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 Google Sketch آشنایی با

روزگاری، اس��تفاده کردن از نرم افزار برای ساختن مدل های سه بعدی از چیزهایی مثل ساختمان ها، ماشین ها 
و س��ایر اجس��ام، آن قدر سخت و دش��وار بود که افراد برای یاد گرفتن آن، سال ها به مدرسه می رفتند یا تحت 
آموزش قرار می گرفتند. بدتر آن که این نرم افزارها، آن قدر گران بودند که فقط متخصصان و دزدان نرم افزار از 

آن استفاده می کردند. تا این که sketchup وارد صحنه شد.

کس��انی که sketchup را اختراع کردند، با این فرضیه که افراد زیادی ممکن است بخواهند یا لازم بدانند از 
مدل های س��ه بعدی اس��تفاده کنند، تصمیم گرفتند برنامه اي طراحی کنند که شهودی تر و قابل درک تر باشد. 
آن ها به جای آن که ش��ما را وادار کنند در مورد مدل های س��ه بعدی به عنوان س��ازه های ریاضی پیچیده فکر 
کنید )روش��ی که رایانه فکر می کند( یک رابط س��اختند و به ش��ما اجازه دادند که با استفاده از عناصری که با 
آن آشناهس��تید � یعنی خطوط و اشکال � مدل بسازید. بنابراین، باید بدانید که چگونه از sketchup استفاده 

کنید.

رس��م کلاس��یک در واقع برگرداندن آنچه می بینید به ش��کل یک قطعه کاغذ مسطح است؛ در واقع، رفتن از 
س��ه بعدی به دو بعدی که برای بیش��تر افراد دشوار است. در sketchup ش��ما همیشه در محیط سه بعدی 
هس��تید، بنابراین به فرایند برگرداندن یا ترجمه کردن نیاز نیس��ت. شما فقط می سازید و sketchup در مورد 

موضوع هایی مثل زاویه دید و سایه کمک می کند.

ای��ن فصل در مورد: قرار دادن sketchup در بافت و زمینه � چرا گوگل آن را رایگان عرضه می کند، چگونه 
با س��ایر نرم افزارهای س��ه بعدی مقایسه مي ش��ود و برای چه چیزهایی می توان از آن استفاده کرد � صحبت 
مي شود. در بخش آخر این فصل، برنامه را به صورت سریع مرور می کنیم تا بدانید جایگاه هر چیز کجاست. 

فصل 1
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مواردی که باید بدانید:
قبل از ادامه ي بحث، در اینجا اطلاعاتی مطرح مي شود که باید بدانید:

sketchup را با دانلود کردن از اینترنت بگیرید.
 کافی است فقط http://sketchup.google.com را در موتور جست وجوي تایپ کنید و صفحه ي 
اول وب سایت را بخوانید. روی لینک های مربوط به دانلود این برنامه در رایانه تان، کلیک کنید و بعد، 

دستورهاي نصب که روی وب آمده است را دنبال کنید.

sketchup در ویندوز و Mac OS X کار می کند.
 Google Sketchup برای هر دو سیس��تم عامل موجود اس��ت و در هر دو تقریباً به یک شکل کار 

می کند.

یک ورژن pro هم وجود دارد.
گ��وگل، ی��ک ورژن pro از sketchup ب��ه ن��ام Google Sketchup Pro ارائه می دهد که در 
صورت نیاز می توان آن را خریداری کرد. این ورژن شامل چند ویژگی فوق العاده است که افرادی مثل 
معماران، طراحان تولید و س��ایر متخصصان طراحی برای تبادل فایل با س��ایر نرم افزارها، به آن نیاز 
دارند. Sketchup Pro شامل یک برنامه ي جدید برای خلق کردن اسناد presentation با مدل 
sketchup شماست که layout نامیده مي شود. اگر فکر می کنید به pro نیاز دارید، می توانید یک 

ورژن آزمایشی آزاد را از سایت http://sketchup. google.com دانلود کنید.

sketchup برای کدام قسمت از جهان گوگل مناسب است
مدت ه��ا قبل، فردی عکاس��ی را اختراع کرد و ب��ه این ترتیب، راهی برای عکس برداری از چیزها ایجاد ش��د 
که ش��امل رسم کردن، حجاری یا نقاشی نمی ش��ود. همه ي اشیاء و وسایل می توانند عکس بگیرند � از جمله 

موبایل ها. عکاسی، اصلی ترین روشی است که اطلاعات دیدنی را منتقل می کند.

اما بعد از عکاس��ی چه چیزی می آید؟ گوگل )و هر نویس��نده ي علمی � تخیلی که تا به حال زنده بوده است( 
در مورد عکاس��ی سه بعدی می اندیش��د.  اما چرا؟ شما در دنیای 3D زندگی می کنید، اثاثیه ای که می خرید یا 
می س��ازید، س��ه بعدی اند و مسیری که باید کار کنید  نیز چنین اس��ت. از آنجا که بسیاری از تصمیم ها شامل 

اطلاعات سه بعدی می شود، آیا بهتر نیست بتوان آن اطلاعات را در 3D تجربه کرد؟

نرم افزاری مثل sketchup به ش��ما امکان می دهد اطلاعات 3D را در یک صفحه نمایش دوبعدی تماش��ا 
کنید. این خوب است اما پرینترهای سه بعدی و هولوگرافی، افقی اند. آن چه باقی می ماند، ساختن یک مدل از 

اجزای جهان است. حال فکر می کنید چه کسی این کار را می کند؟ معلوم است شما. 
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گوگل sketchup را رایگان در اختیار همه می گذارد و با این کار، 3D را گسترش می دهد. گوگل به جای آن که 
بر تعداد کمی متخصص 3D برای مدل سازی اشیای جهان، تکیه کند، sketchup را در اختیار هر کسي که 
می خواهد در مدل سازی از جهان شرکت کند، می گذارد. گوگل می خواهد اطلاعات جهان را سازماندهی کند، 
نه این که آن ها را بس��ازد. اگر این کمپانی sketchup را پنهان کند، مقدار زیادی اطلاعات برای سازماندهی 
دارد. در فص��ل 11،  در م��ورد sketchup و Google Earth و Google 3D Warehouse مباحث��ی 

مطرح مي شود. در حالی که اطلاعات 3D جهان، حداقل برای امروز، درحال ذخیره سازی است.

3D با سایر برنامه های مدل سازی Sketchup مقایسه کردن
اگ��ر ای��ن کتاب را می خوانید، یعني حداقل به دو چیز علاقه دارید: س��اختن مدل های س��ه بعدی و اس��تفاده 
از Sketchup برای س��اختن مدل های 3D. در ادامه، اطلاعاتی در مورد مقایس��ه ي Sketchup با س��ایر 
نرم افزارهای 3D س��ازی � طراحی آن چقدر طول می کش��د، و چگونه به کار می رود و چه مدلی تولید می کند 

� ارائه مي شود.

مرور کردن منحنی یادگیری کم عمق 
پزمانی که Sketchup به نرم افزار مدل س��ازی 3D آزاد و دردس��ترس تبدیل ش��د، واقعاً ساده تر از آن وجود 
نداشت. این نرم افراز موفق است و همه کار می کند تا افراد به سرعت بتوانند با آن کار کنند و برای نخستین بار 
چیزهایی در طی چند س��اعت بسازند. شما دفترچه ي راهنما برای مطالعه ندارید و لازم نیست مفاهیم ویژه ای 

را درک کنید. مدل سازی در Sketchup، مثل حرکت دادن ماوس و پرش است.

 بنابراین، مدت زمانی که طول می کشد تا نحوه ي کار آن را یاد بگیرید، به پیش زمینه و تجربه ي شما بستگی 
دارد. می توانید انتظار داش��ته باش��ید که زیر 4 ساعت، یک چیز را قابل تشخیص کنید. در این حالت، نمی توان 
گفت که به صورت یک حرفه اي عمل کرده اید، بلکه این یعني منحنی یادگیری Sketchup شدیدا کم عمق 
اس��ت و برای ش��روع نباید مطالب زیادی دانست. در حقیقت، همیش��ه با خواندن این کتاب، چیزهای جدیدی 

می آموزیم.

 Sketchup .ساده و آسان است. بیشتر افراد می گویند آسان است اما من اینها را نسبی می دانم Sketchup اما
بدون شک ساده تر از هر برنامه مدل سازی دیگر است، اما مدل سازی 3D می تواند سخت باشد. بعضی از مردم 
 3D راه درس��ت را می روند و گروهی نه. اما به صورت قطعی نمی توان این گونه نظر داد. اگر می خواهید مدل

بسازید و یک بعدازظهر آزاد دارید، بهترین جا برای شروع Sketchup است. 
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Sketchup اختلاف میان سه بعدي سازها و
نرم افزارهاي مدل سازي سه بعدي در دو نوع اصلي وجود دارند:

1. نرم افزارهایي که اجسام حجمي و تو پر رسم مي کنند.
2. نرم افزارهایي که اشکال تو خالي و سطحي رسم مي کنند.

Sketchup یک مدل س�از س�طح اس�ت. هر چیز در sketchup در اصل از س��طوح نازک تشکیل 
مي ش��ود که face نامیده می ش��وند. حتی چیزه�ایی ک�ه ضخیم به نظر م�ی رسند )م�ثل دی�واره های  
cinder-block مانن��د(، واقع��اً صفحه هاي باریک اند. مدل س��ازی در sketchup، بس��یار ش��بیه 

مدل سازی با کاغذ نازک است. مدل سازان سطحی مثل sketchup استاد سریع ساختن مدل اند.

اس�تفاده از مدل س�ازهاي حجمي،  شبیه کارکردن با گل رُس است. زماني که یک مدل حجمي را از 
وس��ط به دو نیم تقسیم مي کنید، در محل تقسیم هم لایه هاي جدیدي تشکیل مي شود. حجم ساخته 

شده با این نرم افزارها اصطلاحاً   solid یا توپراند.

افرادی که بخش هایی را می س��ازند � مثل مهندسان مکانیک و طراحان صنعتی � با مدل های صلب 
کار می کند؛ زیرا می توانند از آن ها برای انجام محاس��به هاي دقیق استفاده کنند. محاسبه کردن حجم 
یک ش��ئ به این معناست که ش��ما می توانید برای مثال وزن آن را محاس��به کنید. ماشین های ویژه 
می توانن��د به طور مس��تقیم از یک مدل � صلب، نمونه ي واقعی تهی��ه کنند. این نمونه ي واقعی برای 

مشاهده ي این که چقدر از اشیاء با هم تطابق دارند، وجود دارد.

نکته ي مهم برای یاد آوری این اس��ت که بهترین نرم افزار مدل س��ازی وجود ندارد و همه چیز به س��ه نکته 
بس��تگی دارد: چگونه کار می کنید، از چه مدل س��ازی می کنید و چگونه با مدل کار می کنید. با نوع مسیری 
که برای تولید مدل 3D به کار می رود، می توانید مدل س��ازهای پلی گونال )Sketchup یک نمونه اس��ت( و 
مدل س��ازان منحنی محور را به کار ببرید. در نوع اول، از خطوط مس��تقیم و سطوح مسطح برای تعریف کردن 
هر چیز � حتی چیزهایی که به نظر می رس��ند � اس��تفاده می کنند. در نوع دوم، مدلسازان از منحنی های واقعی 
ب��رای تعریف کردن خطوط و س��طوح اس��تفاده می کنند. این روش ها، فرم ه��ای ارگانیک و flowing ارائه 

تفاوت بین دو نوع متفاوت نرم افزارهاي سه بعدي شکل 1-1
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می دهند که واقعی تر از فرم هایی اند که به وسیله ي مدل سازان پلی گونال تولید شده اند. اما رایانه هایی که باید 
آن ها را اجرا کنند، محدودیت های زیادی دارند. افرادی که باید نحوه  ي اس��تفاده از آن ها را مشخص کنند هم 

با محدودیت روبه رو هستند. این یک نوع trade-off بین سادگی و رئالیسم است.

انتظاراتی که می توان از sketchup داشت
من به طور کلی ابزارهایی که ادعا مي شود می توانند همه کار کنند را دوست ندارم و بیشتر ابزارهای تخصصی 
را ترجیح می دهم که برای انجام دادن یک کار خوب، طراحی ش��ده اند . در مورد Sketchup، کار خوب مورد 
نظر، ساختن مدل های سه بعدی است. در اینجا، فهرستی از کارهایی که می توانید با sketchup انجام دهید، 

مطرح مي شود.

یک مدل را به روش های مختلف آغاز کنید: با این نرم افزار، می توانید یک مدل را با هر روش��ی که 
برای ساختمان شما، معنا دارد، آغاز کنید.

• از scratch: وقت��ی sketchup را راه ان��دازی می کنی��د، به جز مرد که وس��ط صفحه ي 
نمایش ش��ما ایس��تاده اس��ت، چیزي، نمی بینید. اگر بخواهید، می توانی��د آن را حذف کنید و 

صفحه اي خالی داشته باشید که روی آن هر چه می خواهید مدل سازی کنید.
• در Google Earth: این مبحث در فصل 11، این مبحث به صورت کامل مطرح مي شود. 
م��ی توانید ی��ک عکس هوایی از هر مکان روی زمین را به sketchup بدهید و درس��ت از 

بالای آن مدل سازی را شروع کنید.
• ب�ا یک فایل رایانه ی دیگ�ر: sketchup می تواند تصاویر و فایل های کدداري که در این 
برنامه قابل خواندن مي باش��ند )مانن��د sds-cad( را واراد کند. بنابراین، می توانید از آن ها به 

عنوان نقطه ي شروع آنچه می خواهید بسازید، استفاده کنید.

آزاد و سس�ت ی�ا محکم و س�خت کار کنید. یکی از محبوب ترین چیزه��ا در مورد این نرم افزار، این 
اس��ت که ش��ما می توانید مدل بسازید بدون آن که در مورد میزان بزرگی آن در واقعیت، نگران باشید. 
می توانید مدل هایی بس��ازید که بس��یار غول پیکرند، اما اگر بخواهید، می توانید مدل های بسیار دقیق 
هم بس��ازید. sketchup درست مثل کاغذ است؛ مقدار جزئیاتی که اضافه می کنید، کاملًا طبق نظر 

شماست.

س�اختن چیزها به صورت واقعی یا تزیین ش�ده: آن چه با sketchup می س��ازید، واقعاً مورد توجه 
 faceلبه( و( edge آن ها را sketchup نیس��ت � ش��ما فقط با خطوط و اش��کال کار می کنید که در
)وجه( می نامند، بلکه نحوه ي سازماندهی آن ها کار اصلی است. sketchup برای ساختن ساختمان ها 
طراحی نش��ده، و ابزاري برای رس��م کردن به صورت سه بعدی است. تنها استعداد و مهارت شماست 

که باعث خلق آثار جدیدي مي شود.



مدل های خود را با دیگران تقس�یم کنید: بعد از آن که مدل مورد نظر را س��اختید، می توانید با آن چند 
کار انجام دهید.

• پرینت گرفتن: می توانید از آن پرینت بگیرید. 

• تصاویر را Export کنید: اگر می خواهید فایل عکس��ي از یک ویوی خاص را تولید کنید، 
می توانید آن را به یکی از چند فرمت مشهور، Export نمایید.

• فیلم ها را Export کنید. انیمیش��ن ها، راه خوبي برای نمایش دادن اطلاعات س��ه بعدی و 
sketchup می تواند آن ها را به سادگی ایجاد کند.

• Upload ک�ردن در 3D Warehouse: این گنجین��ه اي بزرگ و آن � لاین از مدل های 
sketchup است که می توانید آن را به همه ي آن چه می خواهید، اضافه کنید.

Sketchup چه کار نمی تواند انجام دهد؟ Sketchup به گونه ای طراحی ش��ده است که بتواند سریع ترین 
و مفیدترین مدل س��از موجود باش��د و واقعاً هم چنین است. برنامه های فانتزی اي، موجوداند که کارهای زیر را 

انجام می دهند و sketchup می تواند با بیشتر آن ها فایل تبادل کند.

photorealistic rendering: بیش��تر مدل سازان 3D، خودشان برگردان کننده ي عکس دارند، اما 
 Sketchup  .ایجاد کردن ویوهای مدلی که شبیه عکس به نظر آید، کاري حرفه ای و تخصصی است
همیشه روی چیزی که )NPR( نامیده مي شود، تمرکز می کند. NPR، تکنولوژی اي است که چیزها 

را شبیه "با  دست رسم شده" می کنند � که به نوعی مخالف فوتورئالیسم است. 

انیمیش�ن: در چند پاراگراف قبل، اش��اره کردم که Sketchup می تواند انیمیشن ها را صادر کند. اما 
این مورد،  یک کار دیگر اس��ت. فیلم هایی که می توان با Sketchup س��اخت، ش��امل حرکت دادن 
دوربین در اطراف مدل مي ش��ود. نرم افزار واقعی انیمیشن به شما امکان می دهد که چیزهایی را درون 
م��دل خود به اطراف حرکت دهید. Sketchup این کار را نمی کند، اما ورژن PRO به ش��ما امکان 

مي دهد آن را به چند برنامه ي مختلف که این کار را می کنند، صادر کنید.

 BIM سعی می کنم این را به اختصار توضیح دهم. نرم افزار :)BIM( س�اختن مدل س�ازی اطلاعات
به شما امکان می دهد مدل هایی بسازید که به صورت اتوماتیک چیزهایی مثل کمیت ها در آن مطرح 
مي ش��ود و به صورت اتوماتیک از مدل، ویوهای اس��تاندارد تولید می کند. Sketchup به شما امکان 
می دهد وجوه و لبه هایی رسم کنید، اما هیچ ایده ي خاصی در مورد آن چه رسم می کنید، ندارد. می توانید 
از Sketchup با همه ي پکیج های BIM اصلی ) از طریق Importer ها و Exporter های ویژه( 

استفاده کنید، اما BIM خودش کار نمی کند.

6
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پنجره ي مدل سازی: آیا منطقه ي بزرگی که وسط صفحه ي نمایشتان است را می بینید؟ این، پنجره ي 
مدل س��ازی شماست و  99درصد وقت شما در آن جا سپری مي شود. در اینجا، مدل خود را می سازید. 
این نوعی پنجره به جهان سه بعدی درون رایانه شماست. آن چه شما در پنجره ي مدل سازی می بینید، 

همیشه یک ویوی سه بعدی از مدل شماست � حتی اگر از بالا یا کناره ها به آن نگاه کنید.

 menu bar ،برای هر کسي که در طول 30 سال گذشته از کامپیوتر استفاده کرده است :Menu bar
چیز جدیدی نیس��ت. هر منو حاوی یک فهرس��ت بلند از گزینه ها، دستورها، ابزارها، تنظیمات و سایر 

وسایلی است که شما برای انجام کار در Sketchup لازم دارید.

tool bars: این نوار افزار حاوی کلیدهایی است که می توان برای فعال کردن ابزارها و دستورها روی آن 
کلیک کرد. آن ها سریع تر از به کار بردن menu bar اند. Sketchup چند toolbar مختلف دارد، اما 
 Getting started toolbar وقتی آن را راه اندازی می کنید، فقط یکی از آن ها قابل رؤیت اس��ت که

است.

7 Google Sketchup

Sketchup سفر ده دقیقه ای به
در این بخش، نش��ان می دهیم که هر چیز کجاس��ت؛ درست مثل روشی که در آن والدین به یک پرستار تازه 
وارد، اطراف خانه رانشان می دهند. این  به معنی توضیح دادن کار هر چیز نیست بلکه فقط می خواهم احساس 

کنید که با فضاي Sketchup آشنایید.

Sketchup هم مثل بیش��تر برنامه هایی که قبلاً به کار برده اید، پنج قس��مت اصلی دارد. در ش��کل همه ي 
آن ها را در هر دو ورژن MAC و ویندوز می بینید. در ادامه، این قس��مت ها را به اضافه ي یک ویژگی دیگر، 

توضیح می دهم.

شکل 1-2
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 inspectors و بعضی دیگر آن ه��ا را palettes بعض��ی از برنامه ه��ا، این ه��ا را :Dialog boxes
  manager آن ها را چیز خاصی نمی نامد. در اسناد علم،  بعضی از آن ها را Sketchup می نامند، ولي
و بعضی را dialog box می نامند. اما من می خواهم مس��ائل را س��اده کنم و آن ها را یک چیز بنامم: 

.dialog box

Status bar: می توانی��د ای��ن را sketchup dashboard خود فرض کنی��د که حاوی اطلاعات 
مفهومی اي است که شما در هنگام مدل سازی به کار می برید.

context Menu: با راست کلیک کردن روی چیزها در پنجره ي مدل سازی شما، معمولًا یک منوی 
زمینه از دستورها و گزینه ها باز مي شود. محتویات هر context menu متفاوت است.

اگرچ��ه آیتم ه��ای زیر، بخش��ی از Sketchup User interface نیس��تند، اما بخش مهمی از مدل س��ازی در 
Sketchup به شمار می آیند:

یک ماوس با یک scroll wheel: معمولًا یک کلید چپ )که همیش��ه مورد اس��تفاده قرار می گیرد(، یک 
کلید راست )که منوی زمینه را باز می کند( و یک scroll wheel مرکزی که جلو و عقب می رود و آن را 

مي توان مانند یک کلید فشرد، روی ماوس است. اگر چنین ماوسی ندارید، باید یکی تهیه کنید.

 sketchup یک کیبورد: این به نظر احمقانه می رس��د، اما بیش��تر افراد سعی می کنند بدون کیبورد از
اس��تفاده کنن��د. در صورتی که ای��ن عمل، امکان پذیر نیس��ت و برای بس��یاری از کارهایی که انجام 
می دهید، کیبورد لازم دارید. بنابراین، اگر می خواهید از sketchup اس��تفاده کنید، بهتر اس��ت یک 

کیبورد داشته باشید.

menu bar آشنایی با
منوهای sketchup بسیار ساده اند در آن ها چیزهای عجیبي مثل Launch Rocket پیدا نمی کنید و همه 

چیز شبیه هم است. در اینجا محتویات آن ها را ذکر می کنم:

File: ش��امل گزینه هایی برای ایجاد کردن، باز کردن و ذخیره نمودن فایل های sketchup است.اگر 
می خواهید فایلي را وارد یا صادر کنید یا از ویوی مدل خود یک پرینت آوت بگیرید، به این جا بروید.

Edit: همه ي دستورهایي که بر مدل شما اثر دارد و انتخاب شده است را دارد.

View: شاید فکر کنید در این منو، همه ي گزینه هایی که برای حرکت در فضای سه بعدی نیاز دارید، 
وجود دارد، اما چنین نیست. آن ها در منوی camera هستند. منوی view شامل همه ي کنترل هایی 
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اس��ت که برای س��ازماندهی ظاهر خود مدل اس��تفاده می کنید )چه چیزی دیده مي شود، وجوه به چه 
شکل باشند و غیره(. view شامل تنظیمات مربوط به روشن یا خاموش کردن بعضی از عناصر خاص 

Sketchup User interface مي شود.

Camera: کنترل های��ی ب��رای دیدن مدل از زوای��ای مختلف دارد. در Sketchup، دوربین ش��ما، 
زاویه ي دید شماست.

Draw: ابزارهایی برای رسم کردن لبه ها و وجوه در پنجره ي مدل سازی دارد.

Tools: بیش��تر ابزاره��ای Sketchup در اینج��ا ق��رار دارند؛ به جز آن هایی که برای رس��م به کار 
می برید.

Windows: اگ��ر دنبال جایی هس��تید که در آن دیال��وگ باکس خاص را پیدا کنید، به این جا س��ر 
بزنید.

 plug in بگیرید؛ مث��ل برنامه هایی که Sketchup می توانی��د ابزارهای دیگری ب��رای :Plug in
شده اند و بر کارایی آن می افزایند.

Help: ک��ه به ص��ورت online در اختی��ار کاربر قرار مي گی��رد. حاوی منابع خوبی برای ش��ناخت 
sketchup است. به video tutorials توجه ویژه داشته باشید.

status bar چک کردن
حتی اگرچه بخش بزرگ در وس��ط، بارزترین بخش باشد، بازهم اطلاعات زیادی در مورد پنجره ي مدل سازی 

وجود دارد که باید بدانید.

دس�تورهاي خاص context، غالباً این جا را بررس��ی می کنید تا ببینید کدام گزینه برای کارمورد نظر 
ش��ما، وجود دارد. کلیدهای modifier دستورهاي مرحله به مرحله و اطلاعات کلی در مورد کار، در 

این مکان دیده مي شود.

)The Value Contrlo Box )VCB: جای��ی اس��ت که اعداد نمایش داده می ش��وند. در فصل دو، 
جزئیات بیش��تری مطرح مي ش��ود، اما هدف اصلی VCB آن اس��ت که در هنگام مدل سازی، دقیق 

عمل کنید.

Dialog Box نگاهی به
بیش��تر برنامه های گرافیکی، تعداد زیادی دیالوگ باکس دارند که در اطراف صفحه ي نمایش ش��ما ش��ناورند. 
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Sketchup هم چنین اس��ت. بعد از باز ش��دن دیالوگ باکس، می توان آن ها را نزدیک یکدیگر قرار داد، اما 
بیش��تر اف��راد از جمله من، آن ها را درهمه حال رها می کنند.  در دیال��وگ باکس، کنترل هایی برای همه چیز 

وجود دارد. در اینجا مواردی که فکر می کنم مهم هستند را ذکر می کنم:

preferences: در حال��ی ک��ه Model Info Dialog Box حاوی تنظیمات برای فایل مورد نظر 
شماست، preference dialog box کنترل هایی برای رفتار sketchup بدون توجه به نوع فایلی 
که باز می کنید، دارد. به صفحه ي میان برها توجه کنید. در آن جا می توانید میان برهای کیبورد را برای 

هر ابزار یا دستور در این برنامه تنظیم کنید.
در mac،  این دیالوگ باکس روی منوی sketchup است که در ورژن ویندوز وجود ندارد.

