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Computer Aided Design (CAD) ist heute der Standard zur
Entwicklung und Darstellung von rdumlichen Konzepten in
Architektur und Innenarchitektur. Digitale Medien haben
nicht nur die Arbeitsweise von Architekten stark beein-
flusst, sondern auch die Gestaltung und Wahrnehmung
unserer gebauten Umwelt mafdgeblich verandert.

Das Lehrbuch Digitales Entwerfen zielt daher auf die Ver
mittlung einer ganzheitlichen Kompetenz im Umgang mit
digitalen Werkzeugen bei Entwurf und Planung.




Die Netzstruktur ist das Leitbild des Buches , Digitales Entwerfen” Sie stellt zu Beginn

der Kapitel die Einbindung des jeweiligen Themas in den Kontext digitaler Werkzeuge dar,
verknUpt die beschriebenen Bausteine und stellt sie in eine logische, anwendungsbezogene
Abfolge. Rhinoceros féllt unter das Kapitel 3D-Modeling.
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1 Programmoibersicht

SketchUp ist ein Programm der Firma Google zum einfachen und schnellen Erstellen von 3D
Geometrien in den Konzeptionsphasen eines Entwurfs. Es kann somit eine digitale Ergén-
zung zum Skizzieren per Hand darstellen.

Google bietet SketchUp als kostenlosen Download oder als kostenpflichtige Variante fir
professionelle Anwender an; diese wird auch als sehr viel glinstigere Studentenversion (~ 45
€) angeboten.

> siehe auch Quellen > S. 18

2 Programmoberflache

Das Standardlayout ist auf der folgenden Grafik etwas weitergehenden, professionellen Be-
dlrfnissen angepasst worden. Dafiir aus dem MenU Ansicht > Funktionspaletten > Grol3er
Funktionssatz auswahlen. AuRRerdem ist hier die Palette Sandkiste aktiviert.
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Abb.4 SketchUp Programmoberflache: 1. Zeichenbereich, 2. Symbolleiste, 3. Funktionspaletten,
4. Statusleiste, 5. Wertefeld, 6. Dialogfelder
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2.1 Zeichenbereich

Der standardmaRig eingestellte 3D-Raum des Zeichenbereichs wird visuell durch die Zeich-
nungsachsen (rot = links/rechts, grin = vorn/hinten, blau = oben/unten) gekennzeichnet und
enthalt Boden, Himmel und einen sich daraus ergebenden Horizont.

Zur Anderung der Ansicht auf das entsprechende Symbol in der Symbolleiste

@0 [y ™7 klicken.

Hinweis: Um eine reine 2D Darstellung zu erhalten, im MenU > Kamera > Parallele Projekti-
on auswahlen.

2.2 Symbolleiste

Die Symbolleiste, die unterhalb der Menis angezeigt wird, enthélt eine Reihe benutzerde-
finierter Steuerelemente. Zusatzliche Steuerelemente kdénnen Uber das Mentelement >
Ansicht > Symbolleiste anpassen hinzugeflgt werden. In Beispiel oben sind alle wichtigen
Befehle, die nicht zum Umfang der Palette grofRer Funktionssatz gehoéren, aktiviert. Diese
sind (von links nach rechts):

5 Rlckgéngig/Wiederholen
Strg + Z/ Strg +Y
& 0 [ Ansichten

Flachenstile
(Réntgen, Drahtgitter, Linienausblendung, schattiert, textu
riert, monochrom)

[ —ry Schatten

e B ) Layer

a Modellinformationen
Schnittanzeige

£ Schnitte

2.3 Funktionspaletten

Hier finden sich alle Werkzeuge, die ab Seite 7 noch genau erklart werden.

2.4 Statusleiste

Die Statusleiste ist der lange graue rechteckige Bereich entlang des unteren Randes des
Zeichenbereichs. Auf der linken Seite der Statusleiste werden Tipps flr die gegenwartig ver-
wendeten Zeichnungsfunktionen angezeigt, einschlief3lich besonderer Funktionen, die tber
Tastenkombinationen verfligbar sind.

Wihlen Sie die erste Ecke aus.
Wihlen Sie die Fliche aus, die gedriickt oder gezogen werden soll. Wahltaste = Neue Startfliche erstellen.

‘Wahlen Sie die gegenidberfegende Ecke aus oder geben Sie einen Wert ein.
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25 Wertefeld

Das Wertefeld befindet sich in der Statusleiste auf der rechten Seite. Im Wertefeld werden

beim Zeichnen die Abmessungsdaten dynamisch angezeigt. Mit einem Druck auf ° springt

der Cursor ins Wertefeld und die aktuell ausgewéhlten Elemente kdnnen bearbeitet werden.

- Werte kdnnen vor oder nach einem Vorgang eingegeben werden. Werte kdnnen beliebig
oft geandert werden.

- Durch driicken von A wird ein eingegebener Wert bestétigt.

- Das Wertefeld kann nicht erneut zur Eingabe von Werten fiir eine Funktion verwendet
werden, wenn die Funktion beendet wurde.

- SketchUp zeigt eine Tilde (~) vor einer Zahl an, wenn die Zahl nicht genau ist (sich nicht
innerhalb der Genauigkeitseinstellungen befindet, die in Fenster > Modellinformationen >
Einheiten festgelegt wurden).

- Es kann bei der Werteeingabe in das Wertefeld auch ein anderes Maf3system als das Stan-
dardsystem verwenden. SketchUp rechnet den Wert in das Standardsystem um. Es kann
beispielsweise 3" 6" eingegeben werden, auch wenn das metrische System als Standard
eingestellt ist.

Anzeigeanderungen des Wertefelds bei verschiedenen Werkzeugen:

Abmessungen 26, 1cm; 82,1cm Blickfeld 32.23 Grad
Lange 115,9cm Héhenversatz ~ 167,6cm

Winkel ~ 32,5

2.6 Dialogfelder
Diese Fenster kann man einzeln Uber das Meni Fenster ein- und ausschalten. Weiterfihren-
de Funktionen befinden sich jeweils unter der Schaltflache (= in der rechten, oberen Ecke.

2.6.1 Elementinformationen

Im Dialogfeld Elementinformationen werden Informationen Uber die ausgewahlten Elemente
angezeigt und lassen sich andern. Das Dialogfeld Elementinformationen ist kontextsensitiv
und enthalt abhdngig von den im Modell ausgewéhlten Elementen unterschiedliche Opti-
onen.

&) Elementinformationen
Kante r;]
Layer: |Layer0 B
Linge: 200,0
[] Abmildern [ Gldtten
[] Ausgeblendet W] Schatten werfen

2.6.2 Layer

Hier kann man wie in allen anderen gangigen CAD Programmen Ebenen anlegen, bearbei-
ten, unsichtbar stellen, Farbcodes zuweisen, sortieren, umbennen und I6schen. Die Kreise
vor dem Namen zeigen die aktive Ebene an dh. die Ebene auf der man gerade zeichnet. Die
Sichtbarkeit einzelner Ebene lasst sich Uber das Kastchen hinter dem Namen regeln. Die
aktive Ebene lasst sich nicht unsichtbar stellen.

Auf der Grafik rechts ist also LayerO die aktive Ebene, die Ebene Einrichtung ist nicht aktiv
und sichtbar und Gebéaude ist nicht aktiv und unsichtbar.

