SketchUp Free 2020

Vyukové materidly
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Tento vyukovy kurz je tvoren predevsim formou tutorialu. Jednotlivé funkce a nastroje programu
jsou zde popsany pomoci krokl, které na sebe navazuji. Vysledkem tohoto kurzu je
vymodelovany zahradni d(im, véetné nabytku.

Ndavod je sepsan pro uzivatele, ktefi nemaji s programem zadné zkusSenosti, nebo ovladaji jen
nékteré zakladni prvky programu, presto nékdy pracovali v nékterém z grafickych editor. Pocita
se s nékterymi zakladnimi znalostmi ovladani programu jako napfiklad spravné pozivani mysi,
vybér vice objekt( a dalsi.

Na zacatku tutoridlu jsou jednotlivé operace, jako napfiklad pridavani cisel do okna Fidicich
hodnot, popisovany vice podrobné. V dalSich krocich budu tyto opakujici se operace vysvétlovat
stru¢néji. Pfi prvnim pouzitim nového nastroje je také ukazdno, kde se tento nastroj nachazi. Pfi
opakovaném poutziti tohoto ndstroje je pfidan pouze nazev a obrazek nastroje.

Pfi spusténi nového projektu se v programu SketchUp zobrazi postava Zeny. Je na kazdém, jestli
tuhle postavu smaze, nebo ji v projektu necha. Nékterym by mohl tento objekt pfi modelovani
zavazet, ale v téchto tutoridlech ji pfi modelovani ponecham. UZivatelidm muzZe postava poslouZit
jako orientacni objekt, s kterym mlzZou srovnavat jejich modely. Velikost postavy je 1600mm.
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CB - ® @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple. Measurements

Menu (navrat do hlavniho menu, pfejmenovani projektu, import, export..)
Panel nastroju 1 (nakreslit, vymazat, posunout, zméfit...)

Panel nastroja 2 (info o modelu, materialy, knihovna modeld...)
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2. Rady atypy:

NeZ zacneme pracovat v programu SketchUp, ukazeme si par rad, které by mohly usnadnit a zptijemnit
praci v tomto programu.

1. Preklad stranky — Verze Free bohuZel nenabizi ¢eské prostiedi. Tento problém muizeme vyresit do
urcité miry prelozenim stranky. Nékteré prohlizece, jako je napfiklad Google Chrome, nabizi moZnost
prekladu. Automaticky preklad sice nemusi byt vidy presny, presto muize nékterym zakim vyrazné
zptijemnit orientaci v programu. Pokud budeme chtit zobrazit plvodni obsah stranky, staci jen znovu
kliknout na moznost prekladu. V prohlizeci Google Chrome se tato funkce nabizi v pravém hornim rohu.
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2. Rezim celé obrazovky (F11) — Pokud
zmackneme na klavesnici tladitko F11, pak se ndm rozsifi obraz na celou obrazovku. Tento rezim
ukoncime opét stisknutim klavesy F11.
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3. Ovladani funkci pomoci klaves — Pro rychlejsi modelovani doporucuji vyuZit otevirani, alespon
nékterych nejcasteji pouzivanych funkci pomoci klaves.

Doporucené zkratky:

Push/Pull (tladit/tdhnout) — P

Line (¢ara) —L

Rectangle (obdélnik) — R

Circle (kruhu) —C

Tape Measure (svinovaci metr) — T

Upgrade Now

Krok zpét — Pokud se néco nepovede, staCi zmacknout Sipku zpét
v panelu néstroji 3, ktery se nachazi v levé spodni &asti obrazovky, <§3 Q @ @ Select ob)
nebo zmacknout na kldvesnici Ctrl + Z, ¢imz se vratime o jeden krok nazpét.



Rychlé posouvani obrazu pomoci kolecka mysi - Ke vSem pohybUim obrazu lze vyuZit kolecko mysi. Pro
otaceni obrazu kolem objektu je zapotfebi drzet zmacknuté kolecko a &
posouvat s mysi. Pokud chci obraz pfiblizit nebo oddalit, staci vyuzit rolovani

kolecka. Obraz se ndm pfiblizuje a oddaluje podle toho, kde se nachazi o $
kurzor mysi. Lze tak dosahnout posunu obrazu na urcité misto. Jednotlivé 09 12
nastroje pro tyto pohyby naleznete také v panelu nastroju 1. Vyhoda

kolecka je krom Setfeni Casu také ta, Ze pfi posunu obrazu mlzete mit by pe
vybrany néktery jiny ndstroj a zaroven ho s posunem vyuzit. @

poi
3. Video-navod
Soucdsti tohoto vyukového kurzu je také video-navod, ktery se sklada se stejnych krokd, jako textovy

a obrazkovy navod. Videa neobsahuji zvuk. Nastroje ve videu jsou pro lepsi viditelnost zvétSeny a do
spodniho pravého rohu jsou pridany nékteré titulky:

www:BANDICAMcom!