بعضی از تغییرات تنظیمات preference، تاثیر ندارند مگر آن که فایل دیگری باز کنید. بنابراین اگر 
همان موقع، تغییری را مشاهده نکردید، نگران نشوید.

Model Info: این دیالوگ باکس، مادر همه ي دیالوگ باکس هاس��ت و کنترل هایی برای همه چیز 
دارد، شما باید آن را باز کنید و زمانی را در آن صرف نمایید. دفعه ي بعد که نمی توانید تنظیمات مورد 

نظر را پیدا کنید، به این دیالوگ باکس سری بزنید. آن ها حتما اینجا خواهند بود.

Entity Info: این قس��مت اگر چه کوچک اس��ت، اما اطلاعاتی در مورد entityها � لبه ها، وجوه، 
گ��روه و component و هر چیز دیگر در مدلتان � را نمایش  مي دهد. باز نگه داش��تن این دیالوگ 

باکس، فکر خوبی است، چون به شما کمک می کند آنچه انتخاب کرده اید را ببینید. 

Instructor: این دیالوگ باکس فقط یک کار می کند؛ یعني نحوه ي استفاده از ابزار مورد نظر و فعال 
ش��ده را نشان می دهد. وقتی در حال کاوش کردن sketchup هستید، باید این دیالوگ باکس را باز 

کنید؛ چون روش خوبی برای شناختن همه چیز در مورد ابزار مورد نظر شماست.
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ایجاد کردن چیدمان ذهنی 
مدل سازی

وقتی در حال یادگیری رانندگی بودید، مطمئناً سریع پشت فرمان نپریده، پای خود را روی گاز نگذاشته و شروع 
به حرکت نکرده اید. منظورم این است که باید قبل از شروع هر کار، اطلاعاتی در مورد آن کسب کرد. در این 
فصل، مفاهیمی را معرفی می کنم که باعث مي ش��ود چند س��اعت اول آش��نایی شما با Sketchup پربارتر و 

سرگرم کننده تر شود. من این فصل را به سه بخش مهم تقسیم می کنم:

در بخ��ش اول، وجوه )faces( و لبه ه��ا )edges( را توضیح می دهم. این دو، اجزای اصلی مدل ها در 
اند.  sketchup

در بخش دوم، روشی که Sketchup به شما امکان می دهد در یک سطح دو جهی )یعنی صفحه ي 
نمایش( روی اش��کال س��ه بع��دی کار کنید را مطرح می کنم. ش��ناخت روش نش��ان دادن عمق در 
Sketchup، تنها چیزی اس��ت که برای مدل س��ازی نیاز دارید. اگر هرگز از یک نرم افزار مدل سازی 

سه بعدی استفاده نکرده بودید، به بخش دوم این فصل توجه ویژه داشته باشید.

در بخش آخر، کارهایی که باید انجام دهید را مطرح می کنم، کارهایی مثل navigating مدل، رسم 
کردن خطوط، انتخاب کردن اشیا و کار کردن با اندازه های درست و واقعی.

نکاتی در مورد Edge )لبه( و Face )وجه(
در Sketchup، همه چیز از لبه و وجه تشکیل می شود  و این دو را بلوک های اصلی هر مدل می نامند. لبه ها 

فصل 2
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و وجوه در مدل ش��ما را geometry )هندس��ه( می نامند. وقتی کسی به geometry اشاره می کند، در واقع 
در مورد لبه ها و وجوه صحبت می کند. برنامه های مدل س��ازی دیگ��ر دارای geometryهای دیگری اند، اما 
 Sketchup بسیار ساده است. در سمت چپ شکل 1-2، یک مکعب اولیه دیده مي شود که در Sketchup
رسم شده است. مدل سمت راست، پیچیده تر است، اما هندسه آن یکسان می باشد و از لبه و وجه ساخته شده 

است.

زندگی کردن با edgeها
Edge )لبه( ها، در واقع خطوط اند. می توانید از ابزارهای مختلف برای رس��م کردن آن ها، پاک کردن، پنهان 
 Sketchup نم��ودن و حتی کش��یدن آن ها، اس��تفاده کنید. در اینجا نکات مهمی که باید در م��ورد لبه ها در

بدانید را مطرح می کنم:

Edge ها همیشه مستقیم اند. نه فقط همه چیز در مدل Sketchup از لبه ها تشکیل شده است، بلکه 
این لبه ها، هم مستقیم اند. حتی منحني ها و دایره ها هم از خطوط مستقیم کوچک ساخته می شوند که 

در شکل دیده مي شود.

Edgeه�ا، ضخامت ندارند. این موضوع کمی گیج کننده اس��ت، اما نبای��د در مورد ضخامت لبه ها در 
مدل خود، نگران باش��ید، زیرا این ربطی به نحوه ي کار Sketchup ندارد. بس��ته به این که کدام نوع 
نمایش مدل را انتخاب می کنید، لبه های شما، با ضخامت های گوناگون نمایش داده می شوند، اما خود 
لبه ها، دارای ضخامت ذاتی نیس��تند. می توانید در فصل هش��ت، در مورد چگونه ضخیم کردن لبه ها، 

اطلاعاتی کسب کنید.

ندیدن  Edgeها دلیل بر نیودن آن ها نیس�ت. می توان آن ها را پنهان کرد تا دیده نش��وند. انجام این 
کار، یک روش متداول برای س��اختن فرم های خاص اس��ت. به شکل 3-2 توجه کنید. در سمت چپ، 
مدلی وجود دارد که گرد ش��ده به نظر می آید و در س��مت راست، لبه های پنهان را به شکل خط چین، 
نمایش داده ایم. ببینید که چگونه س��طوحی که به نظر کاملًا منحنی می آیند، هم از لبه های مس��تقیم 

شکل 2-1
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ساخته شده اند.

شکل 2-3

شکل 2-2

حقایقی در مورد Faceها
Faceها، سطوح اند. در اینجا، اطالاعاتی در مورد آن ها مطرح می شود:

 coplaner edge باید حداقل سه ،face داشت. برای داشتن یک edge هایی بدونface نمی توان
)لبه های هم صفحه( داش��ت که یک حلقه را شکل می دهند. به عبارت دیگر، یک face، به وسیله ي 
لبه هایی تعریف مي ش��ود که آن را احاطه کرده اند و این لبه ها، باید در یک صفحه ي مسطح باشند. از 
آن جا که حداقل به سه خط مستقیم برای ساختن یک شکل بسته، نیاز دارید، faceها باید حداقل سه 
طرف یا ساید داشته باشند. اگرچه محدودیتی برای تعداد سایدهای یک face در Sketchup وجود 
ندارد. در شکل 4�2، می بینید که بعد از پاک شدن لبه ای که یک یا چند face را تعریف می کند، چه 

رخ داده است. 

Faceها، همیش�ه مس�طح اند. در Sketchup، حتی س��طوحی که منحنی به نظر می آیند هم از چند 
�2 آمده است، می توان دید که سطوح با شکل  وجه مس��طح تشکیل ش��ده اند. در مدلی که در شکل 5 
ابتدایي )س��مت چپ( در واقع از تعداد زیادی وجه کوچک )سمت راست( ساخته می شوند. برای آن که 
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آشنایی با رابطه ي میان edgeها و faceها 
حال که می دانید مدل ها از لبه و وجه ساخته می شوند، بهتر می توانید نحوه ي کار Sketchup را درک کنید.

در اینجا، اطلاعاتی مطرح می کنم که برای پر کردن ش��کاف ها مناس��ب است )می توان منابع دیگر موجود در 
وب سایت را بررسی کرد. برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد سایت، به بخش مقدمه رجوع کنید(.

همیش�ه Sketchup می توان�د یک face ایجاد کن�د. هیچ ابزاری به نام Face Tool در این نرم افزار 
وجود ندارد. هر زمان که رس��م کردن یک ش��کل متشکل از سه یا چند لبه ي هم صفحه، را تمام کنید،  
Sketchup به صورت اتوماتیک face می سازد. در شکل 6 �2، این موضوع دیده مي شود. به محض 

آن که آخرین edge را به اولی وصل کردم، تا حلقه کامل شود، Sketchup یک face ساخت. 

تعداد زیادی وجه مس��طح، شبیه یک س��طح منحنی بزرگ شوند، لبه های بین آن ها، باید یکنواخت و 
هموار شود. می توان در فصل شش، نکات بیشتری در این زمینه یافت.

درست مثل Edgeها، faceها هم ضخامت ندارند. اگر faceها، شبیه تکه های کاغذ باشند، تکه های 
بی نهایت نازک خواهند بود. برای آن که یک س��طح ضخیم بس��ازید، باید دو face را به صورت کنار 

هم قرار دهید.

شکل 2-5 

شکل 2-4 
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اگ�ر یک�ی از edgeهایی که ی�ک face را تعریف می کنند، حذف کنید، آن face هم حذف مي ش�ود: 
وقت��ی یکی از edgeهای مکعب را با ابزار Eraser پاک می کنم، هر دو faceهایی که به وس��یله ي 
آن لبه تعریف می ش��وند هم حذف می شوند. این اتفاق به این دلیل می افتد که نمی توان بدون داشتن 

لبه، face داشت.

با رسم کردن مجدد یک لبه، face گمشده دوباره رسم مي شود. اگر یک حلقه از لبه های هم صفحه 
داش��تید، اما face نداش��تید )مثلا آن را پاک کرده اید(، می توانید یکی از لبه ها را دوباره رس��م کنید تا 
face جدید بس��ازید. از ابزار Line برای رس��م کردن یک لبه استفاده کنید تا یک face دوباره ظاهر 

شود )به شکل 8 �2 رجوع کنید(.

رس�م کردن یک لبه در امتداد یک face،  باعث تقس�یم ش�دن face به دو وجه مي شود. زمانی که 
یک لبه را از یک س��مت face به دیگری رس��م کنید، آن face را به دو وجه تقسسیم می کنید. وقتی 
یک حلقه از لبه های بس��ته را روی یک face رس��م می کنید هم دو وجه دارید که یکی درون دیگری 

قرار دارد.

 2- شکل 6 

 2- شکل7 

نمی توان مانع س�اخته ش�دن face توسط Sketchup ش�د، اما می توان آن ها را در صورت 
تمایل پاک کرد. اگر face که نمی خواهید وجود داشته باشد، ایجاد شد، روی آن راست کلیک کنید 
و از من��وی context، گزین��ه ي Erase را انتخاب کنید. آن face حذف مي ش��ود، اما edgeهای 

تعریف کننده ي آن باقی می مانند )به شکل 7�2 رجوع کنید(.
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رس�م ک�ردن یک لب�ه ي در امتداد یک لبه دیگ�ر، به صورت اتوماتیک هر دو لبه را تقس�یم 
 face نمی کند. در س��مت چپ ش��کل 10-2، یک لبه رسم شده است که از یکی از لبه هایی که یک
 face را تعریف می کنند، عبور می کند. با این کار، هیچ یکی از لبه ها تقسیم نمی شوند و مهم تر این که

هم تقسیم نمي شود.
  ،Line اگر بخواهم لبه ای که رسم شده است را به دو لبه رسم کنم، باید یکی از قطعات آن را با ابزار
دوب��اره بکش��م. وقتی این کار را می کن��م،  دو لبه به جای یکی ندارم، بلکه face را تقس��یم کرده ام. 

)می توان در سمت راست شکل 10-2 این را دید(.

ابزار push/pull کمی extrude می کنم. بعد یکی از آن ها را به وسیله يمن یک face را با ابزار tool دوتا می کنم و

؟؟؟؟؟؟؟؟؟ ؟؟؟؟؟؟؟؟؟

رسم کردن سه بعدی در یک صفحه ي دو بعدی
برای برنامه نویس های رایانه ی، رس��م کردن اشیای سه بعدی در محیط صفحه ي نمایش، دشوار است. درک 
انسان از عمق روی کاغذ، یک نوعي ترفند چشم است، اما رایانه چشمی ندارد که عمق را بدون فکر کردن به 
آن، تفسیر کند. بنابراین، باید دستورالعمل هایی به سیستم بدهید. در Sketchup، این یعنی استفاده کردن از 

محورهای رسم و inferenceها � همان طور که در بخش های بعد توضیح می دهم.

 2- شکل8 

 2- شکل 9 

 2- شکل 10 
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دستورالعمل دادن به وسیله محورها
در کادر رنگی، یک، نمونه اي از پنجره ي مدل س��ازی Sketchup دیده مي ش��ود. درس��ت بعد از این که فایل 
جدید ایجاد کردید، سه خط رنگی که از گوشه ي چپ پایین صفحه ي نمایش عبور کرده اند را مي بینید. این ها، 
محورهای رس��م اند و نکته ي مهم برای شناخت نحوه ي کار Sketchup به حساب می آیند. از این محورها، 
برای تعیین کردن مکان خود در فضای س��ه بعدی اس��تفاده کنید. وقتی با محورهای رنگی کار می کنید، باید 

دو نکته ي مهم را به یاد داشته باشید:

وقت�ی چی�زی را به صورت موازی با یکی از محورهای رنگی رس�م می کنید، حرکت می دهید یا کپی 
می گیرید، در جهت آن رنگ کار می کنید. به کادر رنگی دو نگاه کنید. در تصویر اول، یک خط موازی 
با محور قرمز رس��م می کن��م. بنابراین، می گویم در جهت قرمز کار می کنم. مطمئنم خطی که رس��م 
کرده ام موازی با محور قرمز است زیرا خط قرمز مي شود. در تصویر دوم، جعبه اي موازی با محور آبی 
می کشم؛ بنابراین، در جهت آبی حرکت می کنم. می دانم که با محور آبی موازی ام؛ زیرا یک خط آبی 

نقطه چین، ظاهر مي شود.
محورهای قرمز و آبی، صفحه ي گراند را در Sketchup تعریف می کند و محور آبی عمودی است.

مفهوم اس�تفاده کردن از محورهای قرمز، س�بز و آبی آن اس�ت که Sketchup بداند منظور ش�ما 
چیست. به یاد داشته باشید که مشکل اصلی در مورد مدل سازی سه بعدی در رایانه، این حقیقت است 
که ش��ما بر روی یک صفحه ي نمایش دو بعدی کار می کنید. به مثال ارائه ش��ده در کادر رنگی س��ه 
توجه کنید. اگر به کمک ابزار Move روی اس��توانه کلیک کنم و کرسر را به سوی بالا بروم، چگونه 

Sketchup می فهمد که می خواهم در فضا رو به بالا برو یا رو به پایین؟
این جاس��ت که نقش محورهای رنگی مش��خص مي شود. اگر بخواهم رو به بالا بروم، در جهت آبی و 
اگر بخواهم به عقب بروم، در جهت س��بز حرکت می کنم )زیرا محور س��بز از جلو به عقب صفحه ي 

نمایش می رود(.
وقتی در Sketchup کار می کنید، همیش��ه از محورهای رنگی رسم استفاده می کنید. آن ها همیشه 
در دس��ترس اند و باعث کارکردن Sketchup می ش��وند. محورهای رنگی به شما امکان می دهد که 
در فضای س��ه بعدی بدون تایپ کردن دس��تورها، به رایانه بگویید کجا می خواهید رس��م کنید. آن ها 
مدل س��ازی در Sketchup را تسریع، درست و نسبتاً ملموس می کنند. تنها کاری که شما باید انجام 
دهید این است که مطمئن شوید در جهت مطلوب خود حرکت می کنید. با این کار، اشیاء را با محورها 
هم ردیف می کنید. به tipهای صفحه ي نمایش که می گویند در کدام جهت حرکت کنید، نگاه کنید.

در چند ساعت اولیه کار با این نرم افزار، متوجه می شوید که رنگ ها، ماهیت فرعی اند.

توجه کردن به inferenceها 
اگر مدتی با Sketchup کار کنید، مربع هاي کوچک رنگی، خط چین ها، علائم زرد و س��ایر ابزارهایی که با 
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 Sketchup ،حرکت کرسر در پنجره ي مدل سازی، ظاهر می شوند را می بینید. تمام این اجسام را در مجموع
inference engine می نامن��د و نقش آن ها، کمک کردن به س��اختن مدل اس��ت. بدون inferenceها،  

Sketchup خیلی مفید و مؤثر نخواهد بود.

Point inferences
 Point inferences .به ش��ما کمک می کنند که دقیق تر باش��ید  inference sketchup ،به طور کلی
وقتی ظاهر مي شود که کرسر خود را در بعضی قسمت های خاص مدلتان حرکت دهید. آن ها شبیه مربع هاي 
کوچکی اند و اگر چند ثانیه صبر کنید، یک علامت زرد ظاهر می شود که می گوید آن ها، چه اند. برای مثال، با 
توجه به Endpoint inference س��بز می توان در مدل خود یک لبه  به انتهای لبه ي دیگر وصل کرد. در 
این جا، فهرستي از آن ها ذکر مي شود )در موردشان توضیح نمی دهم؛ زیرا فکر می کنم خودشان گویا هستند(:

End point )سبز(

)cyan آبی روشن یا( midpoint

Intersection )سیاه(

On Edge )قرمز(

مرکز )یک دایره ي سبز(

On face )آبی تیره(

در Sketchup، خط��وط را edge و س��طوح را face می نامن��د. هم��ه چیز در مدل ش��ما از این دو س��اخته 
مي شود.

Linear inferences
همان طور که قبلًا اشاره شد، رنگ، نقش مهمی در sketchup User Interface ایفا می کند. شاید بهترین 
مثال، Linear inferences نرم افزار باش��د � خطوط هادی که به ش��ما کمک می کند دقیق تر کار کنید. در 
کادر رنگ��ی 5-2، توضیحاتی در مورد نحوه ي عملکرد همه ي آن ها ارائه ش��ده اس��ت. در اینجا، کار هر یک 

توضیح داده می شود:

On Axis: وقتی لبه ای که رسم می کنید موازی با یکی از محورهای رنگی رسم است، لبه به رنگ 
همان محور در می آید.

From point: توضی��ح دادن ای��ن مورد، کمی س��خت تر اس��ت. زمانی که کرس��ر خود را حرکت 
می دهی��د، یک خط چین رنگی ظاهر مي ش��ود. این یعنی با آن نقط��ه در انتهای خط چین، همردیف 
می شوید. به طور طبیعی، رنگ From Point inference با محوری که با آن line up می کنید، 
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متناظر اس��ت. گاه��ی From Point inference، خود به خود نمایش داده مي ش��ود و گاهی باید 
آن ها را تشویق کرد.

prependicular )عمود(: وقتی لبه ای را رس��م می کنید که عمود بر لبه ي دیگر است، لبه ای که در 
حال رسم آن هستید، قرمز مي شود.

موازی: وقتی لبه با لبه ي دیگري در مدل ش��ما، موازی اس��ت، edge که در حال رسم هستید، قرمز 
 edge می گویید می خواهید کدام Sketchup به inference مي شود. به کمک تشویق کردن یک

موازی باشد.

مماس بر رأس: این، فقط زمانی به کار می رود که یک آرک یا منحني )با استفاده از ابزار آرک( رسم 
می کنید که در نقطه ي انتهایی منحني دیگر شروع مي شود. وقتی منحني اي که رسم می کنید، مماس 
بر دیگری باش��د، آن منحني cyan مي ش��ود. منظور از مماس، این اس��ت که گذار میان دو منحني، 
یکنواخت اس��ت. یکی از مهم ترین inferenceها در sketchup آن است که احتمالًا اصلا متوجه 
نش��دید که یک inference است. کار همیش��ه به صورت پیش فرض، روی صفحه ي گراند شروع 
مي ش��ود؛ مگر آن که کار را به صورت ویژه از روی یک لبه یا وجه در مدل خود ش��روع کنید. اگر رسم 

اجسام را از وسط شروع کنید، sketchup فرض می کند شما می خواهید روی گراند رسم کنید.

استفاده کردن از inference برای مدل سازی 
 inference ش��امل قفل کردن و تش��ویق کردن sketchup inference engine ی��ک بخش بزرگ از

مي شود که گاهی هم زمان اند.

قفل کردن inferenceها 
اگر وقتی به هر یک از چهار نوع Linear inference که قبلَا تش��ریح ش��د، برخوردید شیفت را فشار دهید. 
آن inference قفل مي شود و تا زمانی که شیفت را رها نکنید، قفل شده می ماند. وقتی یک inference را 
قفل کنید، ابزاری که در حال اس��تفاده هس��تید را محدود می کنید تا فقط در جهت inference قفل شده کار 

کند. گیج شدید؟ برای درک منظورم، مثال زیر را بخوانید. 

در کادر رنگی ش��ش موقعیتي رس��م ش��ده که برای قفل کردن یک inference آبی On Axis در هنگام 
اس��تفاده از ابزار Line، مفید اس��ت. می خواهم یک خط عمودی بکشم که به اندازه ي پیک سقف خانه است. 

برای این کار، چنین می کنم.

1. بعد از انتخاب ابزار کشیدن خط یک بار کلیک می کنم تا رسم شدن لبه آغاز شود.
2. کرس��ر را رو به بالا حرکت می دهم تا ببینم لبه ي من، آبی مي ش��ود. این ) روي محور آبي و در جهت 
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بالا ست( آبی است که به می گوید دقیقاً موازی با محور رسم آبی خط رسم مي کنم.
Shift .3 را نگه دارید تا inference قفل شود. لبه های من ضخیم تر می شوند تا بفهمم که قفل شده اند 

و می توانم فقط در جهت آبی رسم کنم.
4. روی پیک سقف کلیک مي کنم تا لبه ي عمودی من دقیقاً با همان ارتفاع ساخته شود.

Shift .5 را رها کنید تا inference از حالت قفل درآید.

 inference تشویق کردن
گاهی، inference که نیاز دارید، خودش را نشان نمی دهد � زمانی که این اتفاق می افتد، باید آن را تشویق 
 hover ،شود infer کرسر را روی قسمتی از مدل که می خواهید ،inference کنید. برای تشویق کردن یک
کنید و بعد به آرامی به کاری قبلي خود برگردید. در مثال زیر، نحوه ي تش��ویق کردن یک inference دیده 

مي شود.

در کادر رنگی هفت مدلي، یک مدل از اس��توانه دیده مي ش��ود. می خواهم رس��م یک لبه اي را شروع کنم که 
به صورت کامل با مرکز دایره در بالای اس��توانه، همردیف اس��ت. اما نمی خواهم در خود مرکز شروع شود. از 

مراحل زیر استفاده کنید:

1. بر روی لبه ي دایره  حدود دو ثانیه توقف کنید.
2. به آرامی به سوی وسط دایره حرکت کنید تا نقطه ي مرکزی inference ظاهر شود.

3. برروی نقطه ي مرکز چند ثانیه توقف کنید.
4. کرس��ر خ��ود را ب��ه آرام��ی در جه��ت جایی که می خواهید رس��م لبه ش��روع ش��ود، حرک��ت دهید.  

from point inference نقطه چین ظاهر می شود.
5. برای شروع شدن رسم لبه، کلیک کنید.

Sketchup گرم کردن عضلات
من به هفت فعالیت که برای اس��تفاده از sketchup لازم دارید، فکر می کنم. سیستم های آموزشی معمولي، 
آن ها را مهارت های اصلی می نامند، اما من فکر می کنم این اصطلاحات باعث خواب آلوده شدن افراد مي شود. 
آن ها را هر چه دوس��ت دارید بنامید. من همه را به یک باره در بخش زیر معرفی می کنم. می توانید برگردید و 

هر زمان خواستید به آن نگاهی گذرا کنید. 

به دست آوردن بهترین زاویه ي دید از کاری
اس��تفاده کردن از Sketchup بدون دانس��تن نحوه ي orbit ،zoom و pan ش��بیه ساختن یک کشتی در 
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یک بطری است. تصور کنید در تاریکی، در حالی که دستانتان پشت سرتان بسته شده اند، چگونه مي توانید با 
قاشق چوبی می خورید؟

نیمی از مدل س��ازی در Sketchup از ابزار navigation فوق الذکر اس��تفاده می شود که به ما امکان تغییر 
دادن ویو یا زاویه ي دید را به نحوی می دهد که می توانید کار خود را بهتر ببینید. برای بیش��تر افراد که س��عی 
می کنند sketchup را خودشان کشف کنند، مدتي طولانی طول می کشد تا این را بفهمند. در بخش زیر، یاد 

می گیرید چگونه دچار سردرد نشوید.

 Big س��ه ابزار دارد که برای داش��تن ویوی بهتر از مدل، طراحی ش��ده اند. من معمولا آن ها را Sketchup
three می نامم، اما از ش��کایت کردن کمپانی های بزرگ در دترویت می ترس��م؛ بنابراین، آن ها را در مجموع 

ابزار navigation می نامم.

 orbit آشنایی با
یک لیوان آب در دست بگیرید. حال مشت خود را بچرخانید. آن را در همه جهت حرکت دهید؛ به نحوی که 
آب روی ش��ما و بقیه ي نقاط اتاق بریزد. وقتی کار را متوقف کنید که لیوان کاملًا خالی ش��ود. فکر کنم این 

بهترین راه برای شناخت ابزار orbit باشد.

