie SMART Notebook, ktére spetnia wymagania
wyszczegdlnione w notach o wydaniu oprogramowania SMART Notebook
(smarttech.com/kb/170421).
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Rozdziat 2

Wstawianie modeli 3D |
manipulowanie nimi

Wstawianie Modeli QD ... 3
Manipulowanie modelami 3D . ... .. 4
Obracanie modelu 3D ... . . 4
Pauzowanie, odtwarzanie i ponowne uruchamianie animacji ................................. 5
Dodawanie etyKiet ... 6
Poruszanie sie po scenach 3D .. 7
Ukrywanie modeli 3D przedich prezentacja ... ... . 9

Uzywanie narzedzi SMART Notebook 3D wymaga wstawienia modelu 3D do pliku .notebook.
Po wstawieniu modelu 3D mozna manipulowaé nim w taki sam sposéb, w jaki manipuluje sie
innymi obiektami w oprogramowaniu SMART Notebook.

UWAGA

Mozna wstawiaé obrazy 2D i modele 3D na te samg strone i manipulowac nimi w taki sam
sposéb, w jaki manipuluje sie innymi obiektami w oprogramowaniu SMART Notebook.

Modele 3D s3 dostepne w folderze Obiekty 3D przyktadowych ¢wiczen lekcyjnych i na stronie
SMART Exchange™ (exchange.smarttech.com), a takze jako Google 3D Warehouse (patrz
Korzystanie z hurtowni danych Trimble 3D na stronie 12). Mozna takze wstawiac wtasne modele

3D, jesli sg one w jednym z nastepujgcych formatow:
e COLLADA (.dae)
o 3D Object (.obj)
o FBX (.fbx)

UWAGA

Tekstury i inne informacje dla niektorych modeli 3D sg zapisane w oddzielnych plikach i
folderach. Gdy wstawiasz te modele 3D, upewnij sie, ze plik modelu 3D znajduje sie w
poprawne;j strukturze plikow wraz z pomocniczymi plikami i folderami.


http://exchange.smarttech.com/
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Aby wstawi¢ model 3D
1. Wybierz Wstaw > Plik 3D.
Zostanie wyswietlone okno dialogowe Wstaw plik 3D.
2. Przejdz do modelu 3D, ktory chcesz wstawic i wybierz go.
3. Nacisnij przycisk Otworz.

Na stronie pojawi sie model 3D.

Po wstawieniu modelu 3D mozna manipulowaé nim w taki sam sposdb, w jaki manipuluje sie
innymi obiektami w oprogramowaniu SMART Notebook. W szczegdlnosci, mozna wykona¢
nastepujgce czynnosci:

o Wycinac, kopiowac i wkleja¢
o Klonowaé

e Przemieszczac

e Zmienia¢ rozmiar

o Blokowaé

o Dotaczac linki i dzwiek

o Dodawac do kart galerii

UWAGI

o Wiecej informaciji na temat tych podstawowych opciji, patrz Pomoc do oprogramowania
SMART Notebook.

o Gdy dodajesz model 3D na karte Galerii, pojawia sie on w kategorii Obiekty 3D

W uzupehnieniu tych podstawowych opcji, mozna wykonaé nastepujace czynnosci:
e Obraca¢ model 3D.
e Pauzowac, wznawiaé¢, odtwarzac i ponownie uruchamia¢ animacje

o Dodawac etykiety

Obracanie modelu 3D
Mozna obraca¢ model 3D wokdt wielu osi. Po obréceniu modelu 3D mozesz go zresetowac do
oryginalnego potozenia.
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Aby obroci¢ model 3D wokot pojedynczej osi
1. Wybierz model 3D.

2. Nacis$nij i przytrzymaj jeden z uchwytéw obrotu.

Qf"-'-*r Y

3. Przeciggnij palcem wokét $rodka modelu, nastepnie odsun palec.

Aby obroci¢ model 3D wokot wielu osi
1. Wybierz model 3D.
2. Nacisnij i przytrzymaj srodkowy uchwyt obrotu.

3. Przeciagnij palcem w kierunku, w ktérym chcesz obréci¢ model 3D, nastepnie odsun palec.

Aby zresetowaé model 3D do pierwotnego potozenia
1. Wybierz model 3D.

2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Resetuj obroét.

Pauzowanie, odtwarzanie i ponowne uruchamianie animacji
Jesli model 3D zawiera animacje, mozna jg wstrzymacé, wznowi¢ i ponownie uruchomic.

UWAGA

Jesli model 3D nie zawiera animacji, menu Animacja opisane w ponizszych procedurach jest
zablokowane.

Aby wstrzymaé animacje
1. Wybierz model 3D.