~—

= \Untitled &5 SAVE

& SketchUp
Q
& @ Sy L gy,
¢ = Aktudlné provadény krok,
B z ktery se shoduje s textové
; obrazkovym navodem
il
)
©
%
o -, , ,
o Cislo zadavené do okna
& fidicich hodnot
Krok 9. 20 {mmm (vétéinou v milimetrech)
% ,? @ @ Pick point from which offset will be measured. Alt = Allow overlap. Distance 20 ﬁ

Video-navod navic obsahuje i bonusovou ¢ast pro ty, ktefi by chtéli zkusit vytvotit néco navic.
Bonusova videa obsahuji postup vyroby modelu stolu a hrnku.

&

Video doporucuji spustit v programu VLC player, nebo na YouTube:

e https://youtu.be/5SWJI4jeqEl k



https://youtu.be/5WJ4jeqEI_k

4. Registrace

Tento tutorial se bude odehrdvat v programu SketchUp Free, kterd bézi na webovém rozhrani.
Abychom mohli verzi free vyuZzivat, bude za potfebi registrace.

.

Krok 1. p =i

JelikoZ vétsina dnesnich prohlizecl ﬁSketchUp
podporuje technologii WebGL, ktery —
program potrebuje, mizZeme si otevrit
témér libovolny prohlizec.

SketchUp ~  SketchUp EDU Blog Skolent Nékup -  Kontakt

ODBER NOVINEK PRODUKTY

Krok 2.

P‘r’-ej |'t na stra’n ky poskytovatele: Registrujte se k odb&ru novinek o programu SketchUp. Z odbéru se SketchUp Pro

miliZete kdykoliv odhlasit. SketchUp Free

www.sketchup.cz. T

KrOk 3. Render([in]

Vstup do verze SketchUp free Emailov adresa* TEAM VIEWER
nalezneme pod kapitolou PRODUKTY, Odesiat

s s _ 7 s v . s 3 Quick support - windows
ktera se nachazi ve spodni ¢asti stranky. = Quicksipportwind

_‘- Quick support - mac os

Pozndmka: Druhou moznosti je napsat
do webového prohlizece
https://sketchup.cz/sketchup-free/

Krok 4.
Na dalsi strance je potteba kliknout na ¢erveny obdélnik s nazvem Zaénéte modelovat.

o

Nejjednodussi zpusob, jak modelovat ve 3D

Pozdravte SketchUp Free: 3D modelovani ve webovém prohlizeci

Zacnété modelovat

Krok 6.
V dalsim kroku je zapotrebi prihlaseni do Trimblu. Zde si Ize vybrat, jestli

.
vl 1o . , . vis . & Tri
se prihlasime pomoci emailu, nebo vyuzijeme sluzeb Googlu. - Trimble.

Sign in to all things
SketchUp

Registrace pomoci emailu _ Email address

Next

-0R-

PFihlasit se pomoci Googlu — G Sign in with Google



http://www.sketchup.cz/
https://sketchup.cz/sketchup-free/

Krok 8.

Pokud zadame do kolonky -Email addres- adresu, ktera
zde neni registrovand, pak se automaticky dostaneme do
registrace. Zde je potfeba vyplnit jméno, pfimeni a zvolit
heslo, které musi obsahovat minimalné 8 znak, jednu
Cislici, kombinaci malych a velkych Cisel a specidlni znak.
Na konci je potfeba jesté potvrdit, Ze nejste robor a
kliknout na -Vytvofit icet-. Nyni staci uz jen v pfichozich
zpravach emailu rozkliknout novou pfichozi zpravu a
kliknout na -Activate accont- ¢imz je registrace hotova.

& Trimble

MVt

Your Trimble account is nearly ready.
Flease click the link below to finish setting up your account.

LRSI

This link will be active for the next 72 hours.

Krok 8.

Pokud vybereme moznost -Sign in with Google- neni
potfeba nic vypriovat, potvrzovat a registrace je hotova

Prihlaste se ke vsem
vécem SketchUp

UZivatel s danym e-mailem neexistuje.
Prosim zaregistrujte se nfze.

< Zménit e-mail

First name
Last name

Password

I'm not a robot
reCAPTCHA
Privacy-Terms

Vytvofit novy Ucet

G Prihlasit se k Gétu Google

Vyberte ucet

a pokracujte do aplikace trimble.com

Vit Pernica

e com

@ Pouzit jiny ucet

Budete-li pokracovat, Google bude sdilet vase jméno,
e-mailovou adresu, predvolbu jazyka a profilovou fotku
s aplikaci trimble.com.

Napovéda Ochrana soukromi

Podminky



5. Vytvoreni a nastaveni projektu

" . . L gy . Home
Pro vytvoreni nového projektu nejdfive klikneme na

-Create New — a nasledné vybereme jednotky, které
budeme chtit vyuZivat. Drtiva vétsSina vSech technickych
v o Y o . , Simple Template - Millimeters
rozmérl se udava v milimetrech, proto i my zvolime —
v . Simple Ti I -M
tuhle, tedy druhou moznost — Simple Template - e
Millimetrs -.

