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Cizim Temellerine ve Kavramlarina Giris

o 3 boyutlu model ¢izimi 2 boyutlu cizimlerden ¢ok daha farklidir.

o Cizim temelllerine ve kavramlarina giris konusu kenarlarin ve yuzeylerin olusturulmasi icin birka¢ temel
yontem sunmaktadir (herhangi bir SketchUp modelinde kullanilabilecek en temel kavramlar).

° Ayrica, arzu edilen eksen Uzerinde cizgilerin ve ylzeylerin olusturulmalari sirasinda SketchUp c¢ikarim
motorunun (inference engine) yardimlarindan da fayda saglanabilmektedir.




Cizgi Cizmek

Cizgi (Line) araci, kenarlarin (edges) ciziminde kullanilir (¢izgi 6z olarak da isimlendirilirler).

o

o

Kenarlar, tim modellerin yapisal temellerini olusturmaktadirlar.

o

Arac¢ cubugundan, Cizgi (Line) aracini ( /) seciniz (ya da klavyenizden L tusuna basiniz).

o

Fare imleci kalem bicimini alacaktir.

o

Cizgi aracini, ¢izginin baslangic noktasini belirlemek icin istenilen herhangi bir noktaya tiklayiniz.

o Cizgi araci, yanhs bir noktaya/ylizeye uygulanirsa, Kagis (Esc) tusuna basiimali ve cizime tekrar
baslanmalidir.




Cizgi Cizmek

o Fare imleci ¢izim alaninda hareket ettirildiginde:

* Fare imleci bir ¢izgi tarafindan takip edilir.

* Cizgi uzunlugu, Ol¢iim (Measurements) iletisim kutusunda degisken olarak goriintilenir (Olgiim
iletisim kutusu taslak secimi sirasinda belirtilen uzunluk birimlerini kullanmaktadir).

* Fare imlecini takip eden cizgi; kirmizi, yesil ya da mavi renkteki eksenlerden birine paralel oldugunda
bu eksenin rengini kaynak alarak kirmizi, yesil ya da mavi olur.

* Eger kisa bir siireligine duraksama yapilacak olursa Ekran ipucu (ScreenTip) penceresi goriintiilenir (Bu
pencereye SketchUp cikarim motoru denir).




Cizgi Cizmek

 Cizginin bitis noktasini belirlemek icin yeni bir noktaya tiklayiniz.

* Bir cizginin bitis noktasi, diger bir ¢izginin baslangi¢ noktasi olabilir.

* Bir cizgi olusturulduktan sonra, Esc tusuna basilarak ya da farkh bir arac secilerek cizim islemi
tamamlanabilir.

* Bitis noktasi belirlendikten sonra, yapilan islemleri geri almak icin Ctrl+Z (Microsoft Windows) ya da
Command+Z (Mac OS X) tuslari kullanilabilir.




Cizgi Cizmek

Cizgiyi kesin bir uzunlukta yaratmak icin, klavyeden bir dlct degeri girilmeli ve Enter tusuna basilmalidir.

(e]

(e]

Bu islemi yeni bir cizgi cizene ya da baska bir araci secene kadar tekrar edebilrsiniz.

(e]

Eger klavyenizden bir olcu birimi belirlemezseniz, SketchUp taslagindaki varsayilan birim kullanilacaktir.

(e]

Ancak, herhangi bir tlirdeki 6lct biriminin de girisi yapilabilmektedir.

(e]

Ornegin, 3mm ya da 5’2” kullanilabilir. Degeriniz Olciim iletisim kutusunda goriintiilenecektir.
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Cizgi Cizmek

> Olcim (Measurements) iletisim kutusu, cizgiler icin 3 boyutlu koordinatlari da algilamaktadir.

* Mutlak bir koordinat 6rnegi olarak, [3’, 5, 7’] verilebilir. Bu degerler, cizginin bitis noktasini, mevcut
eksenlere gore yerlestirmektedir. Kare parantezler mutlak koordinatlari belirlemek icin kullanihirlar.