Layer0O ist die Standardebene und lasst sich deshalb nicht I6schen oder umbennen.

&} Layer |
[:Hinzufl;'lgen:l I: Liaschen :I ft]
[ | Name 4 |Sichtbar |Farbe | |
® Layer0 ¥

O Einrichtung ¥ BB

() Gebiude o N
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2.6.3 Szenen

Der Szenen-Manager enthalt eine Liste aller Szenen fir das Modell. Eine Szene besteht

aus dem Modell und mehreren szenenspezifischen Einstellungen, z.B. einem bestimmten

Blickwinkel, Schatten, Anzeigeeinstellungen und Schnitten. Szenen sind also geeignet um

innerhalb eines Modell zwischen z.B. Grundriss, Lageplan, Ansichten und Perspektiven zu

springen.

- Neue Szenen erstellt man mit einem Klick auf .

- Geloscht werden sie mit @ .

- Um an einer Szene im Nachhinein Anderungen vorzunehmen, aktiviert man diese, macht
die gewiinschten Anderungen und klickt auf & .

- Die Szenen werden in der Reihenfolge aufgeflhrt, in der sie wahrend einer Animation
angezeigt werden. Um diese zu dndern klickt man auf € bzw. I .

> siehe auch Animation > S. 15

L8 Szenen

®0O o £ B
Szene 1

Szene 2

(Szene 3)

Szene 4

Szene 5

Szene 6

[ In Animation aufnehmen

Mame: 5zene 3

Beschreibung:

Zu speichernde W Kameraposition
Eigenschaften: E Ausgebl. Geometrie
E Sichtbare Layer
E Aktive Schnittebenan
E Zeichenstil
E Schatteneinstellungen
E Achsenposition

2.6.4 Komponenten

Im Komponenten-Browser finden sich viele vorinstallierte Komponenten die ein Modell
lebendiger und verstéandlicher machen, wie z.B. Bdume, Mdbel, Menschen etc. Diese lassen
durch einfaches klicken auswahlen und im Modell platzieren.

Auch selbst erstellte Komponenten tauchen in diesem Browser auf: in der Bibliothek /Im
Modell bzw. mit Klick auf @r.

Hinweis: Zuséatzliche Komponenten finden sich auf der SketchUp Internetseite
> s. Quellen > und in der 3D-Galerie Datei > 3D-Galerie > Modelle (ibernehmen...

8 Komponenten |

3D_Man_Bow

Tip: Actor models can be
| accesorized by grouping

I them with other obiects.

& O

{ Auswihlen | Bearbeiten  Statistik ]—

q: ¢ Q [3D_Men5.|:hen I-G-‘ E}

gl
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2.6.5 Schatteneinstellungen

Im Dialogfeld Schatten kann man die Schattenfunktion von SketchUp, einschlieBlich Anzeige,
Uhrzeit und Datum einstellen. Um eine korrekte Schattendarstellung zu erhalten, sollte man
im Dialogmenl Modellinformation > Ort die gewUnschte Position einstellen.

Hinweis: Koordinaten von hier nicht aufgelisteten Orten lassen sich Uber Wikipedia leicht
herausfinden.

&) Schatteneinstellungen -|
E Schatten anzeigen rl]
Uhrzeit: ¥ | py—
] EE Sl 1E-AL 13:30
Datum: B [ ({08
JFM AMI]I] ASDRHND
Hell; i 80
Dunkel: F 45

[ Sonne fiir Schatten verwenden
Anzeige:
M Auf Flichen B AufBoden [ Von Kanten

2.6.6 Nebel

Nebel figt dem Modell eine atmosphérischen Schleier zu um eine Stimmung zu erzeugen

oder Tiefe zu verleihen.

Die Bezeichnungen der Regler sind etwas verwirrend:

- Der obere Regler bestimmt die Entfernung, vom aktuellen Blickpunkt aus, ab der Nebel
beginnt.

- Der untere Regler bestimmt die Entfernung, vom aktuellen Blickpunkt aus, an dem der
Nebel eine 100 prozentige Dichte hat.

Die Farbe des Nebels lasst sich ebenfalls verandern bzw. auf die Hintergrundfarbe festlegen.

if] Nebel
g Mebel anzeigen
Abstand
0%
o
n|||||||/\||m
wr
100%
Farbe

E Hintergrundfarbe verwanden

2.6.7 Kanten abmildern

Die Kanten in SketchUp kénnen abgemildert und gegléattet werden, damit sie nattrlicher
aussehen. Auch abgefaste Kanten und gerundete Sofapolster lassen sich damit darstellen.
Kanten werden beim Abmildern automatisch ausgeblendet.

l (&] Kanten abmildern/glatten J
Winkel zwischen Normalen 30 Grad
¥

¥ Normale glatten Koplanar abmildern
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2.6.8 Stile

Der Stil-Browser enthalt Optionen, mit denen sich die Art und Weise verdndern lasst, wie
das Modell und der Zeichenbereich dargestellt werden (die Kanten- und Flachenart, Hinter
grundfarben, Wasserzeichen ua.) Hiermit lasst sich das Modell in unterschiedliche , Looks”
wie z.B. Kugelschreiberstrich, Aquarell oder Kohleskizze darstellen.

Jeder der Stile lasst sich Uber die Einstellungen im Bereich Bearbeiten detailliert verandern.

Dieser gliedert sich in die Unterpunkte:

Kante Q Stile

Kantendarstellung Default Style Perspective View E
Default colors. Shaded with §

Flache - textures facestyle. Sky enabled. :_.

Standardfarben fiir Vorder und Ruckseite, ' ' L

Transparenzqualitat { Auswihlen | Bearbeiten  Mischen |

Hintergrund <G 2 (Y [ Gemischte stile =2
Farben fir Himmel und Boden
um Bilddateien in den Hintergrund (z.B.
Himmel) oder Vordergrund (z.B. Firmenlo- e
go) zu legen = 1/,— — _ A
L .

Modellieren '

A

allgemeine Darstellungseinstellungen V|

2.6.9 Mentor

Im Dialogfeld Mentor werden Informationen zum aktiven Werkzeug angezeigt, das kann vor
allem fir Anfanger sehr hilfreich sein.

Im oberen Bereich des Diaogfeldes werden die Werkezeuge durch kleine Animation
erlautert. Mit einem Klick auf einen der Links am Ende der Erkldrungen, gelangt man zum
entsprechenden Abschnitt in der SketchUp-Hilfe.

Q Instructor

Handfunktion
Bewegt die Kamera (lhre Ansicht)
vertikal oder horizontal.

Funktionsweise

1. Klicken Sie an eine beliebige Stelle
im Zeichenbereich.

2. Bewegen Sie den Cursor zum
Mitziehen in eine beliebige
Richtung.

Kombinationstasten
Esc = Zuvor ausgewahlte Funktion
aktivieren

Erweiterte Funktionen
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3 Zeichenkonzept

SketchUp verflgt tber eine Geometrie-Analysefunktion, Ableitungsfunktion genannt, die
einem das dreidimensionale Arbeiten auf einem zweidimensionalen Bildschirm und Einga-
begerat ermdglicht. Diese Funktion hilft sehr exakt zu zeichnen, indem sie beim Zeichnen
Punkte von anderen Punkten ableitet und visuelle Hinweise anbietet.

