Google SketchUp Kurzanleitung

Hinweise:
MT = Maustaste
SketchuUp Bedienungsanleitung = Hilfe > Nutzerhandbuch

1. SketchUp einrichten

1.1 Netzwerklizenzdatei einrichten

Falls SketchUp Pro noch nicht aktiviert ist!

= Hilfe & Lizenz > Netzwerklizenzdatei Da_tii Bearbeiten ’:‘_'-'_Sicht e ek
einrichten... i % E” ye \ b

= Datei auswahlen: i A T
A C}
P:\Sonstiges\Software\Sketchup\lic % ""3 | E @ Ll
= SketchUp Pro sollte oben in der Leiste [T
erscheinen R

1.2 Symbolleisten einschalten

u Sandkistenfunktionen einschalten: Kamera Zeichnen Tools Fenster  Plugins  Hilfe

Symbolleisten Erste Schritke

Fenster - Voreinstellungen - |  Grofier Funktionssatz
Erweiterungen 9 HékChen bel I Ausgeblendete Geometrie Kamera
H H - w achrittebenen Kanstrukion
Sandkistenfunktionen setzen 1 et i
= Ansicht > Symbolleisten || ¥ Achsen v Rlachensti
. L. . _| w Fihrungslinien v Google
= Alle Hakchen wie im Bild rechts setzen wehatten finderung
Layer
Hebel Hauptsymbolleiste
kKantenstil ¥| v Schnitte
Flachenstil » Schatten
Kormponenterbearbeitung  # | v Standard
_ v Ansichten
Animation ' Durchlaufen
v Sandkiste

v Grofie Schaltflachen

Tools | Fenster Flugins  Hilfe
) (\ Modelinformationen 'j

v Elementinformationen

1.3 Zusatzfenster einschalten

Im Menu Fenster Hakchen bei Elementinformationen, Py—
Materialien, Komponenten, Layer und Kanten Y panenten
abmildern setzen. v Layer
. Glied
Symbolleisten und Fenster anordnen. ot
Schatten
Mebel

Mit Foto abgleichen
kanten abmildern
Mentar

LY

Yoreinstellungen

Dialoge ausblenden

1 Ruby-Konsole

Ruby-Konsale




1.4 Neues Projekt starten

= Layer1 I6schen (auswahlen und E drticken), danach Inhalt I6schen
auswahlen
= Komponente ,Bryce” I6schen (rechte MT - I6schen)

= |m Materialen-Editor auf H drucken, ,Nicht verwendete [0schen® wahlen
Jetzt ist alles leer!




1.5 Einstellung der Langeneinheiten
Fenster - Modellinformationen

- Einheiten m Langeneinheiten
Animation
Forrnak: IDezimaI j |Meter j
gurgnpunenten zenauighkeit: Im
?teittistik Iv Langeneinrasten aktivieren ImT

¥ Format der Einheiten anzeigen
™| anzeige von 0 etzwingen

Winkeleinheiten

Genauighkeit: IDJD vI

Iv¥ winkeleinrasten aktivieren (15,0 =

2. Basis-Funktionen
2.1 Speichern Il

2.2 Aktionen ruckgangig machen 6 S

2.3 Ansichten f‘% fﬁ % ﬁ Ei

2.4 Darstellung der Modellansicht

B e Die Wichtigsten:
$ /L ~ ﬁ v
| ji‘j v ’7 1. Ansicht mit Texturendarstellung (Standard)
2. 1. 3. 2. Drahtgittermodell

3. Zeigt Flachenausrichtung an

2.5 Auswahlwerkzeug A

Ein Klick auf Element Zwei Klicks auf Element Drei Klicks auf Element

* Auswahl der Fliche oder = Auswahl der Flache und » Auswahl aller physisch
Linie der umfassenden Linien verbundenen Linien und
= pder Auswahl der Linie und Flachen

der angrenzenden Flachen
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Kombination mit Tastatur:
» Strg-Taste: Hinzufugen von Elementen zur Auswahl (+ wird an Pfeil gezeigt)
= Umschalttaste: HinzuflUgen oder Abwahlen (+/-)
= Strg- und Umschalttaste: Abwahl von Elementen (-)
Auswahlrechteck durch gedruckt halten der linken MT:
= Von links nach rechts: wahlt nur Elemente innerhalb des Auswahlrechteckes
aus
= Von rechts nach links: wahlt auch die Elemente aus die das Auswahlrechteck
schneiden

