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O prirucke

Tato uzivatel'ska prirucka bola vytvorena s cielom oboznamit’ Citatel'a bakalarskej
prace s programom Google SketchUp a jeho vyuzitim v praxi. Pouzita verzia programu
SketchUp v tejto prirucke, je verzia 7.0. Priru¢ka obsahuje manual k tomuto programu.
S touto priruckou sa naucite vytvarat modely v programe SketchUp. Najdete tu popis a
vyuzitie vSetkych nastrojov krok za krokom. Taktiez si na zaver vytvorime 3D model,

ktorého postup bude popisany krok za krokom.
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UvVOoD

Uz od roku 1975 sa 3D modelovanie stdva oblibenym druhom umenia, ¢i uz vo
filmovom priemysle ale hlavne v pocitacovej grafike. V tomto roku Martin Newell, britsky
informatik Specializujuci sa na pocitacova grafiku, vytvoril 3D model cajovej kanvice,
ktory sa stdva oblibenym testovacim modelom medzi ¢lenmi komunity 3D pocitacovej
grafiky a najdeme ho takmer v kazdom programe pre vykresl'ovanie 3D pocitatovej grafiky
a animacii.

V dnesnej dobe existuje vel'a grafickych aplikacii, ktoré sa zaoberaji tvorbou 3D modelov
a animacii. Medzi najznamejsie patri 3D Studio Max alebo Cinema 4D. V poslednej dobe

sa do popredia dostava 3D modelovaci néstroj SketchUp.

SketchUp je CAD (pocitatom podporované projektovanie) software, vlastneny
spolo¢nostou Google, ur¢eny hlavne pre navrh 3D modelov. Tento program umoZiuje
nielen vytvarat’ 3D objekty a textirovat’ ich povrch, ale umoznuje taktiez interaktivne
prepojenie a geografické umiestnenie vytvorenych 3D objektov kdekol'vek na Zemi
prostrednictvom Google Earth a taktiez prepojenie so softvérom GIS, tzn. geograficky

informacny systém, ktory slizi na ziskavanie, ukladanie, analyzu a vizualizaciu dat.
Tato uzivatel'skd prirucka k programu Google SketchUp je vytvorend ako priloha
k Bakalarskej praci. Popisuje zakladné funkcie programu, vyuzitie jednotlivych nastrojov

a navod k nim.
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1 PRACOVNE PROSTREDIE PROGRAMU GOOGLE SKETCHUP 7

Uz od prvého spustenia programu vas privita jednoduchy vzhl'ad a prijemné pracovné

prostredie.

1.1 Popis pracovného prostredia

Pouzivatel komunikuje s programom pomocou klavesnice a mysSi. Pre efektivne
vyuzivanie programu a Setreni Casu je dolezité¢ naucit’ sa ovladat’ skratky klavesnice pre

jednotlivé funkcie programu.

Po spusteni programu vas uvita pracovné prostredie. Program ponuka na vyber pat

hlavnych oblasti pracovného prostredia (Obr. 1).

Menu programu pontka pouzivatel'ovi pristup k jednotlivym SketchUp néstrojom,

nastaveniam alebo prikazom, ktoré program obsahuje.

Panel nastrojov ponutka jednotlivé nastroje programu. SketchUp ma niekol’ko odlisnych
panelov nastrojov, ktoré mozete zobrazit, skryt’ alebo ich jednoducho premiestiiovat po
pracovnom priestore. K nastaveniu panelu nastrojov sa jednoducho dostanete cez View —
Toolbars, kde mate na vyber z vel'a moznosti zobrazenia panelu nastrojov, ktoré vyberiete

jednoduchym kliknutim mysi.

Kresliaca plocha je najvdcsia zobrazena Cast’ v programe SketchUp. Vzhl'ad kresliacej
plochy pripomina vzhl'ad skutoéného 3-D sveta cez objektiv kamery. Pre orientaciu v 3-D

nam pomahaju tri osi X, y a z. Obraz obsahuje tvar horizontu pre jednoduchsiu orientaciu.

Stavovy riadok néjdete umiestneny v I'avej dolnej Casti pracovnej obrazovky. Stavovy
riadok vdm dava napovedu alebo informaciu o nastroji, ktory mate prave vybrany. Ak
neviete ako pokracovat’ d’alej vyuzite tuto ndpovedu. Ak chcete zistit' viac pomoze vam

otaznik vedl'a stavového riadku.

Nastroj rozmerov. Tento jednoducho vyzerajuci nastroj najdete v pravom dolnom rohu
ako Measurements a jeho vyuzitie je priam magické. Pouziva sa na vkladanie rozmerov
daného telesa alebo udavania dizky, ktord dana Gast modelu ma. Taktiez mozete zadat
hodnotu o ktora sa ma dany model posunat. Rozmery mozete zadavat v roznych

diZkovych mierach od milimetra aZ po stopu.
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1.2 SketchUp kamera a pohyb po pracovnom priestore programu

Myslienka SketchUp kamery je v zobrazeni kresliacej oblasti ako vas pohl'ad na 3D
svet. Predstavte si, ze ste filmovy rezisér a okno, ktoré vidite na obrazovke je pohlad cez
vaSu kameru na danu scénu filmu. Ak chcete zmenit’ pohl'ad, jednoducho pohnite kamerou.
V zalozke menu Camera si mdzete prisposobit’ va§ pohlad ako vam vyhovuje. Taktiez si
mozete zvolit’ pohl'ad, ktory poznate z inych 3-D modelovacich nastrojov. V zalozke menu
Camera — Standard Views si mozete zvolit' $tandardny pohl'ad na model ako je napr.
pohlad zhora, sprava alebo zlava atd. Medzi najpouzivanejSie kamerové ndstroje sa

zarad’uju Pan, Orbit a Zoom. Vsetky tieto nastroje s vyuziteI'né pomocou mysi.

1.2.1 Zrychlenie prace s programom pomocou skratiek

Ako vicsina 3D modelovacich programov, tak aj Google SketchUp 7 obsahuje
mnozstvo skratiek, ktoré Vam ul'ah¢ia a urychlia pracu s programom. NiZSie si uvedené
najpouzivanejsie skratky v programe Google SketchUp 7. Skratky st uvedené pre operacny

systém Windows a Mac.

Skratky Windows Mac
Otocenie kamery 0] command - B
Pohyb 2D kamery H command - R

Zoom z command -\
Vyber medzernik command -/
Mazanie E
Pohyb objektu M command -0
Push/Pull P command - =

Tabulka 1. Skratky programu SketchUp7
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1.3 Prisposobenie pracovného priestoru

Program vam pri prvom spusteni pontkne jednoduchy panel nastrojov. Tento panel
nastrojov je oficidlne stavany ako zakladny panel néstrojov pre prvé pouzitie. Rozsirenie
panelu nastrojov vam zabezpeCi jednoduchsi a prehladnejsi pristup k néstrojom, ktoré
prave potrebujete. Ak pridate nejaky panel nastrojov, program si ho automaticky zapaméta
pri kazdom spusteni programu. Pridavné a rozSirené panely nastrojov najdete v zalozke

menu View — Toolbars.