3.1 Ableitungshinweise

Die Ableitungsfunktion verwendet Aktive Hilfe-Hinweise, die bei der Arbeit am Modell
automatisch eingeblendet werden, um auf wichtige Punkte oder geometrische Bedingungen
hinzuweisen. Diese Hinweise machen komplexe Ableitungskombinationen beim Zeichnen
deutlicher.

Zusatzlich gibt die Ableitungsfunktion mit bestimmten Farben den Ableitungstyp an.

—_
Endpunkt Mittelpunkt 0
.

3.2 Ableitungstypen

- Eine lineare Ableitung rastet auf einer Linie bzw. in einer rdumlichen Richtung ein. Neben
der Aktiven Hilfe wird bei einer linearen Ableitung manchmal beim Zeichnen eine vorlber
gehend gepunktete Linie angezeigt.

- Eine planare Ableitung rastet an einer Ebene im Raum ein.

Auf Kante

lineare Ableitung

Aul blauer Achse

Al griiner Achse

Aul rater Achse

“on Punkt Senkrecht zur Kante
3.3 .Provozieren” einer Ableitung

Es kann vorkommen, dass die bendtigte Ableitung nicht unmittelbar vorgenommen wird,
oder dass sich SketchUp flr eine Ausrichtung mit der falschen Geometrie entscheidet. In
einem solchen Fall kann man die Auswahlwahrscheinlichkeit zugunsten einer bestimmten
Ausrichtung erhohen, indem man den Mauszeiger Uber der jeweiligen Stelle, von der aus
SketchUp eine Ableitung bilden soll, anhalten. Wenn die Aktive Hilfe angezeigt wird, raumt
SketchUp fir die betreffende Ausrichtung kurz eine Prioritat ein, wahrend man weiterzeich-
net.
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3.4 Ableitungsfixierung

Manchmal kann es vorkommen, dass vorhandene Geometrie eine Ableitung zwischen Punk-

ten verhindert und damit den Zeichnungsvorgang erschwert. In diesem Fall verwendet man

die Ableitungsfixierung, die SketchUp anweist, nicht von der Richtung abzuweichen, tber die

die Geometrie gegenwartig abgeleitet wird.

- Um die Ableitungsfixierung zu nutzen, bewegt man den Cursor in die , richtige” Richtung
und hélt [ gedriickt sobald diese farbig angezeigt wird.

- Die eingerastet Richtung wir jetzt durch eine verdickte Linie gekennzeichnet.

- Die Ausrichtung bleibt slebst dann unverandert, wenn man die Maus bewegen und/oder
einen zweiten Ableitungspunkt auswahlt.

Die Abbildung rechts zeigt die Ableitung in die blaue Richtung fixiert, um sicherzustellen,

dass die neue Linie exakt rechtwinklig zur Flache ist.

Die Ableitungsbedingungen konnen beliebig fixiert werden: entlang einer Achsenrichtung,

entlang einer Kantenrichtung, auf einer Flache, von einem Punkt aus, parallel oder senkrecht

zu einer Kante usw.

Beispiel fur die Ableitungsfixierung

1 |.-’-'-.uf blauer .-i'-.c:hse|




Kamera positionieren

Iz

SketchUp

Navigation

Rotieren (o) \%|/%Z| Hand (h)
Zoom (z) R, || Zoombereich
Alles zeigen (z) & R Ansicht zuriick
{) | #®| Gehen
Umschauen & €| Schnittebene
Rotieren

Mit diesem Werkzeug kann man sich um das Modell herum bewegen. Am ein-
fachsten ist die Benutzung dieses Werkzeugs Uber das gedrlckte Scrollrad.

Handfunktion
Mit der Handfunktion wird die Kamera/Ansicht vertikal und horizontal verschoben.

Zoom

Bewegt man die Maus mit gedrtckter Maustaste nach oben oder unten verkleinert
oder vergrof3ert sich der Ansichtsbereich. Die gleiche Funktion besitzt das Scrollen
des Mausrades.

Hinweis: Auferdem lasst sich mit diesem Werkzeug die Weite des Blickfelds
einstellen. Dazu entweder den entsprechenden direkt im Wertefeld eingeben oder
mit gedriickter i die Maus bewegen.

Zoombereich
Mit der Funktion ,,Zoom-Bereich” kdnnen wird ein bestimmter Teil des Modells
vergrolRert.

Alles zeigen
Mit dieser Funktion wird die Ansicht so gezoomt, dass das gesamte Modell sicht-
bar wird und im Zeichenbereich zentriert ist.

P

Hinweis: Alles zeigen in Kombination mit 4% st sehr hilfreich, wenn man sich
einmal im Modell ,verlaufen” hat und wieder orientieren will.

Ansicht zurlick

Mit der Option Zurtick kann man zur vorherigen Ansicht des Modells zurlickkehren.
Die Option bezieht sich auf die Rotierfunktion, Handfunktion, Kamera positionieren,
Umschaufunktion und alle Zoomfunktionen

Kamera positionieren

Mit diesem Werkzeug kann man die Kamera/Ansicht so platzieren als wenn man
sich an einen bestimmten Ort im Modell stellen wiirde. Dabei gibt es zwei Mog-
lichkeiten die Kamera zu positionieren:

- Beim ersten Positionierungsverfahren wird die Kamera auf Augenhéhe Gber
einem bestimmten Punkt (standardmaf3ig 1,68m tber dem Punkt) platziert. Dazu
klickt man einfach auf den gewiinschten Standpunkt.

- Beim zweiten Positionierungsverfahren kann man die Blickrichtung festlegen.
Dazu klickt man wiederum auf den gewlinschten Standpunkt, hélt jedoch die
Maustaste gedrlckt und bewegt den Zeiger dann in die gewinschte Blickrich-
tung.

Die Augenhohe lasst sich jeweils Uber das Wertefeld eingeben. Nach jeder Benut-
zung wird automatisch das Umschauen aktiviert > s. unten>.

1"
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Gehen

Mit der Gehfunktion kann man sich durch das SketchUp-Modell bewegen, als
wlrden man darin umhergehen. Die Gehfunktion ist nur im Perspektive-Modus
verflgbar.
- Dazu klickt man auf eine beliebige Stelle im Zeichnungsbereich und hélt die
Maustaste gedrlckt. Ein Fadenkreuz erscheint an dieser Stelle.
- Bewegt man jetzt den Cursor, bewegt sich die Ansicht im Modell:
nach oben = vorwarts + 1 =oben
nach unten = rlckwarts + 1 =unten
nach links = links
nach rechts = rechts
- Je weiter der Cursor vom Fadenkreuz entfernt ist, desto schneller geht man. Noch
schneller wird man durch halten von A.
Normalerweise ist eine Kollisionserkennung (Gehen durch Wande ist nicht moglich)
aktiviert, diese kann man durch halten von Kausschalten.

Umschauen

Mit der Umschaufunktion kann man die Kamera/Ansicht um einen festen Punkt
drehen. Die Umschaufunktion verhélt sich wie eine Person, die auf der Stelle steht
und ihren Kopf bewegt.