2.6 Konstruktionswerkzeuge

3. D / 1. 1. Linie; Lange kann Uber Tastatur eingegeben werden
Lénge%

4. C 2. . Bogen; Eingabe der Seitenanzahl 3=iten iz Anfang-

5 @ 5y und Endpunkt zuerst, dann Radius Rundunglt,z7m

3. Rechteck; Eingabe der Seitenlange durch Semikolon

N

MafRangabe

rechts unten in getrennt fbmessungen [11,02m; 4,61m

der Leiste: 4. Kreis; Eingabe von Seitenanzahl und Radius
Radius Fh"rﬁl‘l‘l

Lange (11,36m

5. Vieleck; Eingabe von Seitenanzahl und Radius

2.7 Anderungswerkzeuge

2 Verschieben: C® skalieren:
= verschieben von ausgewahlten = Umschalttaste: gleichmafig
Elementen skalieren aus
= mit Betatigen der Strg-Taste wird = Strg-Taste: Um Mittelpunkt
Element kopiert skalieren
~ L i} :
% Drehen: " Flache driicken/ziehen:
» Eingabe des Winkels: *inkel Bo,0 = Strg-Taste: Neue Anfangsflache
erstellen
E Folge mir:

= Eine Flache
entlang eines ‘
Pfades
duplizieren
= Alt-Taste:
Flachenumfang
verwenden




F Versatz:

= Ausgewahltes Element wird mit einem Versatz als Kopie erstellt

2.8 Messwerkzeuge VE
2.9 Achsenfunktion "k

Wenn Achsen in Ausgangsposition (Nullpunkt):
Rot = x-Achse Grln = y-Achse Blau = z-Achse
= Achsenkreuz kann beliebig positioniert werden, Festlegung erfolgt Uber rote
und grine Achse
Zurucksetzen der Achsen in Ausgangsposition:
= Rechtsklick neben Achsenkreuz >
Zurucksetzen
= Falls Modelle im Hintergrund sind, dass —
Achsenkreuz ,irgendwo“ neben Modelle Verschisben
platzieren und dann zuriicksetzen urlessereen

Ansicht ausrichten
Ausblenden

3D0x: Cenker of Ratation

2.10 Navigation

ﬁ J{Z = Zoomen mit Mausrad

= Beim Verwenden der Rotierfunktion und gleichzeitigen dricken
O\ ﬁ der Umschalttaste kann die Ansicht verschoben werden
% w = Rotierfunktion auch Uber mittlere MT!

3. Modellverwaltung

3.1 Layermanager

= Verschiedene Objekte sollten in Layern definiert werden, z.B. Hauptgebaude,
Anbau, Dach, Gelandemodell...

= Mit ® wird neuer Layer erstellt

|
® © B Sichtbarkeit
Mame % | Sicht. .. | Farbel ein- und
) 73 Layer(] B ausschalten
Aktiver 3 Baeume 4/
Layer v Geldndernodell
¥ Haus [ |




= Alle konstruierten Elemente werden im gerade aktiven Layer gespeichert

» Modellelement (nachtraglich) in Layer #|
ubernehmen: Mit 3-fach Klick oder 27 Elemente 0

Auswahlrechteck Element auswahlen, Laver: —_I
. . . aver: |Haus v
im Elementinformationen-Fenster

LawerQ
entsprechendes Layer wahlen I fudeaeume

Geliandemodell
Haus

Vorteile der Layerverwaltung: getrenntes Exportieren von Objekten madglich,
Sichtbarkeit ein- und ausschaltbar hilft beim Konstruieren, Objekte sind voneinander
getrennt

3.2 Gruppieren

= In einer Gruppe werden Objekte von anderen Objekten komplett getrennt,
Beispiel: Gebaude vom Gelandemodell, Schornstein vom Gebaude

= Objekt auswahlen - rechte MT - Gruppieren

= Gruppe wird beim Erstellen im gerade aktiven Layer gespeichert! Hinweis:
Darauf achten, dass der Layername der Gruppe beim Erstellen dann auch
gleich ist mit den Layernamen der beinhaltenden Objekte!

= Objekte in einer Gruppe bearbeiten: Doppelklick auf Gruppe oder rechte MT
- Gruppe bearbeiten

=  Gruppe auflésen: rechte MT auf Gruppe = In Einzelteile auflésen

= Gruppen kdnnen gesperrt werden: rechte MT auf Gruppe - Sperren

= Entsperren Uber rechte MT - Entsperren

4. Modellierungstipps

4.1 Flachenausrichtung

= Vorderseite: weil} Ruckseite: blau
= Vorderseite muss immer nach auf3en ausgerichtet sein!