[File Edit View Camera Draw Tools Window Help |

y /BOC CHRBELZSFE H AR QLS ®F

Hlavné menu programu

Panel néstrojov

Kresliaca plocha

BPE ¥V ROQX 4dOBE &~
DIVERIEEFICEIINGC

Nastroj rozmerov

Stavovy riadok

Q®O I () select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select mu\tlp\e.l Measurements

Obrdzok 1. Pracovné prostredie programu Google SketchUp 7
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2 NOVY DOKUMENT A VYBER SABLONY

Tak ako v programe Microsoft Office, predtym ako zacnete pracovat’ s programom
SketchUp, si musite vytvorit novy dokument s ktorym budete pracovat. V programe
SketchUp existuje tzv. Sablona, ktora obsahuje rozne miery, rozmery a vizualnu stranku
vasho dokumentu. Niektoré Sablony mozu obsahovat uz predvytvorené modely alebo
makety modelov, ako tomu bolo v programe Blender alebo v inych modelovacich
nastrojoch. Napriklad, Sablona pre architektonicky dizajn obsahuje model postavy ¢cloveka,

ktory sluzi ako pomocka pre uréenie skuto¢nej vel'kosti daného modelu.

2.1 Vyber Sablony

SketchUp Vam pri Starte programu dava na vyber z niekol’kych druhov Sablon, ktoré
moézete vyuzit' pre svoju pracu. Ako prvé, ¢o musite spravit’, je si zvolit’ spravnu Sablonu

pre vaSu pracu. Kritéria ktoré musite brat’ do uvahy:

-V akych rozmeroch pracujete, na vyber mate Styri moznosti. Samozrejme mdzete

zvolit’ aj vol'bu, kde mdzete vybrat aj dva druhy rozmerov, napriklad stopa a palec.
v’ stopa
v palec
v’ meter
v milimeter

- Aky velky bude Vas projekt, hlavne ¢i bude Vas projekt nejaké budova alebo len
obytna ¢ast’, napriklad kuchyna.

- 2-D alebo 3-D projekt
Program SketchUp ponuka na vyber tieto Sablony:

¢ Jednoducha S$ablona. Tato Sablona obsahuje jednoduché Stylovanie
a jednoduché ciary. S touto Sablonou moézZete vytvarat' jednoduché veci. Farba
pozadia je prisposobena ako v redlnom svete, teda farba oblohy je modra a farba

zeme je zelena.
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¢ Architektonicky dizajn. 3-D Sablona, ktora obsahuje velké miery. Sluzi
hlavne na modelovanie velkych budov aich interiérov. Styl &iary je podobny

tvaru Ciary, ktor nakresli architekt.

% Modelovanie pre Google Earth. Ak chcete vytvorit’ nejaku budovu a nasledne
sa s nou podelit’ s celym svetom, tak toto je ta spravna Sablona pre vas.

X/

¢ InZinierstvo a strojnictvo. Tuto Sablonu vyuziju hlavne strojni inZinieri
a dizajnéri. Vyuzijete ho pri modelovani aut, strojov alebo inych zariadeni.

X/

% Objekty adrevospracovanie. Tuto S$ablonu vyuzivaji hlavne nabytkovi

dizajnéri.

ﬁ?/ SketchUp 7

P Learn

¥ Template

Template Selection: @
Simple Template - Feet and Inches Iil
Units: Inches
Thig is a generaluse modeling template with basic styling and simple
colors,
Simple Template - Meters
Units: Meters
This is a generaluse modeling template with basic sting and simple
colors.
Architectural Design - Feet and Inches

la | Units: Inches -

[ Always show on startup Start using Sketchidp I

Obrazok 2. Vyber Sablony pri spusteni programu.

Ak nie ste spokojni so Sablonou, s ktorou prave pracujete a nechcete znova spustat
program, Novu Sablonu si vyberiete jednoducho z hlavného menu. Window — Preferences
ana lavom panely zalozka Template. Po vybrati vhodnej $ablony, eSte musite vytvorit
novy dokument. Je to z toho dovodu, ze Sablona, ktoru ste si vybrali nie je aktualna a je

potrebny novy dokument s novou $ablonou.
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Window Help

PRIRSEHBIZAA QL ®F

-
System Preferences

(S

Applications

Default Drawing Template

Compatibility
Drawing
Extensions
Files

General
OpenGL
Shortcuts

.

Engineering - Feet
Units: Fest

If you are an engineer, this
template is for you.

- Browse... I

i

Engineering - Meters
Units: Meters

If you are an engineer, this
template is for you.

Product Design and Wood. ..
Units: Inches
Use this template for smaller scale

T | proiects such as fumiture desian.

o]

a3

o

Obrazok 3. Vyber Template / sablony z programového menu

File Edit View Camera Draw Tools

Window Help

| /BOC Y RBIRSEF HLAR DL €F

#j_ﬁ’&‘*%h‘@@k‘{.l‘@ﬂ
BEZEEYICEDOINGC

u.’.b
¢9

(@ @ © | (@ select objects. shift to extend select. Drag mouse to select multiple.

Materials (=]
| Default 0

&

A

select |edt | A
A o

_inm
SE=

Measurements

Obrazok 4. Nahlad pre vybranu Sablonu InZinierstvo v metrickych jednotkach
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3  POPIS NASTROJOV

V tejto Casti popisem niektoré nastroje aich skratky, ktoré sa najcastejSie vyuzivajl

V programe.

7
L X4

Vyber (medzernik). Kurzor sa zmeni na plnt ¢iernu Sipku. Pomocou tohto nastroja
je mozné vybrat’ objekt alebo hranu, s ktorou chcete pracovat’. Klaves Shift sluzi
ako pomocny nastroj pre vyber viac ako jedného objektu alebo skupiny objektov.
Taktiez klavesom Shift je mozné odobrat’ objekt zo skupiny vybranych objektov /

modelov.

Mazanie (E). Po stlaceni skratky alebo po vybere nastroja z hlavného menu sa
kurzor zmeni na gumu. Pomocou pravého kliku na objekt v menu objektu vyberiete
mazanie a objekt vymazete. Ak chcete vymazat’ len jednu ¢i dve hrany objektu
jednoducho kliknete na hranu, ktord chcete vymazat. Vymazanie viacerych hran
docielite drzanim lavého tlac¢idla mysi, oznacite hrany ktoré chcete vymazat
auvolnite Tavé tlacidlo. Nastroj Mazanie obsahuje d’alSie funkcie. Pomocnym
klavesom Shift skryjete hranu alebo skupiny hran. Opitovné zobrazenie skrytych
hran je mozné cez hlavné menu v zalozke pohl'ad a skryta geometria. Dalsi klaves
Ctrl sluzi na zjemnenie alebo vyhl'adenie hrany alebo objektu.

File gditgamera Draw Tools Window Help

PB L XSE HLAK QLS € F

Toolbars

v

Scene Tabs

Hidden Geometry
Section Planes
Section Cuts
Axes

Guides

Shadows

Fog

Edge Style

Face Style
Component Edit

Animation

Obrdzok 5. Nastroj mazanie a skrytd geometria
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X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/

L X4

X/

L X4

X/

L X4

X/
L X4

X/
°

Obdiznik (R). Kurzor sa zmeni na nastroj pero s malym obdiznikom. ObdiZnik

vytvorite dvomi klikmi a vyberom smeru.

Ciara (L). Kurzor sa zmeni na ceruzku. Jednym klikom zvolite zadiatok &iary
a pohybom kurzora zvolite koncovy bod cCiary. Druhym klikom potvrdite Ciaru.
Pomocou nastroja rozmerov jednoducho zadite vami pozadovany rozmer na
numerickej klavesnici a klavesom Enter potvrdite rozmer. Vysledok sa prejavi

okamzite v podobe Ciary a rozmeru ktory ste zadali.

Kruh (C). Kurzor sa zmeni na pero s malym kruhom. Prvym klikom nastavite
alebo urcite stred kruznice, druhym klikom nastavite polomer kruznic, taktiez je tu

moznost’ vyuzitia nastroja rozmerov.

Obluk (A). Kurzor sa zmeni na pero s oblukom. Kliknutim urcite koncové body

obltku. Dalsim kliknutim uréite radius obluku.