درس��ت مثل مش��ت که به چرخیدن شما کمک می کند و لیوان را بر می گرداند تا آن را از هر زاویه ببینید، ابزار 
orbit هم چنین اس��ت. در ش��کل orbit 2-11 دیده می شود. orbit این امکان را به شما مي دهد که حجم 

کشیده شده را در همه ي زوایا بچرخانید و آن را از تمامي جهات ببینید و برسي کنید. 

 2- شکل11 
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در اینجا، نکاتی در مورد اربیت ذکر می شود:

این ابزار در منوی camera قرار دارد: س��اده ترین راه اس��تفاده کردن از orbit، انتخاب کردن آن از 
منوی camera است.

ای�ن اب�زار، در toolbar هم قرار دارد: دومین راه خوب برای فعال کردن orbit، کلیک کردن روی 
کلید آن در toolbar است. این کلید، شبیه دو پیکان قرمز است که یک توپ را شکل می دهند.

می ت�وان با اس�تفاده از م�اوس orbit ک�رد. در این جا نحوه ي اربیت کردن را ش��رح می دهم: روی 
scroll wheel ماوس کلیک کنید و آن را پایین نگه دارید. حال ماوس خود را حرکت دهید. می بینید 
که مدل هم حرکت می کند.  وقتی کارتان تمام ش��د، scroll wheel را رها کنید. اس��تفاده از ماوس 
برای اربیت کردن، یعنی همیش��ه برای اربیت کردن مجبور به استفاده کردن از ابزار مربوطه نیستید و 

در وقت صرفه جویی می شود.

 zoom out و Zoom in
لیوان خالی را در طول بازویتان قرار دهید. چش��مانتان را ببندید و لیوان را با عجله جلوی خود بگیرید و وقتی 
بینی تان را لمس کرد، آن را همان جا نگه دارید. حال، لیوان را پرتاب کنید و توجه کنید که چگونه با دور شدن 
می ش��کند. این ابزار zoom اس��ت. از zoom برای نزدیک تر شدن به مدل استفاده کنید. اگر روی یک چیز 
کوچک کار می کنید، zoom in کنید تا تمام پنجره ي مدل س��ازی را پر کند. برای دیدن همه چیز به یکباره، 
zoom out کنید. در ش��کل 12�2 یک مثال دیده مي ش��ود. در مورد زوم می توان نکات زیادی مطرح کرد 

از جمله این که:

درس�ت مثل orbit، می توان ابزار zoom را به چند روش فعال کرد: بدترین راه، اس��تفاده کردن از 
منوی camera است. روش بعد کلیک کردن روی گزینه ي ابزار zoom در toolbar است. اگر از 
این دو روش اس��تفاده می کنید، با کلیک کردن و دراگ نمودن روی صفحه ي نمایش، zoom in و 

zoom out می کنید.

بهترین راه برای zoom، با انگش�ت غلتاندن scroll wheel ماوس برای zoom in و out است. 
به جای کلیک کردن روی scroll wheel برای orbit، آن را برای zoom کردن جلو و عقب ببرید. 
و درست مثل orbit، استفاده کردن از ماوس برای zoom یعنی نمی خواهید به ابزارها سوییچ کنید 

و به محض تمام کردن عملیات زوم کردن، به همان ابزار قبل برمی گردید.

از zoom Extents برای دیدن همه چیز اس�تفاده کنید: به لحاظ تکنیکی، zoom Extents یک 
ابزار مجزاس��ت، اما فکر می کنم به قدر کافی با موضوع مورد بحث ما ارتباط دارد که در اینجا مطرح 

شود. اگر می خواهید مدلتان، کل پنجره ي مدل سازی را پر کند، دستور را انتخاب کنید.
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زمانی که از ابزار zoom اس��تفاده می کنید، Sketchup روی کرس��ر ش��ما زوم می کند. در این حالت، مکان 
مورد نظر خود را انتخاب کنید. اگر کرسر روی هندسه ي مدل شما نیست، ابزار zoom به خوبی کار نمي کند 

و شما خیلی سریع یا خیلی کند زوم می کنید.

 pan ابزار
اس��تفاده کردن از ابزار pan بس��یار شبیه شستن پنجره است � شما حوله ي کاغذی را جلو و عقب می برید، اما 
هم چنان تخت باقی می ماند و فاصله اش با شما کمتر و بیشتر نمی شود. برای آن که چیزی که در سمت راست 
اس��ت را ببینید، از pan برای لغزاندن مدل خود به س��مت چپ استفاده کنید. این کار ساده است. باید این سه 

نکته را در مورد pan بدانید:

Pan در منوی camera قرار دارد: اما از اینجا نباید آن را فعال کنید. 

Pan در toolbar هم قرار دارد: با کلیک کردن روی گزینه ي آن در tool bar می توان این ابزار را 
فعال کرد، اما یک راه بهتر وجود دارد.

 orbit +shift را فشار دهید. وقتی این دو کار shift ماوس خود را پایین نگه دارید و scroll wheel
را در یک لحظه انجام دهید، کرسرتان به صورت موقت به ابزار pan تبدیل می شود. در این صورت، 

ماوس را حرکت دهید تا pan کنید.

رسم کردن edge ها به سادگی 
اس��تفاده ک��ردن از اب��زار Line بدون فکر کردن زی��اد در مورد آن ه��ا، راز توانایی مدل س��ازی همه چیز در 
 sketchup استفاده کنید. از آن جا که مدل های ،edge برای رس��م کردن Line اس��ت. از ابزار sketchup

واقعاً مجموعه های فرضی از edge ها هستند، می توانید با ابزار Line همه چیز را در sketchup بسازید.

مدل های sketchup از edge و face تش��کیل ش��ده اند. هر زمان که س��ه یا چند edge دارید که به هم 

 2- شکل 12 
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 )edge( ایجاد می کند. اگر یکی از لبه ها face یک Sketchup ،متصل هس��تنداند در یک صفحه قرار دارند
که تعریف کننده ي یک face اس��ت را حذف کنید، آن face نیز ناپدید مي ش��ود. به بخش همه چیز در مورد 

edge ها و face ها در همین فصل، رجوع کنید تا رابطه ي میان این دو را بهتر بفهمید.

رسم کردن لبه ها، ساده است. از مراحل زیر برای انجام این کار استفاده کنید:

1. ابزار کش��یدن خط را که با یک مداد نمایش داده ش��ده است را انتخاب کنید )بعضی از افراد آن را ابزار 
Pencle می نامند(.

2. در هر جا که می خواهید خطتان شروع شود، کلیک کنید. 
3. کرسر را به انتهاي خط مورد نظر برای خط خود ببرید و دوباره کلیک کنید تا تمام شود.

در شکل 13-2، نظر اصلی دیده مي شود. 

 2- شکل 13 

4. توجه داشته باشید که sketchup سعي مي کند بعد از ترسیم یک خط به صورت اتوماتیک خط دیگري 
را رس��م کند. این به این دلیل اس��ت که خط رسم شده به تنهایي صفحه اي را تشکیل نمي دهد. از این رو 
اگر قصد ندارید خط دیگري را از دنباله ي خط رسم شده بکشید، زماني که مي خواهید ابزار line، کار رسم 
کردن خطوط را متوقف کند، Esc را فشار دهید تا خط در آخرین نقطه اي که کلیک کردید، قیچي شود.

در Sketchup، رس��م کردن خط به دو روش اس��ت. می توان از روش کلیک � دراگ و رها کردن یا از روش 
کلیک � حرکت و یک بار کلیک اس��تفاه کرد. این دو روش، هر دو کار می کنند اما پیش��نهاد می کنم از دومی 
اس��تفاده کنید؛ چون کنترل بیش��تری دارید و دستتان خسته نمي شود. زمانی که با کلیک کردن و دراگ کردن 
ماوس ) روش اول( خطی رسم می کنید، ممکن است خطتان به صورت تصادفی drop شود. از آنجا که ابزار 
Line فقط خطوط مس��تقیم می کش��د، استفاده کردن از آن زیاد شبیه مداد نیست و بیشتر شبیه یک قرقره نخ 

چسبیده است.

ابزار Eraser برای پاک کردن لبه ها طراحی شده است. با کلیک کردن روی لبه هایی که نمی خواهید حذفشان 
کنید. می توانید لبه ها را با Eraser دراگ کنید، اما به نظر من این کار سخت تر است.
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مدل خود را با اندازه و دقیق رسم کنید
همه چیز برای ساختن مدل خوب است، اما اکثر اوقات، باید مطمئن شوید که مدل درست است. بدون سطوح 
خاصی از درس��تی، مدل برای تعیین کردن چیزهای دیگر خوب نمي ش��ود. نکته ي کلیدی برای درس��تی در 
sketchup ،text box کوچکی است که در گوشه ي پایین راست پنجره ي sketchup شما قرار دارد � در 
ش��کل 14-2 دیده می شود. این text box را Value Control Box یا VCB می نامند. در این جا بعضی 

از موارد کابرد آن را ذکر می کنم. شما می توانید با این ابزار:

یک خط با طول مشخص بکشید. 

یک مستطیل با سایز مشخص رسم کنید. 

یک face را تا فاصله تعیین شده push/pull کنید. 

تعداد اضلاع  یک چند ضلعی را تغییر دهید.

چیزی را تا فاصله ي تعیین شده، حرکت دهید.

چیزی را تا چند درجه، بچرخانید. 

 2- شکل 14 
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چند کپی بگیرید.

یک خط را به تعداد قطعه هاي مشخص شده، تقسیم کنید. 

Field of view خود را تغییر دهید.

در اینجا نکاتی در مورد VBC مطرح می شود که باید بدانید:

برای وارد کردن یک عدد، نباید در VBC کلیک کنید. این مس��ئله مهم است. وقتی افراد تازه کارند، 
فرض می کنند که قبل از شروع تایپ،  باید در VBC کلیک کنند؛ در حالی که نباید چنین کنند. وقتی 
تایپ کردن را شروع مي کنید، هر چه تایپ کنید، به صورت اتوماتیک در VBC نمایش داده مي شود. 

وقتی دقت مطرح مي شود، Sketchup همیشه گوش می دهد که شما در این جعبه چه می نویسید.

VBC به زمینه حساس است. این یعنی آنچه کنترل می کند، به آن چه انجام می دهید بستگی دارد. 
اگر در حال رسم یک لبه با ابزار Line هستید، می فهمد آن چه تایپ می کنید، طول خط است. اما اگر 

در حال چرخاندن چیزی باشید، منتظر وارد کردن زاویه است.

ش�ما، واحد های پیش فرض  برای VBC را در Model Info dialog box تنظیم می کنید. ش��اید 
می خواهید طول خطی که در حال رسم آن هستید، 14 اینچ شود. اگر تنظیم کنید که اینچ، واحد پیش 
فرض اندازه گیری تان باشد، فقط باید 14 را در VCB تایپ کنید و اینتر کنید � Sketchup می فهمد 
که منظورتان 14 اینچ اس��ت. اگر می خواهید خطی با طول 14 فوت رس��م کنید، باید 14 فوت را تایپ 
کنی��د ت��ا sketchup بفهمد که منظورتان 14 فوت اس��ت نه 14 اینچ. می توان ب��ا تایپ کردن واحد 
دلخواه، از ش��ر واحد پیش فرض VBC خلاص ش��د. اگر می خواهید چی��زی را تا فاصله ي 25 متری 
 Model Info dialog box  25 را تایپ کنید و اینت��ر نمایید. در پانل واحدهای m ،حرک��ت دهید
)که در منوی window است(. یعني براي تبدیل واحد رسم خود به منوي window بروید و سپس 
 unit کلیک کنید. در پنجره اي که باز مي ش��ود از قس��مت سمت چپ آن روي model info روي
کلیک کنید تا تنظیمات مخصوص اندازه باز ش��ود. پیش ف��رض خود را به دلخواه انتخاب کنید. مثلًا 
براي تبدیل واحد به متر ش��ما باید format را به decimal تغییر دهید. سپس در قسمت مقابل آن 
meters را انتخاب کنید. در انتها enter را فشار دهید تا پنجره بسته شود. از این به بعد تمام اعدادي 

که شما به عنوان اندازه وارد مي کنید، به متر هستند.

گاهی، VBC بیش از یک کار انجام می دهد: در ش��رایط خاص، با تایپ کردن یک واحد خاص بعد 
از ی��ک عدد، می توانید حالت یا م��ود VBC را تغییر دهید. برای مثال، وقتی دایره می کش��ید، مقدار 
پیش فرض در VBC، ش��عاع است � اگر 6 را تایپ کنید و اینتر نمایید، دایره اي با شعاع شش اینچی 
خواهید داشت. اما اگر شش را تایپ کنید، به sketchup می گویید که شش ضلع می خواهید؛ بنابراین 
دایره اي با ش��ش ضلع خواهید داش��ت. اگر شش را تایپ کنید و اینتر نمایید، و بعد 6s را تایپ و اینتر 
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کنید، sketchup یک شش ضلعی با شعاع شش اینچ رسم می کند.

VBC ام�کان می ده�د ک�ه فکر خ�ود را تغییر دهید. تا زمان��ی که بعد از اینتر ک��ردن، کاری نکنید، 
می توانی��د یک مق��دار جدید در VBC تایپ کنی��د و دوباره اینتر کنید. هی��چ محدودیتی برای تعداد 

دفعه هایي که می توانید فکرتان را عوض کنید، وجود ندارد.

می توان از VBC در طول یک عملیات استفاده کرد. در بیشتر موارد و در هنگام استفاده از یک ابزار، 
می توان از VBC برای دقیق تر شدن کار استفاده کرد. در اینجا نحوه ي کار آن را ذکر می کنم:

1. یک بار کلیک کنید تا عملیات مورد نظرتان )مثلًا رسم کردن یک خط یا استفاده کردن از ابزار 
Move( شروع شود. 

2. ماوس را به نحوی حرکت دهید که در جهت رنگی درس��ت باش��د. اگر از ابزار Line اس��تفاده 
می کنید و می خواهید موازی با محور س��بز باش��د، مطمئن شوید که رسم شما سبز است. مطمئن 

شوید که دوباره کلیک نکرده اید.
3. ب��دون کلی��ک ک��ردن VBC، ابعادی که می خواهی��د را تایپ کنید تا آن ه��ا در VBC ظاهر 

شوند.
4. اینتر کنید تا عملیات کامل شود.

می توان از VBC بعد از یک عملیات هم اس�تفاده کرد. با این کار، کار انجام ش��ده باز بینی می شود. 
در مراحل زیر منظور مرا می فهمید :

1. عملیات خود )مثلًا رسم کردن یک خط، حرکت دادن چیزی، چرخاندن چیزی یا هر کار دیگری 
که در آغاز این فصل اشاره شد( را کامل کنید. 

2. قب��ل از ه��ر کار دیگر، ابعاد مورد نظر خود را تایپ و اینتر کنید.  بر اس��اس آن چه تایپ کردید، 
هر آن چه انجام داده اید، دوباره انجام مي شود.

برای آن که مثال درس��ت تری برایتان بزنم، فکر کنی��د می خواهیم جعبه ي من، در کل پنج متر در جهت قرمز 
)موازی با محور قرمز( حرکت کند. برای این کار:

1. با استفاده از ابزار Move،  یک بار روی جعبه کلیک می کنم تا نقطه ي آغاز حرکت انتخاب شود.
2. ماوس را حرکت می دهم تا linear inference را ببینم که می گوید در جهت قرمز حرکت می کنم.

m .3 10 را تایپ و بعد اینتر می کنم. جعبه ي من دقیقاً پنج متر دورتر از جای قبلی قرار می گیرد.
15 را  m .4. در همین لحظه فکر می کنم که پنج متر خوب نیس��ت و تصمیم می گیرم آن را عوض کنم
تایپ کرده و اینتر می کنم. جعبه پنج متر دیگر در جهت آبی حرکت می کند. من این کار را ادامه می دهم 

تا رضایتم حاصل شود � یا خسته شوم.
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انتخاب کردن آن چه می خواهید انتخاب کنید 
اگر می خواهید چیزی را در مدلتان حرکت دهید، بچرخانید، کپی کنید یا کارهای دیگر بکنید،  باید اول آن را 

انتخاب کنید.

به همین منظور sketchup ابزاري را در اختیار شما قرار داده است که شکل آن شبیه ابزار select در دیگر 
برنامه هاي گرافیکي مي باشد.

تنها کافي اس��ت پیکان س��یاه و رنگ را از منوي س��مت چپ انتخاب کنید و سپس روي خط، صفحه یا حجم 
خود کلیک کنید. در این جا مطالبي را در این جهت به صورت تیتر وار بیان مي کنم.

براي انتخاب دو یا چند چیز در صفحه کلید ctrl را پایین نگه دارید.

اگر قس��متي را به اش��تباه انتخاب کرده اید، با پایین نگاه داش��تن کلید  shift و ظاهر شدن +  در کنار 
پیکان سیاه رنگ مي توانید با کلیک روي قسمت انتخاب شده آن را به حالت اول برگردانید.

لبه هاي انتخاب شده به رنگ آبي در مي آیند.

صفحه هاي انتخاب شده به شکل نقطه چین آبي را درمي آید.
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در اطراف group و componentها یک کادر آبي ظاهر مي شود.

با یک بار کلیک کردن روي لبه اي از مدل رسم شده تنها همان لبه انتخاب مي شود. اگر دو بار پشت 
هم روي صفحه اي از مدل کلیک کنید، صفحه و لبه هاي تشکیل دهنده ي آن انتخاب مي شود. اما اگر 
س��ه بار روي حجم س��اخته ش��ده کلیک کنیم، تمامي صفحه ها و لبه ها و کل مدل رسم شده انتخاب 

مي شود.

• Window selection: اگر از چپ به راست کلیک و دراگ کنید تا یک کادر انتخاب بسازید، 
آن وق��ت ی��ک Window selection ایج��اد می کنید. در این مورد، فق��ط چیزهایی که داخل 

کادرند، هستند انتخاب می شوند.

• Crossing selection: اگر از راس��ت به چپ کلیک و دارگ کنید تا کادر انتخاب بس��ازید، 
آن وقت یک Crossing selection می سازید.

 2- شکل 16 
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چیزهای انتخاب شده در sketchup آبی می شوند، اما می توانید آن ها را به هر رنگی که می خواهید، درآورید. 
آبی رنگ پیش فرض اس��ناد جدید اس��ت. رنگ موارد انتخاب ش��ده، یکی از تنظیماتی اس��ت که می توان در 

Styles dialog box یافت. در فصل نه اطلاعات بیشتری ارائه مي شود.

هر بار که انتخاب می کنید، بهتر اس��ت orbit کنید تا مطمئن ش��وید هر آن چه می خواس��تید، انتخاب ش��ده. 
انتخاب کردن بیش از حد چیزها، اشتباه سختی است.

حرکت کردن و کپی کردن
برای آن که چیزها در Sketchup حرکت کنند، از ابزار move اس��تفاده کنید. برای کپی کردن از چیزی، از 

ابزار move به همراه ctrl در ویندوز و option در mac استفاده کنید.

حرکت دادن اجسام 
ابزار move، ش��بیه پیکان های قرمز عرضی اس��ت. استفاده از آن ش��امل کلیک کردن روی شئ مورد نظر و 
حرکت دادن آن به مکان مورد نظر و کلیک کردن برای رها ش��دن ش��ئ اس��ت. در اینجا نکاتی برای استفاده 

موقف از move مطرح مي شود.

کلیک، move و کلیک: درس��ت مثل استفاده کردن از ابزار Line، سعی کنید با کلیک کردن و دراگ 
نمودن با ماوس، تمایل به اس��تفاده کردن از ابزار move را مانع ش��وید. یکبار برای برداش��تن چیزها 
کلیک کنید. ماوس را بدون نگه داشتن هیچ کلیدی، حرکت دهید و دوباره کلیک کنید تا آن چه حرکت 

داده اید را رها کنید. 

روی نقطه ي مکان دقیقی که می خواهید ش�ئ را قرار دهید، کلیک کنید. در ش��کل 19-2، دو باکس 
دیده مي شود که می خواهم دقیقاً روی یکدیگر قرار گیرند. اگر در هر جایی روی باکس اول کلیک کنم 
و آن را حرک��ت دهم، نمی توانم آن را در مکان مورد نظرم بگذارم. sketchup این طور کار نمی کند. 
برای قرار دادن باکس ها روی هم، باید روی گوش��ه ي پایین باکس بالا کلیک کنم تا آن را بگیرم و 
بعد کرس��ر را روی گوش��ه ي بالای جعبه ي پایینی بکشم تا رها ش��ود. حال جعبه های من به درستی 

قرار میگیرند.

Esc را فشار دهید تا عملیات move متوقف شود. کاری که تازه کاران همیشه آن را انجام می دهند، 
 Esc ،این اس��ت که آن ها چیزی را حرکت می دهند و بعد نظرش��ان عوض مي شود. اما به جای آن که
را بزنند، س��عی می کنند از move برای برگرداندن چیزها به روش قبل اس��تفاده کنند و با این روش، 
چیزها را گم می کنند. اگر در وسط عملیات حرکت دادن چیزها، نظرتان عوض شد، Esc را فشار دهید 
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تا همه چیز به عقب برگردد.

inference ه�ا را فرام�وش نکنید. برای حرکت دادن چی��زی در یکی از جهت هاي رنگی، منتظر 
بمانی��د تا On Axis inference نقطه چین خطی ظاهر ش��ود. بع��د shift را نگه دارید تا خودتان 
 sketchup در آن جهت قفل ش��وید. برای کس��ب اطلاعات بیشتر در مورد اس��تفاده کردن از موتور

inferences، به بخش مروری بر inference ها در همین فصل رجوع کنید.

VBC را فرام�وش نکنید. می توانید با VBC، اش��یاء را در فواص��ل دقیق حرکت دهید. به بخش 
تزریق کردن درستی به مدل در همین فصل رجوع کنید.

؟؟؟؟
در SKETCHUP، ابزار Move، برای مدل س��ازی بس��یار مهم است. این ابزار فقط برای حرکت دادن کل 
اش��یاء نیس��ت، بلکه می توان برای حرکت دادن هر چیز از جمله endpointهای لبه ها، edge و face ها و 
ترکیبات آن ها اس��تفاده کرد. با حرکت دادن اش��یاء مختلف، می توانید شکل هندس��ه را تغییر دهید. در شکل 

20-2  منظور مرا می بینید.

 2- شکل 19 
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 2- شکل 20 

استفاده از Move برای ایجاد فرم ها، یک روش قدرتمند است، اما به صورت خاص مشهود نیست، یعنی، هیچ 
چیز در جهان فیزیک، مثل ابزار Move کار نمی کند. در جهان واقعی نمی توانید به یک سقف چوبی را بگیرید 

و آن را به ramp تبدیل کنید. اما در Sketchup، می توانید این کار را بکنید.

preselect یا Not preselect
ابزار move به دو روش مختلف کار می کند، اما بس��ته به آنچه می خواهید حرکت دهید، باید از هر دو روش 

استفاده کنید.

حرکت دادن یک شئ انتخاب شده: وقتی یک یا چند شئ را انتخاب می کنید، ابزار Move چیزهایی 
را حرکت می دهد که شما انتخاب کرده اید. هر زمان که می خواهید بیش از یک شئ را انتخاب کنید، 
این ابزار در دسترس است. در شکل 21-2، می بینید که یک شئ انتخاب شده با ابزار move حرکت 

می کند.

حرکت دادن بدون انتخاب: اگر چیزی را انتخاب نکنید، می توانید هر چیزی روی مدل کلیک کنید و 
با ابزار move آن را حرکت دهید. فقط آن چه کلیک کرده اید، حرکت می کند. در ش��کل 22-1، یک 

نمونه دیده مي شود.
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 2- شکل 21 

 2- شکل 22 

 2- شکل 23 

move کپی کردن با ابزار
افراد بس��یاری، مدت ها وقت صرف گش��تن در sketchup می کنند تا بفهمند چگونه چیزها را کپی کنند. این 
کار س��اده اس��ت. فقط  کافی اس��ت یک کلید modifier )کلید روی کیبورد که می گوید sketchup کار 
متفاوتی انجام می دهد( را در وقتی که از ابزار move اس��تفاده می کنید، فش��ار دهید. در این صورت به جای 

حرکت کردن، یک کپی از آن می گیرید.

در اینجا نکات مهم ذکر مي شود.
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Ctrl را ب�رای کپ�ی کردن در وین�دوز و Option را ب�رای کپی کردن در mac فش�ار دهید. با این 
کار sketchup از move به copy س��وییچ می کن��د. در حالی که چیزی را با ابزار move حرکت 
می دهید، یک "+" در نزدیکی کرس��ر ایجاد مي ش��ود و می بینید که وقتی ماوس حرکت می کند، کپی 

می گیرید. در شکل 23-2، این عمل دیده مي شود.
اگر تصمیم می گیرید که نمی خواهید کپی بردارید، ctrl را فش��ار دهید تا به move برگردید. علامت 

+ از بین می رود.

کپی کردن ش�بیه حرکت کردن اس�ت، با این فرق که ش��ما یک کپی را حرکت می دهید. این یعنی، 
همان قواعد مربوط به ابزار move برای کپی کردن به کار می رود.