Create New — Open Vv

Simple Template - Feet and Inches

Poznamka: DalSi moznost nastaveni jednotek je

vs v . , | ® MODEL INFO -

pfimo ve vytvoreném projektu. Nastaveni se 2 .
nachdzi v panelu nastroju 3 - model info -. Zde
7 . v . . . Length Units v

Ize také nastavit presnost (presicion) neboli , o

pocet desetinnych mist, které se ndm budou pfi =
172" 0.0" 0.0

kresleni zobrazovat. 3 =3

- —‘//// - Precision: @

== @

0.000 0.0000 0.00000 &

00

0.000000 ?0

63

Length Snapping:



6. Zidle

Pti vytvareni nového modelu budeme pouzivat predevsim funkci, které nalezneme v panelu nastroja 1.
Zidle:
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Krok 1.

Z panelu nastroji nejprve vybereme moznost kreslit obdélnik

— Rectangle 1 -. Nasledné klikem levym tlacitkem do pracovni plochy
a zacneme ho vytvéret. Abychom docilili pfesnych rozmérq,
nemusime nikam klikat a jen napiSeme pomoci klavesnice hodnoty:
450,500 a vytvofi se nam obdélnik o rozmérech 450x500mm.
Napsané hodnoty lIze vidét v okné Fidicich hodnot vpravo dole.

INERN

Dimensions | 450,500
KrOk 2. LImensn

Z obdélnéku vytvofime krychli pomoci .
nastroje— Push/Pull <% -. Nastroj E
vybereme a klikneme s nim na povrch

obdélniku. Pokud nyni posuneme s

mysi, vidime, Ze se ndm vytvari

krychle. My opét vyuzijeme fidiciho |_T_LI @
okna a napiSeme hodnotu 80. Tim ndm

vznikne zakladni krychle, ze které

budeme tvofit dalsi ¢asi Zidle

Krok 3.

V tomhle kroku zaénememe vytvaret nohy Zidle. Nejprve T
vyuZijeme nastroje — Rectangle 71 - a nakreslime ve vSech
¢tyrech rozich spodni strany zdkladni krychle ¢tverce o
velikosti 80x80mm.
H




Krok 4.

Jednotlivé ¢tverce vytdhnem pomoci nastroje
— Push/Pull <% - 0 400mm, &imZ se ndm
vytvofi nohy Zidle o poZadované velikosti.

Krok 5.

V dalSich krocich se bude tvofit zadova opérka zZidle. Budeme tedy
pracovat na opacné strané objektu, nez jsme tvofili nohy. Nejprve
vyuZijeme nastroje svinovaci metr — Tape Measure € —, klikneme a
roh krychle a zjistime, ktera strana je ktatsi o velikosti 450mm a kterd
delsi o velikosti 500mm.

; P
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Krok 6.
V tomto kroku budeme pokradovat s nastrojem — ey
Tape Measure @ —. Nejprve opét klikneme do " porm

nékterého z roh( vrchni strany objektu a zacneme
odmérovat 80mm po jeji delSi hrané. Opét
mulzZeme vyuZzit okna fidicich hodnot, napsat
pouze Cislo 80 a celé to potvrdit klavesnici

— Enter -. Po naméreni se nam v pozZadované
vzdalenosti zobrazi maly kfizek. Stejny postup
aplikujeme také na opacné hrané a vznikou nam
tak dva body naproti sobé.




Krok 7. Lf;@ o d

Oba dva namérené body z kroku 6 spojime
pomoci nastroje ¢ara — Line # -, ¢imZ se ndm ﬁff
rozdéli vrchni strana objektu na dvé casti. ﬁb

Krok 8.

Nové rozdélenou mensi stranu vytahneme pomoci nastroje -
Push/Pull <% - 0 450mm. Vznikne nam opérka zad.

V této chvili by se dalo fict, Ze objekt uz vypada jako Zidle. My si
ale jesté zde ukdzeme, jak vytvofit podsedak, vylepsit zadovou
opérku a vytvorime podpory mezi nohami zidle.

<

Krok 9.
ro al &

Nyni vyuZijeme novy nastroj — offset “&} —. Jakmile & @
vybereme tento nastroj, klikneme na misto, kde
budeme vytvaret podseddk a pti pohybu mysi se
nam zacne vytvaret obdélnik se stejnym stfedem 4 U
jako ma nase oznacena strana. Podsedak odsadime od hran
vybrané strany o 20 mm tak, Ze opét napiSeme Cislo 20

a potvrdime. Stejny postup pak aplikujeme na zddovou opérku.

Krok 10.

Nové vzniklé obdélniky
vysuneme nam jiz zndmou
funkci - Push/Pull & - opét o
20 mm.

'

10



Krok 11.

Aby se nam lépe pracovalo, pfibliZime nds pohled pouze
na jeden roh nové vysunutého obdélniku. Nyni vyuZijeme
opét nastroje — Tape meassure @ - uchopime ho za
vrchni roh podseddku a odméfime od néj vzdalenost

20 mm po vrchni hrané objektu.

Krok 12.

