FELHASZNALOI KEZIKONYV

B SketchUp

Szankovics Monika




A SketchUp-nak elérheté egy ingyenes verzidja is, amely a program honlapjarol letolthet6:
http://www.sketchup.com/
A program magyar nyelven nem érhetd el, ezért némi nyelvismeret sziikséges a hasznalatdhoz.

A program inditasa utdn valasszuk ki a szadmunkra megfeleld rajzsablont. Figyeljiink a
mértékegységek helyes kivalasztasara.

A legf6bb kiilonbségek a sablonok kozott a méretezési egységekben és a mérési folyamatokban
vannak.

Felhasznaloi feliilet

Eszkozpaletta hasznalatahoz segitség, tippek:

A program inditasa utan felugrik egy ablak, amely az alapvetd instrukciokat tartalmazza. Amikor az
ablak aktiv, az eszkoztar egyik elemét kivalasztva a vonatkozo tippek jelennek meg az ablakban,
képpel és hosszabb szdveggel.

De néhany szavas utbaigazitas is elérhetd, ha az eszkoztar egy kivalasztott elemére allva az egeret
rajta hagyjuk az ikonon. Egy mondatban megjelenik az ikon neve, funkcioja. Ezt az ablakot
bezarhatjuk, vagy tetszés szerint mozgathatjuk.

Az instrukcidkat, tippeket tartalmazo ablak bezaras utdn a munkatertilet aljan, bal oldalon taldlhaté
kérddjelre kattintva hozhat6 elo.

2D-s alak torlése

A program megnyitasakor egy olyan 2D-s alak jelenik meg,
amelynek alapja a tengely.
A 2D-s alak torléséhez az alabbiakat kell tenniink:

1. Kattintsunk a kijel6lés parancsra az eszkoztaron,

2. Kattintsunk a 2D-s 0sszetevore, igy az elem

kijelolésre kertil
3. Nyomja meg a DELETE gombot a billentyiizeten
4. A 2D-s komponens torl6édik

Eszkoztar (Microsoft Windows)

Els6 1épésként szabjuk testre az eszkoztarat:

View — Toolbars... parancs valasztasaval.

Az eszkoztarak levehetdek, athelyezhetdek, atméretezhetdek, rogzithetbek. Az eszkoztar tetején
1évé vékony savra vald kattintassal, az egérgomb nyomva tartasa mellett mozgathatdéak. Tetszés
szerint elhelyezhetéek a munkalap tetején, vagy a rajzteriilet szélén. Az eszkoztarak dupla
kattintassal rogzithetdek.


http://www.sketchup.com/

Rétegek eszkoztar hasznalata

A rétegek eszkoztar gyors hozzaférést biztosit a leggyakrabban X — B 6}
hasznalt rétegekkel kapcsolatos miiveletekhez.

Aktualis réteg megjelenitése: Window/Layers

Alapértelmezésben egy réteg lathatd. Az Add Layer gombra kattintva adhatunk a munkankhoz
ujabb rétegeket. A szineket tetszés szerint mddosithatjuk. Ezen kiviil a rétegek lathatdosaga ki és
bekapcsolhato. Az aktudlis réteg neve elétt a fekete pont jelzi, hogy az adott réteg-e az aktudlis.
Egyszerre egy réteg lehet aktualis. Minden 1j rajzelem az aktualis rétegen lesz elhelyezve.
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Tengelyek rajzolasa

Az aktualis nézépont beallitasa

A SketchUp nézopontja tokéletesen illeszkedik az aktualis nézethez.

Ahhoz, hogy kilépjink a jelenlegi nézetb6l és Osszefiiggésében fentr6l, ralassunk a teljes
munkankra, alljunk ra az egérrel az egyik tengelyre, kattintsunk jobb egérgombbal, megjelenik a
helyi menii, amelybdl valasszuk az Align View parancsot.

Ahhoz, hogy szembdl nézziik a modellt, valasszuk a Camera — Standard Views — 1so parancsot.

Tengelyek definialasa

Annak meghatarozasa, hogy merre van
felfelé, lefelé, kelet, nyugat, észak és dél
Minden tengely két részbdl all: egy folytonos és
egy szaggatott vonalbol.

A folytonos kék vonal az orig6tdl mutat felfele,
a szaggatott kék vonal ennek a folytatdsa, amely
az origotol lefelé mutat.

A folytonos piros vonal a kezddponttol kelet
felé mutat, mig a szaggatott piros az origdtdl nyugat felé.

A folytonos z6ld vonal észak felé mutat az origotdl, a szaggatott zold pedig dél felé.

Ezek a 3D-s real-world megjelenések az arnyékok rajzolasanal lehetnek nagyon fontosak, illetve a
Google Earth-ben valoé megjelenitésnél.




Rajz tengely elrejtése

B Untitled - SketchUp -
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Lehetoség van megjeleniteni, vagy elrejteni a rajz tengelyt.
Erre a nézet meniiben van lehet6ség: View - Axes, illetve a
tengelyek rajzolasa (Drawing Axes) helyi meniiben is, amely a
tengelyre valo kattintaskor jelenik meg. Itt valasszuk a Hide

parancsot.

Mozg6 és forgo rajztengelyek

Gyorsan ¢és pontosan tudjuk mozgatni és elforgatni a rajz tengelyek helyzetét a jelenlegi

helyzetiikhoz képest, a Move Sketching Context parbeszédablakban.

Forgatas és mozgatas a rajz tengely mentén

1. Kattintson a rajz tengelyre, igy megjelenik a helyi menti.
2. A megjelend meniikbdl valasszuk a Move parancsot.

Move Sketching Context

S|
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3. Adja meg az elmozdulés és a forgatas értékeit, a korabban beallitott mértékegységben.

Move

X (red) 0,00m|

Y (green) |0,00m

Z (blue) 0,00m

4. Kattintson az OK gombra.

Helyi menii megjelenitése

A helyi meniik megjelenitése torténhet egy vagy tobb elem kivalasztdsa esetén is. Tobb elem
kivalasztasa torténhet az egérrel is, de a billentylizet haszndlatdval is. A kivalasztott elemek utan

Rotate

X (red) 0
Y {green) |0
Z (blue) 0

o]

Cancel I

jobb egérgomb lenyomasa utdn, megjelenik a helyi menii.



A SketchUp programban a javaslatok megjelenitése rajzolas kozben.

A SketchUp rajzolas kozben idénként megjelenit lehetséges nyomvonalakat, de persze az is lehet,
hogy nekiink az éppen nem a megfeleldé geometria. Egy adott beallitas kikapcsolasaval a lehetséges
szaggatott vonal, eltlintethetd.

Pérhuzamos vonal 1étrehozéasa a programban, példaul egy téglalap rajzolasa esetén:

1.

2.

w

El6szor hozza 1étre a két oldalat a téglalapnak. Elsé oldala parhuzamos a piros tengellyel, a
masik oldala a zolddel.

A harmadik ¢l megrajzolasdhoz kattintson a masodik ¢l végpontjara (ez a harmadik ¢l
kezddpontja) és az rajzeszkoz tetszéleges szogben mozgathato, és automatikusan pirosra
valt abban az esetben, amikor a rajzolando6 egyenes parhuzamos lesz az els6 oldallal.
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Kozépvonal rajzolasa. Mozgassa a rajzeszkozt a kezddpont felé.
Ha a végpont felirat megjelenik, akkor huzza meg az egyenest. Ez lesz a rajzoland6

négyszog atloja.
4

Mozgass a vonal eszkozt, a hozzavetdleges helye felé. Amikor parhuzamos lesz a rajzoland6
egyenes akkor a szaggatott vonal szine jelzi azt, hogy melyik tengellyel lenne parhuzamos a
rajzoland6 vonal.

/

Akkor kattintson a rajzolandd elemen, amikor az egyik tengely szinét piros, €s a ra
kozvetleniil mer6leges tengelyét pedig zold szaggatott vonal jelzi.



A SketchUp javasolt vonal (kovetkeztetés) megjelenitésnek zarolasa

Id6énként a javasolt geometria megjelenitése zavarhatja a pontos rajzolast. Ahhoz, hogy zéroljuk ezt
a funkciot, nyomjuk le a SHIFT billentytit. A SHIFT nyomva tartasa mellett, csak az adott iranyba,
az adott szogben mozgathatd a rajzeszkoz, elmozditasa nem lehetséges. Zarolast beallitani, minden
iranyban lehetséges.