می توان در یک زمان بیش از یک کپی، گرفت. ش��اید بخواهم پنج کپی یکس��ان از یک ستون بگیرم 
)ش��کل 24-2(. من باید یک کپی را به جایی که می خواهم آخرین س��تون باش��د، ببرم و بعد پنج را 
تایپ و اینتر کنم. با این کار، پنج کپی از ستون گرفته می شود و فضای بین نخستین و آخرین ستون، 

مساوی است.
اگ��ر بدانم چگونه می خواهم چقدر کپی ها از هم فاصله داش��ته باش��ند، کپی را ت��ا آن فاصله، حرکت 

می دهم و 5x را تایپ و اینتر می کنم. پنج کپی به صورت مساوی در یک ردیف قرار می گیرند.

 2- شکل 24 

 2- شکل 25 
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guides ساختن و استفاده کردن از
گاهی باید در حین مدل س��ازی، خطوط موقتی رس��م کرد. این خطوط موقت را guides می نامند. آن ها برای 

هم ردیف کردن چیزها، ساختن اجسام و بازسازی درست، مفیدند و به مدل دقت و درستی اضافه می کنند.

در ورژن ه��ای قبل��ی sketchup ، guideه��ا را Construction geometry می نامند؛ زیرا آن ها دقیقاً 
همین اند؛ یعنی نوعي چیز که وقتی نیاز دارید، تولید می ش��وند. آن ها بخش��ی از مدل شما نیستند؛ زیرا  اصولًا 

edgeها یا face نیستند. این یعني می توانید آن ها را حذف یا پنهان کنید، زیرا بر بقیه ي هندسه اثر ندارند.

ها را 12 اینچ دور از دیوار و به فاصله ي   guide ها دیده مي ش��ود. منguide در ش��کل 29-2، یک مثال از
36 اینچی هم قرار می دهم تا اضلاع یک درگاه ورودی را رس��م کنم. از guide ش��ش فوتی و هشت اینچی 
از کف برای نش��ان دادن بالا اس��تفاده می کنم و یک مستطیل می کشم. وقتی این کار را کردم، guideها را 

با ابزار Eraser پاک می کنم.

Tape Measure با ابزار guide ایجاد کردن
می توان س��ه نوع  guide مختل��ف ایجاد کرد و از ابزار Tape Measure برای این کار اس��تفاده نمود )به 

شکل 27-2 رجوع شود(.

guide Line ه�ای م�وازی : کلی��ک کردن در جای��ی روی یک edge ب��ا اب��زار Tape Measure، به 
sketchup می گوید که می خواهید یک guide موازی با آن لبه ایجاد کنید )شکل 26-2(. ماوس را حرکت 

دهید. می بینید که یک خط چین موازی ظاهر شد. دوباره کلیک کنید تا آن را هر جا می خواهید، قرار دهید.

guide line خط�ی: ب��رای ایجاد ک��ردن ی��ک guide در امتداد یک لبه در م��دل، روی یکی از 
endpointها یا midpoint کلیک کنید. سپس دوباره در جای دیگری در امتداد لبه کلیک کنید.

Guide point: ممکن است بخواهید یک point را در جایی در فضا  قرار دهید. می توانید این کار 
را ب��ا Guide point انجام دهید. با ابزار Tape Measure روی midpoint یا endpoint لبه 
کلیک و بعد در جای دیگری در فضا کلیک کنید. یک x کوچک در انتهای خط چین ایجاد می ش��ود 

که guide point جدید شماست.
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 2- شکل 26 

 2- شکل 27 
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ی��ک نکته ي مه��م در مورد ابزار Tape Measure: این ابزار دو م��ود دارد و هر بار، فقط در یکی از آن ها 
guide تولی��د می کن��د. Tape measure در اصل ابزار اندازه گیري در sketchup مي باش��د که آن را در 
من��وي اب��زار با یک متر نواري نمایش مي دهند. با فش��ردن Ctrl، بین مودها س��وییچ کنید. وقتی یک + در 

نزدیکی کرسر می بینید، Tape Measure می تواند guide بسازد )اگر+ وجود ندارد، نمی تواند.(

از guide برای ساده کردن کار استفاده کنید 
وقتی با این نرم افزار کار می کنیم، می فهمیم که همیشه از guideها استفاده مي شود. آن ها بخش جدایي ناپذیر 

مدل سازی در sketchup اند. نکاتی در مورد آن ها:

با اس�تفاده از VBC، مکان GUIDEها را دقیق تعیین کنید. به بخش تزریق درس��تی به مدل 
در همین فصل رجوع شود.

Guideها را می ش�ود همیش�ه پاک کرد. روی آن ها کلیک کنید و با ابزار Eraser آن ها را پاک 
کنید. می توان روی آن ها راست کلیک کنید و از منو Eraser را انتخاب کنید.

همه ي guideها را به یک باره پاک کنید کنید. از دس��تور Delete Guides > Edit اس��تفاده 
شود.

guideه�ا را ب�ه صورت تک تک یا به ص�ورت جمعی پنهان کنید. روی یک guide راس��ت 
کلی��ک کنی��د و Hide را انتخاب نمایید. ی��ا Guides > View را از حالت انتخاب درآورید تا همه 
پنهان ش��وند. این ایده ي خوبی برای پنهان کردن guideها به جای حذف آن ها، به ویژه در هنگام 

مدل سازی است. 

guideه�ا را انتخ�اب کنی�د، حرکت دهید، کپی کنید و بچرخانید � درس��ت مثل هر چیز دیگر. 
Guideها، edge نیستند، اما می توانید بیشتر اوقات مثل edge با آن ها رفتار کنید.

color و texture ها باface رنگ کردن
وقتی افزودن رنگ و texture )بافت و الگو( � که به صورت کلی متریال نامیده می ش��وند � به مدل مطرح 
 Paint و ابزار Materials dialog box .است، فقط باید به یک مکان رجوع کرد و از یک ابزار استفاده کرد

bucket

Materials dialog box
برای باز کردن این پنجره در ویندوز )یا  colors dialog box در mac(،  Materials > Window را 
انتخاب کنید. در ش��کل 28-2، این حالت دیده مي شود. این کادر در ورژن های ویندوز و mac بسیار متفاوت 
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است، اما یک کار را انجام می دهند. 

 2- شکل 28 

در sketchup می توان دو نوع مختلف برای faceها در مدل انتخاب کرد.

colors: این ها همیش��ه رنگ های صلب اند. نمی توان از آن ها گرادیان داشت، اما می توانید هر رنگی 
را که می خواهید، بسازید.

 ،face یک عکس نازک اس��ت که برای پوش��یدن س��طح ،Sketchup Texture یک :Texture
به صورت کاش��ی در کنار هم قرار می گیرد. اگر یک face را با یک brick texture بپوش��انید، به 
Sketchup می گویید س��طح را با کاش��ی های عکس دار بپوش��اند. تصویر preview که در دیالوگ 

باکس مواد می بینید، یک تصویر کاشی عکس texture است.
می توان از وب سایت )http://sketch up. google. com. bounspacks.html( تعداد بیشتری 
texture گرفت.  اگر این ها کافی نبود، آن لاین ش��وید و از هزار موردی که برای فروش اند، اس��تفاده 
 material dialog در edit بس��ازید. به قسمت texture کنید. اگر باز هم کافی نیس��ت، خودتان

بروید و texture خود را بسازید.

در mac، بای��د روی آیک��ون آجر کوچکی در دیالوگ باکس مواد کلیک کنید تا texture library را ببینید. 
در نزدیکی آیکون خانه ي کوچک، فهرست مربوطه وجود دارد.

sketchup اطلاعات جالبی در مورد مواد

مواد می توانند مات یا نیم ش�فاف باش�ند. با لغزاندن Opacity slider، شفافیت مواد انتخابی را کم 
یا زیاد کنید تا دیدن آن ها در پنجره های مدل، ساده تر مي شود.
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textureها می توانند مناطق شفاف اند. اگر به مواد در Fencing library نگاه کنید، می بینید بسیار 
از آن ها کمی عجیب اند، آن ها مناطق سیاه دارند، اما درست نیستند. این مناطق سیاه، مناطق شفافیت 

هستند وقتی face را با این texture ها رنگ می کنید، می توانید از درون مناطق سیاه، ببینید. 

می توان مواد را edit کرده و حتی مواد جدیدي را در قسمت edit به وجود آورد. این یک نوع کاربرد 
پیشرفته ي sketchup است. بنابراین آن را معرفی نمی کنم، اما بدانید که این کار امکان پذیر است.

Paint bucket ابزار
این ابزار درس��ت مثل یک س��طل رنگ است و با فعال کردن آن، دیالوگ باکس مربوطه باز می شود. در اینجا 

نکاتی در مورد این ابزار مطرح مي شود.

ب�ا کلی�ک کردن در دیالوگ باکس مواد، س�طل را پر می کنی�د. روی texture مورد نظر خود کلیک 
کنید تا س��طل پر از ماده ي انتخابی ش��ما ش��ود و بعد روی face مورد نظر خود، کلیک کنید. این کار 

ساده است.

Alt را نگه دارید )در mac، کلید      ( تا به ابزار sample سوییچ کند. با این ابزار می توان روی هر 
Alt ،پر شود.برای بازگشت به ابزارقبل face در مدل کلیک کرد تا س��طل رنگ با ماده ي آن face

را رها کنید.

shift را نگه دارید تا همه ي faceهای مش�ابه رنگ ش�وند. اگر هنگام رنگ کردن faceها، shift را 
نگه دارید، همه faceهایی که با اولی تطابق دارند، رنگ می ش��وند. اگر کار خوب نیس��ت، undo در 

منوی Edit را انتخاب کنید تا به مرحله ي قبل برگردید.
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آغاز کردن مدل سازی

در این فصل، کمکتان می کنم یک مدل س��اده را به صورت گام به گام بس��ازید، بچرخانید، رنگ کنید و حتی 
به کار style و س��ایه اضافه کنید. لازم نیس��ت هیچ فصل دیگري را بخوانید تا این کار را انجام دهید. اگرچه 
ترجیح می دهم س��ایر فصول را برای کسب اطلاعات بیشتر مطالعه کنید. این صفحه ها در مورد نحوه ي کار و 
اصول بنیادین قرار دادن ویژگی های مختلف sketchup برای س��اختن مدل اس��ت. نکته ي آخر این که، هر 
قس��مت این کتاب به گونه ای نوش��ته شده که ترتیب خاصی ندارد و می توان به هر قسمت در هر زمان سری 
زد. اما این فصل از این قاعده مستثنی است و اگر می خواهید یاد بگیرید، باید مطالعه را از صفحه ي اول شروع 

کنید و تا آخر پیش بروید. در غیر این صورت معنا ندارد.

Set up کردن 
Set up کردن کار خسته کننده ای است. بنابراین آن را به صورت مختصر و جالب بیان می کنم. در این بخش، 

اطلاعاتی درباره ي محل درست آغاز کار ارائه مي شود. از مراحل زیر برای آماده شدن، استفاده کنید:

Google sketchup .1 را راه اندازی کنید.
2. تنظیمات پیش فرض خود را انتخاب کنید.

اگر قبلا sketchup را راه اندازی نکرده اید، دیالوگ باکس انتخاب تنظیمات پیش فرض را مشاهده خواهید 
کرد )شکل 3-1(.

فصل 3
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)شکل 3-1( 

)شکل 3-2( 

    a( Perspective view را انتخاب کنید )در سمت چپ(.
b( سیستم اندازه گیری مطلوب خود را از منوی Units انتخاب کنید.
c( گزینه ي Continue را کلیک کنید تا دیالوگ باکس بسته شود.

اگ��ر Default setting dialoge box choose ظاهر نش��د، یعنی ش��ما قبلًا ای��ن تنظیمات را انتخاب 
کرده اید. نگران نباشید. از مراحل زیر برای تنظیم درست کردن استفاده کنید:

a(رpreference > window )در sketchup > window ،mac( را انتخاب کنید. 
b( در س��مت چ��پ دیال��وگ باک��س system preference ،Template را انتخ��اب کنی��د تا پانل 

Template ظاهر شود. 

c( یکی از سه 3D Template را از فهرست drop-down انتخاب کنید )شکل 3-2(.
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d( اگر در ویندوز هستید، دیالوگ باکس را با کلیک کردن روی ok ببندید و اگر روی mac هستید، کلید 
قرمز در گوشه ي چپ بالای دیالوگ باکس را کلیک کنید.

e( یک فایل جدید از روش New > File باز کنید.

 sketchup که ممکن است به صورت اتوماتیک در هنگام راه اندازی( Learning Center 3. دیالوگ باکس
باز شده باشد( را ببندید. اگر Learning Center وجود ندارد به مرحله 4 بروید.

 Learning Center انتخاب نشده است، دیالوگ باکس start up در show Tips تا زمانی که گزینه ي
همیش��ه وقتی sketchup را فعال می کنید، باز مي ش��ود. این خوب است و بهتر است آن را غیر فعال نکنید. 
  ،mac را با کلیک کردن روی× کوچک در س��مت راس��ت ب��الا، ببندید. اگر در Learning Center فق��ط

هستید، دایره ي قرمز در گوشه ي چپ بالا را کلیک کنید.
4. مطمئن ش�وید که می توانید Getting Started toolbar را ببینید. در ش��کل 3-3، این toolbar دیده 
مي ش��ود. اگر در پنجره ي مدل سازی شما، ملموس نباش��د Getting Started > toolbars > View را 

انتخاب کنید تا نمایش یابد. اگر در mac هستید، show toolbars > View را انتخاب کنید. 

5. پنجره مدل سازی خود را پاک کنید.
اگر نخس��تین بار نیست که sketchup روی رایانه تان فعال مي شود، دیالوگ باکس ها را در همه جا خواهید 
دید. در این حالت، منوی Window را باز کنید و مطمئن ش��وید همه چیز از حالت انتخاب درآمده اس��ت تا 

از آن ها خلاص شوید.

به سرعت ساختن یک مدل
در ش��کل 4-3، می بینید که صفحه ي نمایش ش��ما چگون��ه خواهد بود. یک ردیف اب��زار در بالای پنجره ي 

مدل سازی و یک مرد کوچک و سه محور رنگی مدل سازی در صفحه دیده می شوند.
از مراحل زیر برای ساختن یک لانه ي سگ استفاده کنید.

1. مرد کوچک روی صفحه نمایش  را حذف کنید.
از ابزار select )پیکان در سمت چپ toolbar( استفاده کنید و روی مرد کوچک کلیک کنید تا انتخاب 

شود )نام این مرد Bryce است( بعد Delete > Edit را انتخاب کنید.

)شکل 3-3( 
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)شکل 3-4( 

)شکل 5 -3( 

Iso > Standard > Camera .2 را انتخاب کنید.
با این کار، به ویوی س��ه بعدی )ایزومتری( از مدل دس��ت می یابید که به شما امکان ساختن چیزها بدون 

حرکت کردن را می دهد.
3. یک مستطیل روي زمین فرضي با ابعاد دلخواه رسم کنید.

از ابزار Rectangle )که بین مداد و دایره در toolbar قرار دارد( برای رسم مستطیل استفاده کنید.
a. روی مکانی در گوشه ي سمت چپ صفحه ي نمایش کلیک کنید. 

b. دوباره در گوشه ي مخالف در سمت راست صفحه کلیک کنید.

Click here to start drawing Finish drawing here
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)شکل 6 -3( 

یادتان باش��د شما دو منظره ي س��ه بعدی از جهان دارید. بنابراین، مستطیل یک شبه لوزی با زاویه ي 90 
درجه مي شود. در شکل 5-3 این حالت دیده مي شود.

4. از ابزار push/pull برای extrude کردن مستطیل خود به یک جعبه یا باکس استفاده کنید.
از این ابزار برای pull )به بالا کشیدن( کردن مستطیل خود و به شکل جعبه در آوردن آن استفاده کنید. 

برای انجام این کار، از مراحل زیر استفاده کنید.
a( یک بار روی مستطیل کلیک کنید تا عملیات push/pull شروع شود.

b( یک بار دیگر در جایی بالای مستطیل کلیک کنید تا pushin/pulling متوقف شود.
در این نقطه، باید چیزی مثل ش��کل 6-3 داشته باشید. اگر ندارید، دوباره از push/pull استفاده کنید تا 

جعبه تان به ارتفاع مناسب برسد.
اگر جعبه تان را push/pull کردید، اما ناگهان همه چیز ناپدید شد، به این خاطر است که بالای جعبه را 

به سمت گراند کشانده اید. )یا Z+C+L( را انتخاب کنید و ادامه دهید.

5. چند خط قطری برای سقف خود بکشید. 
از ابزار Line )که شبیه یک مداد است( برای رسم دو لبه ي اریب که سقف شما را شکل میدهند، استفاده 

کنید. در شکل 7-3 این مورد دیده مي شود.
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a. یک بار در midpoint لبه ي بالای face جلوی جعبه کلیک کنید تا خط ش��ما شروع شود. وقتی 
یک مربع آبی روشن و کوچک و کلمه ي midpoint را دیدید، می فهمید در midpoint هستید.

b. دوباره در جایی روی یکی از لبه های کنار face جلوی جعبه کلیک کنید.
منتظ��ر بمانید تا یک On Edge Cue قرمز ببینید. بعد کلیک کنید. اگر ندیدید، خط ش��ما روی لبه 

تمام نمي شود.
c. در س��مت دیگر edge دو مرحله ي قبل را تکرار کنید تا یک خط مش��ابه از وس��ط به c کش��یده 

شود.
در مورد متقارن بودن خطوط اریب نگران نباشید. در این جا این موضوع مهم نیست.

6 . مراحل زیر را ادامه دهید.
push/ راس��ت مس��تطیل کلیک کنید تا face را انتخاب کنید و یکباره روی push/pull اب��زار .a

pull شروع شود.

b. کرسر را به سمت راست ببرید تا مستطیل را تا جایی که مي شود، push کنید. 
c. دوباره کلیک کنید تا عملیات push/pull تمام شود و face مستطیل ناپدید شود.

d. با اس��تفاده از ابزار push/pull، روی face مستطیل چپ دابل کلیک کنید تا عملیات قبل تکرار 
و Face ناپدید شود.

نکت��ه: وقتي عملیات��ي را انجام مي دهید، با دو بار کلیک در قس��متي دیگر، هم��ان عملیات دوباره انجام 
مي شود.

)شکل 7 -3( 

Click here to start drawing Click here to finish your first edge
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)شکل 8 -3( 

)شکل 9 -3( 

7. یک مستطیل روی face جلوی بسازید. 

به ابزار Rectangle سوییچ کنید و یک مستطیل روی face جلوی جعبه خود بکشید. مطمئن شوید که پایین 
آن با پایین جعبه ي شما یکی است. On Edge Hint ظاهر می شود که گویای این مطلب است. شکل 3-9 

را ببینید تا بهتر متوجه منظور من شوید.
به کار بردن ابزار Rectangle، یک فرایند دو مرحله ای است. یک بار کلیک کنید تا یک گوشه را تعییین کنید 
و بار دیگر کلیک کنید تا گوشه ي مخالف تعیین شود. سعی کنید خط و شکل را با دراگ کردن کرسر نکشید؛ 

چون کار دشوار مي شود.
8. یک منحني روی مستطیل بکشید.

از ابزار Arc برای رس��م منحني روی مس��تطیل استفاده کنید )شکل 10-3(. از این مراحل برای رسم منحني 
پیروی کنید:

Click here to start drawing

Finish here
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)شکل 10 -3( 

a. روی گوش��ه ي چپ مستطیل کلیک کنید  تا یکی از endpointهای منحني تعیین جا شود. قبل 
از کلیک کردن، مطمئن شوید که Endpoint Hint سبز را می بینید.

b. روی گوشه ي راست بالای مستطیل کلیک کنید تا endpoint دیگر منحني قرار گیرد.
c. کرس��ر را بالا ببرید تا خطی که  رس��م می کنید به منحني تبدیل ش��ود و وقتی از کار راضی شدید، 

کلیک کنید.
9. ابزار Eraser را انتخاب کنید و بعد روی خط افقی بین مستطیل و منحني کلیک کنید تا آن خط پاک 

شود.

10. درگاه ورودی را، رو به  داخل push/pull کنید.

از ابزار pull/push برای push کردن face درگاه ورودی که در مرحله ي هفت تا نه ایجاد شده است، 
استفاده کنید.

ب��ا کلیک کردن روی Face، حرکت دادن کرس��ر برای push/pull و بع��د دوباره کلیک کردن، از ابزار 
push/pull استفاده کنید.

11. خط افقی پایین درگاه را با کلیک کردن روی آن و استفاده از ابزار Eraser پاک کنید.

با این کار، خط ناپدید می شود. در شکل 11-3، لانه ي کامل شده ي سگ دیده مي شود.
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)شکل 11 -3( 

برای کسب اطلاعات بیشتر برای رسم خطوط و کارکردن با midpoint، زوایا و..  به فصل 2 رجوع کنید.

رنگ کردن 
برای رنگ کردن لانه ي سگ، اول باید بدانید چگونه آن را بچرخانید. حرکت دادن مدل، مهارت بسیار مهمی 

است. از این مراحل برای رنگ  کردن face ها در مدل استفاده کنید:

Materials > Window .1 را انتخ�اب کنید تا دیالوگ باکس مربوطه باز ش�ود )ش�کل 12-3( روی 
رنگ یا texture مطلوب خود کلیک کنید. 

با این کار، به صورت اتوماتیک ابزار pickup انتخاب و با ماده ي انتخابی شما، پر مي شود.
 Paint Bucket tool ه�ای م�دل خود را با کلیک ک�ردن روی آن ها و انتخاب اب�زارface  2. بعض�ی از

رنگ کنید.

3. متریال را تغییر دهید. 

از Materials dialog box، ماده ي دیگری را انتخاب کنید.

)شکل 12 -3( 

Click here to see your materials libraries
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4. بقیه ي face هایی که می توان دید را رنگ کنید )شکل 3-13(.
مراحل دو تا چهار را هر تعداد بار که می خواهید، تکرار کنید.

5. ابزار  orbit را انتخاب کنید.
6 . در جایي از صفحه کلیک کنید و با پایین نگه داشتن کلیک ماوس خود شکل را بچرخانید و از همه ي 

زاویه ها آن را ببینید.

)شکل 13 -3( 

)شکل 14 -3( 

 zoom in ،و دراگ کردن کرسر در پنجره ي مدل سازي zoom 7. در صورت نیاز، با کلیک کردن روي ابزار
و zoom out کنید.

8. در صورت نیاز، با ابزار pan در دو جهت حرکت کنید. ابزار را انتخاب کنید و بعد کرس�ر را در درون 
پنجره ي مدل سازی خود، دراگ کنید.

این ابزار، همان دست سفید غیرعادی بین اربیت و زوم است. از pan، برای اسلاید کردن مدل در درون 
پنجره ي مدل سازی بدون چرخاندن آن یا کوچک و بزرگ کردنش استفاده کنید.می توان در همه جهت، 

pan کرد.

9. از اربیت، زوم، pan و paint Bucket برای تمام کردن رنگ آمیزی لانه ي سگ استفاده کنید.

حال که نحوه ي حرکت کردن به اطراف آن را یاد گرفتید، شاید بخواهید آن را رنگ کنید.
دیوارهای خارجی را قهوه ای مایل به قرمز کنید.  •

سقف را آبی روشن کنید   •
دیوارهای داخلی را زرد � نارنجی کنید.  •
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اگر هنگام کار با ابزارهای navigation، دچار مش��کل ش��دید، zoom Extents > Camera را انتخاب 
کنید. با این کار، sketchup به صورت اتوماتیک مدل را درس��ت در جلو ش��ما قرار می دهد. ش��کل 15-3 را 
ببینی��د تا نحوه ي کار آن ها را مش��اهده کنید. zoom Extents در toolbar قرار دارد و درس��ت کنار ابزار 

zoom است.

Style دادن به مدل
Sketchup styles به ش��ما امکان می دهند ظاهر مدلتان را به وسیله ي چند بار کلیک کردن ماوس عوض 
کنید. می توانید styleهای جدید بس��ازید. اما در sketchup ی��ک گنجینه از آن ها وجود دارد که می توان از 

آن ها بدون دانستن نحوه ي کارشان استفاده کرد.
برای امتحان کردن چند style روی لانه ي سگ، از مراحل زیر استفاده کنید. 

Styles > Window .1 را انتخاب کنید. 

دیالوگ باکس مربوطه باز می شود.
2. روی نوار select کلیک کنید تا select دیده مي شود.

3. در منوی Libraries )شکل Assorted styles Library ،)3-16 را انتخاب کنید.

)شکل 15 -3( 

)شکل 16 -3( 

Click Zoom Extents
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4. روی style های مختلف کلیک کنید تا ببینید چگونه اند.
وقتی روی یک style کلیک مي کنید، در مدل اجرا مي شود. در شکل 17-3، چند style مختلف روی لانه ي 

سگ به کار رفته است.
5. به style پیش فرض برگردید.

)شکل 17 -3( 

روشن کردن خورشید 
می خواهید از یکی از بهترین ویژگی های sketchup یعنی سایه ها استفاده کنید. وقتی سایه را فعال کنید. در 

واقع خورشید داخلی sketchup را فعال کرده اید.
س��ایه هایی که در پنجره ي مدل سازی می بینید، برای زمان و مکان مورد نظر شما مناسب اند. در مورد درستي 

این مثال خیلي نگران نباشید. موارد زیر مراحل نور دادن به مدل شما را توضیح مي دهد.
به علت ناهمگوني متن انگلیسي و متن فارسي جابجایي در جملات پدید آمده به فلش ها دقت کنید.