Vol’na ruka. Kurzor sa zmeni na ceruzku. Kliknutim a tahanim kreslite l'ubovolny

tvar. Nesmie pretinat’ ostatné objekty, tvary inak sa nastroj VolI'na ruka prerusi.

Pohyb objektu (M). Kurzor sa zmeni na kriZ so $tyrmi smermi pohybu. Kliknutim
na objekt ho uchopite a pohybom do vami zvolenej strany ho presuniete na dané
miesto, d’al$im kliknutim objekt umiestnite. Jediny objekt, ktory nemoZno presuvat’

je bod.

Ruka (H). Kurzor sa zmeni na ruku. Zmena pohl'adu na objekt, tak ako keby bola

kamera na stative. Pohyb po scéne.

Otacanie kamery (O). Pohyb kamery po 3-D scéne. Vnimanie scény z roznych
uhl'ov pohl'adu. Na mysi, jednoduché pouzitie s klikom kolieska a pohybom mysi

volim smer pohl'adu kamery.

PribliZzenie (Z). Kurzor sa zmeni na lupu. Jednoduché priblizenie a oddialenie
scény. Vyuzitie na mysi je pomocou rolovaciecho kolieska, funguje ako priblizenie

a oddialenie.

Rozsirené pribliZenie (Shift + Z). Tento nastroj vyuzijete hlavne v pripade ak ste
sa stratili na scéne medzi modelmi. Tento ndstroj Vam umozni vratit’ a zobrazit’

vSetky modely v scéne do pdvodného stavu / zobrazenia.
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¢ Plechovka (B). Pomocou nastroja Plechovka sa nanaSaji textury a farby, ktoré

7
L X4

checete aplikovat’ na dany objekt. Podmienkou sprdvneho nanesenia farby alebo

textary je aby dany objekt bol plocha, teda uzatvoreny 2-D objekt s plochou.

Meter (T). Nastroj meter slizi na meranie vzdialenosti medzi jednotlivymi bodmi.

Taktiez ho mozete vyuzit’ ako pomocku pre urcenie vzdialenosti a ponechat’ rozmer

V scéne ako na vykrese.

Push/Pull (P). Kurzor sa zmeni na 3-D modelovaci nastroj so znakom kvadra.

Tento nastroj je velmi dobrou pomdckou pre modelovanie 3-D scén. Po

vymodelovani 2-D objektu z neho jednoducho spravime 3-D objekt. Kliknutim na

plochu anéaslednym tahom kurzora do pozadovanej strany vytvorime model. Pri

tomto nastroji je taktiez moznost’ vyuzitia nastroja rozmerov.

Obrdzok 6. Nastroj Push/Pull

File Edit View Camera Draw Tools Window Help

ard L Ia

CHRBLXSFHAR QLS EF

=y

o

\‘\ Vyber
\\‘\—\_Malanie Ruka Zoom

‘\\ ) Rozsireny zoom
Ciara Pohyb objektu

\\-\_\ Volné ruka
T— Push/Pull

\-\\

10 g
& [

VYOX dON |
¢ 2N

Otédcanie kamery

# e
&85

Obrdzok 7. Popis nastrojov Google SketchUp
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4 MODELOVANIE V GOOGLE SKETCHUP

Kazdy SketchUp model zacdina s kreslenim ciar atvarov Vv dvoch dimenziach.
V nasledujicej Casti ndvodu sa blizSie zozndmime s modelovanim a kreslenim tvarov
Vv dvoch dimenzidch. Po dokonceni a vysvetleni nastrojov pre 2-D premenime nase
vytvorené tvary v 3-D objekty, s ktorymi budeme d’alej pracovat’, pridavat’ im rozne d’alSie

tvary a nanasat’ na ne textury.

4.1 Zaciname v 2-D

4.1.1 Kreslenie pomocou nastroja ¢iar

Pre kazdého umelca je Ciara jeden zo zakladnych nastrojov, ato isté plati aj pre
modelarov v programe SketchUp. V programe SketchUp sa Ciary nazyvaji hrany, pretoze
definuju hrany 2-D tvarov a 3-D objektov. SketchUp ma vela nastrojov, kde pomocou par
klikov vytvorite trojuholnik, kruh alebo Stvorec.

4.1.1.1 Vybratie nastroja kreslenie Ciary (ikona ceruzky)

Z menu nastrojov vyberte nastroj pre kreslenie Ciary. Kurzor sa zmeni na ceruzku.

A na dolnom paneli sa vam zobrazuje d’al$ia pomdcka, ¢o by mal byt’ vas d’alsi krok.

4.1.2 Prisposobenie pracovného prostredia

4.1.2.1 Vyber vhodného pohladu

Pre modelovanie \V; 2_D File Edit View [Camera| Draw Tools Window Help

ra | e PFHZRUA @S €Y
apre zaciatok kazdého ™ oty S
7 Parallel Projection Eotton
modelu zvol'te pohl'ad zhora. L4 7| Fecpeetie Front
D / Two-Point Perspective ﬁ::tk
V4§ pohlad sa zmeni, takze sa @ Motch New Photo. o
v @ Edit Matched Photo (3 Iso
budete pozerat na objekt 2 4 oni o
Pan H
<3
H Lo Zoom
zvrchu. Ak pracujete v2-D o & v
Zoom Window Ctrl+Shift+W
naj lepéle pOhl’ady na vas vp ?\}\ Zoom Extents Ctrl+ Shift+E
L([;,? Zoom to Photo SO P USSP PO SOTRPPPRORUN
model alebo podstavu modelu % & e —
Wallk
4 J‘(” DDDDDD
su: zhora, zdola, =zlava §f gi i
Qo e®

Obrazok 8. Vyber vhodného pohladu
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a sprava. Myslienka je vtom ze v tychto pohl'adoch mate orientované osi takze je tu
umoznené jednoduchsie modelovanie a navrhovanie podkladu a neskor sa nemusite bat’, ze

ste spravili chybu alebo nespravne nacrtli tvar.

4.1.3 Modelova situacia v 2-D

Po prisposobeni pracovného prostredia a nastaveni pohl'adu kamery na pohlad
zhora, vyberieme nastroj kreslenia cCiary. Po kliknuti do pracovného prostredia sa
Vv ndpovede objavi, moznost zadania konkrétnej hodnoty pre CcCiaru alebo vybratia
koncového bodu pre c¢iaru. Posunieme mySou a zvolime v pracovnom prostredi, kde

chceme mat’ koncovy bod. Kliknutim ukoncite ¢iaru a dostanete koncovy bod.

V programe SketchUp je jednoduchsie a lepSie sa orientovat’ pomocou jednotlivych os,
V programe sa zobrazuju roznymi farbami. Ak nakreslite ¢iaru program automaticky vyvola
akciu d’al$ej Ciary, ktora pokracuje od miesta, v ktorom ste ukoncili predchadzajicu Ciaru.
Ak nechcete vytvorit' d’alSiu ¢iaru, pomocou kldvesu ESc ukoncite vytvaranie dalSej
Ciary.

V| /ZBOC|v g RBELRSEHZARIQLDEF

Top

pohlad zhora

farby indikuji osu v
smere ktorej ide dana
Ciara

BEICE DN &

3 &

49 koncovy bod

R BPE K UVVQX4dOBR & ~

$9%E

O @ © @ Select end point or enter value. Length 7.267'

Obrazok 9. Kreslenie ciary
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Obdobnym sposobom si mézeme nakreslit’ napriklad trojuholnik.

1.

2.

V menu pohl'adov zvol'te pohl'ad zhora.
Vyberte nastroj Ciary. Kliknite a vytvorte Startovaci bod.