@ Schnittebene

Mit diesem Werkzeug legt man einen Schnittebene an. Von diesen Ebenen wir
immer dass gesamte Modell geschnitten, man kann also nicht nur ausgewahlte
Objekte schneiden. Sind mehrere Schnitte in einem Modell enthalten, ist der als
letztes erstellte aktiv.

eine Gruppe von Kanten aus der Schnittebene erzeugenin der Pro-Version lassen

sich Schnittscheiben als dxf bzw. dwg Dateien (R12 bis 2007) exportieren. Dazu

den betreffenden Schnitt aktivieren und im Men( Datei > Exportieren > Schnitt-
scheibe... auswahlen.

- Nach Auswahl des Werkzeugs verwandelt sich der Cursor in ein Quadrat mit vier
Pfeilen und dieses lasst sich auf der gewlinschten Ebene platzieren.

- Wie immer lasst sich die aktuelle Ebene mit gehaltener i fixieren.

- Schnittebenen verhalten sich genauso wie alle anderen Objekte in SketchUp:
sie kdnnen ausgewahlt, verschoben, gedreht, unsichtbar gestellt und geldscht
werden.

- Per Rechtsklick auf eine ausgewahlte Schnittebene lasst sich die Schnittrichtung
umkehren, der Schnitt aktivieren,die Ansicht an dem Schnitt ausrichten

Einstellung in der Symbolleiste

E — Alle Schnittebenen ein- bzw. ausblenden
m — Alle Schnitte aktivieren bzw. deaktivieren

5 Grundfunktionen

Auswahl (leertaste) | & | § Komponente erstellen (1)
Fiillung (b) | &# | Radiergummi (e)
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Auswahlwerkzeug

Mit dem Auswahlwerkzeug kénnen einzelne oder auch mehrere Elemente auf

einmal ausgewahlt werden.

1. Zum einfachen Auswahlen auf das jeweilige Element klicken

2. Um alle Kanten die eine Flache umschlieRen zu aktivieren, doppelklickt
man in die Flache. Um alle Flachen die an eine Kante umschlief3en zu
aktivieren, doppelklickt man auf die Kante.

3. Um sdmtliche verbundenen Geometrien zu aktivieren, klickt man dreifach
auf einen Teil dieser Gruppe.

P

2. doppeltes Klicken auf ein Element
Q ~ > die angrenzende Geometrie wird mitaktiviert

3. dreifaches Klicken auf ein Element
@ @ > die gesamte verbundene Geometrie wird aktiviert

Wie in anderen Programmen kann man auch einen Auswahlrahmen aufziehen um

Elemente zu aktivieren:

- von links nach rechts aufgezogen, werden nur Elemente aktiv die sich
vollstandig im Auswahlrahmen (gestrichelt) befinden

- vom rechts nach links, werden alle Elemente aktiv, die in den Auswahlrah
men (durchgezogene Linie) hineinragen.

1. einfaches Klicken auf ein Element
> nur dieses wird aktiviert

Diese sehr einfache und schnelle Art Elemente zu aktivieren, ist in anderen Féllen
teilweise stérend: Positioniert man einen Wrfel mit seiner Bodenflache auf der
Deckflache eines anderen Wirfels und will dann den ersten mit einem Dreifach-
klick aktivieren, stellt man fest das nun die gesamte Geometrie ausgewahlt ist.
SketchUp kann nicht erkennen dass der Benutzer hier zwei von einander unabhan-
gige Geometrien (zwei Wrfel) sieht. Dieses Verhalten kann dadurch verhindert
werden, indem man sofort nach dem Erzeugen einer neuen Geometrie diese per
Rechtsklick in eine Gruppe umwandelt. Um eine Gruppe zu bearbeiten klickt man
sie doppelt an, es erscheint ein grau gestrichelter , Kafig” um sie und der Rest
der Zeichnung wird abgeblendet. Um die Gruppe wieder zu verlassen, klickt man
aulRerhalb der Gruppe in den abgeblendeten Bereich. Um eine Gruppe wieder in
einzelne Elemente umzuwandeln, wahlt man nach einem Rechtsklick auf die Grup-
pe In Einzelteile auflésen.

Also: Immer Gruppieren!

ungruppierte Elemente gruppierte Elemente Berarbeitungsmodus einer Gruppe

13
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O

Komponente erstellen

Mit einem Klick auf dieses Werkzeug erstellt SketchUp aus der zuvor gewahlten
Geometrie eine Komponente.

Komponenten sind nitzlich zum Erstellen wiederverwendbarer Elemente, die

in anderen Modellen platziert werden konnen. Aufderdem halten sie Dateigrofie
gering.

Wirde man zum Beispiel das Modell eines Vorlesungssaals mit 100 Kopien des
gleichen Stuhls bestlicken, wirde die Datei sehr viel groRer sein wenn diese
Kopien Gruppen waéren als wenn sie Komponenten wéren. Das ist darin begriindet
das Kopien von Komponenten nur Instanzen sind, d.h. die Information wie der
Stuhl geometrisch beschaffen ist, wird nur einmal in der Komponentendefiniton an-
gegeben und Instanzen sind nur ,,Abbildungen” dieser an der jeweiligen Position.
Das hat auRerdem den Vorteil, dass Anderungen die man an einer Instanz vor-
nimmt werden, automatisch auf alle anderen Ubertragen werden. Um eine Instanz
aus dieser ,Kopplung” zu nehmen und wahlt per Rechtsklick Eindeutig machen aus
dem Mend.

> siehe auch Komponentenbrowser > S. 6

Fillung

Mit dem Fullungswerkzeug kann man den Elementen im Modell Materialien und

Farben zuweisen. Einige Kurzbefehle sind hierfdr hilfreich:

- bei gedriickter K bzw. 0 nimmt das Werkzeug das Material des ange
klickten Objekts auf

- bei gedrlickter | werden alle Elmente in der Zeichnung, die das gleiche
Material wie das angeklickte haben, gefllt.

>siehe auch Materialbrowser > S. 15

Radiergummi

Mit diesem Werkzeug kdénnen einzelne Linien geldscht werden, aufderdem wird es

verwendet um Kanten abzumildern / abrunden.

- halt beim Klicken auf eine Kante A gedrlckt wird diese abgerundet.

- Dies macht man riickgangig indem man gleichzeitig Aundi gedrickt halt
und klickt.



SketchUp

Erzeugen von Objekten

Rechteck (r) | #| Linie (L)
Kreis (c) @ || Bogen (a)
Vieleck W |a@| Freihand

Linienwerkzeug

Mit der Linienfunktion werden Kanten oder Linienelemente gezeichnet. Linienele-
mentekdnnen miteinander verbunden werden, um eine Flache zu formen. Aufier-
dem koénnen mit der Linienfunktion Flachen geteilt oder geldschte Flachen geheilt
werden. Die Linienlange kann mit dem Wertefeld entweder vor dem Anklicken
des zweiten Punktes oder direkt nach dem Zeichnen genau festgelegt werden.
Aus mindestens drei koplanare Linien die eine geschlossene Form bilden erzeugt
SketchUp automatisch eine Flache.

Rechteckwerkzeug

Mit der Rechteckfunktion werden rechteckige Flachenelemente gezeichnet, indem
auf zwei gegentberliegende Ecken der gewlinschten Form geklicket wird. Die
Aktive Hilfe zeigt an wenn ein Quadrat bzw. ein Rechteck mit den Proportionen des
Goldenen Schnitts erstellt wird.