V tomto kroku vyuzijeme nastroje oblouk,
- 2 Point Arc (7 -. Prvi bod uchytime do
spodni ho rohu podseddku a druhy do
naméreného bodu z kroku 11. Pro
vytvoreni spravného oblouku musime mysi
naznacit pozadovany smér oblouku a do
okna fidicich hodnot napiSeme ¢islo 5.

Ed

¢ NN D

14

Krok 13.

V tomto kroku zaoblime hrany podsedaku. Jedna se pravdépodobné o nejtézsi krok
z celého tutoridlu, proto zde pro lepsi pochopeni budu odkazovat na nékteré I.Z

obrazky. Nejprve vybereme funkeci tazeni po kfivce — Follow Me & — . Nasledné

vybereme plochu, kterou budeme tdhnout, v naSem pfipadé se jedna o upraveny roh {fb ;@é
z predchoziho kroku 12 (obr. A). Nyni zmackneme kldvesu — Alt — a kurzorem mysi

oznacime vrchni plochu podsedaku, ktera bude zaoblena (obr B). Na zavér cely krok |.|__L|

potvrdime kldvesou — Enter -. Vysledkem tohoto kroku by méliy byt zaoblené

vsechny C¢tyri hrany podsedaku (obr. C). Cely tento proces zopakujeme také u zadové @

opérky (krok 11, 12, 13).

lﬁ

Obr. A Obr. C

11



Krok 14.

Posledni Upravou v této modelovaci ¢asti, bude vytvoreni
podpory nohou Zidle. Nejprve vybereme funkci svinovaciho
metru — Tape meassure © - ktery uchytime do stfedu spodni
hrany nohy Zidle. Od této hrany naméfime 200 mm smérem
nahoru.

Krok 15.

Nameéreny bod z kroku 14 ndm poslouzi jako stfed kruznice,
kterou si vytvorime v tomto kroku.

e
Nejprve tedy vybereme z panell ndstroj( %
kruznici — Circle () —. Nasledné klikneme na /
naméreny bod z prfedchoziho kroku ¢ A
a zacneme tvofit kruznici. Velikost kruznice G C)
zvolime 20 mm. @
T g

&

Krok 16.

Nové vytvoreny kruh vysuneme pomoci
funkce - Push/Pull <% - tak, Ze klikneme na
nakresleny kruh z kroku 15 a mysi ho
budeme vysunovat do té doby, dokud se
nam nespoji s protéjsi nohou.

Podporu vytvofime stejnym zplsobek také
mezi zbyvajicimi dvéma nohami Zidle. (Krok
14, 15, 16)

Poznamka: to, Ze se naSe podpora spoji
i s druhou nohou pozname tak, Zze se u
kurzoru obévi napis - on Engle - nebo - od Face -. Lze je také spojit pomoci toho, Ze kruh vysuneme
0 340 mmm

12



Krok 17.

Zidle ma jiz sv(j spravny tvar. Po
modelovani nam zde zbylo par
pomocnych pfimek a bodd, které nyni uz
nejsou pottreba, proto je v tomto kroku
odstranime.

Nejprve vybemere funkci mazaci gumy
— Eraser &/ —a nasledné opatrné mazeme
nezddouci body a primky.

Krok 18.

V predposledni ¢asti tohoto tutoridlu si
ukazeme, jak priradit plocham barvy a textury.

&) MATERIALS

M-

@ Helen_BraceletGlasses

Nejprve vybereme nastroj — Paint %— ¢imz se
nam otevie na pravé strané panel nastroju 2 —
Materials —a v ném par barev. Abychom ziskali
vétsi vybér barev a textur, je potfeba otevrit
druhou zalozku — Browse _©- -, ktera nabizi
barvy a textury rozfazené do nékolika skupin,
které lze rozkliknout a nasledné si vybrat tu
barvu, kterou chceme vyuzit. Télo nasi Zidle vytvorime texturou
dreva, ta se nachazi uplné dole ve skupiné - Wood —. Zde si
vybereme nékterou z variant, naptiklad hned prvni. Kdyz mame
vybranou texturu, kterou vyuzit v nasem modelu,
staci uz jen klikat na plochy, kterym tuhle texturu
chceme pfiradit.

NN DQ ¥

&

Poznamka: Nezapomente modelem otacet jak do
stran, tak nahoru a dol(, aby jste na nékteré plochy
nezapomeéli.

. Water

Window Coverings

B&®IRQ

‘| mEm

228 amae

13



Krok 19.

Stejnym zpUsobem, jako jsme vybrali texturu
dreva (kroku 18), nyni vybereme texturu na
podseddk a opérku. JelikoZ podsedak je vétSinou
vyroben z néjaké latky, vybereme misto skupin
textur dfeva néktery material ze skupiny — Carpat,
Fabrics, Leathers, Textiles and Wallpaper - a
nasledné ho naneseme na podseddak a opérku nasi
zidle.

Carpet, Fabrics, Leathers,
Textiles and Wallpaper

Krok 20.

