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Zvesti bralci, ki ste v prejinjih treh itevilkah z zanimanjem spo_
znavali Google Sketchup, ste spoznali ie skoraj vsa osnovna orodja
in kar nekaj naiinov, l<ako se lih uporablja. Vendar vseh moinosti ie
nismo iziroali.

Najprej pojasnimo, kako oznaiujemo robove, ploskve ter cela te_
lesa. Naloge se lotimo z gumbom serect. Z enim kiikom na oroskev se
ta oznaii s irtl<animi drtami, kar pomeni, da lahl<o predmet v smeri
te ploskve podalj5amo ali skrajiamo (orodje push/pull). Dvojni klik
na ploskev nam dodatno oznaii ie robove te ploskve. Z enim klikom
na rob ploskve se oznaii le rob, z dvojnim klikom na rob ploskve oa
se oznaiita tisti dve ploskvi, ki jima je rob skupen. In kako oznaiimo
celotno telol To lahko naredimo s trojnim klikom, druga moinost pa
je, da celoten predmet zaobjamemo z miiko, medtem ko driimo levi
mi5kin gumb.

Oznadevanje posameznih delov telesa ima pri uporabi istih orodii
razliine udinke. Kot smo prikazali v prej5nji itevilki, ie oznaiimo eno -:r .? j..-,-.----,-*."*
ploskev, lahko z uporabo orodja Scale nari5emo prisekane piramide Uporaba ukaza Erase
ali stoice, lahko pa dobimo tudi poievne piramide. ee oznaiimo cel
predmet,|ahkozistimorodjemspreminjamodimenzijece|otnega
predmetavvsehsmereh(premikamotodkovogriicu),rahkoparudiv -=.r-r3a ,rre*ee€:c,r.r r{,uqg
pa v dveh razliinih smereh (premikamo todke na sredi robov). ...

Marsikdaj bi radi del risbe zbrisali. Uporabo cega ukaza si ogrejmo ; r^

na primeru, ko ielimo narisati na primer odprto posodo. ki ,"ma za :;
osnovo kvader. NariSemo kvader, nato z enim klikom oznaiimo le i:
ploskev, na primer zgornjo ploskev (en klik). Nato uporabimo desni ;6
klik,.v nastalem meniju kliknemo Erase in dobimo posodo brez zgornje f plproskve. 
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,/l . Nai opomnim, da v tem primeru z ukazom Push/Pull lahko le pre-
rl \ \" / Tikamo.plosl<ve, ne moremo pa narisari debelih sten. Manjkajoio

{i \ I ) ploskev lahko.naknadno nariSemo z orodjem Rectangle. ee pii otna-
Rtr \ L/ cevaniu uporabimo dvojni klik, ki poleg plosl<ve otnu-ai S" vse robove
.!; \ll1 oznadene ploskve, z ukazom Erase zbriSemo tudi tiste robove, zato'\\ nam od kvadra ostane le osnovna ploskev s 5tirimi navpidnimi robovi.

\ V tem primeru uporaba orodja Push/Pull odebeli preostalo ploskev.
coo o*...--,!+: \.. Robove, l<i ostaneio, s pomoijo dodatnih drt spremenimo v ploskve

oznaieno cerotno :e ali jih zbriiemo'
Viasih Zelimo narisati plosl<ev pod doloienim l<otom. V ta namen
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D&$,!li__l! J2 : . o ki je nagnjen za 20'.
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Spreminjanje dimenzij v dveh smereh

ffi Nariiemo polluben pravokotnil<. Z orodjem protractor se poma_j{ . knemo v levo spodnje ogliide. KIil<nemo v to ogliiie, se posta_
vimo na navpidni rob, znova l<liknemo, porem pa kotomer obraiamo
proti osnovni irti. Zdai imamo moinost, da vpiiemo kot, v naiem
primeru Stevilko 20, in to potrdimo z Enter. Enako naredimo na desni
stran i.