Kreiswerkzeug

Mit der Kreisfunktion werden Kreiselemente vom Mittelpunkt aus gezeichnet.
Radius- und Segmentwerte (SketchUp Kreise sind eigentlich Vielecke) kdnnen im
Wertefeld festgelegt werden.

Bogenwerkzeug

Bogen werden so erzeugt:

- Durch klicken werden Start- und Endpunkt festgelegt

- Mit einem dritten Klick die Starke der Rundung festgelegt.

- Rundungsabstand, Radius und Anzahl der Segmente kénnen unmittelbar
nachdem der Bogen gezeichnet wurde im Wertefeld festgelegt werden.

- Halbkreise werden von der Aktiven Hilfe angezeigt.

Es kann anstelle eines Rundungsabstands auch einen Bogenradius festgelegt

werden. Dafir gibt man den gewl(nschten Radius in das Wertefeld ein, gefolgt von

dem Buchstaben ,r'. Beispielsweise: 24r oder 3°6“r oder 5mr.

Vieleckwerkzeug

Mit der Vieleckfunktion werden regelmaRige Vieleckelemente gezeichnet. Wenn
die Vieleckfunktion anfénglich aktiviert wird, lautet die Bezeichnung des Wertefelds
Seiten und die Anzahl der Seiten lasst sich hierliber einstellen. Mit dem ersten
Klick wird der Mittelpunkt des Vielecks bestimmt und mit dem zweiten der Radius,
dieser lasst sich nun wiederum auch im Wertefeld eingeben.

Freihandwerkzeug

Mit der Freihandfunktion werden unregelmafdige, handgezeichnete Linien in Form

von Kurvenelementen und 3D-Polylinienelementen gezeichnet.

- Kurvenelemente bestehen aus mehreren verbundenen Linienseg
menten. Diese Kurven verhalten sich als eine einzige Linie. AuRerdem
sind sie so verbunden, dass durch Auswahl eines Segments das gesamte
Element ausgewahlt wird.

- 3D-Polylinien generieren keine Einrastableitungen und beeinflussen
Geometrie in keiner Weise. 3D-Polylinien werden gezeichnet, indem man
{ beim Zeichnengedriickt halt.
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7

Verschieben (m) | &

Q

Bearbeiten von Objekten

Driicken/Ziehen (p)

<
Drehen (q) |&3 & | .Folge mir"

Skalieren (s) | Versatz (f)

Verschieben

Mit der Verschiebefunktion kann man Formen verschieben, dehnen und kopieren.

Diese Funktion kann auch zum Drehen von Komponenten und Gruppen verwendet

werden.

- Zum Verschieben muss ein Punkt gewahlt werden, der auf dem zu ver
schiebenden Objekt liegen kann oder aber auch im gesamten restlichen
Raum.

- Wenn man ein Element verschieben will, das mit anderen verbunden
ist, dehnt SketchUp die Geometrie wie erforderlich. Punkte, Kanten und
Flachen kénnen auf diese Weise verschoben werden.

- Wird vor dem Verschieben A gedriickt, erstellt SketchUp eine Kopie des
urspringlichen Objekts. Es kdnnen auch mehrere Kopien im gleichen
Abstand zu einander erzeugt werden: Direkt nach dem Verschieben ,, *”
gefolgt von der Anzahl der Kopien im Wertefeld eingeben. *4 erzeugt
demnach insgesamt vier Kopien. Der Abstand und die Anzahl der Kopien
kann solange immer wieder geandert werden bis ein neuer Befehl ausge
fUhrt wird.

UiV

Drucken/Ziehen

Mit der Driick-/Ziehfunktion kann man Flachen Volumen hinzuzufliigen oder das
Volumen aus 3D-Kdrpern zu entfernen. Diese Funktion kann auf beliebige Fl&-
chentypen angewendet werden, einschlieRlich kreisféormigen, rechteckigen und
abstrakten Flachen. Wird eine Flache ,durch” einen Kérper , hindurchgedrickt’
entsteht in diesem Koérper ein Hohlraum. >siehe Beispiel >

Drehen

Mit der Drehfunktion werden Elemente entlang eines runden Pfades gedreht,
gedehnt, verzerrt oder kopiert. Wird das Drehwerkzeug ausgewahlt verwandelt der
Cursor sich in einen Winkelmesser der die Farbe der jeweiligen Ebene annimmt auf
der er sich gerade befindet. Wie beim Verschiebewerkzeug kann der Drehpunkt auf
dem zu drehenden Objekt oder im restlichen Raum liegen. Analog zum Verschiebe-
werkzeug verhalt sich ebenso das Kopieren durch drehen.

.
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,Folge mir”

Mit der Funktion Folge mir wird das Profil einer Flache entlang eines Pfads ausge-

dehnt.

- Die Profilflache muss in der richtigen Ausrichtung an den vorgesehenen
Pfad gezeichnet werden

- Beim manuellen Extrudieren kann man die Richtung und Lénge bestim
men, in der sich die Flache beim Extrudieren bewegt. Dazu wahlt man die
Profilflache aus und bewegt den Cursor am gewl(inschten Pfad entlang.

- Beim automatischen Extrudieren wird das Profil automatisch am gesam
ten gewahlten Pfad extrudiert. Dazu wahlt man zuerst den Pfad aus,
aktiviert die Funktion Folge mir und klickt damit auf die Profilflache

Skalieren

Wird mit dem Skalierenwerkzeug ein Objekt ausgewahlt wird um diese herum ein
. K&fig” mit Anfassern angezeigt.. Je nachdem an welchem Anfasser gezogen wird,
l&Rt sich das Objekt anders skalieren,

- Mit den Eckanfassern wird die ausgewahlte Geometrie von der gegeni
berliegenden Ecke proportional skaliert.

- Mit den Kantenanfassern wird die ausgewahlte Geometrie von der
gegenlberliegenden Kante gleichzeitig in zwei Dimensionen nicht propor
tional skaliert.

- Mit den Flachenanfassern wird die ausgewahlte Geometrie von der ge
genuber liegenden Flache in nur einer Dimension nicht proportional ska
liert.

- Ist beim Skalieren A gehalten, skaliert SketchUp das Objekt um seinen
Mittelpunkt.

Versatzwerkzeug

Mit der Versatzfunktion werden Kopien von Linien und Flachen in gleichmalRigem
Abstand von den Originalen erstellt. Dazu wahlt man entweder mit dem Werkzeug
direkt eine Flache aus um alle Kanten zu kopieren oder man markiert vorher nur die
gewdlnschten Kanten. Es missen mindestens zwei miteinander verbundene Linien
ausgewahlt werden und diese missen koplanar sein.

17
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8

Konstruieren

MaRband (t) | @[~ Bemallung
Winkelmesser & Beschriftung
Achsenwerkzeug X 4| 3D-Text

MaRband

Mit der Mafdbandfunktion kann man Abstande messen und Konstruktionslinien

oder -punkte erstellen. Sémtliche Konstruktionslinien lassen sich auf einmal tGber

den Menupunkt das Menu Bearbeiten > Flihrungslinien I6schen entfernen.

- Ein Abstand kann gemessen indem man auf zwei Punkte klickt; der Ab
stand wird dann im Wertefeld angezeigt.

- Klickt man auf eine Linie und hélt die Maustaste gedriickt, erstellt Sketch-
Up eine unendlich lange, parallele Konstruktionslinie.