Kurzor posuiite vo vertikdlnom smere. Ak je vasa ¢iara rovnobezna so zelenou osou
vasa Ciara sa zmeni farbou na zelenu aVvtom momente je rovnobeZzne s 0SOU.

Kliknite pre potvrdenie koncového bodu.

Po vytvoreni koncového bodu, urobte obdobnt vec ako v bode 3. a vytvorte ¢iaru
v smere Cervenej osi. Ked bude ciara rovnobezna s Cervenou osou potvrdte

koncovy bod a spravte Ciaru.

Z koncového bodu, kde ste skoncili spojte Ciarou koncovy bod a zaciato¢ny bod
a vytvorite trojuholnik. Ak ste spravne postupovali mala by vam vzniknat’ plocha

V podobe vyplneného trojuholniku.

1. krok

3.krok

2.krok

Obrdzok 10. Postup pri vytvarani trojuholnika
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Rozsirenie trojuholnikového tvaru na obdiZnik. Pri tejto situacii vyuZijeme pomécku,
s ktorou vytvorime &iary, ktoré nam pomdzu pri vytvarani obdiZnika bez znalosti dizok

stran trojuholnika.

1. Pomocou néstroja cCiar kliknite na koncovy bod trojuholnika. Zelena bodka

signalizuje koncovy bod, a zaciatok kreslenia novej Ciary.

2. Presuiite kurzor pozdlz zelenej osi, az pokial’ neuvidite Cervenu prerusovanu Ciaru,
ktora vychadza zo zaciato¢ného bodu trojuholnika. Ked’ dosiahnete bod s najnizs§im
bodom trojuholnika, objavi sa Cervena preruSovana Ciara ako je zobrazend na

nasledujucom obrazku.

3. Kliknite pre ukonéenie &iary. Obdiznik dokonéite pomocou &iary, ktori nasledne

spojite.

Kresliaca giara

Prerusovand giara

Koncovy bod :

Obrdzok 11. Vytvorenie obdlznika, s pomocnymi ciarami.
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4.2 Modelovanie v troch dimenziach

Ak uz mate pripraveny 2-D podklad modelu, ktory chcete modelovat, d’alsim

krokom, je vytiahnut’ ho do 3-D.

4.2.1 Prisposobenie pohPadu na scénu

- Camera — Perspective, touto funkciou nastavim pohl'ad na scénu z perspektivy,
teda scéna a jej modely sa nam zdaju byt realistickej$ie. Je to cesta akou I'udia vidia

veci v 3-D.

- Camera — Standard Views —iso, tymto nastavime pohlad na scénu v pohl'ade
izometrickom teda 3D. Ind moznost ako docielit’ tento pohl'ad je manudlne

otoc¢enie pomocou Orbitu, bud’ na mysi alebo pomocou skratky na klavesnici.

Por 48 fem Cemee Ops Jeh fedes ey

V EOC CHRBS LEDF HIARE LG EF

e FPE U COx 40 G-
S0 B hTETEIEE DN &

R R e e e

» RO CHFES $ FHIAADLUG ®F

L

8§

| ¥

L 18

v

x4 _

2% ISR
» (F P .
3, e ol
¢m . Jﬁ”
&4 T

*“.’

8 A

L34

@ |

LU

Obrdzok 12. Zmena pohladu na 3D scénu
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4.2.2 Push/Pull

Push / Pull je jednoduchy néstroj, pouZziva sa pri vytiahnuti 2D ploch na 3D tvary.
Funguje jednoducho, ako vsetko v SketchUp, kliknutim a naslednym t'ahanim kurzora.
Kliknutim uchopite plochu, ktorti chcete vysunut, tahate kurzorom pokial nedostanete
pozadovany tvar. Druhym kliknutim zastavite Push / Pull a vytvorite objekt. Funkcia Push /
Pull funguje iba na plochych miestach.

| /BOC CIRBLAOF QAR QLB €W e

L]
X} ./
Y ot -
7 er -
< v® T‘
o X |
: xe $ |
E 5 F — |
& 2 I
. # | B — — i
3 (4 R —
‘f A ﬁ’.; — J
% QxR e
1o — ia - o
6 -
: 4o

vybrana plocha

Obrazok 13. Ukazka nastroja Push / Pull

1. Vyber nastroja Push / Pull z ponuky nastrojov.
2. Klik na vybranu plochu a nasledné vysunutie.

3. Pohyb mySou hore pre vysunutie, ak chcete zadat' rozmer jednoducho napiste
pozadovanu hodnotu napr. 8 m a stlacte Enter. Po stlaceni klavesu Enter sa dana

plocha vytiahne do vami zadaného rozmeru.

Dalsie vyuZitie ndstroja Push / Pull

v Dvojity klik s Push / Pull nastrojom vam vytiahne plochu do

poslednej znamej velkosti, do ktorej ste predchadzajucu plochu

vysuvali.

v' Ctrl spolu s nastrojom Push/Pull vam umozni vytvorenie a kopiul

vasej plochy. Taktiez klaves ctrl sluzi pri nastroji Push/Pull ako
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Vyuzitie Push / Pull

1.V prvej ukazke je modelova
situacia kedy chceme docielit
vysunutie valca do vysky
odpovedajucej vyske kocky.

Pomocou nastroja Push/Pull
uchopime hornu plochu valca
a kurzor mysi nastavime na
horny bod alebo hranu kocky,
tymto docielime nastavenie
spravnej vel'kosti a vysky
valca odpovedajuicej vyske

kocky.

2.V druhej modelovej situacii
je pomocou nastroja
Push/Pull odstranena
vyznacena Cast kvadra a tym
umozneny prienik skrz

kvader.

Pomocou nastroja Push//Pull
oznacime a uchopime
obdlznik, ktory chceme
odstranit. Posunutim kurzora
na zadnu stranu kvadra a
naslednym kliknutim
odstranime obd{Znikovt ¢ast

a ziskame vyrez.
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4.3 Modelovanie pomocou nastroja Scale

Wybratim krajného rohu a posunutim
zmenite pomer a sirku danej plochy a
tym aj celého modelu.

Oznaéenie vrchne] plochy

Obrazok 14. Nastroj Scale

v' Stlacenim klavesu Ctrl spolu s nastrojom Scale, zmenite pomer / Sirku podl'a stredu

modelu.

v" Pouzite zelené kubiky na néstroji Scale pre primerani zmenu vel'kosti modelu /

plochy.

4.4 Nastroj ,,Follow me*

Tento nastroj je vel'mi podobny nastroju Push/Pull, s tym rozdielom, Ze nastroj Follow me

nepracuje len v dvoch smeroch ale vo viacerych.
Pre spravne vyuZitie nastroja follow me potrebujete tri nasledovné veci:

v Cestu. V programe SketchUp moZete za cestu pokladat’ akakol'vek hranu alebo
skupinu hran. Vsetko ¢o musite spravit’ je uistit’ sa ¢i je cesta nakreslena eSte pred

tym ako pouzijete nastroj Follow me.

<\

Plocha. Tak ako pri nastroji Push/Pull tak aj nastroj Follow me potrebuje pre
spravne vymodelovanie, vytiahnutie nejakt urcita plochu. Taktiez ako pri ceste je
potrebné mat’ danti plochu vymodelovani eSte pred tym ako pouZijete néstroj

Follow me.

<\

Funkcia krok spit’. Urcite vyuzijete nejeden krat funkciu krok spit’, pre spravne

vymodelovanie a vzhl'ad daného modelu.
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441

1.

2.

Postup pri vyuziti nastroja Follow me
Vytvorenie plochy, ktortl vyuzijeme ako profil pre extridovanie.