Zdajie zgornjo vzporednico podaljiamo do irtkane drte, po irt-
kanih irtah nariSemo vidne robove (orodje Line) ter odvedne drte
zbriSemo z orodjem Erase. Na ra naiin smo dobili paralelogram.

ag Se eno orodje, ki bi komu lahko priilo prau, |e orodl" Rot"te.
E4 Nlegovo uporabnost prikaZimo na primeru telesa v obliki tan_
ke pravokotne plo5ie. Nariiemo pravol<otnik in dodamo nekai viiine.
Celotno ploiio oznadimo s trojnim l<likom. lzberemo orodje Rotate in
se postavtmo na primer v eno od ogliid. Bodimo pozorni na to, kal<ine
barve je kotomer, ki se pojavi ob uporabi cega orodja. Barva ie namrei
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Telo z eno osnovno plosl<vijo
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Po vrtenju tanke ploiie

okoli osi, znova kliknemo in zavrtimo v Zeleni smeri ali pa vpiSemo kot,
za katerega velikost Zelimo, da se predmet zavrti.

To orodje lahko uporabimo tudi takrat, ko oznadimo le del telesa,
rob ali ploskev. Takrat je uporaba tega orodja modno omejena. saj se

v teh primerih predmet zelo popaai in moramo natandno vedeti, kaj
ielimo narediti z omenjenih orodjem.

Risanje prisekane piramide smo v prejinji 5tevilki prikazali kot pri-
mer uporabe orodja Move, zdaj pa poglejmo postopek risanja pravilne
5tiristrane piramide. Najprej nariSemo kvadrat. Nato izberemo orodje
Line, se postavimo na sredino enega od robov kvadrata, da se nam
pokaie svetlo moder krogec (izpiSe se Midpoint), ter povledemo do
sredine nasprotnega roba. Nato na tej novi irti najdemo sredino, ki jo
predstavlja svetlo moder krogec, in od tam nariSemo viSino. Pazimo,
da med vleienjem navzgor sledimo modri irti, l<i nam nakazuje, da se

premikamo vzporedno z navpidno osjo.
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Telo z odebeljeno osnovno ploskvijo
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Oznaievanje kotov
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Med risanjem itiristrane piramide
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Stiristrana piramida

Nato 5e s artami poveiemo vrh piramide z vsemi ogliidi na osnovni
ploskvi in dobili smo pravilno Stiristrano piramido.

Kako pa nariSemo tristrano piramidol Za osnovno ploskev najprej
potrebujemo trikotnik. Pomagamo si s pomoijo menija. Kliknemo na
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Paralelogram

v povezavi z eno od treh osnovnih osi. ee si izberemo rdeio barvo, bo
predmet rotiran okoli rdeie osi. Kliknimo torej v todko, kamor smo
se postavili s kotomerom, nato se pomaknemo na rob, ki se bo zavrtel
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napis Draw in izberemo ukaz polygon. V desnem spodnjem okencu
nas vpraia, kolil<o stranic Zelimo. Vpiiemo 3 in potrdimo zEnter.Zdaj
lahko nariSemo trikotnik, ki le v naiem primeru enakostraniden. Ko
poskuiamo z miSl<o najti srediide trikotnika, se samodeino izpile cen-
ter, od koder nato v smeri navpidne osi nariiemo navpicnico. Vrh ie
poveiemo z ogli5ii trikotnika in tristrana piramida 1e narisana. Ob
tem 5e omenimo, da na enak naiin z vpisom ieleneqa itevila stranic
nariiemo poljuben veikotnik.
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Nadrtovanje geometrijskega telesa s pravokotnimi stranicami

!- d. *i

o o o o &F!F:.R 5:b*.qp, ! :t4!iur{b rds

Premikanje predmeta vzporedno z osjo
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Vdasih namesto kvac-:::, a pravokotnikov._potrebuiemo druge
like, takine v obliki crke _: ia bolj zapletene. ie ima ielena oblifa
pravokotne robove.': s:r:- =roslavna, paziti moramo le na to, da
pri risanju drt vleier,-: , s-=. ie Lene osi, da zagotovimo pravokotne
robove. Pri tem nan.:-t:--:- sam nakaie, do kam naj povleiemo, da
se bodo robovi sri<: ::: :':!,im kotom. Kakor hitro pridemo z vle_
ipniam lrra ra?^ -: :- _i : :agorovljen pravi kot, se nam to oznaii s
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Tristrana piramida
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Risanje lika v obliki irke .