FALSCH

= Richtig ausrichten: rechte MT auf Flache - Flachen umkehren

Effekt bei falscher Ausrichtung der Flachen: Texturen werden in Google Earth
dunkler dargestellt!
: Ansicht auf monochrom schalten

Flachenstil =
L G




4.2 Glittung

Anwendung z.B. um Dreieckvermaschungen oder Rohre und Kugeln ohne Kanten
darzustellen.
= Objekt mit 3-fach Klick vollstandig auswahlen

* Rechte MT - Kanten abmildern/glatten x
= Bei Winkel zwischen Normalen hat sich  winkel zwischen Normalen:
ein Wert zwischen 25 bis 35 Grad 25,5 rad

bewahrt (je héher, desto mehr
Speicherbedarf wird bendtigt, bei zu
wenig ist Glattung zu schwach)

= Koplanar abmildern: Kanten werden nur abgemildert

= Normale glatten: Objekt wird vollstandig geglattet (das auch anwenden)

Links: ungeglattet, Mitte: abgemildert, Rechts: geglattet

i
A

| [ Mormale glatken [ Koplanar abmildern

4.3 Linienausblendung

Anwendung z.B. um die Linien von transparenten Flachen auszublenden
= Linien auswahlen = rechte MT - Ausblenden

=  Tipp zur Linienauswahl: Umschalten in Drahtmodellansicht @ , dann mit
Auswabhlrechteck Linien auswahlen

Loschen

i Einzelbele auflaser
. Auswahlen

Eereich

Komponente erstellen
1 (| Gruppieren

Werschneiden

Flachen umkehren

Spiegeln entlang

Alles zeigen

3Dx: Center of Rokation




= Linien wieder einblenden > L "éiﬁmmﬁ

Objekt mit 3-fach Klick auswéhlen
- rechte MT - Einblenden Hoinde e
(ausgeblendete Linien/Flachen Tiedann i EE;:HH
werden gepunktet dargestellt) IR oo

Yerschneiden
Flachen urnkehren
Spiegeln entlang
Alles zeigen

30x: Center of Rotation
b ) e

4.4 Verschneidung

» Objekte oder Elemente auswahlen
= Rechte MT - Verschneiden -
o Mit Modell verschneiden: Auswahl wird nach
Verschneidungsmaoglichkeiten mit gesamten Modell Gberprift
o Auswahl verschneiden: Nur innerhalb der Auswahl wird nach
Verschneidungen gesucht

4.5 Sandkiste
Sandkistenfunktionen mussen eingeschaltet sein (siehe 1.2).

- Aus Konturen: Erstellen von
Dreieckvermaschungen

ﬁ Neue weiche Flache: Dreieckvermaschte Grundoberflache erstellen
* Angabe des Rasterabstandes: FRasterabstand o
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E Formen: Dreieckvermaschung verformen
= Angabe des Radius: Radius [100,00m

I~ \
AAVANANEN RN
AANVANAN \

@ Flache verbinden: Projiziert eine Flache auf eine andere.
= Eingangsflache muss orthogonal Uber Gelandeoberflache sein

. S l
E Detail hinzufligen: Flgt neue Dreiecke in bestehende Dreieckvermaschung ein

/LA

! Kante spiegeln:

[\




5. Texturieren

5.1 Texturierwerkzeug 3

= Beim zusatzlichen Halten der ALT-Taste wird Pipette 2 eingeschaltet > zum
Auswahlen einer Texturart einer schon texturierten Flache

= Mit Halten der STRG-Taste werden alle verbundenen Flachen, die die gleiche
Flachenfarbe oder Textur haben, mit der gleichen Textur versehen

= Mit Halten der Shift-Taste werden alle Flachen im Modell, die die gleiche
Flachenfarbe oder Textur haben, mit der gleichen Textur versehen

5.2 Materialbrowser

Ausgewahlte Texturname Neue Textur
Textur erstellen

Materialien k|

IKau:heI_Schachbrettmuster_schwarz, / Standardfarbe
/ auswahlen

Vorhandene

Bibliotheken, E

Verwendete Pipette

Texturen werden fusiilen |E‘Earbeiten | /S

unter ,Im Modell" a5 o} Tkachel ~| B €= Bibliothek sffnen,

Browseransicht

E! e

verwaltet!