- Klickt man auf einen Punkt und halt die Maustaste gedrlckt, erstellt Sket
chUp eine Linie mit Konstruktionspunkt am Ende.

Bemal3ung

Zum Bemalien kdnnen Kanten und Punkte verwendet werden. Geeignete Punkte:
Endpunkte, Mittelpunkte, Punkte auf Kanten, Schnittpunkte sowie Bogen- und
Kreismittelpunkte. Die Darstellung aller BemafRungen wird im Dialog Abmessung
des Dialogfelds Modellinformationen eingestellt. Bei Kreisbemafiungen kann man
durch eine Rechtsklick zwischen Radius- und Durchmesserbemafiung wechseln.

Winkelmesser
Mit der Winkelmesserfunktion kann man Winkel messen und winklige Konstrukti-
onslinien erstellen.

1. Daflr auf den Schnittpunkt zweier Linien bzw. Endpunkt einer Linie kli
cken

2. auf eine bzw. die Linie klicken

3. auf die zweite Linie bzw. den gewlnschten Punkt klicken.

Die Werte lassen sich lber das Wertefeld bestimmen und kénnen in Grad (nur eine
Zahl eingeben) oder als Neigungsverhaltnis (zwei Zahlen mit Doppelpunkt dazwi-
schen eingeben) eingegeben werden. Die Einrastwinkel lassen sich Uber das Men(
Fenster > Modellinformationen > Einheiten einstellen.

Beschriftung

Mit diesem Werkzeug lassen sich Elemente beschriften und auf3erdem Flachenin-

halte, Langen und Raumkoordinaten anzeigen. Das Format des Textes lasst sich im

Dialog Text des Dialogfenster Modellinformationen einstellen.

- Der Flacheninhalt wir automatisch berechnet und angezeigt wenn man
auf eine Flache klickt

- Die Lange wird angezeigt wenn man auf eine Linie klickt

- Die Koordinaten eines Punktes im Raum werden angezeigt wenn man
auf diesen klickt. Die Koordinaten beziehen sich auf den Ursprung (dort
wo sich alle Achsen kreuzen).

Achsenwerkzeug

Mit der Achsenfunktion werden die Zeichnungsachsen im Modell verschoben oder
neu ausgerichtet. Das kann nétig sein, wenn man rechteckige Objekte konstruieren
will, die relativ zueinander verzerrt sind. Die selben Funktionen und noch weitere
lassen sich per Rechtsklick auf die Achsen bearbeiten.

3D-Text

Wird dieses Werkzeug aktiviert, 6ffnet sich eine Dialogfenster und es lasst sich
der gewlinschte Text eingeben und formatieren. Es wird eine Gruppe von Flachen
in Form des Textes erstellt, die sich danach genauso bearbeiten lassen wie alle
anderen Flachen in SketchUp. Aus diesem Grund kénnen im Nachhinein der Text,
die Schriftart und Schriftgrof3e nicht mehr verédndert werden.
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Sandkiste

Mit den Sankistenwerkzeugen kénnen organisch geformte Oberflachen erstellt werden.
Diese bendtigt man hauptséachlich bei der Modellierung von Geldnde.

Die Sandkistenfunktionen werden standardmafig nicht in SketchUp angezeigt. Sie werden
im Erweiterungsmanager (MenU SketchUp > Voreinstellungen > Erweiterungen) aktiviert.

Sandkiste aus Kontur

{@.| Flache verbinden
B Detail hinzufiigen
. Kante spiegeln

Neue weiche Flache

Formen
Flache abbilden

LY ]

Sandkiste aus Konturen

Dazu bendétigt man Konturlinien die in der Héhe versetzt sind. Diese kann man
direkt in SketchUp zeichnen (wenn man z.B. eine topographische Karte nur als
Bilddatei vorliegen hat) oder aus einem anderen Dateiformat importieren.

Die Konturen missen im richtigen Hohenabstand zueinander sein um ein Gelan-
de daraus zu erstellen. Dann werden alle Konturen aktiviert und das Werkzeug
gewahlt.

Neue weiche Flache

Mit diesem Werkzeug generiert man eine flache, triangulierte Dreiecksverma-
schung, die mit anderen Sandkistenfunktionen geformt werden kann. Diese
Funktion ist hilfreich, wenn man ein Gelande erstellen mdchten und keine anderen
Geldndemodelle oder Daten verfligbar sind.

Wenn man das Werkzeug aktiviert, sollte man zuerst im Wertfeld prifen ob der
Rasterabstand auf einen passenden Wert eingestellt ist und ihn ggf. dndern (Faust-
regel: eher grober um die Datei nicht unnotig grof3 zu machen). Nach dem ersten
Klick gibt man die Seitenlange an und mit dem zweiten Klick die Breite.

Formen

Mit diesem Werkzeug kann mann eine vorhandene Dreiecksvermaschung formen,
indem ausgewahlte Punkte, Kanten oder Flachen und ihre direkt angrenzende Geo-
metrie vertikal verschoben wird. Das Ergebnis ist eine glatte Deformation einer aus
Dreiecken zusammengesetzten Oberflache.

Um eine Dreiecksvermaschung mit diesem Werkzeug bearbeiten zu kénnen, muss
man vorher in die Gruppe ,,springen” d.h. Doppelklick auf das Element. Vor der
Bearbeitung die RadiusgrofRe im Wertfeld beachten und ggf. &ndern.

Ein Dreiecksvermaschung die mit dem gleichen Radius
geformt wurde: von

links einem Punkt,
mitte einer Linie,
rechts einer Flache ausgehend

Flache abbilden

Mit diesem Werkzeug kann man Vertiefungen in einer Dreiecksvermaschung erstel-
len, indem die Grundflache einer Geometrie, wie beispielsweise die Grundflache
eines Hauses, in die Dreiecksvermaschung gedrickt wird.
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*. Flache verbinden
Mit diesem Werkzeug kann man Kanten, wie beispielsweise Umrisse einer Stralie,
auf ein Gelande projizieren.

% Detail hinzufligen
Dreiecksvermaschungen missen nicht aus gleich groRen Dreiecken bestehen. Mit
der Funktion Detail hinzufiigen kann man Dreiecke in weitere kleinere Dreiecke auf-
teilen und detaillierte Anderungen an der Dreiecksvermaschung vornehmen. Jedes
Mal, wenn man auf die Dreiecksvermaschung klickt, werden neue Dreiecke erstellt,
die um einen neuen Scheitelpunkt angeordnet sind. Kleinere Dreiecke erzeugen
eine glattere Dreiecksvermaschung. Viele kleine Dreiecke in der Dreiecksverma-
schung kénnen jedoch die Computerleistung verringern. Die Funktion Detail hinzu-
fligen hilft dabei, einen Kompromiss zwischen Detailierung und Leistung zu finden,
indem man Details nur in den Bereichen der Dreiecksvermaschung hinzufigt, in
denen sie notig sind.

a Kante spiegeln
Mit der Funktion , Kante spiegeln” kann man die Triangulation flr beliebige Paare
von angrenzenden Dreiecken in einer Dreiecksvermaschung manuell anpassen.
Die Funktion ist hilfreich, wenn Sie flache Punkte oder Plateaus in einem Gelande
entfernen mdchten, das aus Konturlinien generiert wurde.
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10 Materialien

Der Materialbrowser ldsst sich ber das MenU Fenster > Materialien 6ffnen.