V poslednim kroku tohoto tutoridlu uloZime a pojmenujeme nds projekt.

V levém hornim rohu, se nychazi menu, zde klikneme na

—SAVE — a tim se nam otevie nové podokno. Nyni — . ’
klikneme na slozku s nazvem — SketchUp — zvolime zazev = Untitled =
naseho projektu (napfiklad: Zidle) a v pravém spodnim {hj
rohu tuhle operaci potvrdime tlacitkem — Save here -.

Save to: Select project

)

SketchUp &

14



7. Zahradni dam

Jako dalsi objekt vytvofime diim. Otevieme si novy projekt a opét nastavime zobrazované jednotky
v milimetrech.

Krok 1.
Nejprve vytvofime zakladnu domu.

Vybereme nastroj pro tvoreni obdélniku — Rectangle [/] —a
udélame obdélnik o rozmérech 6 000 x 5 000 mm.

Krok 2.

Tento obdélnik ndsledné vysuneme pomoci nastroje
— Push/Pull <% — 0 2 500mm.

Krok 3.

Nyni zaéneme tvofit Stit a stfechu domu.

, o ~ 1500 mm
Z panelu nastroji vybereme metr — Tape Measure <% —

a od stfedu mensi hrany vrchni plochy kvadru naméfime
1 500 mm smérem nahoru. 1500.

Krok 4.

Tvar Stitu domu, pomoci nastroje — Line ~ -. Prvni bod
uchopime do rohu domu, druhy do naméreného bodu
z kroku 3 a posledni bod opét do rohu, ale na opacné
strané hrany domu.

15



Krok 5.

Nové vzniklou plochu ve tvaru trojuhelniku
zvétsime pomoci nastroje — Offset "% — tak, ze
prvné klikneme na plochu trojuhelniku a
nasledné mysi vytahujeme nové vznikly

trojuhelnik smérem ven. Trojuhelnik % ,

vysuneme ho o 200 mm.

Krok 6.
V tomto kroku vytvofime Stit domu.

Nejprve otocime pohled tak, abychom vidéli bok
i zadni stranu domu, zvolime si nastroj

— Push/Pull <% — ozna&ime plochu pro vytaZeni
(trojuhelnik) a nasledné ji mysi vytahujeme az na
druhy okraj domu (o 6 000mm).

Krok 7.

VyuZijeme stejného nastroje — Push/Pull <% —a
vytvofime také vrchni stranu stfechy. Opét
nejprve klikneme na plochu, nasledné pomoci
mysi naznac¢ime smér vytazeni a do okna
prikazovych hodnot napiSeme Cislo 6 200. Tim
se nam vytvofi stfecha s presahem 200mm.

Krok 8.

Kdyz oto¢ime pohled na predni ¢ast domu,
vidime, Ze ndm zde chybi plocha stitu. To
miZeme napravit nastrojem — Line / —. Prvnim
bodem vybereme néktery z roh( tohoto stitu a
druhy bod uchytime na protéjsi stranu Stitu
domu.

Krok 9.

Presah strechy vytvorime také na predni strané
domu. Vybereme nastroj - Push/Pull ds—a
vytvorime presah o velikosti 200mm.

16



Krok 10.
V dalSich krocich budeme vytvaret futra dveri.

Nejprve vyuzijeme funkce — Tape Measure @ —. Nulovy bod metru
nastavime do spodniho rohu domu a odtud naméfime 2 000mm
vodorovné smérem ke stfedu domu.

Krok 11.

Budeme potiebovat nakreslit obdélnik, —
proto vyberme nastroj — Rectangle [/ -.
Prvni roh obdélniku nastavime na
naméreny bod z kroku 9, nasledné
vytvorime obdélnik tak, Ze do okna fidicich
hodnot napiSeme 2000,1000.

Krok 12.

Vybereme néstroj — Offset %) —, klikneme na plochu obdélniku a do
okna fidicich hodnot napiSeme cislo 100. Tim se nam vytvofi dalsi mensi
obdélnik, ktery bude odsazeny 100 mm od toho vétsiho.
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Krok 13.

V tomto kroku vysuneme ram dvefi tak,
Ze vybereme néstroj — Push/Pull <% —
oznacime plochu mezi obdélniky a tu
nasledné vysuneme jen o 50mm

Krok 14. T

V dalSich krocich vytvofime ram okna.
Postup modelovani bude podobny jako
postup pfi vytvareni futer.

0©

300 mm

Nejprve opét vyuzijeme funkce — Tape
Measure © —. Nulovy bod metru
nastavime na pravy horni roh rdamu,
ktery se nachazi na zdi domu. Odtud
namérime 300 mm vodorovné, smérem

k blizSimu okraji domu.

Krok 15.

Z naméreného bodu, ktery vznikl v minulém kroku,
vytvoFime vychozi bod ¢tverce. Ctverec vytvofime pomoci
nastroje — Rectangle E -, bude mit velikost stran

1 200x1 200mm a z vychoziho bodu bude sméfovat

ke spodnimu pravému okraji domu.




Krok 16.