* Goreceli koordinatlar ise, <1.5m, 4m, 2.75m> gibi bir érnekle aciklanabilmektedir. Bu degerlgr ise,
cizginin bitis noktasini, sizin cizginizin baslangic noktasina goreceli olarak yerlestirmektedir. U¢cgen

parantezler goreceli koordinatlari belirlemek icin kullanilirlar.




Cizgi Cizmek

Herhangi bir ylizeye temasi olmayan her ¢izginin uzunlugu degistirilebilmektedir.
Tagima (Move) aracini («f» ) seginiz.
Tasima aracini herhangi bir cizginin bitis noktasina dogru sirikleyiniz.

(e]

(e]

(e]

[e]

Cizginin uzunlugunu degismek icin, cizgi bitis noktasini tiklayiniz ve surikleyiniz.

=




Yuzey Yaratmak

o Birden fazla ¢izgi birlestirildigi zaman, ylzey olusturulabilmektedir.

o Varsayilan 6zellik olarak, SketchUp bazi yuzeyleri golgelendirmektedir ve buna ek olarak da ylzeyler
opak yani isitk gecirmez sekildedirler. Bu yluzden modeller duvar, zemin ya da buna benzeyen ve 3

boyutlu modellemeler icin kullanilan materyalleri kullanirlar.
o Sekil araglari da — Dikdortgen (Rectangle), Daire (Circle) ve Cokgen (Polygon) — ylzeyleri olustururlar.




Yuzeyleri Bolmek

o Mevcut bir ylzey Uzerinde bir cizgi (ya da egri) cizildiginde, o ylizey bélinmektedir.

> Yiizey béliindiigiinde, itme/Cekme (Push/Pull) araci ( & ) ile bir yiizeyi itip cekerken digerini sabit halde

birakabilirsiniz. @@Gi\ﬂ ~\¢/‘?"X|ﬂﬂ
(/Y C -l &P LB s LY O ~




3 Boyutlu Sekilleri Kenar ve Yuzeyleri
Silerek Acmak

o Kenar ve yuzeyler silinerek sekil Gzerinde bir agiklik yaratilabilir.

> Bunu goézlemlemek icin, arac cubugundan Silgi (Eraser) aracini ( €7 ) seciniz ya da E tusuna basiniz ve
ardindan fare imleciniz yardimiyla bir kenara tiklayiniz.

* Bir kenar tiklandiktan sonra, kenar ve ona bagli olan yuzey silinecektir.
* Yizeye sag tiklama yapildiktan sonra Silgi (Erase) 6zelligi secilirse sadece secili ylizey silinecektir.
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3 Boyutlu Sekilleri Kenar ve Yuzeyleri
Silerek Acmak

o Bir cizgiyi ya da yuzeyi silmek yerine sadece gizlemek isterseniz, cizginin/ylizeyin lzerine farenizin sag
tusuyla tiklayip acilacak kisa meniden Gizle (Hide) 6zelligini secebilirsiniz.

& Untitled - SketchUp
File View Camera Draw Tools Window Help
D Undo Unhide Alt+Backspace
: Redo Chrl+Y
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Erase

Select

Cut

Copy
Paste

Shift+Delete
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Paste In Place
Delete
Delete Guides
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Delet
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Align View
Align Axes

Select All
Select None

Ctrl+ &
Ctrl+T

Reverse Faces

Hide

Lock
Unlock
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Zoom Selection
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Make Component...
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Close Group/Component
Intersect Faces

Face




Cikarim Ozelligi

o Cikarim motoru (inference engine), 3 boyutlu ortam icerisinde ¢calismaniza yardimci olmaktadir.

> Ornegin, cizgi arac imleci baska bir cizginin orta noktasinda duruyorsa cikarim motoru acik mavi bir
nokta ile ipucu olarak “Orta Nokta’ (Midpoint) mesajini goriintlileyecektir.

o Her ¢ikarimin farkli bir rengi ve ekran ipucu mesaji vardir.

Select end point or enter value,



Cikarim Ozelligi

o Ayrica, Cikarim motoru cizgiler arasindaki geometrik iliskilerin bulunmasinda da yardimci bir 6gedir.