2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Animacja > Odtworz/wstrzymaj
animacije.

Aby wznowi¢ odtwarzanie animacji
1. Wybierz model 3D.

2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Animacja > Odtworz/wstrzymaj
animacije.
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Aby ponownie uruchomi¢ animacje
1. Wybierz model 3D.

2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Animacja > Uruchom animacje
ponownie.

Dodawanie etykiet
Mozna uzy¢ etykiet do podswietlenia réznych czesci modelu 3D. Etykietg moze by¢ tekst,
ksztatt lub innych obiekt 2D.

Aby dodac¢ etykiete
1. Wybierz model 3D.

2. Kiliknij prawym przyciskiem myszy model 3D w miejscu, w ktérym chcesz umiesci¢
etykiete, nastepnie wybierz Dodaj etykiete.

Pojawia sie etykieta.
3. Aby umiedci¢ tekst w etykiecie, kliknij dwukrotnie domysiny tekst etykiety i wpisz inny.
LUB

Aby umiesci¢ ksztatt lub inny obiekt 2D w etykiecie, utwdrz obiekt i przeciggnij go do
etykiety.

4. Opcjonalnie, upus¢ punkt potgczenia etykiety w innym miejscu na modelu 3D.

Aby ukry¢ i wyswietli¢ etykiete
1. Naciénij punkt potgczenia etykiety na modelu 3D.

e

Etykieta jest ukryta.

2. Nacisnij punkt potgczenia etykiety na modelu 3D, by wyswietli¢ etykiete.

Aby usung¢ etykiete
1. Zaznacz etyKkiete.

2. Nacisnij przycisk Zamknij (<}



ROZDZIAL 2

Wstawianie modeli 3D i manipulowanie nimi

Duze modele 3D, ktore zawierajg wiele szczegotow wewnetrznych, nazywane sg scenami 3D.
Na scenach 3D mozna nawigowac za pomocg kontrolek nawigacji oprogramowania SMART
Notebook.

UWAGI

e Zapomocg kontrolek nawigacji mozna nawigowaé na dowolnych modelach 3D. Niemnie;j,
nie wszystkie modele 3D zawierajg szczegdty wewnetrzne. Jesli wchodzisz do modelu
3D, ktéry nie zawiera szczegdtéw wewnetrznych, wnetrze wydaije sie puste lub ciemne.

o Jezeliuzywasz systemu operacyjnego Mac, nie mozesz wejsS¢ na scene 3D w trybie
petnoekranowym. Aby wejs¢ na scene 3D, najpierw opus¢ tryb petnoekranowy, potem
wykonaj nastepujgca procedure.

Aby nawigowaé¢ na scenie 3D
1. Wybierz model 3D.
2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Wejdz na scene 3D.

Oprogramowanie SMART Notebook wyswietla scene 3D w trybie petnoekranowym.
Wyswietlana jest mapa sceny 3D, kontrolki nawigacji i przycisk Zamknij.

Mapa— | =

Zamknij
przycisk

Kontrolki
nawigacji @

£l wskazowki

o Mozna nacisng¢ szare obramowanie mapy, by przeciggna¢ je w inne miejsce strony,
jesli zakrywa element, ktory chcesz pokazac¢. Mozna takze zmniejszy¢ mape,
naciskajac i przeciagajgc szare obramowanie w prawym dolnym rogu.

o Mozna nacisna¢ szare tto lub sSrodkowg ikone kontroli nawigacji, by przeciggnac je w
inne miejsce strony, jesli zakrywa element, ktéry chcesz pokazaé.
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3. Nawigacja na scenie 3D za pomocag kontrolek nawigaciji.

e
o a0
O
B—
— 0
. o
K—I\
N
g
—
(=
L A

Przycisk Uzyij, aby:

Zmien orientacje do gory.

Zmien orientacje w lewo.

Zmieh orientacje w prawo.

Zmien orientacje w dot.

Zwieksz wysokosc.

Przesun do przodu na scenie.

Przesun w lewo na scenie.

Il oM m|Oo|lO| | >

Przesun w prawo na scenie.

Przesun do tytu na scenie.

J Zmniejsz wysokos¢.

Alternatywnie, do nawigacji na scenie 3D mozna uzywac klawiszy.

Klawisz Uzyij, aby:

w Zmien orientacje do gory.
A Zmien orientacje w lewo.
D Zmien orientacje w prawo.
S Zmien orientacje w doét.
PAGE UP Zwieksz wysokosé.

STRZALKA W GORE Przesun do przodu na scenie.

STRZALKA W DOL Przesun w lewo na scenie.
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Klawisz Uzyj, aby:

STRZALKA W PRAWO  Przesun w prawo ha scenie.

