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Uvod:
Praca v Sketchup-e

Stru¢na anotacia :

Sketchup je celosvetovo rozsireny program na 2D kreslenie a 3D modelovanie. Vdaka 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, pouzitelné na prvé
kroky pri 2D kresleni a 3D modelovani. Praktickym cvicenim v programe sa vytvori komplexny
prehl'ad o programe a naucia sa vytvarat’ vystupy vhodné pre vlastné pouzitie,

KrPucové slova :
Panel nastrojov,

Zamer a pribliZenie témy pisomného vystupu:

Previest’ a ulah¢it’ ucitel'om a ziakom pracu s programu Sketchup pomocou pisomnej pomocky.




Jadro:
Ako modelovat miestnost
- Modelovanie podlahy a muru.
- Ako nato?
o Nakreslime obdl?nik — s pozadovanymi rozmermi
o dame obdf?nik do Groupy
o stavba muru — spravime dalii obdiznik s pozadovanou $irkou
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@ | Select entities to modiy wih other taols or commands. | Measurements
,Vvytiahneme” mur — push — zadame si vysku muru

o dame mur do Groupy

o spravime si zadny mur — vysku urc¢ime podla prvého muru
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14D 1 Dragto push or pull face or enter value, Cirl = toggle create new starting face. 1 Distance 260

o  chybajuci roh — pouZijeme push
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o dadme do Group aj druhy mur
o dal$i mdr nebudeme zostrojovat, ale skopirujme ho
= Oznac¢ime si mur — MOVE — CTRL a ,,povieme” kam sa ma ktory bod
skopirovat
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o potrebujeme roh muru — problémom je to, Ze mur je v Group — otvorime Group —
dvojklik — a dokoncime roh — opustime Group
o zadny mur skopirujeme
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1_® | Click or drag to select objects. Shift = Add/Subiract, Cti = Add. St + Cirl = Sublract

o dokondili sme miestnost s murmi
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Ako modelovat okno

Potrebujeme spravit otvor do muru — musi byt v Group- takze otvorime Group — dvojklikom
Spravime si obdlznik do mdru — pozor musi byt Group otvorena — a pretla¢ime pomocou Push
—vznikne nam otvor v mure
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Y ® | pickface 1o push or pull Clrl = togale create new starting face
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,zatvorime si otvor plachtou — obdlZznikom® — nie sme uz
vnutri Group
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PouZijeme ofset — spravime ram okna
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- Oznacime si predny mur — pravé
tlacidlo — HIDE — schovdame si mur
- Push na ram — rovnaka sirka ramu aj

j hibka

- Push na vnutra okna — sklo — jeho

hibka je polovica z ramu
- Zvolime si farbu rdmu
- Vnutro je sklo — musime ho oznadit

z oboch stran
Celé okno dame do Group a vratime naspat mur

Dalie okna u? nebudeme robit od zaciatku, ale skopirujeme

to o mame spravené a skopirujeme ho

Vieme si okno prispdsobovat pomocou Move — stadi vytvorit

Group a oznacit ¢ast ramu ktoru potrebujeme
zmensit(zvacsit)




Ako modelovat dvere

Vymodelujeme si mur, do ktorého si spravime dvere
Mur si ddme do Group

Vytvorime otvor — nezabudnut na zarubriu
,zatvorime si otvor plachtou — obdlZznikom“ — nie sme uz vnuatri Group
PouZijeme ofset — spravime zarubfu — na rozdiel od okna

dvere nemaju spodny ram — oznacime si vnutorny rozmer
a pomocou Move ho presunieme na spodok — oznac¢ime si
spodnu ¢iaru a vymazeme ju
Zarubnu si dame do Group — ddme jej farbu — napr.
drevenu texturu
Otvorime si Group a vyberieme si farbu alebo texturu dreva
Dal$im krokom je dverné kridlo:

o spravime si plachtu a dame si farbu

kedZe chceme dvere aj otvorit, potrebujeme doplnok — kfucku
vyberieme si 3DWarehouse ndjdeme si —door handle — vyberieme si aki chceme
a vloZime si ju na miesto kde ju chceme mat umiestnenu