براي تصحیح متن زیر توجه کنید.
1. از ابزار orbit و zoom و pan براي ایجاد کردن یک ویوي مناس�ب از لانه ي س�گ اس�تفاده کنید 

)مثل آن چه در شکل 18-3 می بینید(.
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)شکل 18 -3( 

)شکل 19 -3( 

Shadows > Window .2 را انتخاب کنید.

با این کار، دیالوگ باکس تنظیمات سایه باز می شود )شکل 3-19(.

Display shadows check box .3 را انتخاب کنید تا خورشید روشن شود.

4. در Time slider shadow settings dialog box را جلو و عقب ببرید.
تغییر زمان روز و هم چنین تغییر ماه هاي س��ال در پنجره ي تنظیمات مخصوص shadow باعث تغییر 

جهت سایه و طول آن مي شود.

Slide back and forth
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تبدیل مدل طراحي شده به فرمت هاي قابل نمایش
1. آن قدر Navigate کنید تا زاویه دید مدلتان مناسب شود. 

2D Graphics > Export >File .2 را انتخاب کنید.

3. در دیالوگ باکس Export ،JPEG را از منو انتخاب کنید.

4. مقصدی را روی سیستم خود انتخاب کنید و تصویر Exported را نام گذاری کنید.
5. گزینه ي Export را بزنید تا یک تصویر JPEG از آنچه در پنجره ي مدل سازی دیده مي شود، ایجاد 

شود.

Export ک��ردن یک فایل JPEG، تنها راه تقس��یم کردن مدل نیس��ت. ش��ما مي توانید ت��ا مدل خود را به 
فایل هاي دیگري نیز تبدیل کنید که در فصل هاي بعدي به آن مي پردازیم.
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ساختمان سازی 
اگرچه sketchup به شما امکان مي دهد هرآنچه به فکرتان مي رسد را بسازید، اما بعضي از اشکال و فرم ها 
را ساده تر از اشکال دیگر مي توان ترسیم کرد و ساخت. خوشبختانه، این نوع اشکال دقیقاً همان اشکالي اند که 
اکثر اوقات،  افراد مي خواهند با کمک sketchup بسازند. این امر، اصلاً تصادفي نیست؛ زیرا sketchup با 
توجه به معمار طراحي شده است و بنابراین، کل پارادیم � یعني این حقیقت که مدل هاي sketchup از وجوه 

)face( و لبه )edge( ساخته شده اند � براي ساختن چیزهایي مثل ساختمان ها بسیار مناسب است.

اما ساختمان هاي منحني شکل و نزولي چه؟ البته مي توانید از sketchup براي ساختن این نوع ساختمان ها 
هم اس��تفاده کنید، اما این کار کمي سخت تر اس��ت. بنابراین، تصور نمي کنم،  ساختن این گونه اشکال، محل 
خوبي براي آغاز کار باش��د. زیرا بیشتر ما در س��اختمان هاي مکعب شکل با اتاق هایي قائم الزاویه و سقف هاي 

مسطح زندگي مي کنیم و این نوع معماري را ساده تر مي توان درک کرد.

در این فصل،  بعضي از اصول بنیادي مدل سازي sketchup براي ساختن ساختمان هاي ساده و راست خط 
را به شما معرفي مي کنم و به جاي آن که فقط در مورد نحوه ي کار هر ابزار توضیح دهم، نحوه ي ساختن انواع 
خاصي از چیزها را ش��رح مي دهم. امیدوارم که به این ترتیب، ش��روع کردن کار براي شما ساده تر شود و حتي 
اگر قصد ندارید از sketchup براي مدل سازي چیزهایي که من شرح دادم، استفاده کنید، باز هم بتوانید این 

مفاهیم را براي اشکال خود به کار ببرید.

نکاتي که در هر صفحه از این فصل ارائه مي شود، به شدت وابسته به نکات مطرح شده در فصل دوم است. کار 
کردن با محورهاي رسم رنگي،  انتخاب کردن اشیاء مناسب، هدایت کردن مدل و ترسیم اشیاي عناصر مهم  
اند. بنابراین در حین یادگیري نحوه کار کردن هر چیز،  به عقب نگاهي بیندازید.   sketchup مدل س��ازی در

من از گیره و کاغذ به عنوان نشانگر کتاب استفاده مي کنم، اما مطمئنم که شما روش خاص خود دارید...

فصل 4
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رسم کردن کف و دیوار
 sketchup بیش��تر کف هاو دیوارها،  سطوح مسطح اند و مدل سازي آن ها با لبه هاي مستقیم وجوه مسطح در
کار س��اده اي اس��ت. در واقع  بخت با ما یار است و نخس��تین چیزي که در sketchup رسم مي کنیم، شبیه 
کف و دیوارهاي یک ساختمان است. من در مورد دو نوع مدل مختلف معماري که اغلب مردم مي خواهند در 
sketchup رس��م کنند، فکر مي کنم. این که چگونه کف ها و دیوارها را مدل س��ازي کنید، کاملاً به نوع مدلي 

که مي سازید، بستگي دارد. 

خارجي ) بیرونی(: یک مدل خارجي س��اختمان، اصولاً فقط یک بدنه و پوس��ته ي خالي است.  در این 
مدل، دیوارهاي داخلي یا اس��باب و وس��ایلي ندارید که نگران آن ها باش��ید. این نوع مدل، یک پیش 

فرض ساده براي افراد تازه کار است.

داخلي: مدل داخلي ساختمان،  پیچیده تر از مدل خارجي است و با ضخامت دیوارها، ارتفاع کف، سقف 
و اثاثیه سروکار دارد.

از آن جا که هر چیز در sketchup از وجوه فوق مس��طح )که ضخامتي ندارند( س��اخته مي ش��ود، تنها روش 
مدل س��ازي یک دیوار با ضخامت مثلاً هش��ت اینچي، استفاده کردن از دو وجه به صورت کنار هم با فاصله ي 
هش��ت اینچ اس��ت. براي مدل هایي که باید ضخامت دیوار را نش��ان دهید،  ناچارید از روش فوق استفاه کنید. 
مدل هاي خارجي س��اده ترند؛ زیرا مي توانید از یک وجه براي نش��ان دادن دیوار اس��تفاده کنید. در شکل 4-1،  

این موضوع دیده مي شود.

)شکل 1 -4( 

یکي از بزرگ ترین اش��تباهاتي که کاربران تازه کار sketchup انجام مي دهند،  مدل س��ازي دروني � بیروني 
)outside-inside( اس��ت. س��اختن مدلي که هم داخل و هم خارج یک ساختمان را نشان مي دهد، در اول 
بس��یار دش��وار اس��ت. به جاي این کار،  باید دو مدل مجزا از داخل و خارج  تهیه کنید. اگر بعدها به یک مدل 

ترکیبي نیاز پیدا کردید، تضمین مي کنم که با گذشت زمان، مي توانید آن را تهیه کنید.
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شروع کار با دو بعدي ها
اگرچه مي توان از داخل س��اختمان، به روش هاي مختلف، یک مدل س��ه بعدي تهیه کرد، اما من آنچه که تصور 
مي کنم بیشتر معنا مي دهد را به شما نشان مي دهم. روش من، شامل رسم کردن یک نقشه ي یک طبقه ي دوبعدي 
است که همه ي دیوارهاي داخلي و خارجي را در بر دارد و بعد، از قالب در آوردن ارتفاع درست آن است. در روش 
من، تا پایان مدل س��ازي، ش��ما نگران درها، پنجره ها یا پلکان نیس��تید و بعد، آن ها را در جاي خود مي گذارید. این 
روش س��اده تر و منطقي تر اس��ت. اگر نقشه )کف( را از نرم افزار دیگري مثل اتوکد یا vector works مي آورید، 
 حتماً این روش را تحس��ین مي کنید؛ زیرا به ش��ما امکان مي دهد اطلاعات دو بعدي را بگیرید و بدون توجه به 

مبدأ آن، سه بعدي اش کنید.

حتي اگر sketchup، یک برنامه ي مدل سازي سه بعدي باشد، بازهم ابزار بدي براي رسم کردن طرح هاي دو 
بعدي ساده نیست. کار کردن با مجموعه ابزار آن ساده است و آشنایي با آن، قبل از شروع کار به شما کمک 
قابل توجهي مي کند. فراموش نکنید که sketchup یک برنامه ي کامل رسم نیست و هرگز هم نخواهد بود. 
اگر ش��ما  معمار و مهندس��ي هستید که می خواهید کار رس��م )CAD( مهمي را انجام دهید، باید با نرم افزار 
دیگري آن را مدل س��ازي کنید و هر زمان که به 3D نیاز دارید، آن را به sketchup منتقل کنید. اما اگر در 

حال رسم یک خانه یا محل کار هستید، sketchup کاملاً برای انجام کار شما مناسب است.

تغییر موقعیت به چشم انداز دو بعدي
اگر از sketchup براي رسم کردن یک نقشه دوبعدي استفاده مي کنید، نخستین کار مشخص کردن زاویه ي 
دید خود اس��ت. زماني که از بالا به پایین به زمین نگاه مي کنید، رس��م کردن دوبعدي ساده است. این مراحل 

ساده را براي تنظیم کردن دنبال کنید.

 sketchup 1. ایجاد کردن یک فایل جدید

       Top→ standard→camera2. انتخاب کردن

با این کار، جهت دید شما به نحوي تغییر مي کند که مستقیم به زمین نگاه کنید.
camera→parallel projection 3. انتخاب کردن

س��وییچ کردن از perspective به parallel projection س��بب مي ش��ود که رس��م کردن نقشه به 
صورت 2D س��اده تر ش��ود. در این نقطه، پنجره ي مدل س��ازي شما شبیه آنچه در ش��کل 2-4 مي بینید، 
 مي شود. آزادانه، هروقت خواستید Bryce را حذف کنید.  این خط مورب کوچک که در پنجره ي مدل سازی 
ش��ما، قابل دیدن اس��ت، زمانی که در ویوي Top هس��تید، یک TOP  view of Bryce است؛ یعنی 
شخصي دوبعدي که در هر فایل جدید sketchup ظاهر مي شود. براي خلاص شدن از Bryce روي او 

راست کلیک کنید و از منوي بازشده،  گزینه Eraser را انتخاب کنید.
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)شکل 2 -4( 

)شکل 3 -4( 

sketchup آشنایی با ابزار رسم

در اینجا اخبار خوبي برایتان دارم. براي رسم کردن یک طرح دوبعدي در sketchup به ابزارهاي زیادي نیاز 
ندارید. در شکل Toolbar ،4-3 اصلي دیده مي شود و هر چیزي که نیاز دارید، همان جاست.

 )edge( براي رس��م کردن لبه ها )که ش��بیه یک مداد به نظر مي رس��د( line tool از :Line tool
که یکي از دو بلوک اصلي س��اختن مدل هاي sketchup اند، استفاده مي شود. براي رسم کردن لبه،  
روي آن کلیک کنید. براي تمام کردن کارهم روي آن کلیک کنید )براي کس��ب اطلاعات بیش��تر به 

فصل دو رجوع کنید(.

Eraser tool: از Eraser براي پاک کردن لبه ها اس��تفاده کنید. به یاد داش��ته باشید که نمي توان 
از Eraser )پاک کن( براي حذف کردن وجوه اس��تفاده کرد؛ اگرچه پاک کردن یکي از لبه هایي که 
یک وجه را تعریف مي کند،  باعث پاک ش��دن اتوماتیک آن وجه مي ش��ود. به بخش مربوط به لبه ها 
و وجوه در آغاز فصل دو رجوع کنید تا اطلاعات بیش��تري به دس��ت آورید. مي توان از Eraser به دو 

Green axis Bryce Red axis
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روش مختلف استفاده کرد:

• Clicking: کلیک کردن روي لبه ها براي پاک کردن آن ها در یک لحظه

• Dragging: روي لبه ه��ا دراگ کنید تا پاک ش��وند. در صورتي که تعداد زیادي لبه باید پاک 
شوند، سرعت کار با این گزینه بیشتر می شود.

Circle tool: رس��م کردن دایره در sketchup کاملاً س��اده اس��ت. یک بار کلیک کنید تا مرکز 
مش��خص ش��ود و بعد کلیک کنید تا نقطه اي روي دایره که شعاع را تعریف مي کند،  معلوم شود. براي 
وارد کردن ش��عاع دقیق دایره، یک ش��عاع تایپ کنید و Enter کنید. براي کسب اطلاعات بیشتر، به 

بخش مربوط به درستي مدل در فصل دو رجوع شود.

Arc tool: براي رسم کردن یک منحني )کمان و قوس(، یک بار کلیک کنید تا یک سر آن مشخص 
ش��ود و بعد کلیک کنید تا س��ر دیگر مشخص شود. دفعه ي سوم کلیک کنید تا bulge )میزان ارتفاع 
کمان( مش��خص ش��ود. اگر خواس��تید، مي توانید بعد از رسم نحني، ش��عاع را تایپ کنید )r(. اگر یک 
منحني با شعاع چهار فوت مي خواهید، 4r را تایپ کنید و Enter نمایید. در شکل 6-4 مي توان این 

را دید.

نکته: چون دایره و کمان نیز در sketchup از خط تشکیل شده اند، از این رو اگر دایره ي شما بیشتر 

)شکل 4 -4( 

)شکل 5 -4( 
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شبیه چند ضلعي شده بود، باید تعداد sideهاي آن را افزایش دهید. به این صورت که بعد از انتخاب 
ابزار circle یا arc عدد مورد نظر براي رسم تعداد اضلاع آن را تایپ و یک s در انتها به آن اضافه 

کنید و enter کنید. )2005( با این روش میزان نرمي در arc کشیده شده افزایش مي یابد.

Offset tool: این ابزار به ش��ما کمک مي کند که لبه هایي با فاصله ي ثابت از لبه هایي که قبلاً در 
مدل شما وجود دارد، رسم کنید. عکس ها معمولاً بهتر از کلمات اند؛ بنابراین به شکل 7-4 نگاه کنید. 
با استفاده از offset روي شکل مي توان شکل دیگري که دقیقاً شش اینچ بزرگ تر یا کوچک تر است، 
رس��م کنید. offset لبه ه��ا،  یک روش خوب براي ایجاد کردن چیزهای��ي مثل درگاه و قاب پنجره 

است.

)شکل 6 -4( 

)شکل 7 -4( 

1. Click here to start... 3. then click here.

2. then click here...

Click to start drawing; then
move your cursor 6 inch outside offset 6 inch inside offset
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مي توان به دو روش offset کرد. در هر دو روش، یک بار کلیک کنید تا offset کردن ش��روع ش��ود. 
براي توقف آن باز هم کلیک کنید.

 روي یک وجه کلیک کنید تا همه ي لبه های آن افس�ت ش�ود: اگر هیچ چیز انتخاب نش��ده است،  
کلی��ک کردن روي یک وجه با offset tool به ش��ما امکان مي دهد که همه لبه هاي وجه را به 

یک مقدار offset، افست کنید.

ی�ک ی�ا چن�د لبه را انتخاب کنید و بعد، از offset اس�تفاده کنید. اگر بعض��ي از لبه ها را انتخاب 
کرده اید، فقط همان لبه ها افس��ت می ش��وند. این براي رس��م کردن چیزهایي مثل قاب در بالکن 

مناسب است )شکل 4-8(.

Tape measure tool: این ابزار، از آن گروه ابزارهایي است که کارهاي بسیاري را انجام مي دهد. 
ب��راي اس��تفاده کردن از آن جه��ت اندازه گیري فاصله، هر دو نقطه ي روي م��دل خود را کلیک کنید 
تا فاصله ي بین آن ها مش��خص ش��ود. فاصله برحسب VCB اس��ت که در گوشه ي راست پنجره ي 

مدل سازي است. مي توان از آن براي سایزبندي یک مدل یا ایجاد guides استفاده کرد.

)شکل 8 -4( 

شروع کردن با یک طرح ساده

اگر مي خواهید ویوي خارجي یک س��اختمان را مدل سازي کنید،  محیط آن را اندازه بگیرید و outline )طرح 
اجمالی( ساختمان را در sketchup رسم کنید، حال  از اینجا شروع کنید. اگرچه دیوارهاي شما،  یک وجهي 

خواهد بود،  اما مشکلي ایجاد نمي کند؛ زیرا خارج از ساختمان براي شما مهم است.

اگر بخواهید ویوي داخلي را ایجاد کنید، کارتان س��خت تر مي ش��ود. اندازه گیري کردن یک ساختمان موجود، 
به نحوي که بتوان آن را در کامپیوتر مدل س��ازي کرد،  دش��وار اس��ت. حتي معماران و مهندسان با تجربه هم 
هنگام ایجاد کردن as-built ها دچار مشکل مي شوند؛ زیرا رسم کردن ساختمان هاي موجود دشوار مي باشد. 
فضاهاي تهویه، دیوارهاي داخلي و تمام موانع دیگر الزاماً به یک روش اندازه گیري خوب نیاز دارد و اکثر اوقات 

شما باید نهایت سعي خود را بکنید و براي درست رسم شدن آن بسیار تلاش کنید.

Select the edges you want to offset Use Offset to create more edges
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)شکل 9 -4( 

)شکل 10 -4( 

رسم کردن outline داخلي )شکل اجمالي داخلي(

از آن جا که مهم ترین هدف مدل س��ازي داخلي یک س��اختمان، محدود کردن آن به فضاهاي درس��ت داخلي 
اس��ت، باید از داخل ش��روع کنید. اگر tape measure ش��ما به قدر کافي طولاني و بلند باش��د، سعي کنید 
روشي جهت اندازه گیري کردن درست ابعاد خلق کنید )این ابعاد یعني عرض و طول داخلي ساختمان( ممکن 



63 Google Sketchup

است نتوانید این کار را انجام دهید، اما تلاش خود را کنید. بعد از این کار، از منطق و حساب براي اندازه گیري 
اس��تفاده کنید؛ زیرا رس��م کردن درس��ت اشکال،  قبل از شروع sketchup ، به ش��ما کمک مي کند. در این 
صورت، مي دانید چه باید کرد و همه ي حواس خود را به رس��م کامپیوتري معطوف مي کنید. در ش��کل 4-10،  

یک sketch استفاده شده در حین مدل سازي خانه ي من، دیده مي شود. 

در اینجا نحوه ي رسم یک outline )شکل اجمالي( داخلي از خانه ي خود را شرح مي دهم:

1. ابتدا،  به یک ویوي دوبعدي و overhead سوییچ مي کنم.

در بخش سوییچ کردن به یک ویوي دوبعدي که قبلاً توضیح دادیم، نحوه ي کار شرح داده شده است. 
2. با line tool لبه ي به طول 17 فوت رسم مي کنم که دیوار شرقي خانه را نشان مي دهد.

 inference براي رسم آن، یک بار براي شروع لبه، کلیک مي کنم و کِرسِر )مکان نما( خود را تا زماني که
خطي سبز را ببینم، حرکت مي دهم و دوباره براي تمام کردن خط خود، کلیک مي کنم. براي آن که لبه 17 
فوت شود، "17 را تایپ مي کنم و بعد اینتر فشار مي دهم. خط به طور اتوماتیک 17 اینچ طول پیدا مي کند. 

اگر بخواهم، مي توانم از tape measure براي چک کردن کار خود، استفاده کنم.
3. یک لبه 11 فوتي با طول 10 اینچ، از انتهاي لبه ي اول، رسم مي کنم و در جهت قرمز به سمت راست 
مي روم. براي این کار، همان کارهاي فوق الذکر را تکرار مي کنم؛ البته با این استثناء که به طور موازي با 

محور قرمز حرکت مي کنم و 10و 11 را تایپ و بعد اینتر مي کنم.

)شکل 11 -4( 

Finish 1. Start 2. Type 17’17’ and press Enter

3. Draw another edge 4. Type 11’1011’10 and press Enter
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4. تمام اطراف خانه را رس�م مي کنم و بعد، به جایي که ش�روع کرده ام، برمي گردم )شکل 12-4(. اگر 
 Edit→undo براي پاک کردن لبه هایي که اشتباه اس��ت،  استفاد مي کنم یا از Eraser اش��تباه کنم، از

براي برگشت به مرحله ي قبل استفاده مي کنم.
5. با همین روش خط هاي بعدي در کف ارتفاع وسقف را رسم مي کنم.

زماني که طرح اجمالي تمام ش��د، یک وجه به صورت اتوماتیک ظاهر مي ش��ود. حال، یک وجه و 11 لبه 
دارم. 

)شکل 12 -4( 

زماني که اشکال دو بعدی مي کشید، از orbit tool استفاده نکنید. زیرا در حال دوبعدي کشیدن، فقط باید از 
zoom و pan بري هدایت  کردن و حرکت  دادن رسم خود استفاده کنید. اگر به طور تصادفي مدل خود را 
به ویوي س��ه بعدي، اربیت کردید،  از مراحل مندرج در بخش س��وییچ کردن به ویوي 2D استفاده کنید تا به 
عقب برگردید. اگر گم شدید، از دستور camera→zoom Extents استفاده کنید. این یک اهرم اضطراري 

است که شما را به پنجره ي مدل سازي برمي گرداند.

افست )Ofsset( کردن یک دیوار خارجي

حال که به اینجا رسیدیم، تصمیم گرفته ام ضخامت دیوار خارجي را افست کنم تا به تصویر کشیدن فضاهاي 
من، ساده تر شود. نحوه ي انجام این کار عبارت است از:

Edge Face
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1. با اس�تفاده از offset tool، ش�کل بس�ته  ي خود را هشت اینچ روبه بیرون،  افست مي کنم ) به شکل 
13-4،  سمت چپ رجوع کنید(.

افست هشت اینچي، یک ضخامت کاملاً استاندارد براي دیوار خارجي، به ویژه براي خانه هاي چوبي است. 
نحوه ي استفاده از offset tool عبارت است از:

a. با انتخاب Edit→select None مطمئن مي شوم که هیچ چیز انتخاب نمي شود. 
b. یک بار داخل صفحه ي مورد نظري که مي خواهم از آن offset بگیرم کلیک مي کنم.

c. دوباره خارج شکل کلیک مي کنم تا شکل دوم و بزرگ تر را بسازم. 
d. هشت را تایپ و اینتر مي کنم.

2. از آن ج�ا ک�ه مي دانم هی�چ alcove )آلاچیقی( در خارج خانه وجود ندارد، از line tool براي رس�م 
کردن در عرض آن ها استفاد مي کنم.

3. از Eraser tool جهت پاک کردن لبه هاي اضافي استفاده مي کنم.

ب��ا حذف کردن لبه ه��اي اضافي، فقط دو وج��ه دارم؛ یکي که کف )floor( را نش��ان مي دهد و دیگري 
ضخامت دیوار خارجي را. مهم نیس��ت دیوار در بعضي جاها، ضخیم تر اس��ت؛ همیش��ه مي توان به عقب 

برگشت و کار را ادامه داد.

)شکل 13 -4( 

قرار دادن دیوارهای داخلی

براي این بخش فرایند، از اصول راهنما استفاده مي کنم. اگر قبلاً این کار را نکرده اید، لطفاً فصل دو را بخوانید 
و بخش آخر را بررسي کنید. در آنجا guides و نحوه ي استفاده از آن ها، توضیح داده شده است.

زماني که نقش��ه ي طبقه ي همکف )floorplan( را در sketchup رس��م مي کنم،  بهتر می توانم چیزهایي 
ش��بیه درها و پنجره ها و محل قرار گرفتن آن ها در دیوار را فعلاً نادیده بگیرم. در اینجا فقط یک دیوار رس��م 

مي کنم و درها و پنجره ها را بعد از تبدیل شکل به طرح سه بعدي اضافه مي کنم.

در اینجا، نحوه ي قرار دادن دیوارهاي داخلي در طبقه ي اول خانه را مطرح مي کنم.

Offset an exterior wall
thickness Draw in edges Delete unwanted edgesFigure 4-13:



Google Sketchup 66

1. ب�ا کم�ک tape measure tool، یک guide موازي پن�ج فوتي و 3/5 اینچي از داخل راهرو ورودي 
مي کشم.

براي این کار، فقط روي لبه اي که مي خواهم guide را رس��م کنم، کلیک  مي کنم، کرس��ر را به س��مت 
راست حرکت مي دهم و 3/5 را تایپ و اینتر مي کنم.

2. چند guide به همان روش اولي، رسم مي کنم.

با کمک مداد رس��م، م��کان هر دیوار داخلي را مش��خص و guide هایي براي اندازه گی��ري فضا، ایجاد 
مي کنم. 

3. به line tool سوییچ مي کنم و لبه هایي جهت نشان دادن دیوار داخلي رسم مي کنم.

با استفاده از guide ها، رسم کردن درست لبه ها، ساده است. در شکل 15-4 این را نشان مي دهم.

)شکل 14 -4( 

Solid lines are edges

Create a parallel guide Create more guides Draw edges using your guides
Figure 4-14:
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Zoom را فراموش نکنید. زماني که لبه ها و guide ها را مي کشید و نمي توانید کار خود را درست ببینید،  
زوم کنید. عجیب به نظر مي رس��د، اما افراد زیادي فراموش مي کنند در حین کار زاویه ي دید خود را تغییر 

دهند.
4. من از Eraser براي پاک کردن guide ها استفاده مي کنم.