STRZALKA W DOL Przesuh do tytu na scenie.
PAGE DOWN Zmniejsz wysokosé.
ESC Zamknij

UWAGA

Gdy nawigujesz na scenie 3D, czerwony wskaznik na mapie wskazuje, w ktérym miejscu
sie znajdujesz i w ktorg strone patrzysz. Strzatka posrodku wskazuije orientacje. Strzatka
staje sie kdtkiem, gdy patrzysz bezposrednio w gére lub w dét.

Poziom

=T

I om
[ e

Poza ekranem (poziom) Do géry

4. Po zakonczeniu kliknij przycisk Zamknij @.

Jesli chcesz ukryé modele 3D w pliku .notebook przed ich prezentacjg, mozesz uzy¢ funkcji
Ukryj, by nakry¢ modele 3D magicznym kapeluszem.

UWAGA

Jesli ukryjesz modele 3D na tej samej stronie, na ktérej sg magiczne kapelusze, kazdy
magiczny kapelusz ma wstazke w innym kolorze.

Aby ukry¢ model 3D pod magicznym kapeluszem
1. Wybierz model 3D.
2. Nacisnij strzatke menu modelu 3D i wybierz opcje Ukryj > Ukryty.

Aby zmienié kolor magicznego kapelusza
1. Wybierz magiczny kapelusz.

2. Nacisnij strzatke menu magicznego kapelusza i wybierz opcje Ukryj > Zmien kolor.
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Aby odstoni¢ model 3D pod magicznym kapeluszem

Nacisnij ikone kapelusza ® w lewym dolnym rogu.

10



Rozdziat 3

Korzystanie z oprogramowania
do szkicowania SketchUp oraz
Z hurtowni danych Trimble 3D

Korzystanie z oprogramowania do szkicowania SketchUp ... ... ............ 11
Korzystanie z hurtowni danych Trimble 3D ... .. ... 12

Mozesz korzystac z nastepujgcych narzedzi 3D z narzedziami 3D programu SMART Notebook:

o Oprogramowanie do szkicowania SketchUp

¢ Hurtownia danych Trimble 3D Warehouse

Korzystanie z oprogramowania do szkicowania
SketchUp

Oprogramowania do szkicowania SketchUp mozna uzywa¢ do tworzenia modeli 3D. Te modele
3D mozna zapisywa¢ w formacie COLLADA (.dae), a nastepnie wstawiac je do oprogramowania
SMART Notebook.

. Aby zapisa¢ model 3D w formacie .dae

1.
2.

o o &> w

Otwoérz model 3D w oprogramowaniu do szkicowania SketchUp.
Wybierz Plik > Eksportuj > Model 3D.

Zostanie wyswietlone okno dialogowe Eksportuj model.

Wskaz lokalizacje do zapisania pliku.

Wpisz nazwe pliku w polu Nazwa pliku.

Wybierz Plik COLLADA (*.dae) z listy rozwijanej Typ eksportu.

Nacisnij Eksportuj.

. Aby wstawi¢ model 3D do oprogramowania SMART Notebook

1"

Patrz Wstawianie modeli 3D na stronie 3.
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Trimble 3D Warehouse to repozytorium online modeli 3D. Karta Galeria w programie SMART
Notebook zawiera link do hurtowni Trimble 3D Warehouse. Za pomoca tego linku mozna
wyszukiwaé modele 3D i pobiera¢ je na dysk twardy swojego komputera. Modele 3D mozna
wstawia¢ do plikow .notebok.

Pobieranie modeli 3D z repozytorium Trimble 3D Warehouse
1. Nacisnij karte Galeria ()
2. Naciénij przycisk Trimble 3D Warehouse.
Repozytorium Trimble 3D Warehouse pojawia sie w dolnej sekcji karty Galeria.
3. Wyszukaj model 3D, ktory chcesz pobrac.
Zaznacz model.
4. Nacisnij opcje Pobierz model, a nastepnie kliknij na tgcze Pobierz obok pliku Collada
(-zip).
UWAGI

o Gdy pobierasz model 3D pierwszy raz, aplikacja Trimble 3D Warehouse moze
poprosi¢ o wybranie nazwy uzytkownika.

o Jesli uzywasz systemu operacyjnego Mac OS X i anulujesz pobieranie, model 3D
zostanie mimo to zapisany w folderze Pobrane.

5. Zapisz plik .zip na komputerze.

6. Wypakuj zawarto$¢ archiwum .zip do wybranego folderu na komputerze.

Wstawianie modelu 3D, pobranego z Trimble 3D Warehouse

Patrz Wstawianie modeli 3D na stronie 3.
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