VyuZijeme néstroje — Offset %) — L
k vytvoreni vnéjsiho rozmeéru ‘
ramu. Opét jednotlivé ¢tverce
odsadime o0 100 mm. .

Krok 17.

Pomoci néstroje — Push/Pull <% — vysuneme rdm okna o 50 mm.

Krok 18.

Kroky 13, 14, 15, 16 zopakujeme
zrcadlové a vytvorime tak dals$i ram
okna. Stejny postup vyuzZijeme také pfi
vyrobé ramu okna na boc¢ni strané
domu s tim rozdilem, Ze vnéjsi velikost
ramu okna nezvolime 1200x1200 mm
ale 2500x1200 mm.

Krok 19.

Vytvoreni obkladu domu.

Pro vytvoreni obkladu nejprve zvolime funkci

— Tape Measure © —. Jako nulovy bod si

zvolime néktery ze Ctyf spodnich roh( a \ /
®

nasledné 600 mm smérem nahoru.
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Krok 20.

Z noveé vytvoreného bodu vytvofime
vodorovné ¢ary kolem celého domu, krom
dvefi a zarubni. VyuZijeme k tomu nastroj —
Line /7 —.

Krok 21.

Nové vzniklé plochy vysuneme pomoci
nastroje — Push/Pull &% — 0 20 mm.

Krok 22.

Nyni vyuzijeme funkci mazaci
gumy — Eraser €/ —a smaZeme
nékteré prvky, které jiz nebudeme
potiebovat, a jsou tu navic.

Krok 23.

V dalsich krocich se budeme vénovat
tvorenim komina.

Nejprve budeme potiebovat zvolit nastroj

— Section PIane@ -. Nasledné kdyz timto
nastrojem klikneme na fasadu domu, tak se
nam zneviditelni vSechny prvky, které jsou za
touto rovinou a my tak vidime vnitfek domu.
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Krok 24.

VyuZijeme néstroje — Tape Measure © -a
namérime od zadniho levého rohu 200 mm smérem
k pravému rohu a odtud 200 mm smérem k predni
strané domu.

Krok 25.

Zvolime ndstroj — Rectangle[/] — a vytvofime
Ctverec. Poc¢atecni bodem je namérené misto
z kroku 23. Ctverec ma rozméry 1000x1000
mm a je nasmérovany k nejvzdalenéjsimu
rohu podlyhy (do uhlopficky).

Krok 26.

VytaZeni komina provedem pomoci ndstroje
- Push/Pull <% — 0 4 500mm.

Poznamka: Rovinu, kterou jsme vytvofili v kroku 22 jiz
mUzZem smazat. Staci ji oznadit a mysi a zmdacknout klavesu
Delete
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Krok 27.

K vytvoreni diry do komina nejprve musime nastavit tloustku
stény. To provedem pomoci nastroje — Offsed &) —
0 150mm.

Krok 28.

Diru do komina pouze naznac¢ime pomoci nastroje —
Push/Pull <% — o0 1000mm.

Krok 29.

= ’ Glass and Mirrors v
Nyni vytvofime prahledna okna.

Nejprve vybereme nastroj — Paint @ — ¢imZ se nam otevre I r .- ¥

na pravé strané ¢ast panelu nastroju 2. Pro ziskani textury
skla, je potfeba otevtit druhou zalozku — Browse —a v ni

slozku - Glass and Mirrors -. Zde mame na vybér pér druhd “”] - '
skel, nebo zrcadel, které Ize pouzit. My I
vybereme — Translucent Glass Blue — [ |

a nasledné oznacime plochy, které
budou predstavovat sklo.

—
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Krok 30.

Stejnym zpUsobem, jako jsme priradili texturou skla okntim, tak pfifadime také dalsi textury ostatnim
venkovnim povrchlim. Ja zde pridam seznam vyuZzitych textur, ale mizete zvolit i nékteré jiné.

Nazev ploch/y Material

Venkovni fasdda Brick Antique 01

Stfecha Roofing Tile Spanish
Ramy + futra Wood Vaneer01

Dvere Wood Lumber ButtJoined
Obklad Wood Fence

Podhledy Wood Vaneer01

Skla oken Translucent Glass Blue
Komin Brick Antique 01

Krok 31.

Stejné jako jsme nastavili textury vné;jSim
plochdm domu, tak nastavime textury taky
vnitfnim sténam.

Nejprve vybereme nastroj

- Section Plane — a klikneme s nim
opét na fasadu domu.
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Krok 32.

Nyni vytvofime feznou rovinu tim, Ze zvolime néstroj — Paint@— a pfiradime plochdm nékteré

z textur.

Pozndmka: Nezapomerite pfifadit barvu také sténé, kterd se nachazi za rovinou a neni vidét.

Nazev ploch/y Material

Stény Barva E02

Podlaha Stone Muronry Multi

Strop Wood Plywood Knots
Krok 33.