On Blue Axs

A kovetkeztetés iranyanak kikényszeritése

A SketchUp-ban lehet6ség van arra, hogy egy adott tengellyel parhuzamosan végezziink
miveleteket. Ez lehet a Line Tool, azaz vonal rajzolasa kozben, a Move Tool, mozgatas kdzben és a
Measure Tool -mérés eszkdz kozben tudjuk végrehajtani a nyil billenty(ik lenyomasa mellett.

e jobb nyil gomb —piros tengely

e bal nyil —z06ld tengely

o fel vagy le gomb —kék tengely

Parbeszédablakok

Parbeszédablakok minimalizalasa

A parbeszédpanelek cimsoraba kattintva azok minimalizalhatoak vagy maximalizalhatoak.
Parbeszédablakok atméretezése

Néhany parbeszédablak atméretezhetd. Huzzuk az egeret az ablak szélei felé addig, amig a
megjelend kurzor 4t nem valtozik kettds nyilla. Kattintson, majd mozgassa az egeret.

Parbeszédablakok egymashoz igazitasa

Egyes parbeszédpaneleket, mint példaul a Stilusok kereso ablaka —Styles Browser, automatikusan
az alkalmazasablakok széleihez igazit a program.
1. Jelenitsiik meg a parbeszédablakot: Windows — Styles
2. Kattintsunk és tartsuk lenyomva az egeret az ablak cimsoran
3. Mozgassuk a parbeszédablakot egy tetszéleges helyre, az alkalmazason kiviilre vagy a
képerny6 szélére és nyissunk hozza egy masik ablakot. Példaul a Window — Shadow és
huzzuk a korabban megnyitott ala, vagy folé. Innentél kezdve a két ablak egyszerre
mozgathato.
4. DE CSAK abban az esetben, ha a felsé ablak cimsorédba kattintva mozgatjuk az ablakokat.



Fajlok mentése a SketchUp kiilonboz6 verzidiba

Lehet6ség van a 2014-es SketchUp fajlokat a korabbi SketchUp verziok valamelyikébe menteni.
2013,8,7,6,5, 4, 3.

Nyissa meg a fajlt, az megjelenik a rajztertileten.

Valassza a File — Save As parancsot.

Vélasszuk ki azt a konyvtarat, ahova menteni szeretnénk a fajlt.
Vilassza ki a f3jl tipusat a legordiild listabol

Kattintson a Mentés parancsra

orwbpPE

< 1 )
Fajinév: |Untitied ~| Mertss |
Fajl tipusa: | SketchLp Models (" skp) | Mégse |

SketchUp Models {*.skp)
SketchUp Version 2013 ("skp)
SketchUp Version 8 (".skp)
SketchUp Version 7 (*.skp
SketchUp Version 6 {*.skp
SketchUp Version 5 {".skp)
SketchUp Version 4 {".skp)
SketchUp Version 3 {".skp)

Legfontosabb eszkdzok

Select Tool — Kivalasztas eszkoz

Kivalasztas vagy kivalasztas torlése. A Select eszkoz k hasznalhat6 elemek kijeloléséhez, vagy a
kijelolés megsziintetéséhez. A billentylizettel egyiitt elemek torléséhez.

Kivalasztas
Nyomja meg ¢és tartsa lenyomva a CTRL vagy a SHIFT (Windows) billentytit mikézben kijel6li
egyesével az elemeket.

Egy kivalasztott entitas allapotanak megvaltoztatasa
Nyomja le és tartsa lenyomva a SHIFT billentylit a kivalasztott elemeken és azok allapota
megvaltozik.

Kijelolés megsziintetése
Nyomjuk le egyszerre a SHIFT és a CTRL gombokat, amig a + jel — ra nem valt, majd kattintsunk a
kivalasztott elemre. A kijelolt elemek koziil eltiint az, amelyikre kattintottunk.



A A Kijelolés kibovitése az egér hasznalataval

e Elemeket jelolhetiink ki gy, hogy egyet kattintunk a kivalasztott elemen.
¢ Dupla kattintassal kijeldlhetjiik az adott €It €s oldalt,

e Haromszori gyors kattintassal pedig kijelolhetjiik az olyan elemeket, amelyek fizikailag
kapcsolodnak a kivalasztott elemhez. Legyen az ¢l vagy oldal. Példaul testeket.

Az é&bran a kiilonb6z0 kattintasi modokat lathatjuk.

Osszes elem kivalasztasa/osszes elem kijelolésének megsziintetése

Edit menii, Select All parancs valasztasaval, vagy CTRL+A. Az 0Osszes elem kijelolésének
megsziintetése, Edit — Deselect All paranccsal vagy CTRL+T billentytikkel.

Tobb elem kivalasztasa

Ahogy korabban mar irtam, tobb lehetség is van arra, hogy elemeket jeloljink ki. Lehet a helyi
meniiben, lehet gyors egér kattintasokkal, vagy egyesével, a billentylizet segitségével.
Elemeket valaszthatunk ki kijelol6 négyzet — Selection Box segitségével is.

A Selection Box lehetdvé teszi, hogy egyszerre tobb elemet jeloljiink ki, vagy megsziintessiik a
kijelolt elemek kijelolését.

A kijelolés menete

1. Valasszuk a Select eszkozt, mely hatasara a kurzor atvalt egy nyilla.

2. Kattintson az egér bal gombjaval, és tartsa lenyomva, mikozben mozgatja az egeret jobbrol,
balra.

3. Rajzoljon egy négyszoget. Kivalasztasra keriil minden olyan elem, amely a rajzolt
négyszogbe esett. Akar teljesen, akar csak részben. Ez lathat6 a kdvetkezd abran.



I
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4, Kattintson elsdként a bal oldalon és hiizza az egeret jobbra, mikdzben nyomva tartja a bal
gombjat. A kivalasztas eredménye csak azon elemek Gsszessége, amelyek teljesen a kijel616
téglalapba estek.

5. Engedje el az egér gombjat a kijelolés befejezéséhez.

A Select eszkozhoz kapcsolodo helyi meniiben 1évo lehetségek

Miutan kijeloltiik a valasztott objektumot, kattintsunk jobb egérgombbal a helyr meni
megjelenitéséhez.

A helyi meniiben az alabbi lehetdségek lehetnek:
e Bounding Edges — a hatarvonalak kijeloléséhez
Connected Faces — csatolt feliiletek kivalasztasahoz
All Connected — dsszes csatolt entitas kivalasztasahoz
All On Same Layer — az adott Layseren 1év0 0sszes elem kivalasztasahoz
All With Same Material — ugyanazon anyagbol 1évé entitasok kivalasztasahoz



Eraser Tool — Radir eszkoz

&
“4" Elemek torlése

A radir eszkozt haszndlhatjuk a rajzteriileten elemek torléséhez. A radir segitségével oldalakat,
feliileteket nem tudunk tordlni. Azok azutan torlodnek, ha az éliik torlésre kertilt.
1. Kattintsunk az eszkoztaron a radir eszkozre, ilyenkor egy radir ikon jelenik meg.
2. Kattintsunk egyesével a kivalasztott elemre, €s az torlésre keriil. Ugyanakkor tudunk ugy is
tordlni, hogy nyomva tartjuk az egér bal gombjat és egyszerre tobb elemen is
keresztiilhuzzuk. Ilyenkor minden elem, amelyet érintettiink, térlésre keriil.

Ha véletlentil olyan elem is kijelolésre keriilt, amit nem szeretnénk tordlni, akkor mikézben nyomva

tartjuk az egér gombjat, nyomjuk meg az ESC billentytit. Ezéltal a kijel6lés megsziintetésre keriil és
kezdhetjiik el6lrdl kivalasztani a torlendd elemeket.

Paint Bucket Tools — Festékes Vodor eszkoz

Anyagmintak és Kkitoltési szinek alkalmazasa

Segitségével arnyékolt megjelenités is elérhetd, amelyeket akar kiilonbozd textirakkal is képes
megjeleniteni a modellekben.

Valassza a Paint Bucket parancsot, a Tools meniiben. A kurzor atvalt egy vodor festékké és az

anyagvalaszto ablak aktivalodik.

Csoportok és részek festése

A SketchUp-ban tudunk csoportokat azonos szinre festeni, és tudunk csoportok elemeihez is
kiilonboz6 szineket hozzarendelni.

