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Uvod:
Praca v Sketchup-e

Stru¢na anotacia :

Sketchup je celosvetovo rozsireny program na 2D kreslenie a 3D modelovanie. Vd’aka svojmu
nad¢asovému, jednoduchému a intuitivnemu ovladaniu je mozné naucit’ sa pracu v programe rychlo
a efektivne. Ciel'om je osvojit’ zaklady si primarne funkcie programu Sketchup, pouziteI'né na prvé
kroky pri 2D kresleni a 3D modelovani. Praktickym cvi¢enim v programe Sa vytvori komplexny
prehlad o programe a naucia sa vytvarat’ vystupy vhodné pre vlastné pouzitie,

KrPucové slova :
Panel nastrojov,

Zamer a pribliZenie témy pisomného vystupu:

Previest’ a ul'ah¢it’ ucitel'om a ziakom pracu s programu Sketchup pomocou pisomnej pomdocky.




Jadro:

Panel nastrojov:

Panel nastrojov - 1. ¢ast

File Edit View Camera Draw Tools Window Help

® &

B

R

i

/

guma usecka

4-uholnik (2D model)

posun

Vytiahnutie (3D model) -

tah a tlak

Volné kreslenie

—

\

Tahanie po
krivke (,nasleduj
mall

KrdZenie (model ostava na mieste,
pohybujem sa ja)

\\‘ Odsadenie

Zmena mierky

Posuvat model

y

T

Otacanie modelu (pohlad)

dopredu(dozadu)




1. Zostrojte obdiZnik pomocou néstroja ,pero“.

- Ak chceme mat pravidelny $tvoruholnik (obdiZnik alebo $tvorec) véimame si akej farby
je usecka, ktoru ideme zostrojit.

- Ak maju farby osi — Usecka je rovnobezna s osou rovnakej farby akej je usecka

- Tym zabezpecime, Ze strany budu na seba kolmé

2. Zostrojte obdiZnik s rozmermi 2500mm,5100mm pomocou nastroja ,pero”.

- VyuzZivajte moznost napisat rozmer na numerickej klavesnici (rozmer sa napise vpravo

dole)
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- Rozmery si mdzeme zadat aj vlastne:

vyberieme si miesto kam chceme vloZit Stvoruholnik a natukdme rozmery oddelené
podkociarkou




Panel nastrojov - 2. ¢ast

> Ako vymodelovat kvader, kocku alebo iny n-boky utvar?

O

budeme vyuzivat ¢ast panelu nastrojov:

KruZenie (model ostdva na
mieste, pohybujem sa ja)

o &

Zmena mierky

e
— @\\

Vytiahnutie (3D model)
- tah a tlak

Tahanie po krivke
(,nasleduj ma“)

—

Odsadenie
i ﬁ‘
o zostrojime si obdlinik (Stvorec) -
omocou nastroja na paneli nastrojov Jj Rectange
P ) P ) ' Draw rectangular faces from corner to
COrner.
o)

nezabudnime po zostrojeni 4-uholnika zmenit ,nastavenie” mysky
o plocha nasho 4-uholnika je siva
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Y Select
Select entities to modify with other
tools or commands.
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o pouZijeme nastroj ,vytiahnutie — tah a tlak” — a ,,tahame plochu v smere modrej
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dostaneme tak hranol — vysku hranola si sledujeme v pravo dole alebo si ju
navolime presne podla poZiadaviek zadania




Uloha: Zostrojte hranol s rozmermi podstavy 2500mm, 3500 mm a vy$kou 1200mm.

Riesenie:

Co véetko vieme urobit s hranolom?

o vsetky steny hranola su svetlé — su to vonkajsie steny
o Pokusme sa odstranit jednu stenu:
= Jednym kliknutim sa ndm oznadi stena, dvojklikom sa oznadi stena aj
hrany vybranej steny
= Oznacime si stenu a ddme ju zmazat — vnatorné steny budud tmavé
o dany hranol sa sklada so stien a hran, ak chceme to brat ako jeden celok je
dolezité to dat do dkuipiny — vytvorit skupinu — trojklikom si oznacime cely Utvar
— pravym tlacidlom na mysi si otvori ,roletku” a vyberieme si Make Group —tym
sa vytvorila skupina — ak si vSimneme tak teraz neviem vybrat len jednu stenu
o ak chceme nieco roit so skupinou musime si ju dvojklikom oznadit — vtedy vieme
objekt pomocou ,tah-tlak” upravit
» Nastroj ,posun”:
o musime mat objekt v skupine
Nastrojom ,posun” vieme posuvat objekt smerom krorym potrebujeme
kliknutim na bod jednoducho objekt posuniem - smerom ktorym potrebujem
ak si vyberiem namiesto bodu plus — vieme objekt otacat
nastrojm ,, posun” vieme aj objekt kopirovat:
= Zaciname vyberom bodu — klavesnica CTRL - a posin kam chceme kopiu
umiestnit

o O O O

= Ak mame presne danu vzdialenost, tak ju jednoducho na numerickej
klavesnici zadame a objekt sa umietni od daného bodu smerom ktory
sme urcili s presnu vzdialenosotou

= Ako spravit viac kopii, ktoré su od seba vzdialené rovnako?

e Nastroj posun — vybrat bod — smer-CTRL-zadat vzdialenost —
budeme mat jednu képiu . skor ako niekam klikneme napiseme
na numerickej kldvesnici *5 —a budeme mat dalsich 5 képiii —
teda 6 rovnakych objektov — rovnako vzdialenych od seba

P77




Zaver:
Zacat’ pouzivat’ zdkladné nastroje. Vediet’ vymodelovat’ jednoduché objekty. Najst’ prepojenie
s vyukou Vv odbornych predmetoch.
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