5. از Eraser براي پاک کردن لبه )edge( هاي اضافي استفاده می کنم.
با این کار،  فقط دو وجه در مدل دارم. زماني که طرح من به دیوارها extrude مي شود،  انجام این مرحله 

مي تواند بسیار کمک کننده باشد.

)شکل 15 -4( 

حرکت از دوبعدي به سه بعدي
وقتي یک طرح 2D دارید، مرحله ي بعد، توس��عه دادن و extrude کردن آن به طرح س��ه بعدي اس��ت. این 
فرایند، یک مرحله اي اس��ت و ش��امل ابزاري مي شود که باعث مش��هور شدن sketchup مي شود. این ابزار، 
push/pull اس��ت. در بخش هاي زیر، نقشه طبقه ي همکف )floorplan( ساده ي خود را به دیوارهاي سه 

بعدي تبدیل مي کنم.

ایجاد یک ویوي خوب
قب��ل از تبدیل به س��ه بعدي، بای��د زاویه ي دید ی��ا point of view خود را عوض کنم ت��ا بهتر ببینم، چه 

می کنم.

از مراحل زیر تبعیت کنید:

camera→perspective .1 را انتخاب کنید.

این روشن کردن موتور perspective sketchup به این معناست که مي توانم چیزها را واقعي تر و بهتر 
ببینم؛ یعني به همان روشي که چیزها در 3D دیده مي شوند.

camera→standard→ISO .2 را انتخاب کنید.

با این کار ویو از Top view به ویوي ایزومتري تبدیل مي شود. مي توان با کمک ابزار orbit این کار را 
هم انجام داد � همیشه براي انجام کارها در sketchup، بیش از یک روش وجود دارد.
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)شکل 17 -4( 

camera→zoom Extents .3 را انتخاب کنید.

 camera اصلي دارد، اما من به خاط��ر راحتي از تم toolbar کلی��د خ��ود را روي ،Zoom Extents
menu استفاده مي کنم.

field of view .4 را از 35 ت�ا 45 درج�ه تغییر دهید. camera→field of view را انتخاب کنید و 45 
را تایپ و اینتر کنید.

به صورت پیش فرض، فیلد ویوي sketchup 35 درجه است.

push/pull ابزار

این ابزار یک ابزار س��اده اس��ت و با کلیک کردن فعال مي شود. از آن براي extrude کردن وجوه مسطح به 
ش��کل هاي سه بعدي استفاده کنید. روي وجه، یک بار کلیک کنید تا فعال شود. کرسر را حرکت دهید تا آنچه 
مي خواهید، ببینید و بعد کلیک کنید تا متوقف ش��ود. ش��ک دارم که هیچ ابزار نرم افزاري به این سادگي مورد 

استفاده قرار گیرد. 

Zoom Extents

Switch to Perspective view Switch to Iso view
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ای��ن ابزار فقط روي وجوه مس��طح کار مي کند. اگر باید روی وجه منحني کار کنید،  از چیز دیگري اس��تفاده 
کنید. 

براي اس��تفاده کردن از push/pull جهت رسم کردن نقشه ي طبقه ي همکف سه بعدي خانه ي مورد نظرم،  
چنین کردم.

)شکل 18 -4( 

1. ابزار push/pull را از tool bar انتخاب کنید.

این شبیه یک جعبه کوچک با پیکان قرمز است که از بالا مي آید.
2. یک بار روي وجه دیوارها کلیک کنید تا extrude کردن آن، شروع شود.

اگر روي floor یا کف کلیک کنم، extruding خاتمه مي یابد. اگر وجه اشتباهي را به صورت تصادفي 
انتخاب کردید، ESC را کلیک کنید تا عملیات کنسل شود و دوباره شروع کنید.

3. کرسر را روبه بالا حرکت دهید تا دیوارها را pull up کنید. کلیک کنید تا extruding متوقف شود.

 در این مرحله، مهم نیس��ت که چقدر وجه خود را extrude می کنیم؛ زیرا در مرحله ي بعد، بر دقت کار 
مي افزاییم.

4. هشت فوت را تایپ و اینتر را فشار دهید.
زمان��ي ک��ه این کار را انجام مي دهی��م، فاصله ي push/pull  تغییر می کند تا دقیقاً ارتفاع هش��ت فوت 

دیوارها به دست آید. 
 pull up پاک کنم، همه ي دیوارها به یکباره ،push/pull اگر فراموش کردم لبه هاي کوچک را قبل از استفاده از

نمي شود. در این مورد از push/pull برروي وجوهي که نیاز دارند، استفاده مي کنم.

اضافه کردن درها و پنجره ها
مي توانید به روش هاي مختلف، opening )دریچه( هایی روي دیوارها قرار دهید. روش انتخابي ش��ما به نوع 
ساختماني که در حال مدل سازي هستید و استفاده کردن از دیوارهاي تک وجهی یا دو وجهي و میزان جزئیات 

طرح در مدل، بستگي دارد. برای این کار، دو گزینه در اختیار دارید:

Click to start Push/Pulling Move your cursor Type a height and press Enter
Figure 4-18:
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استفادکردن از مولفه های sketchup که خودشان opening ایجاد مي کنند: در Sketchup، یک 
س��ري در و پنج��ره وجود دارد ک��ه مي توانید آن ها را دراگ کنید و در مدل خ��ود قرار دهید. تنها چیز 
عجیب این است که زماني که آن ها را قرار مي دهید، خودشان opening هاي خود را ایجاد مي کنند. 
عناص��ر cut opening در sketchup، فقط روي دیواره��اي تک وجهي کار مي کنند؛ یعني آن ها 
فقط براي مدل هاي خارجي یا بیرونی مفیداند، بنابراین، اگر یک مدل داخلي مي س��ازید، باید خودتان 

opening هاي خود را ایجاد کنید.

ایج�اد کردن opening ها توس�ط خود فرد: براي دیواره��اي دو وجهي، تنها گزینه ي موجود، همین 
 opening براي آن outline اس��ت و خوشبختانه ، انجام دادن آن ساده است. یک شکل اجمالي یا
رس��م کنید و بع��د، از push/pull براي ایجاد کردن آن پنجره یا در اس��تفاده کنید. روش کار مانند 

روش درها و پنجره است.

sketchup در handy-handy هاي component استفاده کردن از
 sketchup تا زماني که یک مدل خارجي مي سازید، مي توانید از درها و پنجره هایي استفاده کنید که همراه با
مي آیند. Component هایي هم وجود دارد که مي توانید در فصل پنج در مورد آن ها مطالعه کنید. در اینجا،  

بدون ذکر کردن جزئیات، فقط آنچه که باید در موردشان بدانید را مطرح مي کنیم. 

آن ها در components dialog box قرار دارند: window→components را انتخاب کنید تا 
dialog box باز شود و بعد در Architecture library دنبال درها و پنجره ها بگردید.

مي ت�وان صده�ا م�ورد دیگ�ر را به ص�ورت آن لاین یافت: اگر ب��ه اینترنت وصل هس��تید، گزینه ي 
 3D Warehouse را انتخ��اب کنی��د. ب��ا ای��ن کار File→3D Warehouse→Get Models
مي آید. در آنجا مي توانید به صورت آزادانه هر آن چه را مي خواهید، دانلود کنید. در فصل 11، جزئیات 

مربوط به 3D Warehouse مطرح مي شود.
آن ها قابل ویرایش اند: در فصل پنج، جزئیات کامل در این مورد، مطرح مي شود. به اختصار مي گوییم 

اگر قسمتي از درها و پنجره ها ي آماده ي sketchup را نمي پسندید، مي توانید آن را تغییر دهید.
آن ها، opening هاي خود را ایجاد مي کنند، اما openingها، دائمي و همیشگي نیستند: زماني که 

یک در یا پنجره اي که قرار داده اید را حذف کنید، opening اش هم با آن حذف مي شود.

اضافه کردن یک component  hole-cutting به مدل، س��اده مثل یک قس��مت از کیک اس��ت. از این 
مراحل مي توان براي انجام دادن این کار استفاده کرد.

1. در components dialog box، روي component که مي خواهید روي مدلتان قرار گیرد، کلیک کنید.

component .2 را در جایی که مي خواهید، قرار دهید.
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3. اگر جاي آن را دوس�ت ندارید از Move tool اس�تفاده کنید )فصل 2( تا component ش�ما تغییر 
مکان دهد.

)شکل 19 -4( 

در شکل 20-4، یک ساختمان ساده دیده مي شود که به آن یک در و چند پنجره اضافه شده است. توجه کنید 
که چگونه از guideها براي line up کردن چیزها اس��تفاده کرده ایم. این بهترین راه براي حصول اطمینان 

از مکان درست قرارگیري componentها مي باشد.

 

ساختن opening هاي خود
اغلب اوقات، نمي توانید از درها و پنجره هاي آماده ي sketchup اس��تفاده کنید؛ زیرا آن ها را نمي توان براي 
دیوارهاي دو وجهي به کار برد؛ بنابراین، کاربردش��ان محدود به نماي خارجي اس��ت. در این صورت، خودتان

opening هایي در دیوارها ایجاد کنید تا در پایان کارتان دقیقاً همان چیزي شود که مي خواهید.

)شکل 20 -4( 

Click a component Place it in your model
Figure 4-19:

Guides
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)شکل 21 -4( 

ب��رای ایجاد کردن یک opening در دیوار دو وجهی )در ش��کل 21-4 می ت��وان مراحل اصلی را دید(، باید 
چنین کرد.

1. محل قرار گرفتن opening را با guide ها مش�خص کنی. تازه کاران بهتر اس��ت به بخش "ساختن 
guide ها و استفاده کردن از آن ها" در فصل دو رجوع نمایند.

2. طرح اجمالی opening مورد نظر را رس�م کنید و مطمئن ش�وید که یک وجه جدید در فرایند ایجاد 
کرده اید. می توانید از ابزار رسم برای انجام این کار استفاده کنید؛ اگرچه پیشنهاد می دهم در آغاز کار از ابزار 

line استفاده کنید. اگر لبه ها در outline نازک به نظر می رسند، یعنی دارید یک وجه جدید می سازید.

3. از ابزار push/pull برای ضخیم کش�یدن وجه خود اس�تفاده کنید و تا جایی ادامه دهید که وجه با 
پش�ت خود تماس یابد. اگر همه چیز خوب پیش رود، وجه ش��ما باید ناپدید شود و منطقه ي متناظر پشت 
وجه هم با آن برود. حال، یک opening در دیوار دارید. اگر وجه شما ناپدید نشد و opening هم ایجاد 

نشد، احتمالًا یکی از دلایل زیر رخ داده است:
• وج�وه ش�ما موازی با یکدیگر نیس�تند: این تکنیک فقط زمان��ی کار می کند که هر دو وجه موازی 

باشند.یادتان باشد موازی به نظر رسیدن دو وجه به این معنا نیست که آن ها حتماً موازی اند.
 Sketchup ،کرده اید push/pull به یک لبه برخورد کرده اید: اگر وجه خود را به یک وجه یا لبه •
س��ردرگم می شود و opening نمی س��ازد. از Undo برای پاک کردن لبه ي مزاحم استفاده کنید و 

دوباره سعی نمایید.
Orbit ک��ردن را فراموش نکنید. اگر نمی توانید آنچه را می خواهید push/pull کنید، حتماً orbit را به کار 

ببرید تا بتوانید کار را ببینید.

ساختن پلکان 
احتمالاً میلیون ها راه مختلف برای ساختن پله ها در Sketchup وجود دارد، اما طبیعتاً من از راه محبوب خود 
استفاده می کنم. در بخش های زیر، سه روش مختلف کاربردی مطرح می شود. آن ها را بررسی کنید و تصمیم 

Create guides Draw edges Push/Pull all the way throughFigure 4-21:
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بگیرید کدام یک برای شما بهتر است.

قبل از ادامه ي کار، بعضی از لغت های س��اده ي مورد نیازت��ان را توضیح می دهم. برای دیدن تصاویر آن ها به 
شکل 22-4 رجوع نمایید.

Rise and Run :rise، فاصل��ه ي کل��ی بالا رفتن یا ارتفاع بلندی پله های شماس��ت. اگر فاصله ي 
عمودی از طبقه ي اول تا دوم )فاصله ي طبقه تا طبقه(، 10 فوت اس��ت، در واقع rise ش��ما 10 فوت 
 run بزرگ و rise فاصله ي افقي کلي پله ها یا پلکان شماس��ت. یک مجموعه پله با ،run .مي ش��ود

کوچک مي تواند سراشیب باشد.
Tread: یک Tread، یک پله اس��ت � بخش��ي از پلکان که روي آن گام مي گذارید. وقتي در مورد 
هر اندازه ي tread صحبت مي ش��ود، در واقع به عمق یعني فاصله از جلو تا پشت tread اشاره شده 

است که نوعاً از 9 تا 24 اینچ است، اما treadهاي 10 تا 12 اینچي راحت ترند.
Riser: بخشي از پله که هر tread را در جهت عمودی وصل مي کند. Riser ها معمولاً 5 تا 7 اینچ 
ارتفاع دارند، اما این ارتفاع به ساختمان شما بستگي دارد. همه پله ها داراي Riserهاي واقعي نیستند 

اما همه داراي ارتفاع Riser هستند. 
Landing )پاگرد(: landing س��کویي اس��ت تقریباً در میانه ي یک مجموعه پله که وجودش در 
زندگي واقعي لازم اس��ت، اما مدل سازي آن ها سخت است. ترسیم پله ها با پاگرد پیچیده است. گاهي 

بهتر است پاگردها را مانند پله هاي واقعاً بزرگ در نظر بگیرید.

)Subdivided Rectangles method( روش مستطیل هاي تقسیم شده

این روش��ي اس��ت که اغلب افراد براي رسم کردن نخستین مجموعه ي پله هاي خود،  به کار مي برند. اگرچه 
روشي ساده و شهودي است، اما وقت گیرتر از روش هاي دیگري است که در این فصل مطرح مي شود.

 Divide نکته ي اصلي روش فوق، اس��تفاده کردن از یک ترفند خاص اس��ت که براي لبه ها به کار مي برید و
نامیده مي ش��ود. با این کار مي توانید هر لبه را به قطعات متعدد تقسیم کنید. اگرچه مي دانید چند پله باید رسم 

شود، اما در مورد عمق هر یک از tread ها چیزي نمي دانید.

حال نحوه ي کار روش مستطیل هاي تقسیم شده را مطرح مي کنیم. )شکل 4-22(

1. با رسم کردن یک مستطیل به اندازه ي پلکان خود، کار را شروع کنید. )شکل 4-23(

تأکید مي کنم که مراحل رس��م پله به عنوان یک گروه، مرحله ای اس��ت که از بقیه ي س��اختمان شما جدا 
اس��ت و بعداً باید آن ها را در جاي خود قرار دهید. مي توانید توضیحات و جزئیات مربوط به گروه ها را در 

فصل 5 بخوانید.
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)شکل 22 -4( 

2. با کمک select tool، روي یکي از لبه هاي بلند مستطیل خود،  راست کلیک کنید و از منوي باز شده 
Divide را انتخاب کنید.

اگر عرض پلکان شما بیشتر از طول آن است، روي یکي از لبه هاي کوتاه، راست کلیک کنید.
3. قبل از انجام کار دیگر، تعداد tread هایي که مي خواهید ایجاد شود را تایپ و اینتر کنید.

با این دس��تور، به صورت اتوماتیک لبه ي ش��ما به لبه هاي بیشتر تقس��یم مي شود. و دیگر نیاز به محاسبه 
کردن depth هر tread نیست. هر لبه ي جدید، سمتي از tread شما مي شود.

4. یک خط از نقطه ي انتهایي هر لبه ي جدید رسم کنید تا مستطیل اصلي شما  به چند مستطیل کوچک 
تقسیم شود.

مي توان از ابزار line یا rectangle براي انجام این کار استفاده کرد.
5 . در یکي از گوشه هاي مستطیل اصلي خود، یک لبه ي عمودي به ارتفاع Riser کلي پلکان خود رسم 

کنید.

6 . از دس�تور Divide براي تقس�یم کردن لبه ي جدید خود به هر تعداد Riser که در پلکان خود لازم 
دارید )که معمولاً تعداد tread ها به اضافه ي یک اس�ت( اس�تفاده کنید. مراحل دو و س��ه را براي انجام 

این کار تکرار کنید. نقاط انتهایي لبه هاي کوچک و جدید شما بیانگر ارتفاع هریک از پله هاست.
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.)push/pull( 7. مستطیلی که نشان دهنده ي پله ي آخر شماست را تا ارتفاع مناسب بکشید

 hover را tread کلیک کنید. نقط��ه ي انتهایي متناظر با ارتفاع push/pull یک بار براي فعال ش��دن
کنید و بعد دوباره کلیک نمایید. پله ي شما به صورت اتوماتیک تا ارتفاع درست کشیده مي شود.

فکر خوبي است که ابتدا با بلندترین پله شروع کنید، اما یادتان باشد که شما همیشه یک riser بین آخرین 
پله و طبقه ي فوقاني دارید.

8. مرحله ي هفت را براي هر یک از پله ها انجام دهید.

9. از Eraser براي پاک کردن لبه هاي اضافي استفاده کنید.

مواظب باشید که به طور تصادفي بخشي از پلکان خود را که نمي توانید ببینید، پاک نکنید. 

)شکل 23 -4( 

Divide edge into smaller edges,
marking off treads Connect new endpoints

Divide vertical edge marking off vertical risers

Infer to the endpoints on this divided edge
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copied profile روش

این روش براي مدل س��ازي پلکان اس��ت که مثل روش قبل به push/pull جهت ایجاد کردن یک مدل سه 
بعدي از یک وجه 2D متکي است. اما در پایان توضیحاتم، بدون شک شما هم مي گویید که این روش بهتر 
اس��ت. یک nutshell یا نوع یک پله را رس��م کنید و بعد، تعداد پله اي را که نیاز دارید، از روي آن کپي کنید. 
یک وجه ایجاد کنید و همه چیز را درون آن بکش��ید. بدون ش��ک بار از آن راضي مي شوید. این روش از جمله 

چیزهایي است که باعث شادي شما مي شود و مي خواهید آن را براي دوستانتان تکرار کنید.

از مراحل زیر براي ساختن پلکان با استفاده از روش فوق،  پیروي کنید )شکل 4-24(.

)شکل 24 -4( 

1. با یک وجه عمودي بزرگ ش�روع کنید و مطمئن ش�وید که آن قدر بزرگ اس�ت که پله ها در آن جاي 
گیرد.

2. در گوشه ي پاییني وجه، پروفایل یک پله را رسم کنید.

من معمولًا از line tool براي این کار اس��تفاده مي کنم. گرچه ممکن اس��ت شما بسته به سطح جزئیات،  
بخواهید از یک یا دو منحني استفاده کنید.

3. همه ي لبه هایي که پروفایل پله ي شما را مي سازند، انتخاب کنید.

یادتان باش��د که مي توانید هنگام کلیک کردن ابزار select، براي افزودن چند گزینه ش��یفت را پایین نگه 
دارید.

Start with a vertical face Draw the profile of a single step Copy it up

Type the number of copies,
then xx, and press Enter Push/Pull the stair into 3D

Figure 4-24:
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. یکي کپي از پروفایل پله بگیرید و آن را بالاي اولي قرار دهید.  4
اگر با کپي کردن آشنایي ندارید ازابزار move استفاده کنید )انتهاي فصل دو(.

. تعداد پله هایي را که مي خواهید تایپ کنید. حرف x را تایپ و بعد، اینتر کنید.   5
ب��راي مث��ال اگر 10 پله مي خواهی��د، 10x را تایپ کنید. با این کار عملیات کپي به تعداد باري که ش��ما 

مي خواهید، تکرار مي شود. افزودن x به sketchup مي گوید شما مي خواهید کپي کنید.
. یک لبه رسم کنید تا مطمئن شوید همه پروفایل هاي پله شما، بخشي از یک وجه هستند.   6
اگر پروفایل ها، قبلًا با وجه عمودي شما، هماهنگ است، لازم نیست این مرحله را انجام دهید.

.)pull/push( 7. عرض وجه پلکان را به همان مقدار که مي خواهید، بکشید

این روش ساختن پله ها، در ترکیب با ابزار follow me بسیار عالي کار مي کند.

)شکل 25 -4( 

 the treads Are components method روش

ش��کی وجود ندارد که این روش براي مدل س��ازي پلکان عالي است، اما هش��دار مي دهم که این روش براي 
تازه کاران مناس��ب نیس��ت و در اینجا به این خاطر مطرح مي شود که گاهي باید بدانید چگونه کار مي کند و با 

آن آشنا باشید.

این روش ش��امل س��اختن هر tread در پلکان به عنوان یک نمونه از همان component است. شما یک 
tread س��اده را که depth درست دارد، مي سازید، آن را به یک component شبیه مي کنید و چند نمونه 
از آن کپ��ي مي کنید. از آنجا که پله ها پیوس��ته اند،  هرکاري براي ی��ک پله مي کنید، به صورت اتوماتیک براي 

همه تکرار مي شود. 

براي ساختن پلکان از روش زیر پیروي کنید:

1. یک پله که دارای tread و riser است را مدل سازي کنید.

مي توان این کار را س��اده انجام داد. تنها نکته ي مهم این اس��ت که عمق tread و ارتفاع riser درس��ت 
باشند )به شکل 26-4 رجوع شود(.
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2. یک component از پله خود بسازید.

در فصل پنج در مورد س��اختن )component( بحث ش��ده است. در اینجا به اختصار مراحل آن را بیان 
مي کنم.

1. انتخاب کردن همه ي لبه ها و وجوهي که پله ي شما را مي سازند. با سه بار کلیک بر روي آن.
 Edit→make component 2. انتخاب

3.  در dialog box بازش��ده، نام component خ��ود را step انتخاب کنید و بر روي گزینه ي 
create کلیک کنید.

حال، پله ي شما به یک component تبدیل شده است.
3. یک کپي از پله ي خود بگیرید و آن را درست بالاي اولي قرار دهید.

)شکل 26 -4( 

)شکل 27 -4( 

Create a component
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)شکل 27 -4( 

4. تعداد پله هایي را که مي خواهید، همراه حرف X تایپ و اینتر کنید.
این کار را خلق کردن یک Linear array )آرایش خطي( مي نامند. که یعني ش��ما چند کپي در فواصل 
منظم، در همان جهتي که اولي را حرکت داده اید، مي گیرید. تایپ کردن x12 باعث ایجاد 12 پله با همان 

فاصله ي پله ي اول و دوم مي شود. تصویر آخر شکل 27-4 گویاي این منظور است.
5. ب�ا کمک اب�زار select، روي هر یک از پل�ه ها دابل کلیک کنید تا همه ي موارد component ش�ما 

ادیت شود.

Go nuts . 6
این مرحله واقعاً سرگرم کننده است. مدل پلکان شما از چند نمونه component تشکیل شده است. این 
یعني مي توانید تغییرات عمده اي را در کل ایجاد کنید؛ مثلًا افزودن یک nosing )یک برآمدگي در لبه ي 
هر tread( و یک stringer )قطعه ي موربي که از پله ها حمایت مي کند(. در شکل 28-4 این کار دیده 

می شود. بخش رنگي نشان دهنده ي استفاده از روش فوق براي یک پلکان مدور است.

)شکل 28 -4( 

Move a copy up Type number you want, then xx, and press Enter

Series of component instances A single component instance
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رسم کردن سقف
اگر خوش ش��انس باشید س��قفي که مي خواهید بسازید، ساده است. متأسفانه، گاهي س��ازندگان خانه کمي دیوانه 
مي شوند و سقف  هایي با دو جین شیب و pitch متعدد، dormer و اسباب دیگري مي سازند که مدل سازي آن ها 
مثل کابوس است. به همین دلیل، من همه چیز را آسان مي سازم. در بخش هاي بعد، نحوه ي شناسایي و مدل سازي 
ک��ردن بعضي از فرم هاي اصلي س��قف را مي آموزید. بعد،  ابزار مهم��ي را معرفي مي کنم که مي توانید به کمک آن 

سقف هاي پیچیده را از قطعاتي با پیچیدگي کمتر بسازید. این ابزار Intersect with model نام دارد.

نکته ي فریب آمیز در مورد س��قف ها این اس��ت که دیدن آن ها دشوار مي باشد. اگر از چیزي مدل مي سازید که 
قبلاً وجود دارد، مي توانید به آن نگاه کنید. اما این کار همیشه در مورد سقف ها امکان پذیر نمي باشد.

قبل از ادامه ي کار، انواع کلي س��قف و لغت نامه ي آن را مرور مي کنیم. در ش��کل تصاویر مربوط به توضیحات 
ارائه شده، دیده مي شود.

س�قف مس�طح )flat roof(: این س��قف ها، هماني که به نظر مي آیند، نیس��تند. اگر یک سقف واقعاً 
مس��طح باش��د، آب و تراوش ها را جمع مي کند. به همین خاطر حتي س��قف هایي که مس��طح به نظر 

مي رسند هم کمي شیب دارند.
 roof pitched هر سقفي که مسطح نیست، به لحاظ تکنیکي یک :)Pitched roof(سقف شیبدار

یا سقف شیبدار است.
Shed roof: سقفي که از یک طرف به طرف دیگر شیب دارد.

Gabled roof: س��قفي که دو پانل دارد و این پانل ها از یک لبه یا خط مرکزي ش��یب دارند و از هم 
دور مي شوند.