Anyagmintak hozzarendelése csoportokhoz, vagy komponensekhez

Materials =) 1. Valasszuk a Tools meniibdl a Paint Bucket eszkdzt, ekkor a
[Defaut F2 kurzor 4atvalt egy vodor festékké és aktivalodik az
5 anyagmintakat €s festékeket tartalmazo ablak, amelyekkel ki
lehet szinezni az alakzatokat.
2. A legordiild meniibdl valasszon egy konyvtarat.
select |edt | z 3. A program szamos alapértelmezett konyvtarat tartalmaz.
¢ P 0 |~’ Dokl ~ D Ilyenek példaul: taj, tetészerkezet, atlatszo anyagok, stb...
- Iridioce i 4. Véla_sszon egy anyagot a konyvtarbol. _
acphalt | Bin| _ Asphalt and Concrete 5. Kattintson arra a csoportra, vagy komponensre, amelyet ki
I ) ) g'r‘::fand g kivan szinezni.
COE Cj Capetand Texties: (8 6. A feliiletek megkapjak a kivalasztott szint.
‘ Colors 7. Ha Osszetett csoportokat kivanunk festeni, eldszor
I hasznaljuk a kijellés eszkozt,
Grounde(/[Mal  Geometric Tiles 8. Egy csoport szinezése esetén, amennyiben vannak olyan
AR sra"ri:f;“e' I el‘emek, amelyeket ‘mér korabban anyagmintaval toltottiink
Roofing |Skel  Material Symbols ki (nem az eredeti sziniik van megadva), akkor azok a
Metal

H Roofing
Sketchy e 9



csoportok szinezés esetén megdrzik korabbi mintajukat.
9. Pé¢ldaul a kovetkezd képen a szélvédok és a gumiabroncsok...

Face szabalyok - Oldal szabalyok
Oldal festésének szabalyai

Ha tobb oldal ki van jeldlve, akkor két eset van:
e Ha egy oldal elejét szeretném festeni, akkor minden oldal eleje festve lesz.
e Ha az oldal hatuljat szeretném festeni, akkor minden oldal hatulja festve lesz.

Minden kivalasztott ¢l festve lesz, ha el6szor az élek szinét hatdrozzuk meg és utdna az oldalak
szinét. Azonban forditott esetben, azaz, ha el6szor az oldalakat szinezziik, akkor az élek nem
lesznek szinezve.

Ahhoz, hogy az élek is szinesek legyenek

Nyissuk meg az anyagvalasztd ablakot - Edit parancs, majd Edge Settings, végiil valasszuk ki a
szint, a szin meniibol.

Festék mintavétel

1. Nyomja meg és tartsa lenyomva —Windows operacios rendszer alatt az ALT billentytit, vagy
valassza ki a Paint Bucket eszkdzon a Sample Tool-t.

2. A kurzor 4tvalt, kattintson a modellben a kivalasztott anyagra, majd engedje el a billentyfit
¢€s a mintavétel megtorténik.

10



Drawing Tools - Rajzolas

Minden egyes rajzolt és mozgatott alakzat esetén alkalmazhato

ESC billentyli megnyomésaval megszakithatjuk és ujrakezdhetjiik az aktudlis miiveletet.
SHIFT billentyli nyomva tartdsa zarolja a rajzolas, mozgatas iranyat, azaz segiti azt, hogy
rajzolas, mozgatas kdzben ne mozduljon el az egér egy adott iranybol.

Move paranccsal, kijelolés utan az alakzatok mozgathatova valnak, tetszéleges helyre
athelyezhetdek (kivéve lasd Shift billentyii hasznalata)

Measurements —mérések eszkoztar hasznalata a preciz munkakhoz. Lehetdség van kézzel
megadni pontos értékeket, rajzolas és mozgatas estén is. (hossz, szog, stb..)

Line Tools - Vonal rajzolasa /

Vonal elhelyezheté a mar meglévd geometridban, de attol kiilonbdzd helyen is.

Vonal rajzolasa

1.

2.
3.

4.

Az eszkoztaron valasszuk a Line Tool — Draw - Lines - Line parancsot, vagy
billentylikombinéacioban az L billentytit.
Ekkor az egérkurzor helyett egy ceruza jelenik meg a képernyodn.
A kezddpont kattintassal adhatdé meg
A kurzor mozgatasa kozben, a rajzteriilet jobb alsé sarkaban, a Measurements Value,
Length ablakban a korabban beallitott mértékegységben megjelenik az altalunk rajzolt
vonal hossza. - ez az eszkOztar az allapotsoron jobb egérgomb lenyomasaval jelenithetd
meg, a Status bar Configuration ablakban valaszthato ki.

e Adjuk meg a kezdépontot, irjuk be a kivant hosszasagot

o Enterrel hagyjuk jova

e Avonal megrajzolasra keriil.
A végpont kattintassal adhato meg, ez a végpont lesz a kovetkezoé vonal kezdépontja. Igy
konnyen tudunk zart alakzatokat is rajzolni.

/"
Endpoint

Egy masik megoldés, hogy kattintas utdn az egérgombot nyomva tartva htizzuk meg a vonalat,
ahogy elenged;jiik a vonal befejezésre kertil.
Az egér, rajzolas kozbeni viselkedését beallithatjuk a Window - Preferences - Drawing ablakban

Tipp: Allitsa be a kijelzé beallitasait (View - Face Style - Shaded, hogy arnyékolt vagy Shaded
with textures stilust, ezek egyértelmiien mutatjak, az 0j alakzatokat, amikor 1étrehozzuk 6ket.

11



Pontos vonalak létrehozasa

A Measurements Toolbar megjeleniti az adott vonal hosszat, az altalunk kivalasztott
mértékegységben, mikdzben rajzolunk. Azonban lehet6ség van a hosszértékek manudlis bevitelére
is. A Measurements eszkoztar Length ablakaban jelenik meg az aktualis hossz, a kezdéponthoz
képest.

A kezddpont megadasa utan, ha az ablakban beirjuk a kivant szamértéket, akkor az ENTER vagy a
RETURN (Mac OSX) gombot, ¢s a vonal megrajzolasra keriil a beallitott mértékegységben. A
mértékegység lehet Imperial (1'6 ") vagy metrikus (3.652m) egység is, barmikor modosithato,
fiiggetlentil a modell beallitasatol.

3D koordinata megadasa

A Measurements eszkoztarat arra is lehet hasznalni, hogy a rajzot elhelyezze egy pontos
koordinatatérben.

Abszolut koordinata megadasa

frja be a 3D-s térben a pontok koordinatait szogletes zardjelek kozé [x, v, z], hogy megkapjuk az
abszolut koordinatékat (ezek relativak az aktualis tengelyhez képest).

Length [3',5,7'] Y

Relativ koordinata megadasa

A koordinata pontokat az aldbbi formdban adjuk meg, ahol x, y, és z értékek relativ vonal
tavolsagokat jelentenek, a kiindulasi ponthoz képest.

Length |<1.5m,4m,2.75m> .~

Megjegyzés: Measurements Eszkoztdr megjelenitési formatuma fligg a szamitogép Teriileti
beallitasaitdl. Az eurdpai felhaszndlok szamadra, a lista szeparator szimbolum pontosvesszd, abban
az esetben igy néz ki: [Xx;y;z].

Vonal egyenloé szegmensekre osztasa

A vonalszakaszok tetszdleges szadmu egyenld hossziisagl szakaszokra oszthatoak.

1. Kattintsunk a vonalra a helyi menii megjelenitéséhez.

2. Valasszuk a Divide parancsot, az egyenesre pontok keriilnek, igy lathatova valnak azok a
pontok, amelyek részekre osztjak az egyenest.

3. Mozgassa az egérkurzort a szélek felé az osztopontok szdmanak ndveléséhez, vagy
csOkkentse az osztasi pontok szdmat a kurzor kdzépre mozgatasaval.

4. Amikor elérte a kivant szegmensek szdmat, kattintson az egérrel és az egyenld szakaszokra
torténd felosztas megtorténik.
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Teriilet felosztasa

Egy teriilet gy oszthatd fel két tetszOleges méretii részre, hogy az egyik ¢létdl a szemben 1évo €l
egy pontjaig huzunk egy egyenest.

Vonal két részre vagasa

A program automatikusan kétfelé vagja az egyenest, amikor merdlegest allitunk ra. Huzzunk egy
vonalat, melynek kdzéppontjat a cidn szinii pont jelzi. A meghuzott 0j egyenes, a korabbit kétfelé
vagta.

Vonal szerkesztése

A vonal hosszat tudjuk szerkeszteni, ha nem kapcsolodik hozza oldal -a Tools meniiben, a Move
paranccsal tudjuk ezt megtenni.

1. Kijel6lom a vonal végpontjat

2. Kivalasztom a parancsot

3. Mozgatom az egeret -a Length mezében tudom leolvasni/beallitani a kivant hosszt.

13



Arc Tool - Koriv eszkoz

Koriv rajzolasa 2 Point Arc eszk6z hasznalataval

Egy koriv harom elembdl all. Ezek a kovetkezOk a kezddpont, végpont és az iv tdvolsdga. A
tavolsag, kiindulasi pont €s a végpont ismert. Ezek egy egyenesre esnek, mely egyenes a hur lesz.
Koriv rajzolasa

1. Viélasszuk az iv eszkozt a Draw — Arcs parancs valasztasaval az eszkoOztarrdl, vagy a

kovetkezd ikonnal: &

N

Kattintson egy helyre, ez lesz a rajzoland6 koriv kezddpontja

3. Vigye a kurzort a hir végpontjara, azaz a koriv végpontjara és kattintson. Egy egyenest
kapunk.

4. Mozgassa az egeret, a szakaszfelezd merdleges rajzolodik ki, melyre adja meg az iv ismert

tavolsagat. A hur hossza csak azutan adhaté meg, miutdn megadtuk az iv végpontjat.