Oznacime Zernou rovinu a nasledné ji
odstranime klavesou - Delete -. Druhou
moznosti je na rovinu kliknout pravym
tla¢itkem mysi a zmacknout na ikonu kose
-Delete-. Tfeti moznosti je tuto rovinu
vygumovat pomoci ndstroje — Eraser ¢/ —.

Krok 34.

4+ % @ L G

Entity Info

Erase

Hide
Invert Selection /

Reverse

Active Cut

Align View

Create Group from Slice

Nyni projekt uloZime pod nazvem Zahradni diim.

24



8. Pridani nabytku

V tomto tutoridlu budeme vkladat nabytek do domu. Na rozdil od ostatnich tutorial( zde nebudeme
zapisovat presné hodnoty do okna fidicich hodnot, ale nechdva se tu vétsi prostor fantazii. Kazdy si tak
mUze zvolit jiné objekty a usadit je na rlizna mista. Proto si zde ukdzeme nékteré zakladni nastroje,
které se k praci s objekty vyuZivaji a nasledné je na kazdém, jak je vyuZzije.

Otevieme si proto novy projekt.

Krok 1. — .
= Untitled =

V prvnich krocich si ukdZzeme, jak vlozit néktery .

z nasSich vymodelovanych objekt( do jiného projektu Q

a jak ho nésledné upravit. Open

Nejprve klikneme na obrazek sloZky, ktera se nachazi Ny Save As

v menu. Tim se ndm zobrazi nékteré dal3i moznosti, Qg Insert

my vybereme moznost — Insert -. Y
@ Export >
Vi Download M
:Z Print

Krok 2.

V noveé zobrazeném okné mame na vybér, jestli chceme

otevrit néktery z objektd uloZzenych na pocitaci, nebo na
. e s y —

cloudovém ulozisti Trimble. My vybereme moznost “

— Trimble Connect -.

Trimble Connect Your computer
Krok 3.

Nyni vybereme slozku SketchUp a z néj néktery u objektld. My vybereme jako prvni zahradni diim a
nasledné knikneme mysi na — Insert as Component -

Insert: Select project

« O

Trimble Connect Your computer

Zahradni dam.skp

” Zahradni dl‘.’lrgjskp

SketchUp Last modified: 13. 3. 2020 Insert as Component
10:42:04 h
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Krok 4.

Nyni staci kliknout na nékteré misto pracovni
plochy a projekt se ndm tak zde zobrazi.

Krok 5.

Lock j/
Invert Selection

Edit Component

Jak si mUzeme vSimnout, tak krom
samotného domu se nam zde presunul také
dalsi objekt, postavy. Postava i dlim se ted'
chovaji jako jeden objekt. Pokud budeme

. . . Explode
chtit tuto postavu smazat, musime nejprve
kliknout na tento objekt pravym tlacitkem a
vybrat moZnost — Explode - . Tim se nam Change Axes

objekty rozpoiji.

Krok 6.

< %

5B
L > mj

Nyni miZeme vyuZit tfi moznosti, jak objekt

vymazat. Bud' nastrojem — Eraser £7 - tuto Entity Info

postavu “vygumovat”, nebo ji oznacit mysi Erase

a zmacknout na kldvesnici tlacitko — Delete -. Hide 1
Treti moznost je kliknout pravym tlacitkem -

mysi na postavu a kliknout na ikonu kose

— Delete ]ﬁ[ -

N .

Krok 7.

Tim, Ze jsme v kroku 5 rozdélili objekty, se i
dim nyni nechova jako jeden objekt. Pro
upravovani jednotlivych modeld se sice hodi,
abychom mohli oznadit jednotlivé prvky
objektu, pro praci s vice objekty je vSak tato
vlastnost spi$ na obtiz. Proto si dim opét
spojime a vytvorime z ného jeden celek.

Nejprve vybereme z panelu nastroja 1 N

funkci — Select [y —a nésledné @
oznacime prvky celého domu.
& S
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Krok 8.

Jakmile mame diim oznaceny, klikneme
kamkoli na jeho povrch pravym tlacitkem a
vybereme mozZnost — Make Group —. Timto
krokem se nam dlim zac¢ne chovat jako jeden
celek.

Stejnym zpUsobem mUizeme spojit i vice
objektd.

Krok 9.

Stejnym zpUsobem pfidame do naseho projektu také

zidli (krok 1 - 8).

Krok 10.

NezZ budeme vkladat Zidli a ostatni objekty do
domu, nejprve si ukazeme nékteré nastroje.

Vybereme moznost — Move < -, klikneme na Zidli

a budeme ji posouvat do stran, N

nahoru a dold. Vzdalenost, o kolik |_T_'-|

se ma objekt posunout, lze zapsat

do okna fidicich hodnot. &
nion.

[+ %

Entity Info
Erase

Hide

Select

Area

Make Griup
Intersect Faces

Reverse Faces

Make Component...
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Krok 11.

