Zvesti bralci, ki ste v prej$njih treh $tevilkah z zanimanjem spo-
znavali Google Sketchup, ste spoznali Ze skoraj vsa osnovna orodja
in kar nekaj nacinov, kako se jih uporablja. Vendar vseh moznosti ge
nismo izérpali.

Najprej pojasnimo, kako oznaéujemo robove, ploskve ter cela te-
lesa. Naloge se lotimo z gumbom Select. Z enim klikom na ploskev se
ta oznadi s crtkanimi Ertami, kar pomeni, da lahko predmet v smeri
te ploskve podaljSamo ali skrajsamo (orodje Push/Pull). Dvojni klik
na ploskev nam dodatno oznaci Se robove te ploskve. Z enim klikom
na rob ploskve se oznadi le rob, z dvojnim klikom na rob ploskve pa
se oznacita tisti dve ploskvi, ki jima je rob skupen. In kako oznaéimo
celotno telo? To lahko naredimo s trojnim klikom, druga moznost pa
je, da celoten predmet zaobjamemo z misko, medtem ko dr¥imo levi
miskin gumb.

Oznacevanje posameznih delov telesa ima pri uporabi istih orodijj
razli¢ne ucinke. Kot smo prikazali v prejinji $tevilki, ¢e oznacimo eno
ploskev, lahko z uporabo orodja Scale narisemo prisekane piramide
ali stozce, lahko pa dobimo tudi posevne piramide. Ce oznadimo cel
predmet, lahko z istim orodjem spreminjamo dimenzije celotnega
predmeta v vseh smereh (premikamo tocko v ogliscu), lahko pa tudi v
smeri posameznih ploskev (premikamo toéke v sredis¢ih ploskev) ali
pa v dveh razli¢nih smereh (premikamo toéke na sredi robov).

Marsikdaj bi radi del risbe zbrisali. Uporabo tega ukaza si oglejmo
na primeru, ko Zelimo narisati na primer odprto posodo, ki ima za
osnovo kvader. NariSemo kvader, nato z enim klikom oznaéimo le
ploskev, na primer zgornjo ploskev (en klik). Nato uporabimo desni
klik, v nastalem meniju kliknemo Erase in dobimo posodo brez zgornje
ploskve.
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Oznadeno celotno telo
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Spreminjanje dimenzij v dveh smereh

Zoom Etenss Sresis

Hiake Ui

sos

ce bsasarements

xe
o3
= (F
EZe
& ‘@
4
2|
R
»
&
®

00O @

= B Pk ¥

Measuramants

Telo brez ene ploskve

Naj opomnim, da v tem primeru z ukazom Push/Pull lahko e pre-
mikamo ploskve, ne moremo pa narisati debelih sten. Manjkajo¢o
ploskev lahko naknadno nariemo z orodjem Rectangle. Ce pri ozna-
cevanju uporabimo dvojni klik, ki poleg ploskve oznaci e vse robove
oznacene ploskve, z ukazom Erase zbriemo tudi tiste robove, zato
nam od kvadra ostane le osnovna ploskev s Stirimi navpicnimi robovi.
V tem primeru uporaba orodja Push/Pull odebeli preostalo ploskev.
Robove, ki ostanejo, s pomoéjo dodatnih &rt spremenimo v ploskve
ali jih zbrisemo.

Véasih Zelimo narisati ploskev pod dolo&enim kotom. V ta namen

uporabimo orodje Protractor , ki ga bomo za laZje razumevanje po-
slovenili v kotomer. Vzemimo za primer, da Zelimo imeti paralelogram,
ki je nagnjen za 20°.
NariSemo poljuben pravokotnik. Z orodjem Protractor se poma-
—~— knemo v levo spodnje oglisce. Kliknemo v to oglisce, se posta-
vimo na navpicni rob, znova kliknemo, potem pa kotomer obracamo
proti osnovni ¢rti. Zdaj imamo moznost, da vpisemo kot, v nasem
primeru Stevilko 20, in to potrdimo z Enter. Enako naredimo na desni
strani.