Ehhez kattintson a Bulge Distance mezobe.

6. A Measurements eszkoztarban tudjuk megadni az iv hosszat.

o

Nyitott koriv segitségével valo rajzolas 7

Valasszuk az Arc eszk6zt. A mentisorban: Draw — Arcs - Arc parancs, vagy a fenti ikont.
A nyitott koriv harom elembdl all: kozéppont, kezdpont, végpont.

Nyitott koriv rajzolasa

1. Vilasszuk az Arc eszkozt, a fent emlitett modok valamelyike szerint. Ekkor a kurzor helyén
egy szogmérd jelenik meg.

Kattintson egy pontra, amely a szogmérd kdzepén jelenik meg.

Ezutan mozgatva az egeret, a sz0gmérd egy 360°-os szogmérdvé alakul.

4. A kiindulasi ponttdl mozgatva az egeret, rajzoljuk meg a sugarat, vagy adjuk meg —ennek
megadasat egy szaggatott vonal megjelenése segiti.

Ezutan a rajzolt egyenesre mérjiik fel a kivant szog értékét.

6. Kattintson, a végpontra, ¢és elkésziilt a koriv.

wmn

o
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Zart ives feliilet rajzolasa a Pie eszkozzel
Ez a zart ives feliilet 6t részbdl all: kdzéppont, kiindulési pont, végpont és 2 él.

Valassza a Pie eszkozt a meniiben, Draw — Arcs - Pie, vagy az eszkoztaron kovetkez6 ikont: W

1. Valasszuk a Pie eszkozt, a fent emlitett modok valamelyike szerint. Ekkor a kurzor helyén
egy szogméro jelenik meg.

2. Kattintson egy pontra, amely a sz6gmérd kdzepén jelenik meg.

3. Ezutdn mozgatva az egeret, a szogmérd egy 360°-os szogmérdve alakul.

4. A kiindulasi ponttdl mozgatva az egeret, rajzoljuk meg a sugarat, vagy adjuk meg —ennek
megadasat egy szaggatott vonal megjelenése segiti.

5. Ezutan a rajzolt egyenesre mérjiik fel a kivant szog értékét.

6. Kattintson, a végpontra, €s elkésziilt a kivant feliilet.

A fenti modszerek segitségével konnyedén rajzolhatunk félkort

1. Els6 esetben a koriv rajzolasa kozben egy felirat jelenik meg, amely jelzi, hogy melyik
magassagnal érjlik el a félkort.

2. A masodik és harmadik esetben a szogmérére ramérve a 180°-ot, megkapjuk a félkort.

Erinto korivek rajzolasa

Tangent at wertex

Az iv eszkOz valasztasa esetén, ha a megrajzolt koriviink végpontjabdl rajzolunk egy uj korivet (az
el6z6 végpontja lesz a kovetkezd koriv kezddpontja), akkor az Gjonnan rajzolt koriv cian szinnel
jelenik meg.
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Korivek szerkesztése

1. Akoriv sugarat van lehetdség modositani, a megrajzolas utan, a Move —mozgatas eszkdzzel.

2. Valasszuk eldszor a Move parancsot, majd az iv kozéppontjdt mozgassuk lefelé, vagy
felfelé. A Length ablakban lathatjuk és beallithatjuk a kivant modositast.

3. Akoriv helyét is modosithatjuk, ha jobbra, illetve balra mozgatjuk az egeret a Move parancs
kivalasztasa és a koriv kijeldlése utan.

4. A sugar értéke és a szegmensek szdma is modosithato, ha kijeldljiik a korivet, kattintunk

jobb egérgombbal —megjelenik a helyi menii és az Entity Info parancsot valasztjuk.
Parbeszédablakban megjelennek a koriv tulajdonséagai.

Entity Info i

[

Layer: ILayerO
Radius: | 0,83m
Segments: I 12

Length: | ~ 2,61m
[ Hidden [V Cast Shadows

Ivelt feliiletek szerkesztése

Amikor a Push/Pull eszkoz segitségével készitiink specialis 2D-s ives feliileteket, abban az esetben
is tudjuk modositani a felszin sugarat, a kozéppont megkeresése utan, a Move eszkozzel.
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Freehand Eszkoz — Szabadkézi rajzolas

Gorbék rajzolasa

Kiilonb6z6 gorbéket lehet szabad kézzel rajzolni a mar meglévé geometridnkhoz (igazodik a
tengely sikhoz)
Valassza a Freehand eszkozt a meniib6l: Draw — Lines — Freehand

Vagy valasszuk az eszkoztarrol:

1. Akurzor egy ceruzara fog valtani.
2. Kattintsuk a kezdépontunkra, tartsuk lenyomva az egér bal gombjat és mozgassuk az egeret
a rajzolashoz.

v

\

3. Ha ez egér gombjat elenged;iik, a rajzolas befejezddik.
4. Amennyiben a kezdépontunk lesz a rajzunk végpontja, ott fejezziik be a rajzolast, akkor egy
zart feliiletet kapunk.

3D polyline (vonallancok) @

A SketchUp 3D-s vonallancai gorbe szerti egységek, amelyek semmilyen modon nem befolyasoljak
a geometriat, és nem szabalyosan késziilnek, hanem szabad kézzel.

A szabadkézi rajzoléast hasznalunk altaldban, importalt rajzoknal, 2D-s vazlatokban, vagy egyes
modellek diszitésére.

A 3D polyline Gigy néz ki, mint egy gorbe, de megjelenését tekintve vékonyabb.
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SketchUp Rectangle Tool - Téglalap eszkoz =

Téglalap rajzolasa

Valasszuk a Rectangle eszkoz ikonjat az eszkoztarrol, vagy a Draw - Shapes - Rectangle
parancsot, a meniibol.

1. Kattintsunk a kezdopont megadasahoz

2. Mozgassuk az egeret atlosan a téglalap megrajzolasahoz.

3. A Measurements mezdben rajzolas kozben meg tudjuk adni a pontos méreteket az oldalak
preciz  megrajzolasdhoz. A  megadott mértékegységeket, a modell Dbedllitott
mértékegységeiben kell megadni. A mértékegység megadasanal metrikus egység esetén,
Windows alatt a tizedesjegyeket vesszével valasztjuk el. Ha negativ szamot adunk meg,
akkor a rajzolas iranyaval ellentétes irdnyba torténik az oldal megjelenitése.

4. Kattintsunk ujra ahhoz, hogy megadjuk a téglalap masik sarokpontjat.

Téglalapot rajzolhatunk mar meglévo feliiletekre, de 6nalloan is létre lehet hozni.

Téglalap rajzolasa kovetkeztetésekkel, azaz a program altal javasolt modon

A kezdépont megadasa utan a téglalap rajzolasa esetén folyamatosan tippek jelennek meg.

Példaul szaggatott vonallal megjelenik az atlo, és konnyen tudunk négyzetet rajzolni. A téglalap
rajzolasa preciz médon torténik, 6sszhangban van a modell mértékegység beallitasaival, és annak
megfeleléen kapunk javaslatokat.

Fram Point
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Circle Tool - Kér rajzolasa

Kort Iétre lehet hozni meglévo feliileteken, vagy 6nallo alakzatként is.
1. Valasszuk a Circle eszkozt az eszkoztarrol, vagy a meniib6l a Draw - Shapes - Circle
parancsot.

| & 79‘) “
Z Rectangle
@ Circle C
@ Polygon

N

Adjon meg egy pontot, ez lesz a kor kozéppontja.

Mozgassa az egeret, a kor megrajzolasadhoz.

4. Amennyiben ismert a sugar értéke, akkor a Measurements ablakban, Radius értéknek irjuk
be és nyomjunk ENTERT.

5. A kor megrajzolésra kertil, a kivant sugar értékével.

w

Kor rajzolasa esetén a rajzolas, mozgatas iranyanak zarolasa

A Move eszkozzel tudjuk mozgatni a kort, illetve a helyi meniiben 1évé Entity Info parancs
kivalasztasaval modositani tudjuk a kor sugaranak értékét, és a szegmensek szamat.