Texturen der
Bibliothek
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Materialien

%]

IKau:hel_Su:hau:hbrettmuster_schwarzﬂi— Texturname

Farben

&
N

bearbeiten

Farbe

Auswahlen  Bearbeiten |

Datei, wo Textur
Textur

Auswahl: IHLS vl.d ﬁ"

abgespeicherte

ITiIe_Cheu: r e jpg

oy |~ 0, 30m
Texturgrofie /& I—
e 0, 30m

festlegen
Dpazitak

¥ Texturabbildung verwenden

}8

(=

[ kolorieren

Farbe

2urlicksetzen

d

mm=  Transparenz

| [ 100 =4

5.3 Neue Textur erstellen &

1. Datei auswahlen

2. Eindeutigen Namen festlegen

3. Texturgrofle passend einstellen

11

Material erstellen... k|

I neue_Texkur 2
L}

Farbe

Auswahl: IHLS

— [
F_45_

¥ Texturabbildung verwendsn

- W

H

o

5

L

I
N

Textur

I Tile_Checker_B'W.jpg 1 @
n
- ID:ED”" } [ Kolotieren
n
1 [0,50m : |:|Farbe
zuriicksetzen
Opazitat
| | 100 =
Ok | Abbrechen |




5.4 Texturposition andern

Rechte MT auf texturierte Flachen = |‘ Elermentinformationen
Textur - Position Lschen Laschen
) Ausblenden
1. Textur verschieben
. . Buswahlen 2
2. Textur proportional skalieren und etk v
Verschneiden 3
drehen ) Ansicht ausrichten
3. Textur senkrecht skalieren und Achsen ausrichten
. Flachen umkehren
nelgen Flachen ausrichten
4. Textur verformen Alles zeigen

Textur Position

) Position zurdcksetzen
30 Center of Rokation

Prajiziert

3. |4,
1. 2.

5.5 Textur projizieren

= Rechte MT auf texturierte Flache - Textur > Projiziert
= Mit Pipette projizierte Textur auswahlen
= Dann konnen Flachen mit dieser Textur projiziert versehen werden

5.6 Bibliothek offnen

= Button B betatigen - Bibliothek 6ffnen oder erstellen wahlen
=  Ordner auswahlen, in dem sich die Textur /-en befinden

12



6. Komponenten

Komponenten konnen Modellelemente
vorkommen, z.B. Fenster, Baume...

6.1 Komponente erstellen

Modellelement konstruieren,
LayerQ als Bearbeitungslayer
einstellen!

Konstruiertes Modellelement
vollstandig auswahlen (3-fach
Klick oder Auswahlrechteck
aufziehen)

Rechte MT - Komponente
erstellen

Eindeutigen Namen eingeben
Bindungsebene festlegen:
Achsen festlegen, wie
Komponente eingefligt
werden soll

sein, die 6fter im gesamten Modell

Komponente erstellen

allgemeines

Marme: I Baumn

Beschreibung:

Ausrichkung

Binden an: (A== Bindungsebene Festlegen

™ Durch) Schnitt Gffnen
[ Immer Kamera gegeniiber

™| schatten der Sonme gegeniber

v Auswahl durch Kompanente ersetzen

abbrechen | Erstellen I

6.2 Komponente mit Schnitt einfliigen

Anwendung: z.B. Fenster in Hauserwand einsetzen
Komponente wie oben erstellen,

Binden an ,beliebig“ wahlen

blaue Achse ,nach vorne® zeigt)

Bindungsebene festlegen: Achsen so
auswahlen, das die zu schneidende Ebene uber
die rote und grine Achse definiert wird (und die

,Durch Schnitt 6ffnen” einschalten

aber bei Option

13




EinflUgen der Komponente:

= Achsen an Flache ausrichten,
in der die Komponente
eingefugt werden soll > Am
Einfachsten Uber rechte MT
- Achsen ausrichten

= Komponente kann beliebig
eingefugt und verschoben
werden

7. Import / Export

7.1 Import- und Exportformate
Datei > Importieren... / Datei > Exportieren...

3DS (*.3ds)
AutoCAD (*.dwg, *.dx=f)
DEM (*.dem, *.ddf)
SketchUp (*.skp)
Importformate JPEG Image (*.ipg)
Portable Network Graphics (*.png)
Tagged Image (*.tif)
Targa Image (*.tga)
Windows Bitmap (*.bmp)
JPEG Image (*.ipg)
Portable Network Graphics (*.png)

IPEG Image (*.jpg) Tagoged Image (*.tif)
2D- Portable Network Graphics (*.png) Windows Bitmap (*.bmp)
Exportformate Tagged Image (*.tif) AutoCAD (*.dwg, *dxf)
Windows Bitmap (*.bmp) Encapsulated PostScript (*.eps)

Piranesi Epix (*.epx)
Portable Document (*.pdf)
Google Earth 4 (*.kmz)
Google Earth (*.kmz)
3DS (*.3ds)
AutoCAD (*.dwg, *.dxf)
Collada (*.dae)
FBX (*.fbx)

OB] (*.oby)
VRML (*.wrl)

XSI (*.xsi)