> Ornegin, bir cizginin diger bir cizgiye dik (perpendicular) oldugu durumlarda asagidaki gérselde verilen
mesaj goruntilenmektedir.

o Ayrica asagidaki figlirde gorildigl UGzere, cikarim motoru cizginin baslangic noktasini belirten renkli
nokta gibi birkac bilgiyi ayni anda vermektedir.

| Pempendicular to Edge|




Cikarim Ozelligi

o Cikarim motoru ve Yorunge (Orbit) araci, cizimlerin farkli acilardan incelenebilmesinde buytk 6neme
sahiptirler.

o Asagidaki gorselde, cizgiler kirmizi ve yesil diizlemler lizerinde gibi gértiinebilmektedirler ancak Yortinge
(Orbit) aracinin yardimiyla cizimi farkl acilardan incelemek gerekebilmektedir.

° Benzer hatalardan kacinmak icin, SketchUp eksenlere paralel olan kenarlar ve ylzeyler yaratilirken,
cizimi ya da cizim duzlemini kirmizi, yesil veya maviye donuUstlrir. (eger bir kenara veya ylzeye
paralel/dik ise kirmizi-mor araliginda bir renge dontismektedir).

adad MU EXY R ICEFY KXY sro-m-saeci o os(e)oenn




Cikarim Turleri

o SketchUp farkh ¢ikarimlar tirleri sunmaktadir; nokta (point), dogrusal (linear), sekil (shape).
o SketchUp cikarimlari birlestirerek daha karmasik cikarimlar/yapilar olusturabilmektedir.

o Ayrica, bilesenler (components) ve dinamik bilesenler (dynamic components) kendi 6zel c¢ikarim
turlerine de sahiptirler.




Cikarim Turleri

> Nokta Cikarimi (Point inference), fare imlecinin kesin bir noktayi kaynak olarak belirtmesidir.

o Nokta Cikarim cesitleri asagidaki gibidir;

Nokta Cikarim

Cesitleri Gorsel Aciklama
Bitis Noktasi (Endpoint) m Cizgi, kavis ya da kavis bolimunun sonu
Orta Nokta (Midpoint) \/,.,.id-m Cizgi, kavis bolimu, ya da kdsenin orta noktasi
Ka.VIS Qrta Noktast (Arc “‘/ Bir kavisin orta noktasi
Midpoint) Arc Midpoint
Kesisim (Intersection) Bir cizginin diger bir cizgiyle ya da ylizeyle kesistigi nokta
Gizli Bolim ile Kesisim
(Intersection with Hidden P — Gizli bolim duzleminin yarattigi koseyle, cizim aracinin kesistigi nokta

Section)




Cikarim Turleri

Yizeyde (On Face) /-Gn,:m Yizey Uzerindeki nokta
Kosede (On Edge) Y Kose tzerindeki nokta
Merkez (Center) , Dairenin, cokgenin ya da kavisin merkez noktasi
Kilavuz Noktasi (Guide Point) P4 Kilavuz noktasi
Guide Point
Cizgi Uzerinde (On Line) 'ﬁ_,_,,,, Kilavuz cizgi Gzerindeki nokta




Cikarim Turleri

o Dogrusal Cikarim (linear inference) bir mekandaki ¢izgi ya da yon boyunca ilerlemektedir.

o Ekran ipucuna (ScreenTip) ek olarak dogrusal cikarim, tasarim sirasinda gecici noktal cizgiler
yaratabilmektedir.

Dogrusa-l Clk.a”m Gorsel Aciklama
Cesitleri

Kirmizi Eksende (On /L\ Kirmizi ¢izim eksenine olan dogrusal hizalama (Cikarimi
Red Axis) [On Red Auxis)] gormek icin cizim aracini tiklayip, stirikleyiniz.)
Yesil Eksende (On J / Yesil ¢cizim eksenine olan dogrusal hizalama (Cizim aracini
Green Axis)  |onGreenAds] | tiklayip, siiriikleyiniz.)
Mavi Eksende (On / _ Mavi ¢izim eksenine olan dogrusal hizalama (Cizim aracini
Blue Axis) S tiklayip, siiriikleyiniz.)
Noktadan Gelen 7/ Noktadan gelen dogrusal hizalama; noktali ¢izginin rengi
(From Point) . [From Point eksenin yonine karsilik gelir.