A Move eszkoz miikodik a kor kiterjesztésével 1étrejott alakzatok esetén is -mint példaul a hengeres
testek. Ezzel tudjuk novelni, vagy csokkenteni az alakzat méretét.
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Polygon Tool — Sokszog rajzolasa

Sokszogek rajzolasa

1. Valassza az eszkoztarrol a Polygon rajzolasa ikont, vagy a meniib6l a Draw — Shapes —
Polygon parancsot. Ekkor a kurzor helyén egy sokszog jelenik meg.

H-] &%

Z Rectangle R
@ cirde C
@ Polygon

2. Kattintassal adjuk meg a sugér értékét. Amennyiben pontosan ismerjiik, megadhatjuk a
Measurements ablakban is, a modellre beallitott mértékegységben, (tizedesjegy megadasa
vesszovel torténik Windows operacios rendszer alatt).

< D

3. Rajzolds utdn is moddosithaté a sugar értéke és a szegmensek szama, az alakzatra vald
kattintas utan, felugr6 helyi menii Entity Info parancsara kattintva.

4. Amennyiben egy oldal felezOpontjara kattintunk és mozgatjuk az egeret, a polygon mérete
valtozik, a sugar értéke novekszik, vagy csokken.

5. Masodik kattintasra a sokszog rajzolasa befejezddik.

20



Modosito eszkozok

Move Tool - Mozgatas eszkoz

Tobbszoros masolas (linearis tombok)

Ha tomboket szeretnénk masolni linearisan, akkor hasznalhatjuk a Move eszkozt

1.

2
3.
4.
5. Kattintsunk a kijelolt objektumra, és mozgassuk az egér és a billentyli nyomva tartidsa

6.

El6szor is valasszuk ki a Kivalasztas eszkozt

. Jeldljiik ki a masolni kivant tombot

Kattintsunk a Move parancsra
Nyomjuk meg a CTRL gombot

mellett
Engedjiik el az egér gombjat és a masolas megtorténik a kivant iranyba, az eredeti objektum
kijelolése megsziinik, és az 0j entitas keriil kijelolésre.

Ha pontos tavolsagot akarunk megadni, akkor valasszuk ki a kijeldlt objektumot a CTRL gomb
nyomva tartdsa mellett, majd engedjiik el a CTRL gombot és irjuk be a Length mezdébe a tavolsag
értékét, majd nyomjuk meg az enter gombot.

Olyan masolatok létrehozasa, amelyek egyenlé tavolsagra vannak egymastol

Készitsiik el manualisan az elsé masolatot. A Length mezében adjuk meg a tavolsag értékét, majd
miutan létrejott az els6 masolat, adjuk meg azt a szorzot, ahany példanyt szeretnénk létrehozni
példaul 2x (vagy *2), a masolat automatikusan 1étrejon.

A korabban létrehozott tavolsagot is meg lehet osztani, amely a masolat és az eredeti entitas kozott
jott 1étre. Ehhez egy 0szto érték beirasa sziikséges.

frja be példaul 5/ (vagy /5) ennek kovetkezményeként 4 masolat fog késziilni és az ot elem
egymastol azonos tavolsagra lesz.

Ez a funkcié akkor hasznos, ha olyan modelleket hozunk létre, ahol sok azonos elem szerepel,
egymastol azonos tavolsagban. Ilyenek lehetnek példaul keritések, hidak..

90g
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Kiilonb6zo élek mozgatasa és nyujtasa

Hajtogatasi éleket hozhatunk 1étre, a sik feliileteket modosithatjuk nem sik feliiletekké.
Példaul egy doboz egyik sarkara kattintva hasznaljuk a Move eszkozt, ha lefelé mozgatjuk a kék
iranyba, akkor egy hajtogatési feliilet fog létrejonni.

Vannak olyan esetek, amikor a program nem hoz létre tovabbi éleket. Példdul ha a doboz élére
kattint, és hasznalja a Move eszkozt, akkor lathatjuk, hogy ha vizszintesen mozgatjuk, akkor nem
jon létre, tovabbi hajtasi vonal, 1) €l, csak akkor, ha a kék tengelynek megfeleléen fiiggdlegesen
mozgatjuk.

Az ALT billentyli nyomva tartasaval és felengedésével az alapértelmezett viselkedést feloldhatjuk,
¢és szabadon lehet mozgatni az alakzatot minden iranyba.

fgy konnyedén ki tudunk alakitani példaul egy haztetét, az élek mozgatasaval. (ha elsére nem
tudjuk felfelé huzni az élt, akkor hasznaljuk az ALT billentyiit -nyomjuk meg)
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Nem csak éleket, hanem feliileteket is tudunk mozgatni kijelolés utan. Kijeloljiik a feliiletet, majd
hasznaljuk a Move eszkozt.

Rotate Tool - Forgatas eszkoz

Tobb elforgatott tomb masolatanak létrehozasa

Az elforgatas eszkozt is lehet hasznalni ahhoz, hogy masolatokat hozzunk 1étre, mely az el6zéektol
abban kiilonbozik, hogy a masolatokat egy forgasi pont koriil hozhatjuk 1étre.

1.

2
3.
4

oo

9.

10.

11.

12.

Vilassza az elforgatéas eszkozt.

. Akurzor egy szogmérdre fog atvaltani.

Kattintson a forgatni kivant entitasra.

. Nyomja meg és engedje fel a CTRL billentyit, ekkor egy 3 jel jelenik meg a szogmérd

mellett. Ez arrdl t4jékoztat minket, hogy mésolni kivanjuk a kijelolt elemet.

Mozgassa a kurzort korbe, addig, amig el nem éri a forgatési pontot.

Kattintson, majd forgassa az objektumot. A felugrd instrukciok segitenek a forgatas
koézéppontjanak megtalalasaban.
Mozgassa a kurzort a végpont

megtalalasahoz. U o O -
Ha az Enable angle snapping (< 7.-3’5 £ !,,
funkci6 be van kapcsolva, akkor a ST S <@ '
sz0gmérd mozgasat kovethetjiik a

parbeszédablakban

A forgatas befejezéséhez kattintson.

Ha tobb masolatot szeretne 1étrehozni, akkor miutdn manudlisan létrehozott egy példanyt,
utdna a Measurements ablakdban adjon meg egy szorzd szamot. 2x (vagy *2) és a masolas
automatikusan létrejon.

A koradbban létrehozott tdvolsagot is meg lehet osztani, amely a masolat €s az eredeti entitas
kozott jott 1étre. Ehhez egy 0szto érték beirasa sziikséges.

frja be példaul 5/ (vagy /5) ennek kovetkezményeként 4 masolat fog késziilni és az 6t elem
egymastol azonos tavolsagra lesz.

™)
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Osszehajthat6 él mentén valé forgastengely

Tulajdonképpen az a lényege, hogy adott egy forgastengely, amely mentén a kivalasztott rész a
sz0gméro segitségével hajlithato, forgathato.

Végrehajtas

1. Valasszuk a Select eszkozt
2. Valasszuk ki a geometriat a forgatashoz. —csak a kis haromszog kertil kijelolésre.

3. Valassza a Rotate (forgatds) parancsot. Ekkor a kurzor atvalt egy szogmérdre és egy kor
alakl nyilra.

4. Kattintson és tartsa lenyomva az egér gombjat, a hajtasi vonalon, vagy élen, ekkor a
szogmérd szine megvaltozik.

5. Huzza az egeret a hajtogatési vonalon, hogy 6sszehangolja a vonalat €s a sz6gmérot.

6. Engedje el az egérgombot és allitsa be a forgaspontot, amely mentén a geometria elfordul.
7. Kattintson az egérrel a forgatas kiindulasi pontjahoz
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8. Az egér mozgatasaval tudja forgatni.

9. Kattintsunk ahhoz, hogy befejezziik a forgatast.

3D alakzat forgatasa

1. Vilasszuk a Rotate eszkozt
2. Kattintsunk a forgatni kivant entitasra
3. Akurzort mozgassa korbe, amig megadja a forgas kezdépontjat.

4. Kattintson a forgatas kiindulasi pontjahoz. Hasznalhatjuk a felugré jelzéseket ahhoz, hogy
segitsen megtalalni a forgatds kdzéppontjat.

5. Vigye a kurzort a forgatas végpontjahoz. (Ha az Enable angle snapping ki van jel6lve a
Units panelen a Model Info @ parbeszédablakban, akkor a mozgatas korlatozott)
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6. Kattintsunk a forgatas befejezéséhez.

Csavaras, nyujtas a Rotate paranccsal

A Rotate eszkozzel azt is elvégezhetjiik, hogy egy egész testet Szabadon csavarunk, nyujtunk.
Ehhez a SketchUp Auto Fold funkciot aktivalni kell. A Rotate parancs kivalasztasa utan
kattintsunk a test egyik lapjara a csavaras megkezdéséhez.