AutoCAD DWG/DXF importieren - O ﬂ

3D- Google Earth 4 (*.kmz)
Exportformate Google Earth (*.kmz)

[~ Geometrie

Beim Import von z.B. DXF-Format im Optionsfenster By
auf richtige Einheiteneinstellung achten! [ Flhen efetieh auritien

—Skalierung

Einheiten: lm

™ Zeichnungsnullpurkt beibehalken

oK I Ahbrechen |

14



7.2 Google Earth Gelandemodell importieren @

= In Google Earth Ansicht genau orthogonal einstellen
= Nach Import werden 2 neue Layer erstellt:
o Google Earth Snapshot: Flache Ebene mit Luftbild, kann zum
lagemafigen Georeferenzieren von Objekten verwendet werden
o Google Earth Terrain: Google Earth Gelandemodellnachbildung, zur
héhenmaligen Anpassung

= Mit @ kann zwischen beiden die Sichtbarkeit umgeschaltet werden

7.3 Modell in Google Earth platzieren &

= Sollte nur als Vorschau zur Kontrolle angewendet werden

7.4 Modell exportieren

= Datei - Exportieren - 3D-Modell - Exporttyp: Google Earth 4
= KMZ ist ein dateikomprimiertes Format, das ein KML-Dokument und die
Modelldaten im Collada-Format sowie die Texturen enthalt

KML Collada

KMZ
=  KMZ kann mit einen Packprogramm (z.B. WinRAR) gedffnet werden
= KML-Datei kann mit einem Texteditor getffnet werden

Beschreibung der Auszeichnungssprache KML unter:
http://code.google.com/intl/de-DE/apis/kml/documentation/kmlireference.html

Beispiel eines KML-Dokumentes:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<kml xmIns="http://earth.google.com/kml/2.2">

<Placemark>

<name>Hochschule Bochum</name>

<description>Beispiel Placemark</description>

<Point>
<coordinates>7.27164400419312,51.44791649139567,0</coordinates>
</Point>

</Placemark>

</kml>
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Pestalozzi-Gymnasium Unna

Workshop SketchUp (1)

1. Chessman, fountains and wine glasses

Dou you like chess? We will explain you how to construct a chess pawn or a chess rock.

e Choose Parallel Perspective and Front view. m
e Draw arectangle (1).

1
e Draw a shape by using the Line tool (pencil) or circle /
tool (3 points on the circle) or freehand (2). N
e Delete all lines except the shape (3). &) /

e Switch to perspective (menu Camera) and click on this 2 Y)
\1

symbol @

B e}
e Draw a circle (blue) perpendicular to the
shape on the bottom area (4).
e Mark the circle while you are clicking on
STRG. The interior must be pointed in blue, St

the circle line, too and a small + outside the
circle must be seen. (4).

e Then use the follow-me symbol
and click in the shape (5).

e Mark all by clicking quickly 3x in the figure
and clicking on the component symbol @

©2017: Monika Schwarze, PGU Unna


https://books.google.de/books?id=iT0otkuVDesC&pg=PT213&lpg=PT213&dq=SketchUp+Schach&source=bl&ots=QY-Kj1aiSx&sig=O3FCs0zqPm7zoCBMsUJgYW0gOEs&hl=de&sa=X&ved=0ahUKEwiBxqDlxvTRAhXsJ5oKHQUMDCYQ6AEIPDAE#v=onepage&q=SketchUp%20Schach&f=false
https://books.google.de/books?id=iT0otkuVDesC&pg=PT213&lpg=PT213&dq=SketchUp+Schach&source=bl&ots=QY-Kj1aiSx&sig=O3FCs0zqPm7zoCBMsUJgYW0gOEs&hl=de&sa=X&ved=0ahUKEwiBxqDlxvTRAhXsJ5oKHQUMDCYQ6AEIPDAE#v=onepage&q=SketchUp%20Schach&f=false

Co-funded by the =,
Erasmus+ Programme @@
of the European Union B

Pestalozzi-Gymnasium Unna

Workshop SketchUp (2)

2. House of your dreams

You will learn first how to create a house with
realistic looking walls.

a) Construct a simple house as done in the example (1).

b) Choose for the front a photo from the folder “houses” that you would like to use as texture.

c) Drag it while pressing ALT to the front of the house.

d) Mark the wall/picture: ->right mouse click: texture ->position

e) You see now pins in blue, yellow, red, green. Drag the pins exactly to the corners of your house wall (3).
f) Then right mouse click on the wall -> click ready. Now the appearance of the wall is a realistic one (4).

©2017: Monika Schwarze, PGU Unna



£ You |00OK for ideas: be inspired!
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