SketchUp Materialien

800 Maleria*b-earbei'mn

Farbauswahlmaglichkeiten

Vorschau

Q

| Farben im Modell - Materialbibliotheken

im Modell verwendete Materialien

aktuelle Materialbibliotheke

Bearbeiten...
Entfernen
Duplizieren...
Neue Textur...

Neu...

Duplizieren...

Entfernen

Nicht verwendete |dschen

f Farbe '
Deckloraft

'-'v-'! [ Liste'

globaleTransparenz

Material bearbeiten

Mame  Muster Name

Textur Texturdatei

Breite 100,0cm )
Materialvorschau

B

Héhe 100,0cm }

| Schliefien

Bearbeitungsmodus beenden

Grofde

Neue oder geanderte Materialien lassen sich aus dem Vorschaubereich in den Bibliotheksbe-
reich ziehen, um sie so zu speichern.

Jede Textur lasst sich direkt in SketchUp umfarben, dazu im Bearbeitungsmodus auf eine der
Farbauswahlmdglichkeiten klicken und die gewinschte Farbe einstellen.

SketchUp kann mit Transparenzen Uber Alphakanal (.png Dateien) umgehen, um so ,,durchl6-
cherte” Materialien (Zaune, Gitter etc.) darzustellen.
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1 Drucken

Alle Druckeinstellungen finden sich im MenU Datei. Die Aufteilung der Optionen ist unter
MacOS und Windows unterschiedlich

1.1 MacOS

Szenenformat. .. Drucker, Papierformat und -ausrichtung

Dokument einrichten... Grofe des Ausdrucks bzw. Anpassung an Seitenformat

Drucken... Druckqulitat, Vektordruck (keine Schatten, Texturen), Lini-
endicke

Wie man sieht ist es unter MacOS nicht moglich etwas anderes als die aktuelle Ansicht zu
drucken

1.2 Windows

Druckeinrichtung Drucker, Papierformat und -ausrichtung

Drucken Grofe des Ausdrucks bzw. Anpassung an Seitenformat,
aktuelle Ansicht bzw. Szenenauswabhl, Druckqualitat, HLR
hoher Genauigkeit (=Vektordruck), Schnittscheibe

1.3 LayOut

Die Druckfunktion von SketchUp sollte nur zum Ausdrucken von perspektivischen Darstel-
lungen verwendet werden. Mdchte man malstabsgetreue, zweidimensionale Ansichten
drucken, ist es einfacher dies Uber das Zusatzprogramm LayOut zu tun. LayOut verbindet
Funktionen aus Layout-, CAD- und Prasentationssoftware und gehort zum Umfang von Sket-
chUp Pro. Dateien gibt man Uber Datei > An LayOut senden weiter. Weitere Informationen
finden sich in der LayOut-Hilfe

Driickrormat Druckeinrichtung
"1 Ansicht an Seite anpassen [} Dinacker
P e—— Narme: h Canon iP5200 Gber USE auf Eigerschaften..
Breite: 30,0cm
Status: Bereit
Diekimabstit ilamjurtl YSLOCALHOSTCanon iP5200 ilber USE
ommentar
B Pt icen 2,5cm  Inder Zeichnung
kénnen nicht skaliert  Papier Oriertierung
werden
47,6cm REESEERl Grfe: Letter - . Hochfomat
Seiten erforderlich Quell: | Papierzutuhrtaste - # Querfarmat
2 Pages

(Abbrechen ) f 3 Hilfe | Netzwerk... | Abbrechen

Einstellungen: fSeiteneinstellungen H — Drucker

Mame: | Automatisch Canvon P5200 iber USE auf L | Eigenschaften
Format fiir: | Canon iP5200 Gber USB |4 e Bt
atus: erei
Canen iP5200 Tup: Canon iP5200
Papierformat: | DIN A4 = Dabei gt Folgendss: $WLOCALHOSTACanon iP5200 tber USE
Kommentar:
21,00 x 29,70 cm
n E i~ Druckbereich fiir A F.opien
Ausrichtung: .
g * Alduelle Ansicht Anzahl der Exemplare: 1 3:
crote: [T00%  Szenen von: [1 bis: [2 W
I~ | Sortieren
i~ Druckformat
@ ( Abbrechen ) E 3 ™ &n Seite anpassen v Modellerweiterungen verwenden
Seitenformat Skalierung
Breite |37 Zoll | Inderfusgabe |1 [Zoll ha
Drucker | Canon IPS200 dber USR = Hihe | 8 Zoll - In Sketchlp [ 7.8 Zall -
| Standard )
i~ Druckbereich fur aneinander zu flgende Blatter Drickuslist lm
Kopien: [T | M Sortiert drucken # Al ! =
Seitan: (#) Alle ™ Hur 2D-5chnittscheibe
T CEEEEE " Sait 'IT bis: |1
Cven: 1 Bs: 1 sten von * I~ HLR hoher Genauigket vemwenden
= - skatcnup - =
—

(Standard  Te O

Linigasticke | 0.50 1 Punks

@ (CroFr ) (vorschau) (Abrechen)) (EBruckens)

poct




12 Import/Export

SketchUp

Im- und Export lassen sich Uber das MenU Datei > Exportieren bzw. Importieren... starten.
Zu jedem Dateiformat gibt es in der Hilfe sehr ausflhrliche Beschreibungen der Optionen.
Flr viele standardmafig nicht unterstitze Programme (z.B. VectorWorks) gibt es im Internet
Plug-ins um SketchUp-Dateien direkt (und damit verlustfreie) zu importieren.

12.1 Bilddateien
Bei Bilddateien besteht Uber ein Dropdown-Men( die Wahl ob sie als Bild (Grafik wird auf

eine normale SketchUp-Flache gelegt) oder als Textur (> siehe Materialien S. 15 >) verwen-
det werden sollen.

Dateiformat Erklarung Import Export
.bmp unkomprimiert X
.Jpg starke Komprimierung maglich X X
.png verlustfreie Bildkompression, Transpa- X X
renzen unterstutzt
.tif - Standard fur Bilder mit hoher Qualitat X X
.tga unkomprimiert -> kein Qualitatsver X X
lust
.pdf plattformunabhéngig X X
.epx Piranesi X X
.eps X
12.2 2D-Daten
Dateiformat  Erklarung Import Export
.dwg, .dxf AutoCAD, Standard fiir CAD Dateien X X
.3ds 3D Studio X
.dem, .ddf digitales Hohenmodell X
12.3 3D-Daten
Dateiformat Erklarung Import Export
.skp SketchUp X
.dwg, .dxf AutoCAD, Standard flir CAD X X
Dateien
.3ds 3D Studio X X
.dem, .ddf digitales Hohenmodell X X
.dae offener 3D Standard X X
.kmz Google Earth X X
fox Kaydara X X
.obj Advanced Visualizer X X
.wrl 3D Standard fur das \Web X
xsi - Soft Image X

Hinweis: Um Daten zu Cinema4D zu Ubergeben, habe ich personlich sehr gute Erfahrungen
mit dem Format .obj gemacht.
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13 Animation

Vorweg sollte erwahnt sein, dass in SketchUp nur eine imagindre Kamera bewegt werden
kann, nicht jedoch die Geometrien im Modell. AuRerdem lassen sich noch viele Parameter
wie Licht/Schatten, Materialitat, Schnitte etc. animieren.