Zdaj Se zgornjo vzporednico podaljsamo do &rtkane érte, po ¢rt-
kanih ¢rtah nariSemo vidne robove (orodje Line) ter odveéne érte
zbridemo z orodjem Erase. Na ta naéin smo dobili paralelogram.
7= Se eno orodje, ki bi komu lahko prislo prav, je orodje Rotate.
™ Njegovo uporabnost prikazimo na primeru telesa v obliki tan-
ke pravokotne plosée. Narisemo pravokotnik in dodamo nekaj visine.
Celotno plos¢o ozna¢imo s trojnim klikom. Izberemo orodje Rotate in
se postavimo na primer v eno od oglis¢. Bodimo pozorni na to, kakine
barve je kotomer, ki se pojavi ob uporabi tega orodja. Barva je namrec
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Telo z eno osnovno ploskvijo

 Unitied Sitcntiy.
Be B Gov Comas Ome Took

e
V ABOC @ IBLETSF H2AAL . i €F
O b0 X9V 9 @

SR

3%

B PG EEE HEE DN

Q& 4O

B PG

&9

O O © @ tragto push o face orerer vl €1 = gl creae nw string fce Dustance 100

Telo z odebeljeno osnovno ploskvijo
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Paralelogram

v povezavi z eno od treh osnovnih osi. Ce si izberemo rdeco barvo, bo
predmet rotiran okoli rdece osi. Kliknimo torej v tocko, kamor smo
se postavili s kotomerom, nato se pomaknemo na rob, ki se bo zavrtel
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Po vrtenju tanke plosce

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 oznaéimo le del telesa,
rob ali ploskev. Takrat je uporaba tega orodja moéno omejena, saj se
v teh primerih predmet zelo popaci in moramo natancno vedeti, kaj
zelimo narediti z omenjenih orodjem.

Risanje prisekane piramide smo v prejsnji Stevilki prikazali kot pri-
mer uporabe orodja Move, zdaj pa poglejmo postopek risanja pravilne
Stiristrane piramide. Najprej nariSemo kvadrat. Nato izberemo orodje
Line, se postavimo na sredino enega od robov kvadrata, da se nam
pokaze svetlo moder krogec (izpiSe se Midpoint), ter povle¢emo do
sredine nasprotnega roba. Nato na tej novi ¢rti najdemo sredino, ki jo
predstavlja svetlo moder krogec, in od tam nari§emo visino. Pazimo,
da med vlecenjem navzgor sledimo modri ¢rti, ki nam nakazuje, da se
premikamo vzporedno z navpi¢no osjo.
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Med risanjem Stiristrane piramide
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Stiristrana piramida

Nato Se s ¢rtami povezemo vrh piramide z vsemi ogli$¢i na osnovni
ploskvi in dobili smo pravilno Stiristrano piramido.

Kako pa narisemo tristrano piramido? Za osnovno ploskev najprej
potrebujemo trikotnik. Pomagamo si s pomoc¢jo menija. Kliknemo na



napis Draw in izberemo ukaz Polygon. V desnem spodnjem okencu
nas vprasa, koliko stranic Zelimo. Vpisemo 3 in potrdimo z Enter. Zdaj
lahko narisemo trikotnik, ki je v nagem primeru enakostrani¢en. Ko
poskusamo z misko najti sredisce trikotnika, se samodejno izpise Cen-
ter, od koder nato v smeri navpi¢ne osi narigemo navpicnico. Vrh Se
povezemo z ogli¢i trikotnika in tristrana piramida je narisana. Ob
tem Se omenimo, da na enak naéin z vpisom zelenega Stevila stranic
narisemo poljuben velkotnik.
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Tristrana piramida