Scale Toolbar -Atméretezé eszkoz

A 2D, a 3D ¢s a képek méretaranyat is nagyon egyszeriien meg lehet valtoztatni.
1. Az alakzat kijel6lése utan kattintsunk a Tools — Scale parancsra
mé 1D 2. Ennek hatasara egy sarga befoglald alakzat jelenik meg az objektum koriil.
Ennek az alakzatnak a mozgatdsa hatdsira valtozik a kivalasztott elem
mérete. Ezen alakzat megfeleld pontjara kattintva, az pirossa valik, az az

aktiv, azt valtoztatjuk.
Q;@% a® 3. P’ersz.e nem s,,zﬁksetges’ az egész, obje‘lftll'glf)t kivélasztani,' az ijektum
0 részeinek a mérete is valtoztathatd. A kijel6lé alakzat vonalain 1évé pontok
-~ mozgatasaval tudunk csak oldalakat, részeket valtoztatni, vagy ha az éleknél
1év6 csomopontot valasztjuk, akkor az egész alakzatot.
i g 1 4. Ha 2D feliilet az atméretezendd, akkor a befoglal6 alakzat is 2D-s feliilet, ha

3D-s testrél van sz6, akkor a befoglalo alakzat is 3D-s lesz.
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Tengelyek szerinti atméretezés

Eloészor at kell helyezni a tengelyeket, az AXes eszkozzel, és utdna az atméretezésnél a tengelyeket
hasznalja a program.

Tengelyek athelyezése

Kattintsunk a tengelyre jobb egérgombbal és valasszuk a Place parancsot.
Majd valasszuk ki a megfeleld iranyokat, ahogyan hasznalni szeretnénk.

Pontos méretek megadasa

1. Hasznaljuk a program jobb also sarkaban elhelyezett Measurements eszkoztarat, ahol a
modellre beallitott mértékegységekben adhatjuk meg a pontos méreteket.

2. A kijelolés utan attol fiiggden, hogy melyik oldalt mozgatjuk, megjelennek a kiilonb6z6
tengely szerinti értékek (green scale, red €s blue scale) a billentylizettel megadhatjuk a
kivant szam értéket.

3. Ha testeket mozgatunk és a sarkandl ,fogjuk meg”, akkor vesszdvel elvalasztva
megadhatjuk a tengelyeknek megfelel6 mindharom szamértéket a Scale ablakban. 2D-s
feliilet esetén pedig a két tengelynek megfelel6 szamértékeket.

4. Atméretezés kozben, ha nyomva tartjuk a SHIFT billentyiit, akkor az egész alakzat
mérete egységesen valtozik.

Az ESC billentytivel megszakithatjuk az aktualis miiveletet

Push/Pull Tools — Huzas/tolas eszkoz “w*
Test 1étrehozasa

A Push/Pull eszkozt hasznaljuk a testek létrehozasahoz, a térfogatok csokkentéséhez és
noveléséhez.
e A pontos rajzoladshoz itt is hasznalhato a Measurements eszkoztar, ahol
megadhatjuk a kivant értéket.
e Negativ szamok is hasznalhatoak, az elgjel az iranyt hatarozza meg.
e Egymas utani két gyors kattintdssal megismételhetjiik az el6z6 miiveletet.
o Ezzel az eszkozzel hozunk 1étre 2D-s alakzatokbodl 3D alakzatokat.
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1. Valasszuk az eszkoztarrdl, vagy a mentiisorbdl a Push/Pull eszkozt
2. Kattintsunk arra a feliiletre, amelyiken a modositast szeretnénk végrehajtani

3. Nyomjuk le az egér bal gombjat és hiizzuk az egeret.

4. Kattintsunk, ha elértiik a kivant format.

Olyan testek esetében is hasznalhatdé az eszkdz, amelyek ivelt éleket tartalmaznak. A modszer
ugyanaz, mint az el6z6 esetben. Azonban igy csak a felszinek mozgathatoak.

Valasszuk: View - Hidden Geometry parancsot, a rejtett geometriak megjelenitéséhez. Ennek
segitségével modositani tudjuk az egyes feliileteket.
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Uj Push/Pull feliiletek 1étrehozasa

Mikozben a Push/Pull eszkdzzel dolgozunk, tartsuk lenyomva a CTRL billentytit, hizzuk az
egeret, kattintsunk ¢és egy 10 feliilet keriil létrehozasra. Ez példaul tobbszintii épiiletek
rajzolasakor lehet hasznos funkcio.

E—

Ures terek létrehozasa

Adott egy alakzat, amelyben talalhat6 egy kisebb forma. Az eszkdz hasznalataval el tudjuk érni azt,
hogy csak a bels6 részt mozgassuk, az adott vastagsagig. Err6l szoveges visszajelzést is kapunk.

] \J

Offset Tool %

Segitségével olyan feliileteket tudunk létrehozni, amelyek az eredetihez képest adott tavolsagra
vannak. Minden oldala parhuzamos az eredetivel..
Miutan kivélasztottunk az eszkozt

1. Kattintsunk a feliiletre, ahova létre szeretnénk hozni az alakzatot
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2. Megjelenik az 0j forma, amelyet az egérrel tudunk mozgatni.

3. Kattintassal tudjuk jovahagyni a parancsot, megrajzolni az uj feliiletet.

e Az eltolas mértéke pontosan is megadhaté a Measurements ablakban.
e Ezaparancs Iépcsok, ablakok rajzolasanal lehet hasznos.
e Egymas utani két gyors kattintassal megismételhetjiik az el6z6 miiveletet.

Offset parancs hasznalata testek esetén, ha nem az egész feliiletet szeretnénk modositani

1. Jeloljink ki olyan éleket, amelyek egy sikban vannak és egymdashoz kapcsolddnak
(minimum két ¢éIrdl van sz0).
2. Valasszuk az Offset parancsot

3. Kattintsunk az egyik kivalasztott szakaszra, a program ehhez fogja igazitani az eltolast.
4. Hatarozza meg az eltolds mértékét (a pontos eltolds mértékének beallitasahoz hasznaljuk a
Measurements eszkoztarat)

5. Kattintsunk, hogy befejezziik az eltolas miiveletet.
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Utolagos modositasokhoz hasznaljuk a Window - Model Info parbeszédablakot. a
Az eltolas miiveletének ismétlését kettds kattintassal érhetjiik el.

Follow me Tool — Kovetés eszkoz

Ez egy olyan eszkoz, amely automatikusan képes arra, hogy egy vonalbdl testet, vagy feliiletet
hozzon létre. Ez a legpontosabb ¢és leggyorsabb mddja az egysiku feliiletek 1étrehozasanak.
1. Hatdrozza meg a modositani kivant geometriat (testeknél ez egy é€l, 2D alakzatnal, egy
vonal), ez lesz az a palya, amely mentén a modositas végre fog hajtodni.

2. Rajzoljon egy olyan feliiletet, amely merdleges arra a sik geometridra, amely mentén testet
kivan létrehozni.

(5

3. Jeldlje ki, amit modositani, Kiterjeszteni kivan
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4. Valassza a Follow me eszkozt
5. Nyomja meg €s tartsa lenyomva az ALT billentyit
6. Kattintson a feliiletre, amelyet korabban létrehozott

7. Mozgassa rajta az egeret
8. A test automatikusan elkésziil

Follow me hasznalata testek esetén

Adott egy test
1. Huzzunk meg rajta az az élt, amelyet modositani kivan, ennek lesz az extrudalas Gtja
2. Rajzoljunk egy feliiletet, amelyrdl azt szeretnénk, hogy kovesse az utat, a ketté koriilbeliil
merdleges egymasra

3. Valasszuk a Follow me eszkozt
4. Nyomja le az ALT billentytit
5. Kattintson a felszinre, amelyet 1étrehozott
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6. Ennek a feliiletén mozgassa az egeret, amig a kivant alakzatot el nem éri

7. Kattintassal fejezhetjiik be a miiveletet

Manualis extrudalas egy itvonal mentén

Ez a médszer arra jo, hogy mikdzben létrehozzuk a feliiletet, 1épésenként tudjuk ellendrizni, hogy
megfeleld-e az irdny, és ha nem, akkor rajzolas k6zben modositani tudjuk.

1. A mddszer ugyanaz, mint korabban.
2. Létrehozunk egy merdleges feliiletet, amelyet kiterjeszteni kivanunk

>

3. Kivalasztjuk a Follow me eszkozt
4. NEM nyomjuk le az ALT billentyiit, igy a rajzolas élenként, 1épésenként jon létre. A
kovetkezd 1épéseket piros vonallal jelzi a program.

—
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Intersect Tool — Metszés eszkoz

Két kiilonallo testbo6l egy komplex geometria készitése

Vegyiink példaul egy egyszeri esetet:
1. Adott téglatest és egy csdszerl alakzat.