Vytvorte cestu, ktori bude nasledovat’ vytvorena plocha. Ako cestu pouzite hranu

alebo skupinu hran.

Oznacte cestu, ktorou sa ma dané plocha pohybovat'.

Z nastrojového menu vyberte nastroj Follow me.

Kliknite na plochu, ktoru ste vytvorili a je uréena pre nastroj Follow me.

Plocha sa vymodelovala okolo cesty, ktort sme oznacili a vznikol novy objekt.

S

oznadenie cesty

AN

kliknutim pomocou vaniknuty abjekt

nastroja Follow me

Obrazok 15. Postup pri vytvarani objektu pomocou ndstroja Follow me

4.5 Praca s komponentmi

Komponenty st vel'mi dolezité pri praci s 3D modelmi nielen v tomto programe.

Komponenty vyuzijete hlavne pri modelovani vacsich a obsiahlejsich modeloch. Vyhodou

komponentov je hlavne prehl'adnost’ a rychlost’.

451

Hlavné vyhody pri praci s komponentmi

v Komponenty maji okamzZita aktualizaciu. Ak pouzijete viaceré kopie jedného

komponentu a zmenite tvar, farbu alebo rozmer jedného komponentu automaticky

sa vykonaju zmeny aj na d’alSich komponentoch.
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v Jednoducha praca a organizovanie komponentov cez dialégové okno. Jednou
Z hlavnych vyhod pri praci s komponentmi je ich organizovanost. Pri praci bez
komponentov by ste museli Cast’ objektu odstranit’ a nanovo vytvorit. Pomocou

komponentov mozete jednotlivé objekty kedykol'vek upravit’.

Nazorny priklad je uvedeny na obrdzku 16. V tomto modelovom priklade je ako
komponent vytvorené okno domu. Susedné okno je totozna kopia prvého okna.
Okno ¢.2 nadobuda rovnaké rozmery a tym padom dedi aj jednotlivé vlastnosti,
ktor¢ ma okno ¢.1. Pri iprave rozmerov popripade textiry okna ¢.1 sa zmenia

vlastnosti a rozmery okna ¢.2.

\ [/BOCICERBLRIF H2AK DD EH

k ‘.I‘." Components @

B G &

B/ ﬂ)ﬁ

O ‘(—\ Select [t | statstes |

V ©| ||z~ @G S -

X b ‘ I

s Q No Descy | | |

B | — ’ 1

Cr| = L I

& | Secichl develonment team.. L---l-. |

x4

2 |

| ZOZNAM T \
KOMPONENTOV

ﬂ! i KOMPONENT

tr:

Obrdzok 16. Organizdcia komponentov v programe Google SketchUp
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4.6 Aplikovanie textur a praca s fotografiami

Technicky, malovanie povrchov s fotografiami s pouzitim 3D programu je
mapovanie. Iné programy pouzivaji rozdielne metdody nandsania a mapovania fotografii na

povrch a nast’astie Google SketchUp je v tomto vel’'mi priamociary.

Mapovanie fotografii fasad na vaSe modely budov spomocou nastroja umiestiiovania

textur ma niekol’ko vyhod:
v" Pouzivanie fotografii moze urobit’ vzhl'ad vasho modelu viac realistickejsi.

v VyuZivanie vyhod kedy detaily na fotografii napr. oknd vyzeraju ako keby boli
vymodelované, ale nie su. Z toho vyplyva, ze velkost’ vasho modelu bude mensia,

a model bude mat’ viac vyhod pre pouZzitie.

v" Modely, na ktoré pouZzijete fotografické textiry mozu byt nazdielané v Google
Warehouse, kde méZzu byt néasledne odsuihlasené a prijaté do vrstvy Google Earth

budovy.

SketchUp pouziva vela rozdielnych vyrazov pre veci, ktoré mdzete pouzit’ na plochy ako
textury. VacSinou sa nazyvaju materialy. Materidly mozu byt’ farby alebo textary, textiry

su ako obrazky a farby su jednoduché a jednofarebné.

Predtym ako za¢nete mapovat’ textiru na va§ model si pripravte va§ model. Model musi

obsahovat’ asponi jednu plochu, na ktort danu textiru pouZzijete.

1. Vyberte Subor —Import
2. Vyberte fotografiu alebo obrazok, ktory chcete pouZit’ ako textiru.
Ako textiru mozete pouzit’ pripony suborov JPEG, TIFF, PNG, BMP.

3. Vyberte moznost’ ,, Pouzit’ ako texturu®. (Obr. 17)
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4. Kliknite na tla¢idlo Otvorit’.

Obrdzok 11. Vyber textury

Okno pre vybratie fotografie / textury sa zavrie aotvori sa vam okno

s modelovacim prostredim SketchUp. Pri kurzore sa vdm objavi obrazok, ktory ste

vybrali ako textaru.

5. Kliknite raz do spodného Pavého rohu plochy, kde chcete pouzit’ textiru.

Tam kde ste klikli davate najavo programu SketchUp, kde méa umiestnit’ lavy dolny

roh vaSej fotografie, ktori pouzivate ako textiru. MdZzete, kliknut' hocikde do

plochy, ale lepsi a praktickejsi je 'avy dolny roh vasej plochy (Obr. 18).
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b} | (?) Pick second point of image. Ctrl=By Center. Shift=Non-Uniform.

Obrazok 18. Mapovanie textury na plochu

6. Kliknite mimo vasej plochy s textirou, pre urcenie pozicie pravého horného

rohu vasej plochy.

Textura sa sklada z niekol'kych mensich cCasti tzv. dlazdic. To ze, hl'adate pravy
horny roh vasej plochy urcuje akéa velké bude ,,dlazdica®, teda ¢ast’ plochy. Ked'ze
ste zvolili pravy horny roh, vel'kost’ dlazdice bude umerna velkosti plochy a tym sa

fotografia prispdsobi k ploche.

4.6.1 Uprava textiry

Po uspeSnom naneseni fotografie na plochu bude potrebné upravit' a prisposobit’
textiru redlnemu vzhladu fasady budovy, ktord sa modeluje. Pre toto je vhodne vyuzit
nastroj pre umiestiiovanie textury.

Nastroj Gpravy textiry ma d’alSie dve moznosti:
v" Premiestnit’/Zmenit’ vel’kost’/otocit’/zostrihat’/skreslitt méd. Technicky nazov

tohto mddu je fixny Spendlikovy mod. Neskor uvidite pre¢o prave tento nazov.

v' Mdd roztiahnutej textiry. Tento mod vam didva moznost’ upravy textiry pomocou

roztiahnutia. Tento mod sa pouZziva pri mapovani fotografie fasady budovy.
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4.6.1.1 Premiestnit’/Zmenit’ vel’kost’/otocit’/zostrihat’/skreslit’ mod

1. Pomocou nastroja vyberu, kliknite pravym tla¢idlom mysi na povrch textary, z menu
vyberiete moznost’ textira a nasledne pozicia. Tymto povolite editacny mod textury. Mali

by ste vidiet’ priesvitnu verziu vasho obrazka so Styrmi Spendlikmi, kazdy inej farby.

2. Uprava textary. V tomto bode mate na vyber dve moznosti. Pravym kliknutim na

textliru sa vdm zobrazi menu s nasledujucimi moznostami:
e Hotovo. Tymto potvrdite a ukoncite Upravu vasej textury.

e Reset. Odstrani vsetky tpravy, ktoré ste s danou texturou spravili a danu texturu

vrati do pévodného stavu pred upravou.

e Otocit’. Otoci vasu textiru zl'ava doprava alebo zhora nadol. Zalezi od toho aku

moznost’ si vyberiete.

e Rotovat’. Otoc¢i vasu texturu o 90, 180 alebo 270 stupiov, zalezi na tom ktoru

moznost’ si zvolite.

e Fixné Spendliky. Ak je zvolend tato moznost tak sa nachadzate vo fixnom
Spendlikovom mode. Ak tito moznost neoznalite premiestnite sa do modu

roztiahnutej textury.