K otaceni objektu se vyuziva funkce — Rotate 3 -. Nejprve
vybereme tento ndstroj, poté klikneme na nékterou plochu
objektu a nasledné klikneme na misto, které nam
bude urcovat, o kolik stuprili se objekt otocil. I_T_'-I <‘q’}b ‘
Pocet stupnl Ize také napsat pomoci ¢isla do
okna Fidicich hodnot. Pokud vybereme i
vodorovnou plochu, objekt se ndm bude otacet je & ‘
o

po této roviné (do stran). Pokud zvolime svislou
plochu, objekt se bude otacet po svislé roviné
(nahoru a dold.)

Krok 12.

K zvétSeni a zmenseni objektu se vyuziva nastroj
—Scale [4] —. Pomoci jednotlivych bodd tak Ize
zvétSovat a zmensovat cely objekt. Opét Ize vyuzit
okna Fidicich hodnot.

Poznamka: Pokud do okna fidicich hodnot
napiSeme napftiklad Cislo 2, objekt se ndm zvétsi
o dvojnasobek, pokud 0,5 tak se nam objekt
zmensi o polovinu.

e ¢

Krok 13.

Vytvareni vice stejnych objektl neboli kopirovani, Ize
provadét dvéma zplsoby. Prvni moznosti je kliknout
pravym tlacitkem na objekt a zvolime moznost — Copy -,
nasledné znovu klikneme nékam do volného prostoru
pravym tlac¢itkem a vybrat moznost — Paste —. Druhym
zplUsobem je vyuZiti klavesové zkratky Ctrl + C, Ctrl + V.

Krok 14.

Abychom mohli vkladat dovnitf objektu domu
néjaké dalsi objekty, bude potreba vyuzit nastroje
— Section Plane @ —. Jakmile klikneme s timto
nastrojem do naseho projektu, tak se ndm zde
udéla rfezna rovina, diky které mizeme vidét
vSechno, co se nachdzi pred ni a zaroven nic, co se
nachdzi za touto rovinou. Kde se nachazi predni a
kde zadni strana, pozname podle Sipek v rohach
roviny. Tuhle rovinu mizeme otacet pomoci
nastroje — Rotate &5 -, nebo ji posouvat
nastrojem — Move < — stejné, jako bychom posunovali jednotlivé objekty. Rovinu nemd cenu
zvétSovat pomoci nastroje — Scale E -, jelikoz je nekonecné dlouha.

Vybereme nastroj — Section Plane @ — a klikneme s ni na nékterou sténu domu.
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Poznamka: Jednotlivé barvy, které jsou viditelné
skrz rovinou, jsou nasedlé. Pomoci nastroje
— Display —, ktery se nachdzi v panelu nastroju 2,

‘ Hidden Objects

D Hidden Geometry
e

1=
=
&
mulzeme odstranit Sedou barvu roviny a jednotlivé @ section Planes n O
barvy pak uvidime opét stejné, jako by tu rovina @ section Cuts @
nebyla. Staci zde dat pryc fajfku u funkce — Section 4 pves
Planes -. Pokud budeme chtit s rovinou znovu
pracovat (posouvat, otacet, nebo jo odstranit), \ T Geades °°|
musime tuhle fajfku opét zakliknout. Delete all guides ®
‘ 2
Krok 15.
Nyni pomoci néstrojd — Scale [4] — upravime zpét nasi 7idli na “lll“ T
pavodni velikost (krok 12), nebo ji odstranime a vloZzime si do “\ ‘ li'
projektu novou Zidli (krok 1-8). A nasledné ji vloZime pomoci

nastroje — Move <f» — do objektu domu (krok 10).

'."l‘ag

Krok 16.
Nyni si ukdZeme, jak ziskat nékteré dalsi objekty z knihovny 3D Warehause.

Nejprve klikneme v panely nastroji 2 na — Component -.

Krok 17.

& =

krbova kamna L

Nyni zapiSeme do kolonky — Search 3D Warehouse —

nazev objektu, ktery potfebujeme. My zde napiSeme

napfriklad krbova kamna. Nyni se nam otevie nabidka
objektl, my si vybereme néktery z nich a klikneme na
néj (napriklad hned prvni).

Krbova kamna
By prikrylm

‘ 0.13ME 961 ok @
Poznamka: nazvy objektl je lepsi psat v anglictiné. {7 =
i | Jotul F163 - krb
u etu - krbov...
. '!|| By Jirka K. &
{7l 025MB 120 %
)

v

Austroflamm glas...



Krok 18.

Jakmile jsme si vybrali a kliknutim potvrdili néktery objekt, tak
se nam zacne stahovat do projektu. My tento objekt usadime
na predbézné misto, nékam ke kominu a opét potvrdime
levym tlacitkem mysi. Objekt opét mizeme otacet, zvétiovat a
posunovat, podle nasich predstav (kroky 10-13).

Krok 19.

Stejné jednoduse mlzZeme vkladat
do projektu i dalsi objekty, jako
napftiklad postel, skFin, kliku ke
dvetim a vybavit si tak cely tento
zahradni dim nabytkem.

Pokud jste vytvareli stlil a hrnek
pomoci bonusového videa, mlzete
sem vlozit i tyto objekty.

Vit Pernica

Jedovnice 2020
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