o akje opaéna, tak ju dame zrkadlit — pravé tladidlo — Flip Along — a vyberieme si do
ktorej strany

o ak chceme dvere otvorit musime dat kfucku a dvere do group — pomocou shift
vyberame viac utvarov a pravym tlacidlom vytvorime Group

o dvere otvdrame pomocou — Rotate




Ako modelovat kuchynsku linku
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Zostrojime si najprv pddorys kuchyne — spravime si -
2 obdiZniky s rozmermi kuchynskej linky (dizka
a hibka)

Pomocou Push ddme linke tvar — vytiahneme do

vysSky 900mm
Tymto sme spravili spodny tvar linky

Priestor medzi spodnymi a hornymi skrinkami:
o
o  pri poutZiti CTRL sa pri Push objavi plus, o znamena Ze mbZeme vytvarat priestor

medzi skrinkami — jeho vySku ddme 650 mm [z 7: g ssree s ne e e

lenom ¢ e Ew

o VyuZijeme, Ze tam mame stale to plus
a vytvorime aj horné skrinky — ich vyska bude
750mm

o  Strednu cast ,nepotrebujeme” a tak ju
pomocou push zatla¢ime dovnitra do hibky
595 mm (budeme mat hotovu zastenu)

o horné skrinky zatla¢ime 250mm a tym dostaneme horné skrinky s hibkou 350mm
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- Tymto mame hotovd hmotu a budeme ju
teraz delit ¢iarkami

Zacneme spodnym soklom — oznacime si spodnu hranu
a pomocou shift aj druht spodnu hranu — skopirujeme

ich pomocou Move a ctrl — prvy klik je v rohu kde sa
spajaju a dame vysku 100mm
Podobne spravime aj vrchné Ciarky —tam ale p6jdu 2 a ich vyska bude 35mm




- Zaéneme robit ¢iarky skriniek — zoberiem roznu ¢iarku a skopirujeme - dame 600mm —
skopirujeme to 5krat — rovnako aj v hornych skrinkach
(ak chceme skopirovat viac ¢iar pouzijeme *5 —tym sa

skopiruju 4 krat)
- Takto to mdzeme spravit aj na druhej ¢asti

- Ukazeme si aj iné moznosti linky — najprv musime vytiahnut stredni éast — spravime miesto

pre vysoké skrinky — ak mame vytiahnutt strednt ¢ast

zmazeme Ciarky, ktoré nepotrebujeme
- Rozdelime si to znova na 5 ¢asti — postup je rovnaky
- Vrohu ostalo miesto , kde sme sa rozhodli dat nejaké
poli¢ky — postup: ideme ako keby kopirovat spodnu

hranu a natiahneme ju az kam ju chceme mat a potom
to delime — napiseme /5

oee Poenom sesle

- Upravime este pdr detailov — zatlacime dovnutra

35mm sokel aj vrch spodnych skriniek —aby sme to
nemuseli robit opakovane spravime to raz a potom
pouzijeme doubleklik
-V pripade, Ze chceme 3aflik/ky, tak si ich vyrobime:
o  vyberieme si skrinku kde ich chceme mat -
ak chceme mat dlhy, tak zmaZeme jednu ¢iaru medzi skrinkami a spravime ho tam
Vsetko robime stale len kopirovanim ciary (hrany)
kedZe sme vyrobili viac Suflikov, tak druhy a treti sa
nedaju otvorit —
musime spravit znova

sokel a zatlaéit ho do
vnutra

- Takto si vieme navrhnut rozne typy skriniek a suflikov
- Vyfarbime si kuchynsku linku podla predstav
- Natvorbu drezu pouzijeme Stvoruholnik - zvolime si velkost, hibku, farbu
- Na spotrebice pouzijeme 3D Warehouse:
o stiahneme si tie spotrebice postupne ktoré chceme vyuzit a vsadime ich do
kuchynskej linky




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