¢ Krok spiat’ / Krok dopredu. Vratite sa 0 krok spat’ alebo o krok dopredu vo vasej

uprave textary.
Posunutie jednotlivych §pendlikov vyvola rézne zmeny a efekty: (Obr. 19)

e Zmena velkosti / skosenie, modry Spendlik. Premiestiiovanim Spendlika menite

tvar textury, zmenSujete, zviacSujete alebo naklanate ju do stran.
o Skreslenie, ZIty $pendlik. Postivanim menite skreslenie vasej textury.

e Zmena velkosti / rotovanie, zeleny Spendlik. Otocenie textury a zmena velkosti

textlry.

e Premiestnenie, ¢erveny Spendlik. Posuvanie a zmena polohy textury. Postuva

vSetky Styri Spendliky.
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Obrazok 19. Zobrazenie jednotlivych pinov a ich funkcii

4.6.1.2 Mod roztiahnutej textury

e Pravym tla¢idlom na mysi kliknite na texturu, ktort chcete upravit. Z rolovacieho

menu Textura vyberte upravit’ poziciu.
e Prepnite sa do modu roztiahnutia textury pomocou vypnutia fixnych pinov.

e Jednotlivé piny presuiite na miesta, ktoré oznacuju kraje fasady budovy, ktoru
modelujete. Piny presuniete jednym Kliknutim, uvolnenim mysi a naslednym

umiestnenim na poZzadované miesta / okraje fasady.

Obrazok 20. Obrazok viavo znazornuje situdciu pred premiestnenim a obrazok vpravo

zobrazuje situdciu po premiestneni pinu na spravne miesto.
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e Po presunuti pinov na okraje fasady, kliknite na jednotlivy pin, tlac¢idlo na mysi
neuvolniujte a presuiite na rohy plochy, na ktorej mate nanesenu textGru. Pri

spravnom oznaceni rohu sa objavi zelena bodka (Obr. 21).

Obrazok 21. Umiestnenie jednotlivych pinov

4.6.2 RieSenie problému nanasania textiry na nerovny povrch.

Mapovanie projektovanej textiry na nerovny povrch je komplikované. Na
nasledujucich krokoch zistite ako nanaSat’ textiru na nerovny zaobleny alebo iny tvar

povrchu.
e Vytvorte krivkovy povrch.

e Vytvorte plochy povrch, ktory bude priamo timerny krivému povrchu (Obr. 22).

Obrazok 22. Vytvorenie plochého tvaru, ktory je rovnobezny s krivkovym

povrchom
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e Naneste textaru, ktoru potrebujete na plochy povrch a uistite sa, ¢i je umiestnend

korektne.

e Pravym kliknutim na textiru plochého povrchu vyberte moznost’ textura a nasledne

projected. Tento bod postupu je najdolezitejsi.

e Zmenu vyberte nastroj plechovka. Podrzanim klavesy Alt, ako vzorku vyberiete

textaru, ktord je na plochom povrchu.

e Pouzite plechovku s vybranou vzorkou textiry na zakriveny povrch, ktory sa

nachadza za povrchom plochym (Obr. 23).

Obrazok 23. Na lavom obrazku je zndazornené nanesenie textury na plochy povrch. Na pravom obrazku

Jje zndzornené nanesenie projektovanej textury z plochého povrchu.

4.7 Zmena vzhl’adu modelu pomocou Stylov

Styly st o tom ako bude vasa geometria modelu — vietky vase hrany a plochy — skutoéne
vypadat’ (Obr. 24).

4.7.1 Aplikovanie Stylov
Aplikovanie $tylov na vase modely, postupné kroky:
e Zhlavného menu vyberte polozku Okno a z rolovaciecho menu vyberte polozku
Styly.

o V zalozke vyber, vyberiete $tyl, ktory chcete pouZit’ na vasu scénu.
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Obrazok 24. Vyber stylov

Jednotlivé

Obrdzok 25. Nahlad Stylu

Styly z programu Google SketchUp je mozné vlastnoruéne upravit' a nasledne

ulozit’ ako predvoleny $tyl. Zoznam obsahuje taktiez vytvorené §tyly, ktoré vyhrali sut'az

0 najlepsie vytvoreny §tyl za posledny rok.



SketchUp 7 35

5 PRACA S GOOGLE EARTH A 3D WAREHOUSE

Ak ste uz niekedy pouZzivali program Google Earth, tak viete aké to je stravit’ niekol'ko
hodin cestovanim po mape sveta od Pariza az po Las Vegas. V tejto Casti prirucky vam
blizSie priblizim a vysvetlim spdsob zdielania vaSich vytvorenych budov s programom
Google Earth a taktiez si vysvetlime na akom principe pracuje Google Warehouse. Google

Earth je dostupny a vol'ne stiahnutel'ny na adrese [2].

5.1 Ako nato

- Vytvorenie modelu budovy

- Vyber miesta pre vasu budovu v programe Google Earth.
- Import pohl'adu do programu SketchUp

- Prispdsobenie modelu k povrchu terénu, ktory ste vlozili.
- VloZenie modelu do Google Earth.

- Vlozenie modelu do Google Warehouse.

5.1.1 Vyber miesta pomocou Google Earth.

- Uistite sa Ze pohl'ad na budovu je zhora. V programe Google Earth to dosiahnete
pomocou klavesy R. Pohl'ad musi obsahovat’ minimalne budovu, ktori modelujete

plus okolie budovy.

& Google Eath —— i TR, T RS e
Sdbor  Upravit  Zobrazit Nastroje Pridat’ il
v Vyhladavat' 3]

Preletiet’do | Najstfrmy | Tras

Preletiet napr. 37.407229, -122. 107162

v Miesta
& Moje miesta

1B Docasné miesta
v Vrstvy Galéria Earth ») | |
3 @S primarme databazy
@ L1 Hranice 2 oznaenia
@ Miest
[ = Fotografi
Oz cesty
@ VI Budovy 30
& @@ ocein
& 1 2¢ Pocasie
@ Clge Geléria
@ )@ vzeobecné povedomie

& 0 Viac

Vyska pohfadu__421m \

Obrazok 26. Vyber pohladu v programe Google Earth.
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- Z hlavného menu vyberte: Ndstroje — Google Earth — Ziskat’ aktudlny pohl’ad.

P Untitled - SketchUp —— 3 E P e .. . 08

File Edit View Camera Draw Tools Window Help
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Obrazok 21. Aktudlny pohlad naimportovany z programu Google Earth.

5.1.2 Vyber budovy

Budovu mézete bud’ vymodelovat’ priamo na aktualnom podklade z Google Earth alebo ju

vlozit’ z externého suboru.

Obrdzok 28. Import budovy
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5.1.3 Umiestnenie modelu do realnej pozicie
e Trojitym kliknutim na model, oznacite cely model.

e Nastrojom presunut’, umiestnite model budovy do reédlnej pozicie podl'a podkladu

z Google Earth.

Obrazok 29. Ukazka umiestnenia modelu

e Vyberte Nastroje — Google Earth — Prispésobit’ terén. Tymto nastrojom

prepnete na aktudlny terén, ktory sa pod budovou a jej okoli nachadza.

e Budovu oznaéte tromi klikmi (pokial’ nie je komponent) a po modrej ose presuiite
cely objekt nadol. Model posuvajte dovtedy dokedy sa neponori spodné plocha pod

terén.