U=

2. Kattintson gyorsan harmat ahhoz, hogy kijeldlje az egész hengerszerti alakzatot

3. Valassza a Move eszkozt és helyezze a hengerszer( testet tetszélegesen a téglatestre

4. A téglatesten beliil megmarad a csOszerti test, de a téglatesthez igazodik, abba helyezddik
bele

5. Kattintson a kivalasztott csdszeri testre
6. Valasszuk az Intersect Faces - With Model parancsot a helyi meniib6l (jobb kattintas a

kivalasztott testen)

7. A parancs hatasara, 1étrejonnek olyan ¢élek, amelyek metszik a téglatestet.
8. Torodlje vagy helyezze at a csd részeit tetszélegesen. A program uj feliileteket és éleket hoz
1étre ott, ahol a két test metszi egymast.
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Position Texture Tool )

Texturdk, kitoltési anyagmintak manipulalasa a Fix Pin méd hasznélataval
Ez a parancs teszi lehetdvé, hogy a rogzitett textarakat, ferditsiik, nyjtsuk.

Ez a leghasznosabb modszer a tégla, a cserép, a tetdszerkezetek anyagainak manipulalasdhoz.

Fix Pin mod hasznalata:

1. Kattintsunk jobb egérgombbal a helyi menii megjelenitéséhez a rajzunkon korabban
beallitott anyagmintan

2. Valasszuk a Texture — Position lehet6séget (csak akkor aktiv, ha mar anyagmintaval
toltottiik ki a feliiletet)

3. A feliileten négy kis kiilonb6z6 szinli ikon (Pin), és pontozott vonal matrix jelenik meg —
ezek jelzik a kiilonallo kis lapokat. Tovabba a kurzor is megvaltozik. Ha hianyoznak a kis
kiilénb6z6 szinl ikonok, akkor

e Kattintson az anyag helyi meniijében és pipalja ki a Fixed Pins meniit

4. Akiilonboz0 ikonokat mozgatva, valtozik az anyagminta.

e Dupla kattintassal a kis ikonok mozgathatova valnak és tetszdleges helyre
athelyezhetéek, onnantdl kezdve az a pont lesz az elvégzendd mivelet kiindulasi
pontja.

e Az athelyezés a fix pin és a szabad pin modban is miikodik.

5. Kattintassal fejezhetjiik be a miiveletet

Miiveletek Fix Pin médban

.:0 Az ikon mozgatasaval a textlra is mozgathato, mikozben nyomva tartjuk az egér gombjat

ﬁ Meéretarany és forgatas ikon. A textura forgatasara van lehetdség, a méretarany valtoztatasa
mellet is.

m Méretarany €s nyiras ikon. Egyszerre dtméretezhetjiik és ferdithetjiik az anyagmintat

Dp Torzitas ikon. Textura korrekcidkat lehet vele végrehajtani, példaul fotok alkalmazasa
esetén.
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Free Pin mod
Az anyagminta helyi meniijében nincs kipipalva a Fixed Pin parancs.
A sarga tiik segitségével szabadon huzhato, atméretezhetd, alakithatd az anyagminta.
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Anyagminta Kiterjesztése az egész geometriara

Kivalaszthatunk egy sajat képet egy feliiletre, azaz, hogy a kivalasztott anyagmintank egy-egy
feliiletet t61tson ki, vagy egy kattintassal az egész testet

Ennek a modszere
1. Egy kép beszurasahoz valasszuk a File — Import meniipontot

Valasszuk ki a beszarni kivant képet
A rajzfeliileten jeloljiik ki a beszarni kivant kép helyét
A kép helyi meniijében valasszuk a Use as Material meniipontot
A kép megjelenik a Meterial Browser ablakban
Kattintsunk a képre, a kurzor atvalt a festékes vodorre, azaz a Paint Bucket eszkozre.
Kattintsunk a hengerre —a henger feliiletét kitolti az anyagminta, ha sziikséges, akkor
tobbszor ismétlodik, hogy kitdltse a feliiletet. Ekkor csak egy feliiletet tolt ki az altalunk
kivalasztott textura. Azonban nekiink arra van sziikségiink, hogy az egész testet kitdltse.
8. Valassza a View — Hidden Geometry meniipontot
9. Valassza a henger egyik feliiletét
10. Nyissa meg a helyi menti ablakot

e A Texture — Position ablak segitségével a korabban leirt modszerrel lehetéség van a

képet mozgatni, nyujtani, atméretezni.

11. Valassza a Texture — Projected meniit
12. Jeldlje ki a testet
13. Hasznalja az ALT gombot és a Paint Bucket eszkozt
14. Kattintson a View — Hidden Geometry parancsra, annak kikapcsolasahoz.
15. Az anyagminta kitolti az egész testet.

No ok owon

36



Csomagolas létrehozasa -egy téglatesten korbe

Az anyagminta csak a sarkok koriil jelenik meg -példaul egy doboz kiilsé boritasa.
1. Hozzon létre egy 3D kockat.

2. Adjuk hozza az anyagmintdkhoz az altalunk kivalasztott képet.

3. Valasszuk a helyi meniib6l a Select Texture — Position parancsot, de ne valtoztassunk
semmit.

4. Kattintsunk ujbol és valasszuk a Done parancsot.

5. Kattintsunk és tartsuk lenyomva az ALT billentyiit, mikozben az eszkdz atvalt a festékes
vodorrdl a szemeseppentdre.

6. Kattintsunk az anyagmintankra

7. Engedjiik el az ALT billentyiit, és szinezziik sorba az oldalakat, egymas utan.

8. Igy egy folyamatos kép fog létrejonni az alakzaton korbe

Construction Tools - Miiszaki eszkozok

Tape Measure Tool — Mérdszalag eszkoz y
Segédvonalak és segédpontok 1étrehozéasa
Tervezésnél nagyon hasznosak lehetnek az olyan vonalak, amelyek nem képezik részét a rajznak,
csak segédvonalként jelennek meg, segitve a tervezést, a rajzolast

Végtelen hosszusagu parhuzamos vonal 1étrehozasa a méroszalag eszkozzel

Valassza a mérdszalag eszkozt

Kattintson arra a vonalra, amellyel parhuzamos vonalat

szeretne huzni. Edge point és Midpoint esetén végtelen
hosszusagu segédvonalat kapunk

37



Ha azonban a kezdépontunk Endpoint, akkor véges hosszisagu segédvonal lesz az eredmény

Egy adott irany zarolasa

Nyomja le és tartsa lenyomva az alabbi nyil billentytiket
e Fel nyil =kék
e Bal nyil = z6ld
e Jobbra nyil = piros

Tavolsag mérése
1. Kattintsunk az eszkozre

2. Egy ideiglenes vonal jelenik meg, és a Measurements eszkoztarban a modellre bedllitott

mértékegységben lathatjuk a tdvolsagot. —a tdvolsag dinamikusan megjelenik a mérdeszkoz
mellet.

Ha kattintassal befejezziik a miiveletet, ebben az ablakban a tavolsag értéke leolvashato.

+
o)
753/8"

Atméretezés

1. Meérjiik le az alakzatunk egyik €lét, vagy szélét. Ennek hossza megjelenik a Measurements
eszkoztarban. Egyszerlien a billentytizet segitségével adjuk meg az altalunk kivant értéket.
2. Kapunk egy parbeszédablakot, hogy valoban szeretnénk-e atméretezni az objektumot.

o ] etc ===
SketchUp X = 0 —

f = ) Do you want to resize the model?
\ ./ Do you want to resize the model? Note that components within the model that were
: loaded from external files will not be resized!

Igen | Nem

3. Amennyiben igent valasztunk, a modell atméretezésre keriil.
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Az egész csoport atméretezése

Vialasszuk a kijelold eszkozt, jeldljiik ki a kivant elemeket.

A helyi meniiben valasszuk a Make Group parancsot —ezzel 1étrehoztunk egy csoportot a kijeldlt
elemekbdl

A Tape Measure eszkozzel kezdjiik el a miveletet.

Kattintson a vonal egyik végén a kiinduldsi pont bedllitasdhoz, majd adja meg a végpontot- a
l1étrehozott csoport végpontjat. Egy ideiglenes mérdszalag vonal jelenik meg, ahova felmérhet;jiik,
vagy a Measurements ablakban megadhatjuk a kivant méreteket.

3
. . R
Protactor Tool —Szogméré eszkoz T
Szogmérovel 1étrehozott segédvonalak hasznalata

Példaul egy tetd létrehozasanal hasznos lehet, ha el6szor kimérjik, hogy mekkora szogben fog
lejteni a tetd.
Az ilyen tipusi feladatokhoz ez a megfeleld eszkdz, mert ezzel ferde segédvonalakat is
létrehozhatunk.
1. Valasszuk a szogmér6 eszkozt
2. A kurzor atvélt egy szogmérdre. A szogmérd igazodik a tengelyekhez, annak megfeleld lesz
a szine is.