Hip roof: سقفي که کناره ها و دو سر همگي با هم شیب دارند.

Pitch: زاویه ي سطح سقف

 pitched لچکی یا سه گوش کنار شیروانی( بخش گوشه دار دیوار که زیر پیک یک سقف( :Gable
قرار دارد.

 Eave: بخش هایي از سقف که ساختمان را معلق نگه مي دارد.
Fascia: تزیینات اطراف لبه ي سقف؛ جایي که در آنجا شیارها گاهي متصل مي شوند.

Soffit: قسمت زیري یک eave معلق

Rake: بخشي از سقف Gabled که شیرواني را نگه مي دارد.

Valley: ش��یاري که از اتصال دو ش��یب س��قف به وجود مي آید و آب در حین بارندگي در آن جریان 
مي یابد.

Dormer: چیزهاي کوچکي که روي س��طح بام قرار مي گیرد. آن ها معمولاً پنجره دارند و فضاهاي 
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شیرواني را قابل استفاده تر مي کنند. 
Parapet: سقف هاي مسطحي که eave ندارند، parapet دارند. قسمت هایي از دیوار ساختمان که 

چند فوت از خود سقف بالا مي روند.

)شکل 29 -4( 

Gabled roof Dormer Valley Hip roof Flat roof Parapet Shed roof

Fascia Soffit Gable Rake Eave



Google Sketchup 82

ساختن سقف هاي مسطح parapet دار
Sketchup عمدتاً براي مدل س��ازي این نوع سقف ها تهیه شده است. با استفاده از ابزارهای push/pull و

offset مي توان یک parapet را در عرض یک دقیقه ساخت.

از مراحل زیر براي انجام این کار استفاده مي شود )شکل 4-30(.

)شکل 30 -4( 

1. با ابزار offset روي وجه بالایي ساختمان خود کلیک کنید.

2. در جایي درون همان وجه کلیک کنید تا وجه دیگري بسازید.

3. ضخامت parapet مورد نظر را تایپ و اینتر کنید.

ب��ا این کار، لبه هاي offset ش��ما ب��ا فاصله ي دقیق تر از لبه هاي وجه اولیه رس��م مي ش��ود. ضخامت 
parapet به ساختمان شما بستگي دارد. اما اغلب بین شش و 12 اینچ است.

4. وجه بیروني را به یک parapet push/pull، کنید.
5 . ارتفاع parapet را تایپ و اینتر کنید.

ایجاد کردن eave براي ساختمان هایي که سقف شیب دار دارند 
روش محبوب من براي س��اختن eave،  به کار بردن ابزار  offset اس��ت. مراحل زیر نشان دهنده ي روش 

فوق است.

1. یک گروه از کل ساختمان خود )قبل از مدل سازي سقف( بسازید.

با این کار جدا کردن سقف ساده تر مي شود و در نتیجه کار کردن با مدل شما ساده تر مي شود.
2. از ابزار line براي ایجاد کردن یک طرح اجمالي )out line( از قس�مت هاي مختلف س�قف خود که 

eaveهایي با یک ارتفاع دارند، استفاده کنید.

هدف، offset کردن یک وجه است. ساختمان هاي بسیاري، سقف هاي پیچیده با eaveهایي با ارتفاع هاي 
متفاوت دارند. براي انجام این مرحله، یک وجه بسازید که در هنگام offset ،eaveهایي در محل بسازد.

Offset to the inside Push/Pull your parapet up
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)شکل 31 -4( 

3. از offset tool براي ایجاد کردن یک overhanging face استفاده کنید.

4. لبه هاي وجه اولیه ي خود را پاک کنید.
یک روش سریع براي انجام این کار عبارت است از:

a. دابل کلیک کردن در داخل وجه اول:  با این کار وجه و لبه هاي آن انتخاب مي شود.
b. کلیک کردن Delete جهت پاک کردن هر چیز انتخاب شده.

5. وجه سقف overhanging را push/pull کنید تا یک فاسیاي ضخیم خلق شود.
س��قف هاي مختلف، فاس��یاهایي با ضخامت هاي مختلف دارند. اگر ضخامت فاس��یاي خود را نمي دانید،  

حدس بزنید.

Push/Pull a fascia thickness

Offset an overhang Delete the inside face

Make a group Retrace (or Copy and Paste) the roof line
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ساختن سقف هاي شیرواني
به روش هاي مختلف مي توان س��قف شیرواني س��اخت، اما به نظر من، یک روش بهتر کار مي کند. از مراحل 

زیر براي ساختن سقف شیرواني استفاده کنید.

1. یک roof overhang بسازید )از مراحل بخش قبل استفاده کنید(.

بیشتر سقف هاي شیرواني داراي eave هستند؛ بنابراین باید این کار را انجام دهید.
2. از protractor tool براي ایجاد کردن یک guide زاویه دار در گوشه ي سقف استفاده کنید.

معماران و سازندگان غالباً زاویه ها را نسبت rise به run مي دانند. براي مثال 4:12 داراي rise چهار فوت 
براي هر run 12 فوتي است. شبیه 1:12 بسیار کم عمق و شیب 12:12 بسیار سراشیب است. زماني که 
از  protractor tool اس��تفاده مي شود sketchup,s VCB مي فهمد که بعضي زوایا به شکل نسبت 

بیان شده اند و بعضي بر حسب درجه بیان مي شوند. 6:12 یک شیب 6 در 12 ایجاد مي کند.
3. از ابزار line براي رسم کردن یک لبه ي عمودي از نقطه ي میاني سقف به guide زاویه داري که در 

مرحله ي یک رسم کردید، استفاده کنید.

4. دو لب�ه از ب�الاي خط عمودي به گوش�ه هاي س�قف رس�م کنید. ب�ا این کار دو وجه مس�تطیل ایجاد 
مي شود.

5. لبه ي عمودي اي که در مرحله ي سه کشیدید و guide رسم شده در مرحله ي یک را پاک کنید.
. شیرواني مستطیلي خود را push back کنید.  6

)شکل 32 -4( 

Create an angled guide with the Protractor Draw a vertical edge

Complete the roof profile Push/Pull it back
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س��قف شیرواني به س��مت دیگر ساختمان شما،  توسعه مي یابد. آن را push back کنید. به بخش دیگر 
سقف بروید و آن را به عقب بکشید تا کاملاً درست شود.

eave .7، فاسیا، soffit و rakeها را هر جور که مي خواهید، تمام کنید.

جزئیات بام ش��یرواني زیاد است و نمي توانم همه را پوش��ش دهم، اما در شکل 34-4 چند نوع متداول را 
مي توان دید )به جاي نوشتن در مورد آن ها، تصاویر آن ها را رسم کرده ام که گویاترند(.

)شکل 33 -4( 

Push/Pull it all the way into the other roof pitch
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)شکل 34 -4( 

 hip roof ساختن

باور کنید یا نه،  ساختن hip roof ساده تر از ساختن سقف شیرواني است. hip roofها،  rake ندارند و 
ساده ترند. مراحل زیر براي ساختن hip roof است.

1. از مراحل یک تا پنج بخش ساختن سقف شیرواني براي آغاز ساختن hip roof استفاده کنید.

2. فاصل�ه ي نقطه ي میاني ش�یرواني تا گوش�ه ي س�قف را ان�دازه بگیرید. از آنجایي که این س��قف ها، 
شیب هایي دارند که همه طرفش شبیه هم است، مي توان از یک ترفند ساده استفاده کرد. این کار ساده تر 

از به کار بردن نقاله است.
3. با کمک ابزار tape measure، یک guide از انتهاي شیرواني ایجاد کنید.

4. لبه ها را از نقطه اي روي برآمدگي، به س�وي گوش�ه هاي س�قف خود رس�م کنید. با این کار، دو چیز 
انجام مي ش��ود؛ کناره هاي س��قف به دو وجه تقسیم مي ش��ود و یک وجه جدید زیر انتهاي شیرواني سقف 

مي سازد.
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5. لبه هایي که انتها ي شیرواني سقف شما را شکل داده اند، پاک کنید.
. اگر کار درست پیش رفت، فرایند را در سمت دیگر سقف تکرار کنید.  6

چسباندن قطعات سقف به یکدیگر
به طور کلي، هرچه یک خانه جدیدتر و گران قیمت تر باش��د، ش��یب س��قف آن بیشتر است. کسي دلیل این را 
نمي داند. شاید به این خاطر است که افراد فکر مي کنند خانه هایي که سقف هاي پیچیده تر دارند، زیباتر به نظر 

مي آیند. به هر حال، مدل سازي این سقف ها بسیار دشوار و سخت است.

)شکل 35 -4( 

Measure half-width of your gable
Create a guide that distance

from end of gable

Draw edges connecting
ridge and corners Erase the edges that form the gable

Now you have a hip



Google Sketchup 88

 Intersect with model آشنایی با ابزار
خوش��بختانه، sketchup یک ویژگي ناش��ناخته دارد که در هنگام ساختن سقف هاي شیبدار کمک مي کند و 

آن هم ابزار Intersect with model است. در اینجا مطالبي در مورد این ابزار مطرح مي شود.

Intersect with model از هندس�ه ي )geometry( موجود یک هندس�ه ي جدید مي س�ازد. این 
اب��زار وجوه انتخابي ش��ما را مي گیرد و هر جای��ي که آن ها همدیگر را قط��ع مي کنند، لبه هاي جدید 
مي س��ازد. از این ابزار، زماني استفاده مي شود که باید فرم هاي بي نظیر، متفاوت یا متقاطع از فرم هاي 
دیگر بس��ازید. در ش��کل 36-4 این موضوع دیده مي ش��ود. مثلاً مي خواهند یک مدل مکعب که یک 
ش��انک استوانه اي از آن مي آید، بسازند. مکعب و استوانه را مدل سازي مي کنم. بعد از قرار دادن آن ها 
در جاي خود، از این ابزار براي ایجاد لبه در جایي که دو وجه همدیگر را قطع مي کنند، استفاده مي کنم. 

بعد، از پاک کن براي پاک کردن لبه هاي ناخواسته و بقیه ي استوانه استفاده مي کنم.

Intersect with mode و ابزار eraser دوش به دوش هم استفاده می شوند. هر زمان که از این 
ابزار اس��تفاده مي کنید، باید زماني را صرف پاک کردن آنچه نمي خواهید، بکنید. این بد نیس��ت، اما به 
  eraser و متصل کردن مدل را به خوب��ي بدانید و با zoom ،ک��ردن orbit ای��ن معناس��ت که باید

)پاک کن( آشنا باشید.

اغلب اوقات Intersect with model انتخاب مي شود.

این س��ه ابزار س��ه mode مختلف دارد،  اما اکثر اوقات، از mode اصلي اس��تفاده مي شود. این سه 
mode عبارت اند از:

• Intersect with model: در هر جایي که وجوه انتخابي ش��ما، وجوه دیگر را قطع مي کنند،  
خواه وجوه دیگر انتخاب شده باشند یا خیر، لبه سازی می کند.

• Intersect selected: فق��ط در جایي که وجوه انتخابي به وجوه انتخابي دیگر مي رس��ند، لبه 

)شکل 36 -4( 
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ایجاد مي کنند.
• Intersect with context: ای��ن کمي ترفندی تر اس��ت. این گزینه در جایي که وجوه داخل 
یک گروه یا component، همدیگر را قطع مي کنند، لبه س��ازي مي کنند. بنابراین، فقط زماني 

قابل استفاده است که در حال ادیت کردن یک گروه یا component هستید.
Intersect with model، کلیدي ندارد. براي استفاده از این ابزار باید: 

• راست کلیک کنید و آن را از منوي context انتخاب کنید.
• Intersect و Edit را انتخاب کنید.

بیش��تر برنامه هاي مدل س��ازی سه بعدي به شما امکان مي دهند که عملیات Boolean را انجام دهید.  یعني 
مدل هایي به وس��یله ي " افزودن" ایجاد کنید و ش��کل هاي مختلف را قطع کنید تا اشکال جدید بسازید. براي 
مدل س��ازان solid )مثل Solid Works(، این معنا دارد؛ زیرا این پارادیم مثل مجسمه س��ازي با خاک رس 
اس��ت. اما از آنجا که sketchup بیش��تر شبیه کاغذ است تا خاک رس، Boolean در آن امکان پذیر نیست. 

اما به کمک ابزار Intersect with model، این کار را مي توان تا حدودي انجام داد.

استفاده کردن از ابزار Intersect with model براي ساختن سقف
shed و hip ،dormer ،زماني که مي خواهید سقف بسازید، مي توان از این ابزار براي ترکیب کردن شیرواني

ها و... در یک سقف، استفاده کرد. این کار سخت است و به طراحي نیاز دارد، اما زماني که هیچ چیز دیگري 
در دسترس��تان ندارید، به خوبي کار مي کند. در ش��کل 37-4، یک س��قف پیچیده با چند عنصر مختلف دیده 
مي شود. بام هاي شیرواني درون بام hip اصلي کشیده شده و همه ي ارتفاعات مختلف را شکل داده است. اما 
لبه ها در جایي که وجوه مختلف به هم مي رس��ند، وجود ندارد. در مراحل زیر، از ابزار فوق براي ایجاد لبه ها و 

از Eraser براي پاک کردن شکل هاي اضافي استفاده کرده ام.

1. کل سقف را انتخاب کنید.

به روش هاي مختلف مي توان این کار را کرد، اما به نظر من بهترین روش این اس��ت که در ابتدا گروهي 
 box یک select را که حاوي بقیه ي ساختمان شماست، حذف کنید و بعد اطراف سقف به وسیله ي ابزار

selection بزرگ بکشید.

Edit→Intersect→Intersect selected .2 را انتخاب کنید.

با این فرمان به sketchup مي گویید که هر جایي که وجوه هم را قطع مي کنند،  لبه را ایجاد کند )هر 
جایي که از همدیگر بدون لبه عبور کرده اند.(

Ereaser .3 را انتخاب و به دقت همه ي اش�کال اضافي درون س�قف را پاک کنید. این کار زمان زیادي 
مي برد، اما ساده تر از استفاده کردن از line tool و موتور sketchup inference است. آخرین تصویر 

در شکل 37-4، نتیجه ي نهایي را نشان مي دهد.
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)شکل 37 -4( 
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سازماندهي کردن مدل 

همان طور که همه مي دانیم،  زندگي نظم دارد. مدل س��ازي کردن در sketchup هم از این قاعده مس��تثني 
نمي باش��د. خوش��بختانه sketchup، روش هاي مختلفي براي در کنترل نگه داش��تن ش��کل هندسي دارد. 
کارکردن با مدل هاي س��ازمان نیافته بسیار س��خت است. آن ها سرعت کامپیوتر را کند مي کنند یا حتي باعث 
 sketchup مي ش��وند. در این جا با تکنیک هایي آشنا مي شوید که کاربران حرفه اي sketchup بدکارکردن

براي سازماندهي و منظم کردن کار خود، به کار مي برند.

در این فصل، چهار ابزار اصلي که sketchup براي سازماندهي کردن مدل، ارائه مي دهد را مطرح مي کنیم. 
در بخش اول، هر چهار ابزار را به صورت اجمالي توضیح داده و کار آن ها را بیان کرده ایم. اکنون هر یک را به 
صورت کامل تر توضیح مي دهیم و نحوه ي کاربردش��ان را شرح مي دهیم. در پایان، یک مثال کامل از نحوه ي 

کاربرد همزمان هر چهار روش براي ساده تر شدن عملیات طراحي مطرح مي کنیم.

استفاده کردن از گزینه هاي سازماندهي
)Organization Options(

زماني که هزاران لبه و وجه در مدل شما وجود دارد، باید همه ي اجزا در مجموعه یا گروه هاي مفید دسته بندي 
ش��وند. بع��د از جدا کردن چیزها از یکدیگر، مي توان آن ها را نام گ��ذاري کرد، پنهان نمود و حتي آن ها را قفل 
کرد تا از دس��ت نروند )یا کس دیگري آن ها را برندارد(. در اینجا، توضیحات مختصري از هر یک از ابزارهاي 

سازماندهي sketchup مطرح مي شود.

فصل 5



Google Sketchup 92

Groups )گروه ها(: گروه س��ازي، ش��بیه قرار دادن گروهي از اشکال هندسي در مدل است. لبه ها و 
وجه هایي که با هم گروه بندي مي ش��وند، ش��بیه میني مدل ها در مدل اصلي عمل مي کنند. از گروه ها 
براي ساده تر شدن عملیات انتخاب، حرکت دادن، پنهان کردن و کارکردن با قطعاتي از مدل که باید 

جدا شوند، استفاده مي شود. 
Components: کاش راه��ي براي اس��تفاده کردن از تاپیوگرافي در ای��ن کتاب براي منتقل کردن 
اهمیت بعضي عناوین خاص وجود داشت. اگر چنین مي شد، کلمه ي components، با ارتفاع چهار 

اینچ چاپ مي شد و به رنگ سبز بود.
)components( در sketchup، بس��یار ش��بیه گروه ها هستند، اما خواص بیشتري دارند. زماني از 
component اس��تفاده مي ش��ود که مدل شامل چندین کپي از یک چیز مثل پنجره، اثاثیه و درخت 

باشد. بعد از آشنایي کامل با sketchup، همیشه از components استفاده خواهید کرد.
Outliner: ای��ن اب��زار ی��ک dialog box اس��ت ک��ه در حقیقت فهرس��تي از هم��ه ي گروه ها و 
componentه��اي م��دل sketchup ش��ما را در بر مي گیرد و نش��ان مي دهد ک��دام گروه ها و 
component ها درون گروه ها و component هاي دیگر قرار دارند، به شما امکان مي دهد آن ها 
را نام گذاري کنید و راه س��اده اي براي پنهان کردن بخش هایي از مدل را که نمي خواهید ببینید، ارائه 
مي دهد. اگر از componentهاي بس��یاري استفاده کنید، Outliner مي تواند بهترین دوست شما 

شود.
Layers )لایه ها(: براي افرادي که عادت دارند محتویات را در برنامه هاي نرم افزاري دیگر سازماندهي 
کنند، layer به همان معنا خواهد بود )چیزهایي مختلف را در لایه هاي مختلف قرار مي دهند، لایه ها 
را نام گذاري مي کنند و در زمان نیاز به آن ها مراجعه مي نمایند.( در sketchup لایه ها، شبیه هم اند، 
اما یک مش��کل وجود دارد. اس��تفاده از لایه ها به روش اشتباه، باعث از دست رفتن مدل مي شود. اگر 
مي خواهید از آن ها استفاده کنید، حتماً بخش مربوط به "کاوش کردن ورودي ها و خروجي هاي لایه" 
را در همین فصل مطالعه کنید. اشتباه عمل کردن مي تواند )بسته به این که بعد از نابود شدن مدلي که 

50 ساعت روي آن کار کرده اید، چقدر ناراحت شوید( باعث ناراحتي شدید شما شود.

گروه بندي کردن
 sketchup کار کرده اس��ت، متوجه می ش��ود که هندس��ه ي sketchup هر کس که حتي مدت کوتاهي با
)لبه ه��ا و وجوهي که مدل را مي س��ازند( چس��بنده اند و قطعات م��دل مي خواهند به قطعات دیگر بچس��بند. 
مخترعان sketchup، آن را به خاطر هدف خاصي این گونه ساخته اند که توضیح دادن آن وقت گیر است. راه 

حل جلوگیري کردن از چسبیدن قطعات مدل به همدیگر، گروه بندي کردن آن هاست.

دلایل متعددي براي گروه بندي وجود دارد. در ادامه چند دلیل ذکر مي شود:
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ش�کل گروه بندي ش�ده به هیچ چیز دیگري نمي چس�بد: تصور کنید یک س��اختمان را مدل س��ازي 
کرده اید و مي خواهید به آن س��قف اضافه کنید. مي خواهید به کمک Move tool، س��قف را حرکت 
دهی��د، اما هر بار، کل بخ��ش بالایي خانه حرکت مي کند. قرار دادن س��قف در یک گروه جدا، باعث 
مي ش��ود بتوان آن را به صورت مجزا حرکت داد و کار با آن س��اده تر مي ش��ود. در ش��کل 1-5 این 

mode دیده مي شود.

  ،select استفاده از گروه، کار کردن با مدل را ساده تر مي کند: مي توانید با یک بار کلیک کردن ابزار
تمام شکل را در گروه ها قرار دهید. گروه ها را حرکت دهید و به کمک ابزار Move، کپي برداري کنید. 
براي ادیت کردن گروه، دابل کلیک کنید و از ابزار select استفاده کنید. براي متوقف کردن تغییرهاي  

خارج از آن گروه، جایي روي پنجره ي مدل سازي، کلیک کنید.
مي ت�وان گروه ه�ا را ن�ام گذاري ک�رد: اگر مجموع��ه اي از قطعات مدل را در یک گ��روه قرار دهید،  
مي توانید آن را نام گذاري کنید. در outliner، مي توان فهرس��تي از گروه ها مشاهده کرد و اگر آن ها 

را نام نهاده اید، مي توانید هر آنچه دارید را ببینید.

)شکل 1 -5( 

براي ایجاد کردن یک گروه، مراحل زیر طي مي شود:

1. هندسه اي )لبه ها و وجه ها( که مي خواهید به یک گروه تبدیل شود را انتخاب کنید.

س��اده ترین راه براي انتخاب چند مورد، کلیک کردن روي آن ها در یک لحظه به وس��یله ي ابزار select و 
پایین نگه داشتن همزمان shift است.

مي ت��وان از اب��زار select براي دراگ کردن یک جعبه در اطراف هم��ه ي مواردي که مي خواهید انتخاب 
شوند هم استفاده کرد، اما این بسته به محل آن ها، سخت تر است.

Edit→Make group .2 را انتخاب کنید.

البته مي توان راست کلیک کرد و Make Group را از منو انتخاب کرد.

اگر مي خواهید شکل را از گروه در آورید، روي گروه راست کلیک و Explode را از منو انتخاب کنید. در این 
صورت، لبه ها و وجوهي که گروه بندي شده اند، دیگر در یک گروه نمي باشند.
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components کار کردن با
حتي اگر componentsها بس��یار مهم باش��ند، باز هم هیچ چیز جادویي اي در مورد آن ها وجود ندارد، آن ها 
فقط گروه بندي هاي ش��کل )وجوه و لبه ها( اند که کار کردن با sketchup را ساده تر، سریع تر و لذت بخش تر 
مي کنن��د. در بخش هاي زیر، در مورد س��اختن components توضیح داده و چند مثال از کاربرد آن ها ذکر 
مي ش��ود. بعد dialog box آن ها را توضیح مي دهیم و شمار را با نحوه ي سازماندهي آن ها آشنا مي کنیم. در 

آخر هم شما componentsهاي خود را مي سازید.

چه چیز باعث مهم شدن componentsها مي شود؟
حتماً تاکنون دریافته اید که من طرفدار استفاده کردن از componentsها هستم اما چرا؟

هر آن چه در مورد گروه ها صدق مي کند، در مورد components هم صدق مي کند. Component ها 
به بقیه ي مدل نمي چس��بند. مي توان به آن ها اس��امي معنا دار داد و آن ها را انتخاب نمود، حرکت داد، 

کپي کرد و به سادگي ادیت کرد؛ درست مثل گروه ها.
 component ها به صورت اتوماتیک، روزآمد مي شوند. زماني که از چند کپي از یک component
در مدل خود اس��تفاده مي کنید )که آن ها را instance می نامند(، همه ي آن ها به صورت ترس��ناکي 
به هم متصل اند و تغییر دادن یکي از آن ها باعث تغییر یافتن همه ي آن ها مي ش��ود � که بس��یار  بد 
مي باش��د. ی��ک component window را در نظر بگیرید که من از آن دو کپي گرفته ام )ش��کل 
2-5(. زمان��ي ک��ه چیزي به یک��ي از instance هاي آن component اضافه مي ش��ود، همه ي 

instanceها روزآمد مي شوند. حال، سه پنجره دارم که همه کره دارند.

استفاده کردن از componentها مي تواند در شمارش کمیت ها به شما کمک کند.

مي توان از dialog box components براي ش��مردن، انتخاب کردن، جایگزین نمودن و مدریت 
کردن همه ي instances component در مدل استفاده کرد. در شکل 3-5، یک ساختمان بزرگي 
  ،window طراحي شده است. با وجود این component window دیده مي ش��ود که بر اس��اس

کنترل بیشتري روي کار دارم.