Obrazok 30. ,, Ponorenie budovy pod terén.
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5.1.4 Zobrazenie modelu budovy v Google Earth

Pomocou nasledujtcich krokov poslete model z programu SketchUp do programu Google

Earth na vasom pocitaci:
e Vyberte z ponuky menu Ndstroje — Google Earth — Umiestnit’ model.

Po kliknuti na umiestnit’ model véas program automaticky presmeruje na Google

Earth a zobrazi vas vytvoreny model.

e Ak sa rozhodnete pre d’alSie upravy na vaSom modely, jednoducho prejdite do

programu SketchUp a po upravach zvol'te znova umiestnit’ model.

Obrazok 31. Zobrazenie budovy v programe Google Earth.
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5.1.5 Umiestnenie budovy do 3D Warehouse a jej zdiel’anie s celym svetom

Takze ako dostaneme modely budov do programu Google SketchUp tak aby ich
mohol vidiet' cely svet? Aby ste toho dosiahli je potrebné poslat’ vasu pracu do 3D
warehouse. 3D warehouse je obrovska zbierka 3D modelov, ktoré sa daji vyhl'adat’ a Co je
najdolezitejSie su dostupné pre kazdého. 3D warehouse je klasicka webova stranka, ktord je

dostupna len cez internet a to na stranke [1].
Vase modely modzete dostat’ do 3D warehouse dvomi rozdielnymi kategoriami:

v Geograficky umiestnené. To su vietky budovy, monumenty alebo mosty, ktoré su

umiestnené v zlozke 3D budovy a zobrazujt sa v programe Google Earth.

v Geograficky neumiestnené. To st vSetky ostatné vytvorené modely ako napriklad
dopravné prostriedky, nabytok. Nemaju ziadnu fyzicka adresu v realnom svete a nie

st v zlozke budovy 3D a taktiez nie st umiestnené v Google Earth.
Pomocou tychto krokov nazdiel’ate vas model:
e Otvorte model, ktory chcete nahrat’ do 3D warehouse.

e KedZe program SketchUp sluzi aj ako objektiv kamery, zvol'te pohl'ad na vasu

budovu.
e Vyberte Sizbhor — 3D Warehouse — Zdiel’at’ model.

Tymto sa otvori mini okno, ktoré od vas pozaduje prihlasenie pomocou Google

uctu ako je napriklad sluzba Gmail.

e Po prihlaseni sa vam na obrazovke objavi dalSie okno, v ktorom st od vas
poZadované informécie ohl'adne modelu, ktory prdve nahravate, ako je napriklad
nazov modelu, fyzickd adresa modelu, Opis modelu alebo webova stranka na

konkrétny model / budovu.
e Klikni pre zdiel'anie modelu, ¢im pridate vas§ model do 3D warehouse.

e Tymto ste sa stali ¢lenom celosvetovej 3D komunity.
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6 VYTVORENIE UKAZKOVEHO MODELU: LAVICKA

Pre vytvorenie modelu lavicky budeme potrebovat’ Styri vymodelované dosky réznych
rozmerov. Jednu hlavni dosku, ktora bude sluzit’ ako sedadlo, dve nohy lavicky a jednu

podporu pre stabilitu a rovnost’ lavicky.

6.1 Modelovanie hlavnej dosky

Doska, ktora sluzi ako sedadlo ma rozmery dosky 60x300 mm a dizku 1500 mm.
Vsetky SketchUp objekty by ste mali zacinat’ tvorenim zékladu v 2-D. Nésledne s pouzitim
nastroja Push/Pull ziskate 3-D vzhlad hlavnej dosky. Postupujte podla nasledujucich,

krokov pre korektné zobrazenie modelu a hlavnej dosky:
e Otvorte novy SketchUp dokument, Suzbor — Novy.

e Zmeiite pohlad na scénu na pohlad spredu, Kamera — Standardné pohl’ady —

Spredu.

e Z hlavného panela nastrojov vyberte nastroj obdiZnik, napravo od modrej osi a nad
ervenou osou nakreslite maly obdiznik. Obdiznik nepotvrdzujte a do pravej dolnej
Casti v okienku rozmery napiste pozadované hodnoty oddelené bodkociarkou, teda

rozmery v m. Rozmery bo¢nej ¢asti dosky st 60x300 mm. (Obr. 32)

File Edit View Camera Daw Jools Window Help

V/ZBOR CHPBLESEF SRR QLB EF

@a
V¥

on2

zvolenie pohladu spredu

néstroj obdiznik

Obdlznik

o BPE* U PON 4
©9 VML AELIE D

Nastroj rozmerov

O o @ @ Select first corner. Dimensions 300:60

Obrdzok 32. Vytvorenie zdkladného obdlznika
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V hlavnom paneli nastrojov kliknite na rozsirit' pohl'ad, ktory vam zobrazi vsetky

modely na scéne.

V menu Kamera vyberte Standardné pohl'ady a z ponuky vyberte iso. Tymto ziskate
3-D pohlad na va§ obdiznik, ktory v nasledujucom kroku premenite na hlavnu

dosku.

Z bo¢ného panela vyberte nastroj Push/Pull. Kliknite raz na plochu obdiZnika.
Posuiite my$ do strany, ¢im ziskate 3-D model hlavnej dosky. Zatial’ neklikajte ani

nestlacajte Enter. Zadajte hodnotu 1500 pre dizku vasej dosky a stlaéte Enter.

File Edit View Camera Drsw Tools Window Help

| /ZBOC CILBLROFHZAR DS EF

>
ae

S,

S| RPH XV TQX 4OB R
PIVBIIEESIEE DN

O @ @ @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple. Measurement its

Obrazok 33. Vytvorend hlavna doska, pomocou nastroja Push/Pull.

Z menu nastrojov vyberte nastroj vyber alebo stlacte medzernik. Tri krat po sebe
Kliknite na vytvorenu dosku, ¢im oznadite cely objekt. Hrany objektu premenia

farbu z ¢iernej na modrt €o znadi, Ze je dana hrana oznacena.

Obrdzok 34. Oznaceny cely objekt



SketchUp 7 42

e Stlacte klavesu G, ¢im vyvolate nastroj pre vytvorenie komponentu. Vypliite nazov
komponentu, pomenujte ho napriklad ako sedadlo lavicky. Do kolonky popis,
zadajte rozmery dosky, ktoré mozete neskor vyuzit pri vytvarani lavicky
v skuto¢nosti. Potvrdte zmeny tlacidlom vytvorit. Va&$§ vytvoreny komponent
mozete sledovat’ v okne komponentov, ktoré vyvolate: Window — Components.
V zalozke vyber a pod ikonou domcek modzete vidiet vytvorené komponenty vo

vasej scéne.

=3

File Edit View Camera Draw Tool

V[ /BOC - PBLEKOEF SLAR QLS EF

Components =]
o :
o

Select |Edt | stmtistis |

BE | @v Polf=2

sedadlo lavicky
by Uiskmonn

PP NN VRY AdOE &~
BERSES ICEININ &

Obrdzok 35. Zobrazenie komponentov v danej scéne

6.2 Modelovanie noh lavi¢ky

Nohy pre tato lavicku maji rozmer 200x250mm a Sirku 60mm. Postup je popisany

trocha stru¢nejsie z dovodu podobnosti z minulou ¢ast'ou.

e Ako pri vytvarani prvej cCasti lavicky tak aj v tejto nastavime pohlad na scénu

spredu.

e Zmenu nastrojov vyberte obdiznik. Pod lavickou nakreslite obdiznik, zadajte

rozmery 200mm;250mm. Po stlageni klavesy Enter vloZite objekt obdiznik.
e Z menu pohl'adov vyberte iso pohl'ad. Tymto ziskate pohl'ad na 3-D scénu.

e Vyberte nastroj Push/Pull (P). Vyberte plochu nohy lavicky a vytiahnite ju,

nepotvrdzujte vyber len zadajte rozmer 60mm a potvrd’'te objekt klavesom Enter.
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File Edit View Comera Draw Tools Window Help
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Obrazok 36. Vytvorend noha lavicky

Opét’ tri krat kliknite na objekt nohy lavicky a pomocou klavesy G vyvolate okno
pre vytvorenie komponentu. Zadame nazov komponentu, v tomto pripade nazov
komponentu je ,,noha lavicky“. V kolonke popis znova zaddme rozmery nohy

lavicky a vytvorenie komponentu potvrdite tla¢idlom vytvorit'.