Véasih namesto kvadrzzov 2
like, taksne v obliki érks _ =
pravokotne robove, = s

pravokotnikov potrebujemo druge
olj zapletene. Ce ima Zelena oblika
stavna, paziti moramo le na to, da
elene osi, da zagotovimo pravokotne
=7 sa2m nakaze, do kam naj povle¢emo, da
m kotom. Kakor hitro pridemo z vle-
zotovljen pravi kot, se nam to oznadi s

se bodo robovi stika!i pod
Cenjem &rte tako cz'2f 22
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Risanje lika v obliki ¢rke L
Bralce obve$éamo, da imamo na zalogi vse Timove naérte.
Cena vsakega je 5,17 EUR.
TIMOV NACRT | - motorni letalski RV-moce| basic 4 star

TIMOV NACRT 2
TIMOV NACRT 3
TIMOV NACRT 4
TIMOV NACRT 5
TIMOV NACRT 6

— RV-jadrnica lipa |
~ RV-jadralni model HOT-94
— polmaketa letala cessna 180
— RV-model katamarana KIM |
— Timov HLG, jadralni RV-model
za spusdcanije iz roke
— RV jadralni model HOT-95
— Timov HLG-2, jadralni RV-model
za spuscanije iz roke
— tomy-E, elektromotorni jadralni RV-model
— polmaketa lovskega letala polikarpov I-15 bis
— jadralni RV-model gita
—racoon HLG-3
—akrobat 40, trenazni motorni RV-model

TIMOV NACRT 7
TIMOV NACRT 8

TIMOV NACRT 9

TIMOV NACRT 10
TIMOV NACRT I1
TIMOV NACRT 12
TIMOV NACRT 13
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Nacrtovanje geometrijskega telesa s pravokotnimi stranicami
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Premikanje predmeta vzporedno z osjo

¢rnimi krogci in z dodatno é&rtkano &rto, ki povezuje ta dva krogca. S
klikom zadevo potrdimo in risba je konéana.

Podobno po¢nemo pri risanju geometrijskih teles, kjer so robovi
med stranicami prav tako pravokotni. V&asih se zdi, da ne deluje, ta-
krat zanemo risati ¢rte z nasprotnega konca ali pa nekoliko priredi-
mo vrstni red risanja ¢rt.

Naj na koncu dana$njega ¢lanka omenim 3e premikanje celotne-
ga predmeta z ukazom Move. Predmet najprej oznacimo s trojnim
klikom, potem ga premaknemo vzporedno z Zeleno osjo. Pomozna
¢rtkana ¢rta nam z ustrezno barvo sporoéa, ali predmet premikamo v
ustrezni smeri. Z ukazom Orbit lahko to enostavno preverimo tako,
da spremenimo smer pogleda.

Vidimo torej, da ima Google Sketchup obilo moznosti risanja, vseh
niti Se nismo uspeli prikazati. Vsak posameznik se lahko sam odlodi,
kako se bo lotil risanja in kako zapleteni bodo naértovani predmeti.

Omejitev je samo njegova domisljija.

TIMOV NACRT 14
TIMOV NACRT I5
TIMOV NACRT 16
TIMOV NACRT 17
TIMOV NACRT I8
TIMOV NACRT 19
TIMOV NACRT 20
TIMOV NACRT 21
TIMOV NACRT 22
TIMOV NACRT 23

— maketa vodnega letala utva-66H
—RV-model trajekta
- spitfire
—trener 40
— lupo, elektromotorni RV-model
— P-40 warhawk, RV-polmaketa za zraéne boje
— potepuh, RV-model motorne jahte
— bambi, Solski jadralni RV-model
—slovenka, RV-jadrnica metrskega razreda
— e-trainer, trenazni RV-model z elektri¢nim
pogonom
- P-51 B/D mustang, RV-polmaketa za zracne boje
— messerschmitt Bf-109E, RV-polmaketa
za zracne boje
- RV-polmaketa aeronca L-3
— fokker E 11, RV park-fly polmaketa
- vektra, RV-model z elektriénim pogonom
v potisni izvedbi
— Eifflov stolp, | m visoka maketa iz vezane plosce
— maketa bagra CAT 262

TIMOV NACRT 24
TIMOV NACRT 25

TIMOV NACRT 26
TIMOV NACRT 27
TIMOV NACRT 28

TIMOV NACRT 29
TIMOV NACRT 30
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