TIMOVI NAERTI
Bralce obveiiamo, da imamo na zalogi vseTimove naarte.
Cena vsakega je 5, | 7 EUR.
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irnimi krogci in z dodatno drtkano irto, ki povezuje ta dva krogca. S
klikom zadevo potrdimo in risba je koniana.

Podobno poinemo pri risanju geometrijskih teles, kjer so robovi
med stranicami prav tako pravokotni. Vdasih se zdi, da ne deluie. ta_
krat zadnemo risati irte z nasprotnega konca ari pa nekorir<o piiredi-
mo vrstni red risanja drt.

Naj na koncu danainjega ilanl<a omenim ie premikanje celotne_
ga predmeta z ukazom Move. Predmet najprej oznadimo s trojnim
klikom, potem ga premaknemo vzporedno z ieleno osjo. pomoZna
irtl<ana irta nam z ustrezno barvo sporoia, ali predmet premil<amo v
ustrezni smeri. Z ukazom Orbit lahko to enostavno preverimo tako.
da spremenimo smer pogleda.

Vidimo torej, da ima Google Sketchup obilo moinosti risanja, vseh
niti 5e nismo uspeli pril<azati. Vsak posameznik se lahl<o sam odloii,
kal<o se bo lotil risanja in kako zapleteni bodo nairtovani predmeti.
Omejitev je samo njegova domiiljila.

TIMOV NAERT I

TIMOV NAdRT 2
TIMOV NAERT 3
TIMOV NAdRT 4
TIMOV NAdRT 5
TIMOV NAdRT 6

TTMOV NAERT 7
TIMOY NAERT 8

TIMOV NAERT 9
TIMOV NAERT IO
TIMOV NAERT II
TTMOV NAERT 12
TIMOV NAERT I3

- motorni leralskr R'r-ncce' basic 4 star
- RV-jadrnica lipa I

- RV-jadralni modei HOT-94
- polmaketa letala cessna | 80
- RV-model katamarana KIM I

- Timov HLG, jadralni RV-model
za spuiianje iz roke

- RV jadralni model HOT-95
- Timov HLG-2, jadralni RV-model

za spu5ianje iz roke
- tomy-E, elektromotorni iadralni RV-model
- polmaketa lovskega letala polikarpov I- lS bis
- jadralni RV-model gita
- racoon HLG-3
- akrobat 40, trenaini motorni RV-model

v potisni izvedbi
TIMOV NAe RT 29 - Eifflov stolp, I m visoka mal<eta iz vezane ploSie
TIMOV NAe RT 30 - maketa basra CAT 262

- maketa vodnega letala utva-66H
- RV-model traiekta
- spitfire
- trener 40
- lupo, elektromotorni RV-model

- P-40 warhawk, RV-polmaketa za zradne boie
- potepuh, RV-model motorne jahte

- bambi, lolski jadralni RV-model

- slovenka, RV-jadrnica metrskega razreda
- e-trainer, trenaini RV-model z elektriinim

Pogonom
- P-51 B/D mustang, RV-polmaketa za zraine boje
- messerschmitt Bf- | 09E, RV-polmaketa

za zraine boje

- RV-polmaketa aeronca L-3
- fokker E lll, RV park,fly polmaketa
- vektra, RV-model z elektritnrm pogonom

TIMOV NAERT I4
TIMOV NAERT I5
TIMOV NAdRT t6
TIMOV NAERT I7
TIMOV NAERT IS
TIMOV NAERT I9
TIMOV NAERT 20
TIMOV NAERT 2I
TIMOV NAERT 22
TIMOV NAERT 23

TIMOV NAERT 24
TIMOV NAERT 25

TIMOV NAdRT 26
TIMOV NAERT 27
TIMOV NAdRT 2S

.?"i!.4.i-*ce s4q4.q
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