Kedze lavicka nemo6ze mat’ len jednu nohu, vytvorime d’al$iu. Tto nohu mézeme
vytvorit’ viacerymi sposobmi. Prvy spdsob ako vytvorite d’alSiu nohu je cez vyber
a naslednou skratkou kopirovania ctrl + ¢ a naslednym vlozenim ctrl +v. Vzniknuta
nohu umiestnite pod sedaciu dosku na opacnu stranu ako nohu ¢.1. Druhy sposob je
cez menu Windows — komponenty. Kliknutim na komponent noha lavicky

vytvorite d’al$i objekt s rovnakymi rozmermi ako mé komponent noha lavicky.

File Edit View Camera Dgw Iools

| /BO@C|v ¢
K || Components
B G ErC—
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Obrazok 31. Vytvorenie dalsieho komponentu cez menu komponentov
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6.3 Vytvorenie podpornej dosky pre nohy lavicky
e Vyberte pohl'ad na scénu spredu.

e Vyberte nastroj obdiznik, anakreslite T'ubovolny obdiznik. Zadajte rozmery
60x180mm. Potvrd'te.

e Zvol'te pohlad iso, pre zobrazenie scény v troch dimenziach.

e Vyberte nastroj Push/Pull a vytiahnite plochu podpornej dosky. Dizku zvolte

1000mm. Potvrd’te stlacenim klavesy Enter.

e Pomocou troch klikov na podpornt dosku oznacte objekt a stlatenim klavesy G
vyvolate nastroj pre tvorbu komponentov. Zadajte nazov a popis komponentu

a potvrd’te.

Tymto krokom sme vytvorili posledni c¢ast’ lavicky a moézeme prejst k spojeniu

jednotlivych ¢asti dohromady.

jednotlivé komponenty modelu

Obrdzok 38. Zobrazenie jednotlivych komponentov lavicky.
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6.4 Premiestiiovanie, kopirovanie a mazanie komponentov

Do tohto bodu by ste mali mat” vytvorené jednotlivé Casti lavicky. Teraz je Cas

vytvorit’ vasu lavicku pomocou tychto jednotlivych komponentov.

6.4.1 Premiestiiovanie komponentov

Pre jednoduchs$ie a presnejSie premiestiiovanie objektov pouzivajte metodu klikni —

presun — klikni:

Kliknite na Specificky bod na objekte, ktory chcete posuntt’. Najcastejsie je to roh
alebo stredny bod.

- Kliknite na Specificky bod na objekte alebo mieste, kde chcete bod, ktory ste
oznacili, premiestnit. Pomocou tychto Specifickych bodov premiestnite vase

objekty presnejsie a ovel'a jednoduchsie.
e Nastavte pohl’ad na jednu z néh lavicky.

e Vyberte nastroj Presuii, alebo vyberte z menu: Ndstroje — Presuri. Vas kurzor sa

zmeni na kriz so Sipkami na koncoch.
o Ked prejdete kurzorom cez vybrany objekt, zobrazia sa vam modré Ciary, ktoré
indikujt, Ze sa jednd o komponent. Cervené kriZiky oznacujii miesto na ploche

objektu, kde mdzete dany objekt otacat’.

V| ABOC v G RBLROFHZARA QLS @ F

e PG XV QX 4AOBR (R~
POBEIEELICEDON &

/

Obrdzok 39. Praca s komponentom a ndstrojom Presu.
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6.5 Spojenie jednotlivych komponentov do jedného celku

e Pomocou nastroja Presun, presuite jednu nohu lavicky k podpornej doske lavicky,

tak aby boli blizko seba ale nedotykali sa.

e Pomocou nastrojov ako su priblizenie, Otacanie a posuvanie, nastavte pohl'ad na

scénu tak aby ste videli tieto dva komponenty.

e Stla¢te medzernik a Kliknite do prazdneho pracovného priestoru. Tymto krokom sa

uistite, Ze nemate oznaceny zZiadny objekt.

e Vyberte nastroj presun apresuiite kurzor mySi na najbliz§iu hranu podpory

najblizsej k nohe lavicky.

e Postvajte myS az do stredu hrany pokial vam pomocnik neoznami, ze ste sa

presunuli na stred komponentu.

e Kiliknite na tento bod.

File Edit View Camera Draw Tools Window Help
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Obrazok 40. Stred hrany komponentu

e Posunte kurzor spolu s objektom nohy k strednému bodu hrany podpory lavicky.
¢ Kiliknite na stred pre potvrdenie.
e Pouzite otacaci nastroj (O) pre potvrdenie pozicie nohy lavicky.

e Tym istym sposobom napojte druhti nohu lavicky k podpore.
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Obrazok 41. Spojenie troch casti lavicky do jedného celku podpory.

o Stlacte medzernik a pomocou klavesy Ctrl oznacte vSetky spojené Casti lavicky.
e Vytvorte jednotny komponent (G) s nazvom dolna ¢ast’ lavicky.

Obdobnym sposobom spojte aj sedaciu dosku k dolnej Casti lavicky.
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Obrdzok 42. Vysledna vytvorend lavicka
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6.6

Aplikovanie textiry na model lavicky

Pomocou nastroja vyber kliknite dva krat na jeden z komponentov. Ked’Ze sa jedna
0 komponent, dvojité¢ kliknutie znamena ako keby otvorenie daného modelu pre

upravu.
Pravym kliknutim na komponent vyberte z menu uprava komponentu.

Dvojitym kliknutim na plochu ju vyberiete anasledne pomocou klavesy Ctrl

vyberiete dodato¢ne d’alSie plochy objektu na ktoré chcete aplikovat’ dant textaru.

TaktieZ tromi klikmi vyberiete cely komponent a jednoducho nanesiete textiru na

cely komponent.

Po tuspesnom vybrani ploch, ktoré chcete mat otextirované, otvorte okno
s materialmi: Window — Materidly. Kliknite na vyber a zrolovacieho menu
vyberte material drevo. Textlru naneste na vybraté komponenty jednoduchym

Kliknutim.
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Obrazok 43. Vyber textury a nanesenie na model.

Na zaver mozete eSte upravit $tyl a vzhlad danej scény, popripade export do

obrazkovych alebo video forméatov.
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7 ZAVER

UzZivatel'ska prirucka bola vytvorena ako priloha k Bakalarskej praci pre Univerzitu
Tomase Bati v Zlin¢ v roku 2011. Prirucka popisuje zakladné vlastnosti, popis pracovného

prostredia a popis modelovych situacii pre jednotlivé nastroje programu Google SketchUp.

Web ponuka vel'ké mnozstvo moznosti a ndvodov pre program Google SketchUp. Vécsina
navodov sa nachadza na najvicSom internetovom servery pre zdiel'anie video suborov [3].
Originalne video navody pre program Google SketchUp su k dispozicii na webovej lokalite

spolo¢nosti Google, [1].


http://sketchup.google.com/intl/en/training/
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