Alle wichtigen Befehle zur Animation findet man im MenU Ansicht > Animation.

13.1 Framerate

Werte zwischen 8 und 10 werden mindestens bendtigt, um eine glatte Bewegung in der
Videoanimation zu erzeugen

Flr den testweisen Export reichen 3 Frames pro Sekunde.

Flr einige Medien sind bestimmte Frameraten erforderlich:

29,97 fps fur Fernseher in den USA (NTSC)

25 fps fur Fernseher in Europa (PAL)

24 fps fur Filme

13.1.2  Auflésungen

Computerbildschirme kénnen Auflésungen von 1024 x 768 Pixel und mehr verarbeiten.
Ein Frameformat von 640 x 480 wird in der Regel als Vollbildformat angesehen. GroRere
Werte werden nur beim Erstellen hochwertiger Digitalvideos bendtigt.

240 x 180 ist hingegen flr das Internet-Streaming geeignet.

13.1.3 Codecs
Ein ausflhrliche Liste zu allen zur Verfligung stehenden Codecs (Programm, das Videodaten
digital komprimiert und dekomprimiert) mit Erkldrungen findet sich in der SketchUp Hilfe!

13.2 Szenen

Die Grundlage fur eine Animation in SketchUp bilden die Szenen. Animationen sind in Set-
chUp namlich nur Uberginge zwischen zwei oder mehr Szenen.

Um nun z.B. eine Kamerafahrt durch ein Modell zu generieren sucht man sich einen Start-
punkt, stellt Licht, Blickwinkel etc. so ein wie sie einem gefallen und speichert diesen als
Szene. Danach bewegt man sich, am besten mit Hilfe von Kamera positionieren, Gehen und
Umschauen, zum nachsten Blickpunkt und speichert diesen wiederum als Szene. So geht
man immer weiter vor bis alle ndtigen Punkte gespeichert sind

Wichtig ist hier zu wissen, dass SketchUp die Bewegungen zwischen dem Speichern von
zwei Szenen nicht aufzeichnet, es also egal ist wie man sich von einem Punkt zum anderen
bewegt.

Die Bewegung zwischen zwei Blickpunkten wird in der Animation nicht auf dem direkten
Weg zurlickgelegt, sondern weich interpoliert d.h. in einer Bogenbewegung. Dadurch kann
es manchmal zu unerwinschten Kamerafahrten durch Geometrien kommen, um dieses
Problem zu beheben sollte man vorhandene Blickpunkte versetzen.

Das Springen von einer Szene zur anderen geschieht am einfachsten Uber die Tabs unter der
Symbolleiste.

Soll eine Szene nicht mit in der Animation bertcksichtigt werden (z.B. ein Grundriss), kann
man diese Uber den Szenenmanager durch deaktivieren von In Animation aufnehmen, aus-
schliefRen.

>siehe aullerdem Szenenmanager S. 4

13.2 Abspielen

Zum Abspielen einer Animation benutzt man Il in der Symbolleiste.

Die Einstellungen zur Abspielgeschwindigkeit findet man im Meni Fenster > Elementinfor
mationen > Animation.

Szenentibergédnge bezieht sich auf die Zeitspanne zwischen zwei Szenen

Szeneverzdgerung regelt die Dauer wie lang eine Szenen wahrend der Animation gezeigt
wird. Will man also eine fllssig laufende Animation ohne Stopps, stellt man hier 0 Sekunden
ein.

Die Dauer einer Animation lasst sich also nur indirekt Gber die hier gemachten Einstellungen
beeinflussen.

Hinweis Ist das Abspielen einer Animation ruckelig d.h. der Computer schafft die Bildberech-
nung nicht, sollte man in der Symbolleiste von B auf % | 7 oder 2 umschal-
ten und die Schattendarstellung deaktivieren.
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13.3 Export

Bevor man eine Animation als Film exportiert sollte man sie sich in SketchUp testweise
anschauen, um festzustellen ob alle Einstellungen richtig sind.

Der Export wird Uber das MenU Datei > Exportieren > Animation aufgerrufen. Als Datei-
format ist unter MacOS .mov (Quicktime Movie) und unter Windows .avi (Audio Video
Interleave) standardmalig eingestellt. Weitere Dateiformate kdnnen zur Auswahl stehen, je
nachdem welche Erweiterung auf dem Computer installiert sind.

Mit einem Klick auf Optionen 6ffnet sich ein weiteres Fenster:

Wie man sieht ist es unter MacOS maglich aus dem Dropdown-Men( zwischen voreinge-
stellten Formaten, fUr verschiedene Verwendungszwecke, zu wahlen. Dadurch éandern sich
Breite/Hohe und Framerate.

Unter Windows mussen die entsprechenden Einstellungen manuell vorgenommen werden;
dazu die Tipps in der rechten Spalte beachten.

Wenn die Option Schleife zur Anfangsszene aktiviert ist, wird ein zusatzliches Videosegment
generiert, das in einer Animation von der letzten Szene der Prasentation zurlick zur ersten
Szene springt. (eine ununterbrochene Videoschleife entsteht).

Kantengléattung sollte immer aktiviert sein. Diese Option kann zwar die Exportzeit erhéhen,
aber die Ausgabequalitat wird stark verbessert.

Weitergehende Einstellungen lassen Uber das Menl Experten... bzw. Codec vornehmen.

e Exportoptionen R e e X
Einstell 1 Einsieh
Format: | E-Mail B Breite: [EHL
43 "l
Breite: }g Hihe: |240 }%
Hoéhe: 120
Framerate: |10 v] Frames/S ekunde
Framerate: | 10 E fps ¥ Schisfeniaul zur Anfangsszene
[T 5chleife zur Startseite I™ Mach Erstellen abspielen
Codec: Cinepak Codec by Radus |
Darstellung
M Kantenglittung ¥ Kanlenglatiung
"I Transparenter Hintergrund I Irane nach Ananen " kagen
((Abbrechen ) (0K ) [0k | Abbeechen | Standardwens
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14 Anwendungsbeispiel

Flr das hier gezeigte Beispiel, ein Wettbewerbsbeitrag, war SketchUp mit der Mdglichkeit
schneller und einfacher Erzeugung von 3D Modellen und daraus resultierenden Bilder, das
richtige Werkzeug.

Hier wurden aus einem Modell samtliche Perspektiven, Ansichten und der Lageplan erzeugt.
Dies war Uber die Benutzung von Szenen schnell und einfach moglich.
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15 Tastenkdirzel
Scrollen A Zoomen
Gedriickt halten + Ziehen % Rotieren
Gedriickt halten + Ziehen + | % Handfunktion
Doppelklick Ansicht zentrieren

i auf aktuelle Achse / Ebene fixieren

Cursor springt ins Wertefeld

16 Quellen

16.1 SketchUp Literatur

Ebba Steffens, Jens Lithje, Einfach SketchUp - eine Gebrauchsanweisung, nur tber www.
sketch-shop.de zu beziehen, aber auch in der Bibliothek zu finden

Christine Peyton, Das grofée Buch Google SketchUp, ISBN 978-3815830109 erscheint im Mai
2008

16.2 Links

http://sketchup.google.de/support/
http://sketchup.google.com/intl/de/bonuspacks.html
www.suwiki.org/

www.sketch-shop.de/

www.sketchucation.com/
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