Cikarim Turleri

Gecis Noktas Bir noktadan cizgi cizilir, cizim diger bir noktanin Gizerinden gegcirilir ve
(Thgrsu h Point) ardindan baslangic noktasindan gelen ve ikinci noktadan gecen ¢izim yonind
& sabitlemek icin klavyeden Ust Karakter (Shift) tusuna basili tutulur.
yd ) .
Paralel (Parallel) — Késeye olan paralel hizalama
st%ceerl\szaEtdn;Z) Mﬁmdma Var olan koésenin devam ettirilmesi / uzatilmasi
Dikey e . . :
(Perpendicular) { ptss Koseye olan dikey hizalama
Tepe Noktasina
Teget (Tangent X, o Oncesindeki kavisin tepe noktasina teget olan kavis
at Vertex)




Klavye ile Cikarim Sabitlemek

o Cikarim sabitlenerek, emin bir sekilde istenilen yénde cizgiler cizebilmektedir.

o Cikarimi sabitlemenin baska bir sebebi ise, bir modelin parcasi olan geometriyi kaynak olarak alarak bir
baska cizimi o kaynak yoniinde strdurebilmektir.

o Bu daha gelismis bir 6zellik olmakla birlikte kullanicilara ¢ok da fayda saglamaktadir.
o Varsayilan eksen yonleri dahilinde ¢ikarimi sabitlemenin en kolay yolu yon tuslarini kullanmaktir:

o




Klavye ile Cikarim Sabitlemek

Tus Aciklama

T Cizim yonlinuU ya da dizlemini mavi eksen lizerinde sabitler
— Cizim yonunU ya da duzlemini yesil eksen Uzerinde sabitler
— Cizim yonlinuU ya da dizlemini mavi eksen lizerinde sabitler

Paralel/dik ¢izim yonini ya da ¢izim duzlemini ¢cikarim yapilmis bir kose ya da diizlem yoniinde
l degistirir. Temelde, hersey kirmizi-mor araligindaki renge doner. Cizim yonu de ¢ikarim yapilan
yuzeyin kosesi gibi kirmizi-mor araligindaki renge dénusecektir.

Cizim yonlini ya da ¢izim dizlemini etkin olan ¢izim yoniine/dizlemine sabitler. Eger mavi eksen
5h|ﬁ: lizerinde bir ¢cizim yapiliyorsa, Ust Karakter (Shift) tusuna basili tutularak mavi ¢ikarim sabitlenmis
olacaktir.




Klavye ile Cikarim Sabitlemek

o Daire ve dondirme gibi araclar diizlemlere sabitlenebilirler (Cizim yonu yerine).

o Bu araglarin kullanimi sirasinda, renkli yonlerden biri secilerek ¢izim duzlemi sabitlenebilmektedir.




Kenarlarin Eksenlere Hizalanmalarini
Saglamak

o Kenarlarin eksenlere hizalanmalarini saglamak icin, fare imlecini eksenlerin renklerine ¢evirmek faydali
olabilecek bir yontemdir.

° Ya da, eger mevcut geometrik bir seklin hizalamasini denetlemek gerekirse, kenarlar eksenlerin
renklerine cevrilebilmektedir.

o Fare imlecini eksenlerin renklerine donistlirmek icin;

* Menilde yer alan, Pencere (Window) > Tercihler (Preferences) (Microsoft Windows icin) ya da
SketchUp > Tercihler (Preferences) (Mac OS X icin) secilmelidir. Sistem Tercihleri (System Preferences)
iletisim kutusu gorintulenecektir.

Solda tarafta yer alan Cizim (Drawing) secenegine tiklanmalidir.

Cizim panosunda yer alan Cesitler (Miscellaneous) boliminde, Capraz Cizgi Gorlintiile (Display cross
hairs) denetim kutusunu tiklanmalidir.