3. Helyezze a sz6gmérd kozéppontjat a szog csticsara. Kattintson a kezdépont megadésahoz.

5. Kattintson a sz6g mérésének kezdetéhez.
6. Allitsuk be a kivant szogértéket vagy huzzuk az egeret, vagy a Measurements eszkoztarban
adjuk meg a sz0g értékét. A szogmérdn az osztaskozok 15 °-onként vannak.
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7. A Shift nyomva tartasaval az irdnyok zarolhatdak
8. Meredekség iranyanak megadasanal a két értéket kettOsponttal elvalasztva adjuk meg a
Meérések eszkoztaron.

Axes Tool -Tengelyek eszkoz

Rajztengelyek eredeti helyzetbe valo visszaallitasa *
Kattintson a rajztengelyre és a helyi meniib6l valassza Reset parancsot.
Rajztengely athelyezése

Kattintsunk a tengelyre jobb egérgombbal és valasszuk a Place parancsot.
Majd valasszuk ki a megfeleld iranyokat, ahogyan hasznalni szeretnénk.

Meéret eszkoz

)
Atmérd méretének elhelyezése ’<K
Kor esetében:
1. Kapcsolja be a Tools - Dimensions eszkozt

2. Kattintson a korvonalra
3. Mozgassa a kurzort, kifelé a modellbdl, megjelenik az atmérd nagysaga

4. Kattintassal tudja befejezni a miiveletet

Azt is meg lehet oldani, hogy a méretet, ne a modellen beliil, hanem azon kiviil jelenitse meg a
program. Ehhez annyit kell tenni, hogy valasszuk a Dimensions eszkozt, kattintsuk a feliileten az
atmérd megadasahoz, majd htizzuk ki a modellbdl az egeret és kattintsunk a befejezéshez.
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Szogletes testek esetén is mérhetiink atlot

1. ADimensions eszkoz valasztasa utan.
2. Adjuk meg a kiindulasi kezdépontot.

3. Majd adjuk meg a végpontot.

Az eredményt leolvashatjuk a testen kiviil is -egér huzassal mozgathatd az, hogy hol jelenjen meg a
felirat.

Az atmérd mértékegységének valtoztatasahoz jelenitsiik meg a helyi meniit, ott pedig valasszuk:
Type -Radius vagy Diameter

EEH
Text Tool - Szoveg eszkoz F

Tools - Text parancs segitségével hozhatunk 1étre feliratokat
A feliratok méretének, betiitipusanak és szovegének valtoztatasa a helyi menii - Entity Info
ablakéaban lehetséges

A szdveget modosithatjuk gy is, hogy kijeldljik és a helyi meniib6l az Edit Text parancsot
valasztjuk.

Ha a Text eszkozt kivalasztjuk és egyet kattintunk, majd ~ Guest Bedroom
huzzuk az egeret, akkor egy vezetd fog létrejonni, azaz egy A

vonal, amellyel a szoveget tetszOleges helyre huzhatjuk. Az
Entity Info mentiablakban a szoveg tulajdonsagain kiviil a
vonal is modosithato. Példaul az, hogy a végén nyil legyen,
vagy pont, vagy hogy rejtett legyen a vonal, vagy nem. Az
Entity Info Leader ablakaban a View Based lehetdség
valasztasaval a képernyd megtartja a 2D-s tdjolast. Ha a
Pushpin lehet6séget valasztjuk, akkor a vezetdé 3D-s térhez
van igazitva, ugy forog a modellel, ahogyan valtozik a nézet.
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3D-s szoveg létrehozasa, szerkesztése

Valasszuk a Tools — 3D Text parancsot

Megjelenik egy parbeszédablak, ahova irjuk be az altalunk megjeleniteni kivant szoveget.
Majd valasszuk a Place parancsot.

A szoveg megjelenik. —A szoveg modositasa az Entity Info ablakban lehetséges

Valasszuk a Move parancsot és huzzuk az egeret a szovegre.

A szovegen piros keresztek jelennek meg. Ha rahuzzuk az egeret, egy szogmérd jelenik
meg, amivel a szoveg forgathatova valik.

7. Dupla kattintasra a szoveg betiii kiilon-kiilon is szerkeszthetdek lesznek — valasszuk a Move
parancsot ¢és kijelolés utan a betliket egyenként mozgathatjuk

oakrwdE

Gy
Section Plane Tool — Metszosik eszkoz

Tools — Section plane és a helyi meniibdl valassza az Align View meniipontot és egy a modellre
merdleges metszdsikot kapunk.

Vagott hatasok animalasa

Adjunk a modellhez kettd, vagy tobb metszetet

Hozzon létre kett6, vagy tobb jelenetet (View — Animation - Add Scene)

Elészor az elsé metszeten kapcesoljuk be az Active Cut parancsot, a helyi meniiben, majd ugyanezt
végezziik el a masodik jelenetben is, egy masik metszeten, valasszuk az update parancsot. Majd a
View —Animation meniiben valasszuk a Play Scene lehet6séget.

Camera Tool — Kamera eszkozok

Szabvanyos nézet:
Alapértelmezetten ebben a modban torténik a 2 D-s rajzok exportdldsa (nem lesz méretaranyos),
vagy a nyomtatas.

Modell létrehozasa foto alapjan

1. Készitsiink egy digitalis fotot a kivalasztott épiiletrol

A megfeleld kép tulajdonsagai:

e Koriilbeliil az épiilet a kép kozepén helyezkedik el.

Kertiljiik az olyan fotok hasznalatat, amelyiken koriilvagott épiilet talalhato.
Lehet6leg ne hasznaljunk torz képeket.
Az éplilet lehetdleg 45°-o0s szoget zarjon be a kép sarkaival.
Keriiljiikk az olyan fotok hasznalatat, amelyek tulzott kitakardsokat tartalmaznak.
Fontos az, hogy pontosan lassuk az épiilet széleit.
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Valasszuk a Camera — Match New Photo parancsot

Adjuk meg azt a képet, amely a modell alapja lesz

Kattintsunk az Open parancsra

A kép megjelenik a programban

Piros és z61d vonallal kontrollpontok, vonalak lathatoak, illetve tengelyek, és egy alak

ok wnN

7. Keressiik meg és kattintsunk az origora, a kurzor atvaltozik egy kézzé
8. Fogjuk meg és huizzuk a tengelyeket a megfeleld helyre.
e Zart térben, altalaban az als6 sarkokhoz szoktuk illeszteni az origét. Olyan
helyekhez, ahol falak élei talalkoznak.
e Olyan helyeken, ahonnan lefelé néziink a képre, ott a felsé sarkokhoz illesztjiik
az origot.
e Olyan esetekben, ahol a foldrél nézziik a képet, ott a fold és a falak
talalkozasahoz illesztjik.

9. Ha az origd a helyére keriilt, igazitsuk a kontrollpontokat, vonalakat. Vegyiink olyan
tavolsagokat, amelyek adottak. A z0ldhoz igazitsuk az épiilet hosszat, a kék tengelyt
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helyezziik a megfeleld helyre, a pirossal vegyiik a pontos tavolsadgot. A személy magassagat
is igazitsuk egy atlagos ember magassagahoz (pl.: jelen esetben ne legyen nagyobb, mint
egy ajto).

Ha kikattintunk a képrél, és mozgatjuk, a szerkesztés megszakad, de a jobb egérgombbal a
képen valo kattintds utan a helyi menii Edit Matched Photo paranccsal tovabb szerkeszthetd

10. Ha a tengelyek a megfeleld helyen vannak, kettds kattintdssal hozzuk be a helyi meniit és
valasszuk a Done parancsot

11. Hasznaljuk a rajzeszkdzt, és rajzoljuk korbe az épiiletet
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12. A Push/Pull eszkbzzel hozzuk 1étre a 3D-s épiiletet

13. A kapott modell igy néz ki:

14. Amennyiben sziikséges allitsuk be a tetd ddlésszogeét, stb..
15. A projekthez adjuk hozza a fotonkat.
16. A Match Photo ablakbol valasszuk a Project Textures from Photo parancsot

B i hl
SketchUp lg

(@ Trim partially visible faces?

Igen I Nem |

e Vilasszuk az igent, ha csak a kivalasztott részen alkalmazzuk a fotot.
e Vilasszuk a nem lehetdséget, ha az egész feliileten alkalmazni szeretnénk
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17. Elkésziilt a 3D-s épiilet, a fénykép alapjan
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