Sistem Tercihleri iletisim kutusunu kapatmak icin Tamam (OK) diigmesine tiklanmaldir.

Fare imleci, eksenlerin renklerini kaynak alan bir gérsele doniisecektir.



Kenarlarin Eksenlere Hizalanmalarini
Saglamak
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Kenarlarin Eksenlere Hizalanmalarini
Saglamak

o Modelin kenar ve kdselerinin renklerinin, hizalanmis olduklari eksenlerin renklerini kaynak almalari icin;
* Menude yer alan Pencere (Window) > Varsayilan Tepsi (Default Tray) > Stiller (Styles) secilmelidir.
Stiller iletisim kutusunda yer alan, asagi acilir listeden Modelde (In Model) secilmelidir.

Diizenle (Edit) sekmesine tiklanmalidir.

Kenarlik Segenekleri (Edge Settings) simgesine tiklanmaldir.

Renk (Color) asagi aclilir listesinden, Eksenlere Gore (By axis) secilmelidir.
Ancak, bir kenarin rengi herhangi bir eksen ile hizalandiginda degisebilmektedir.




Kenarlarin Eksenlere Hizalanmalarini
Saglamak

— >
Window Help
[ DTy ety LY
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Kenarlarin Eksenlere Hizalanmalarini
Saglamak




Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek

o SketchUp bilesenleri, nesnelerin tekrar kullanilabilmelerini saglamaktadirlar.

> Ornegin, her bina en az bir kapi ve pencereye ihtiya¢c duymaktadir.

° Bu temel nesneleri tasarlamak yerine, baska kullanicilarin 6nceden tasarlamis olduklari bilesenler
kullanilabilmektedirler.

o Bir bileseni eklemeden o6nce, her bilesenin bir agiklamasinin ve 6érneginin oldugu bilinmelidir:

* Bilesen aciklamasi, belirli bir tlirlin tim bilesenlerinin ¢izim alaninda nasil gérinduklerini ve
calistiklarini anlatan bir kilavuzdur.

* Bir modele bir bilesen ekledigi zaman, aciklamasina bagl olarak bir bilesen 6rnegi yaratiimaktadir.




Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek
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Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek
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Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek

o Dinamik bilesenler, siradan bilesenlere goére daha fazla kabiliyete sahiptirler. Bir bilesen dinamik ise,
asagidaki ozelliklerden en az bir tanesine sahiptir:

* Kisith Degerler: Ornegin, dinamik kabin kapisi bileseni, 3 in¢ ile sinirlandirilmis bir cerceveye sahip
olabilir. Cerceve icindeki pano 12 x 24 ing, 24 x 48 in¢ ya da herhangi baska bir 6lctide olsa dahi, kapi
cercevesi 3 in¢ genisliginde kalacaktur.

* Tekrarlanan Ogeler: Dinamik bir bilesenin, bilesenin boyutu degistirildikce kendini tekrar eden
(artan/azalan) alt bilesenleri olabilmektedir. Ornegin; tekrarlanan dinamik bir bilesen, merdivene
basamak, koltuga yastik, citlere parmaklik, v.b. Eklemeler yapabilmektedir.

* Yapilandirilabilir Degerler: Dinamik bir bilesen, koltuk uzunlugu veya cit Gzerindeki parmaklik arahgi
Olcusi gibi yapilandirilabilen, 6nceden belirlenmis degerlere sahip olabilmektedir.

« Animasyon Ozellikleri: Animasyonlu dinamik bir bilesen Etkilesim (Interact) araci ( "\ ) yardimiyla
tiklandiginda hareket edebilmektedir. Animasyonlu dinamik bilesenleri ile modeliniz acilabilen kapilara
ve pencerelere sahip olabilmektedirler.




Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek
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Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek

Window Help
Select Space 6‘@/?):‘:‘9@@

Eraser E
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Move
Rotate
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Outer Shell
Solid Tools »
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Dimensions
Text
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Section Plane

Advanced Camera Tools ¥

Sandbox »




Hazir ve Dinamik Bilesenleri Eklemek
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