)شکل 2 -5( 
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)شکل 3 -5( 

مي توان یک component س�اخت که یک opening را به صورت اتوماتیک ایجاد مي کند: شاید 
پنجره اي س��اخته اید که مي خواهید یک opening ایجاد کند و به واس��طه ي آن به سطح مورد نظر 
بچس��بد. Componentهاي sketchup را مي توان به گونه اي تنظیم کرد که opening خود را 

در وجوه بسازند.
این openingها، موقتي اند و وقتي component را حذف مي کنید، آن ها هم ناپدید مي ش��ود. در 

شکل 4-5 این عملکرد دیده مي شود.
Componentها به صورت اتوماتیک مي توانند در یک وجه opening بسازند. حتي اگر دیوار شما 

دو وجهي باشد، componentهاي شما فقط یکي از آن ها را کات مي کند. 
مي توان از componentها در مدل هاي دیگر اس�تفاده کرد. این یک عملیات س��اده براي ساختن هر 
component است که مي خواهید همه جا در sketchup استفاده کنید )بدون توجه به نوع مدل(. اگر 
یک گروه قطعه یا چیزهاي دیگري دارید که همیشه استفاده مي کنید، library component خود را 

بسازید تا در وقت صرفه جویي کنید. در مورد ایجاد کردن library بعداً مطالبي عرضه مي شود.
 instance ها براي س�اختن مدل هاي متقارن، عالي اند. آنجا که شما مي توانید یک Component
component را flip کنی��د و روي آن کار کنی��د و از آنجا ک��ه instance componentها به 
صورت اتوماتیک با تغییر دادن یکي از آن ها، روزآمد مي شوند، استفاده کردن از component، روش 

خوبي براي مدل سازي هر چیز متقارن است.
اگ��ر دق��ت کنید، متوجه مي ش��وید که اکث��ر چیزهایي که ب��ه کار مي بریم، متقارن ان��د. در فصل 6 ،  
 library مدل سازي اشیاء متقارن مثل تخت و هاچ بک، مطرح مي شود. در شکل 5-5، نمونه هایي از

component پیش فرض در sketchup دیده مي شود.

)شکل 4 -5( 
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dialog box components کاوش کردن

Sketchup به ش��ما امکان مي دهد که مدل هاي خود را ب��ه component، تبدیل کنید. اما آیا خوب نبود 
ک��ه جایي براي نگهداري آن ها در اختیار داش��تید؟ ی��ا بهتر نبود به جاي آن که همه چیز را خودتان بس��ازید، 
مي توانس��تید از componentهایي که افراد دیگر س��اخته اند براي ارتقاء مدل خود استفاده کنید همان طور 
ک��ه حدس زدید، این دو احتمال، امکان پذیر اس��ت و ه��ر دو در dialog box components وجود دارند. 

مي توان این باکس را در منوي پنجره مدل سازی یافت.

ه��ر مدل sketchup روي رایانه ي خود را مي توان به یک فایل برد و به عنوان component فرض کرد. 
زیرا componentها در حقیقت همان فایل هاي sketchup اند که در س��ایر فایل هاي sketchup تعبیه 
ش��ده ان��د. زماني که یک component در مدل خود مي س��ازید، در حقیقت ی��ک فایل sketchup جدید 

مي سازید.

)Info and Buttons( اطلاعات و کلیدها
واقع��اً نمي دان��م این بخش از dialog box را چ��ه بنامم. بنابراین، آن را همان چیزي که هس��ت، مي نامم: 

"اطلاعات و کلیدها". در شکل 6-5، عناصر و اجزاي آن و عملکرد هر یک دیده مي شود.

)شکل 5 -5( 
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Name )نام(: این همان جایي است که نام component انتخابي شما ظاهر مي شود. اگر این یک 
component در مدل ش��ما باش��د، قابل edit است، ولي اگر در یکي از libraryهاي پیش فرض 

قرار داشته باشد، قابل ویرایش نیست. 
Description )توضیحات(: بعضي از componentها، توضیحاتي دارند. مي توان هنگام خلق یک 
component جدید، توضیحات را نوش��ت یا آن را ب��ه component موجود در مدل خود افزود. 

مي توان توضیحات را در Model library ویرایش کرد. 

کلی�د Display secondary selection pane: ب��ا کلی��ک ک��ردن ای��ن کلید، ی��ک ویوي دوم 
ه��اي ش��ما در پایی��ن dialog box باز مي ش��ود. از این ویو، برای س��ازماندهی کردن   library از

هاي روي سیستم خود استفاده کنید.  component

کلی�د component make: ب��ا کلی��ک کردن این گزین��ه، یک component از هر هندس��ه اي 
که انتخاب کرده اید در پنجره ي مدل س��ازي س��اخته مي ش��ود. روش هاي دیگري براي ایجاد کردن 

componentهاي جدید وجود دارد که در بخش مطرح مي شود.

کلی�د 3D warehouse :Get model from the warehouse یک گنجینه آن لاین از هزاران و 
صدها هزار component sketchup است که مي توان در مدل خود استفاده کرد.

The select pane ) پنجره ي انتخاب(
اینجا، همان جایي اس��ت که component هاي شما زندگي مي کنند. از این گزینه براي دیدن، سازماندهي 

ها استفاده مي کنیم. در شکل select pane ،5-7 دیده مي شود.  component کردن و انتخاب

)شکل 6 -5( 

Display Secondary
Selection Pane button
Make Component button
Get Model from the 3D
Warehouse button

Name Description
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هایي که اخیراً دیده  اید،    library کلیدهاي بک و فوروارد: از این کلیدها براي تغییر وضعیت دادن بین
استفاده مي شود. 

هایي که در مدل خود   component به صورت اتوماتیک sketchup :In modle library کلی�د
اس��تفاده کرده اید را دنبال مي کند و یک کپي از هر یک در modle library خود حفظ مي کند. هر 
هایي است که   component خود را دارد که حاوي library ،که ایجاد مي کنید sketchup فایل
هاي library ش��ما، نمایش داده   component ،در آن مدل وجود دارند. با کلیک کردن این کلید

مي شود.
هایي که روي   library با کلیک کردن این لیس��ت، فهرستي از :Libraries drop – down List
سیس��تم دارید، نمایش داده مي ش��ود. Sketchup چند library پیش فرض دارد، اما در صورت نیاز 

مي توانید خودتان آن را خلق کنید.

Libraryه��ا، در حقیقت فولدرهایي روي رایانه اند هس��تند که فایل ه��ايsketchup را در بر دارند. 
زمان��ي که ب��ه sketchup مي گویی��د یک فولدر خ��اص، library component اس��ت همه ي 
مدل هاي موجود در آن فولدر را به شکل یک component نشان مي دهد که مي توان در هر جاي 

مدل استفاده کرد.
هایي که در library وجود دارند، نمایش   component ،در این پنجره :component window

داده مي شود. براي استفاده از هر component، روي آن کلیک کنید.
هاي سیستم خود را   library component ،در این قس��مت :Library options flyout منوي

مدیریت مي کنید. چند گزینه وجود دارد که در این جا، بعضي از آن ها را توضیح مي دهیم.
• گزینه ي Open an Existing library: به ش��ما امکان مي دهد که یک فولدر روي سیس��تم 

)شکل 7 -5( 

Library Options flyout menu

Libraries drop-down list

Back and Forward buttons

In Model button

: Components window
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خ��ود انتخاب کنید تا به عن��وان library component عمل کند. همه ي مدل هاي موجود در 
آن فولدر را مي توان به عنوان component در مدل جدید خود به کار برد.

• Create a New Library: به شما امکان مي دهد یک فولدر در هر جایي از سیستم خود بسازید 
هایي را   component به کار ببرید. اگر تعداد component Library و آن را به عنوان یک
که اس��تفاده مي کنید، بدانید و آن ها را در یک محل قرار دهید تا س��اده تر پیدا شوند، این کار ساده 

است.
• Save library as: زماني که این گزینه را انتخاب مي کنید، sketchup به شما امکان مي دهد 
که In Model Library خود را خود به خود ذخیره کنید. این گزینه،  فقط زماني در دس��ترس 

است که در حال دیدن و مشاهده کردن library خود هستید. 
• Add library to favorites: اگ��ر از یک library بس��یار اس��تفاده مي کنید،  این گزینه را 
انتخاب کنید تا به بخش Favorites لیس��ت Libraries drop-down ش��ما اضافه ش��ود و 

دسترسي به آن ساده تر و سریع تر شود.
ه��اي تودرتوي دیگر   component ها مي توانند از  component از آنج��ا ک��ه :Expand •
س��اخته ش��وند، یک component که در مدل ش��ما به کار مي رود، ممکن اس��ت واقعاً چندین 
هاي موجود در مدل شما )چه   component باشد، با انتخاب این گزینه، همه ي component

در component دیگري تعبیه شده باشند، چه نشده باشند( نمایش داده مي شوند.
• Purge Unused: براي خلاص ش��دن از هر component در library که دیگر در مدل 
 sketchup ش��ما وجود ندارد،  از این گزینه اس��تفاده کنید. مطمئن شوید که قبل از ارسال فایل
خود به دیگري،  این کار را انجام داده اید. با این کار، س��ایز فایل ش��ما به شدت کاهش مي یابد و 

چیزها کمي مرتب تر مي شوند.
• Get more: ب��ا انتخ��اب این گزینه، به وب س��ایت گوگل )در ص��ورت آن لاین بودن( متصل 
هاي بیشتري دانلود کنید. همه ي آن ها رایگان اند. پیشنهاد   library مي شوید و در آنجا مي توانید
 people وس��ایل نقلیه( و( Transeportation ،)مربوط به اثاثیه( Architecture مي ده��م

) که شامل مدل هاي انساني است( را حتماً بررسي کنید.

The Edit pane )پنجره ي ویرایش(
از آنج��ا که گزینه ها در این بخش از component dialog box، ش��بیه گزینه هایي اس��ت که در هنگام 
س��اختن یک component جدید مي بینید، باید در همین فصل، به بخش "ایجاد کردن component جدید" 
 In model library هایي که در  component فقط روي  Edit pane رجوع کنید. مي توان از گزینه هاي

شما هستند، استفاده کرد.
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The statistic pane )پنجره ي آماري(
ای��ن پنج��ره، یک مکان مفید ب��راي وقت گذراني اس��ت و از آن براي ثبت کردن هم��ه ي جزئیات مربوط به 

component انتخابي خود استفاده مي شود. این مکان براي انجام دادن کارهاي زیر بسیار مفید است:

بررسي کردن اندازه ي component ها: اطلاعات موجود در حوزه هاي Edges و Face این پنجره 
به ش��ما امکان مي دهد از تعداد هندس��ه ي موجود در یک component آگاه ش��وید. اگر در مورد 
ان��دازه ي فایل یا عملکرد سیس��تم خود نگراني داری��د، از component هاي کوچک که وجه لبه ي 

کمتر ي دارند، استفاده کنید. 

 Component :هاي خ�ود component هاي موج�ود در درون component مش�اهده ک�ردن
Instances Line، تع��داد component Instance ه��اي موج��ود در component انتخابي 
ش��ما را فهرس��ت مي کند. اگر در فهرس��ت drop-down بالاي پنج��ره از All Geometry به 
components، تغیی��ر mode دهی��د، مي توانی��د فهرس��تي از هم��ه ي componentه��اي 

تشکیل دهنده ي component اصلي خود ببینید.

)شکل 8 -5( 

 پنج��ره ي The statistic pane، جزئی��ات componentهایي که در مدل واقع��ي خود انتخاب کرده اید 
را نش��ان نمي دهد و فق��ط اطلاعات مربوط ب��ه component انتخاب ش��ده در select pane )پنجره ي 
انتخاب( موجود در components dialog box را نمایش مي دهد. براي دیدن اطلاعات مربوط به نوع هر 
component انتخاب ش��ده در پنجره ي مدل س��ازي، از Entity Info dialog box )که در منوي پنجره 

قرار دارد(، استفاده کنید.

ایجاد کردن componentهاي خود:

ها در مدل خود، آش��نا ش��ده اید، ساختن آن را به شما   component حال که ش��ما با رمز اس��تفاده کردن از
ها، بهترین عادتي است که مي توان آن را توسعه داد زیرا:  component آموزش مي دهم. استفاده کردن از
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 component یک instance اندازه ي فایل ها را کوچک مي کند. زماني که از چند ،Component
اس��تفاده مي کنید، sketchup فقط اطلاعات یکي از آن ها را به خاطر مي سپارد، این یعني فایل هاي 

شما کوچک ترند و ساده تر مي توانید آن ها را ایمیل، آپلود و باز کنید.
Component ه�ا در outliner نمایش داده مي ش�وند. اگر فردي هس��تید ک��ه اصلًا نمي خواهید 
وقتتان صرف چیزهایي ش��ود که در جاي غلط اند، باید component هاي بسیاري ایجاد کنید. این 

کار یعني مي توان آن ها را در outliner مشاهده کرد، پنهان نمود یا بازآرایي کرد.
Component ها مي توانند سلامت روانی شما راحفظ کنند. فرض کنید سه هفته وقت صرف کرده 
و مدلي از یک فرودگاه تهیه کرده اید. حال کمیته ي طراحي از شما مي خواهد جزئیات سایه ي خورشید 
 component را ب��ه ه��ر یک از 1300 پنجره ي موجود در پروژه اضافه کنی��د. اگر پنجره را به یک
تبدیل کرده باش��ید، برد می کنید. اما از طرف دیگر، اگر آن پنجره، component نباش��د، باید وقت 

زیادي صرف انجام خواسته ي کمیته کنید.

ایجاد کردن یک component جدید

ایجاد کردن componentهاي ساده، یک فرایند آسان است، اما ساختن componentهاي پیچیده؛ یعني 
آن هایي که به صورت اتوماتیک opening مي س��ازند، به س��طوح مي چس��بند و همیشه در مقابل بیننده اند، 
هس��تند، کمي سخت تر اس��ت. بدون توجه به نوع component که مي خواهید بسازید، از مراحل زیر جهت 

ساختن آن استفاده کنید.

1. لبه ها و وجوهي که مي خواهید به component تبدیل کنید را انتخاب کنید.

Edit→create component .2 را انتخ�اب کنی�د. با این فرم��ان، component dialog box باز 
مي شود.

3. ب�ه component جدی�د، ی�ک نام و description )توضیحات( دهی�د. از میان  این دو، نام مهم تر 
است. مطمئن شوید که نام به قدر کافي گویاست.

)شکل 9 -5( 

Only available for components
that aren’t Glued



102

Google Sketchup

4. گزینه هاي alignment را براي component جدید خود تنظیم کنید. این کار،  اولین بار سردرگم 
کننده است. می توانید به جدول 1-5 براي کسب اطلاعات بیشتر رجوع کنید. 

5 . در component check box، گزینه ي Replace را انتخاب کنید؛ البته اگر قبلًا انتخاب نشده است. 
با این کار، component جدید به سمت راست مدل شما، جایي که هندسه ي انتخابي قرار دارد، مي رود 

و شما را از تعبیه کردن آن از component dialog box نجات مي دهد.
. بر روي گزینه ي Create کلیک کنید تا component جدید خود را خلق کنید.  6

اگر دیوارهاي مدل ش��ما دو وجهي اند هستند، باید خودتان به صورت دستي، opening هاي در و پنجره 
را کات کنید؛ زیرا componentها فقط براي یک وجهي کاربرد دارند.

)شکل 10 -5( 
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توصیه ها و ترفندهاعملکردگزینه

Glue to به component این گزینه باعث مي شود یک
صورت اتوماتیک به یک صفحه ي خاص بچسبد. 
براي مثال، صندلي تقریباً همیشه روي کف قرار 
مي گیرد و هرگز به دیوار نمي چسبد و به اطراف 
نمي رود. زماني که یک component بر یک 

 move tool مي شود،  به وسیله ي glue سطح
فقط در اطراف آن سطح حرکت مي کند و هرگز 

نسبت به آن عمود نمي شود.

از این ویژگي براي اشیایي استفاده کنید که 
مي خواهید روي سطحي که روي آن قرارشان 
داده اید، بمانند؛ به ویژه اشیایي که مي خواهید 
دوباره مرتب کنید )براي مثال اثاثیه، پنجره ها 
 component و درها(. اگر  مي خواهید یک

glued را از یک سطح خاص، جدا کنید، روي 
آن راست کلیک کنید و unglue را از منو 

انتخاب کنید.

 Set Gluing
plane

 component این گزینه، منو ي چسباندن
را تنظیم مي کند که یک مستطیل نامرئي 

است و به sketchup مي گوید کدام بخش 
component باید به چیزها بچسبد. براي 

 gluing ،چیزهاي ساده مثل صندلي ها
planer زیر پایه هاي صندلي است. براي 

تلویزیون هاي صفحه ي تخت، پشت صفحه ي 
پشتي است.

روي گزینه ي set Gluing plane کلیک 
کنید تا جایي که مي خواهید صفحه ي چسبیدن 

componentهاي شما قرار گیرد، انتخاب 
شود. یک بار روي مرکز محورها کلیک کنید 

و دوباره کلیک کنید تا جهت قرمز ایجاد شود. 
دفعه ي سوم کلیک کنید تا جهت هاي سبز و 
آبي مشخص شود. چندبار تمرین کنید تا کار 

درست شود.

Cut opening هاي "روي" یک سطحcomponent براي
این box را انتخاب کنید تا به صورت اتوماتیک 

در سطوحي که component به آن متصل 
شده است، یک opening ایجاد کند.

هاي پیش آماده، این   component براي
 component متوقف است. اگر opening
instance را حرکت دهید،  opening هم 

حرکت مي کند.

 Always face
camera

 component این گزینه باعث مي شود یک
همیشه روبه روي شما باشد � مهم نیست که چگونه 

اوربیت کرده اید. براي آن که componentهاي 
component 2 کنید یاD face-me خود را

هاي خود را بچرخانید؛ به طوري که روي محور 
سبز مدل عمود شود،  قبل از انتخاب کردن 

Make component این کار را انجام دهید.

استفاده کردن از componentهاي مسطح 
و سبک وزن به جاي componentهاي سه 
بعدي سنگین، روش خوبي براي داشتن تعداد 
زیادي نفر و درخت در مدل بدون شلوغ شدن 

رایانه است. 

 Shadows
Face sun

این گزینه زماني در دسترس است که 
Always Face camera box انتخاب شود � 

که به شکل پیش فرض انتخاب شده است.

باید این check box را همیشه انتخاب کنید؛  
مگر آن که Face- Me component، در دو 
یا چند محل مجزا، به زمین برخورد کند )شکل 

.)5-10

component گزینه هاي تراز بندي

)جدول 1 -5( 
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 component instance کردن lock و Explode ،کردن Edit
راس��ت کلیک کردن روي component instance در پنجره ي مدل س��ازي، باعث باز ش��دن منوي متن 

مي  شود که گزینه هاي خوبي ارائه مي دهد. در اینجا بعضي از آن ها را ارائه مي کنیم.

Edit component: ب��راي ایج��اد تغییر در همه ي instanceهاي ی��ک component در یک 
لحظه، روي هر instance راست کلیک کنید و component Edit را از منو انتخاب کنید. بقیه ي 
مدل ناپدید مي ش��ود و کادري نقطه چین اطراف component ش��ما ایجاد مي شود. زماني که این 
کار را انجام دادید، در جایي خارج از کادر کلیک کنید تا edit کردن تمام ش��ود. تغییرهاي ش��ما روي 

هر instance اعمال مي شود.
Make unique: گاه��ي مي خواهید فقط یک یا چن��د instance یک component خود را در 
مدل، تغییر دهید. در این mode ،instanceهایي که مي خواهید ادیت کنید را انتخاب و روي آن ها 
راس��ت کلیک کنید و make unique را از منو انتخاب کنید. ب��ا این کار، instanceهاي انتخاب 
ش��ده ب��ه یک component جدا تبدیل مي ش��وند. حال اگ��ر هر یک از آن ه��ا را edit کنید، تنها 

instance هایي که make unique شده اند، تغییرهاي شما را منعکس مي کنند. 

Explode )منفجر شدن(: زماني که یک instance component را explode مي کنید، آن را به 
هندسه ي منظم برمي گردانید. اکس��پلود بسیار شبیه ungroup کردن در برنامه هاي نرم افزاري دیگر 
است )در sketchup، از Explode براي تجزیه کردن component و گروه ها استفاده مي شود(.

Lock )قفل کردن(: قفل کردن یک component یا گروه به این معناس��ت که هیچ کس از جمله 
شما نمي تواند آن را خراب کند، مگر آن که از mode lock درآید.

باید از این گزینه براي آن قس��مت هایي از مدلتان اس��تفاده کنید که نمي خواهید به صورت تصادفي تغییر کند. 
براي unlock کردن، روي آن چیز راست کلیک کنید و unlock را انتخاب کنید.

outliner دوست داشتن
بیش��تر مدل هاي پیچی��ده ي sketchup از دو جین گروه و component تش��کیل مي ش��وند که ش��بیه 
عروس��ک هاي روس��ي در داخل هم تعبیه ش��ده اند و بس��یاري از آن ها س��نگین و بزرگ اند. حال بدون وجود 

فهرست، چگونه مي توان همه ي گروه ها و componentها را مدیریت، پنهان یا آشکار کرد؟

outliner مرور کردن
مي توان outliner dialog box را از طریق دس��تور window → outliner باز کرد. در ش��کل 5-11، 
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)شکل 11 -5( 

 component است که در component مدل یک اتاق ساده با چند وسیله دیده مي شود. هر آیتم، همان
dialog box پیدا شده است.

Outliner dialog box داراي گزینه هاي زیر است:

Search filter box: اگر یک کلمه یا عبارات را در این پنجره تایپ کنید، outliner فقط آیتم هایي 
از مدل شما را نشان مي دهد که همان عبارت یا کلمه را در نام خود دارند. براي مثال، اگر coffee را 

تایپ کنم، فقط component میز قهوه خوري )coffee table( مشاهده مي شود.
Outliner option flyout menu: این منوي کوچک و آسان داراي سه گزینه است:

• Expand all: ب��ا انتخاب این گزینه، outliner همه ي گروه ها و componentهاي موجود 
در مدل شما را نشان مي دهد.

توجه کنید که outliner فقط گروه ها و componentهایي را نشان مي دهد که روي لایه هایي اند 
که در مدل شما قابل مشاهده است. به عبارت دیگر، هر چیز روي لایه ي مخفي یا پنهان باشد، در 
outliner دیده نمي ش��ود. بنابراین، اگر از outliner و layers براي سازماندهي مدل استفاده 

مي کنید، بسیار دقت کنید. در بخش بعد در مورد، layersها مطالبي توضیح مي دهم.
• Collapse All: ب��ا انتخ��اب این گزین��ه outliner view به نحوي فرو مي پاش��د که فقط 
component ها و گروه هاي top-level- یعني آن هایي که درون گروه ها و component هاي 

دیگر تعبیه نشده اند � را مي توان دید.

This symbol means this is a group These components are nested
inside a group

This symbol means this is a component instance
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• sort by Name: با انتخاب این گزینه، outliner، گروه ها و componentهاي مدل ش��ما 
را بر حسب حروف الفبا فهرست مي کند.

Outliner list window: این همان مکاني اس��ت که همه ي گروه ها و componentهاي مدل 
شما، فهرست مي شوند. گروه ها و componentهایي که داراي گروه ها و componentهاي تعبیه 
ش��ده هستند، در نزدیکي نامشان یک پیکان Expand/ collapse toggle دارند و زماني که بسط 
داده مي شوند،  گروه ها و componentهاي داخلي به شکل یک فهرست دندانه دندانه و زیر آن ها 

نمایش داده مي شوند.

outliner درست استفاده کردن از

اگر از گروه ها و componentهاي بس��یاري استفاده مي کنید، outliner را همیشه روي صفحه ي نمایش 
خود باز نگه دارید تا بهتر با مدل کار کنید. براي این امر مي توان دلایل زیر را برشمرد :

به جاي راس�ت کلیک کردن روي گروه ها و componentهاي مدلتان جهت پنهان کردن آن ها از 
outliner اس�تفاده کنید. کافي است فقط روي نام هر component در outliner راست کلیک 
 outliner مخفي مي شود و نام آن در component را انتخاب نمایید. با این کار، آن Hide کنید و
 unhide کردن آن، روي اسم راست کلیک کرده و unhide خاکس��تري و ایتالیک مي ش��ود. براي

را انتخاب کنید.
ب�ا اس�تفاده از outliner، چیزها را انتخاب یا  پیدا کنی�د: زماني که چیزي را در outliner انتخاب 
مي کنید،  نام آن پررنگ مي شود و در پنجره ي مدل سازي شما به mode انتخاب شده درمي آید. این 
روش س��اده تري براي انتخاب کردن گروه ها و componentهاي تودرتوس��ت؛ به ویژه اگر با یک 

مدل پیچیده کار مي کنید.
drag وdrop کردن اجزاء در outliner براي تغییر دان Nesting order آن ها: آیا دوس��ت ندارید 
component ک��ه ایج��اد کرده اید، داخل component دیگر قرار گی��رد؟ براي این کار،  نام آن 
را در outliner به بالاي فهرس��ت دراگ کنید. تا به س��طح بالا برود )یعني در هر چیز دیگري تعبیه 
نشده است.( مي توان از outliner براي دراگ کردن گروه ها و componentها به درون چیزهاي 

دیگر استفاده کرد.

کاوش کردن ورودي ها و خروجي هاي layersها )لایه ها(
اند و مي توانند زندگي را س��اده تر کنند. البته اگر در مورد   sketchup لایه ها، یکي از بخش هاي مهم و مفید

اینها دقت نکنید، ممکن است مدلتان خراب شود.
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Layer چیست

در یک برنامه ي دو بعدي مثل فتوش��اپ مفهوم layer، معناي بس��یاري دارد. مي ت��وان روي هر تعداد لایه،  
محتوی��ات را نگهداري کرد. در لایه ها،  ترتیب خاص��ي وجود دارد؛ بنابراین هر چیزي که روي لایه ي بالایي 

قرار دارد، در جلو چیزهایي است که روي لایه هاي دیگر قرار دارد. در شکل 11-5 مي توان این را دید.

Sketchup یک برنامه ي دوبعدي نیس��ت، بلکه س��ه بعدي اس��ت. بنابراین، چگونه مي تواند layer داشته 
باش��د؟ چگونه مي توان اش��یاء را در فضاي سه بعدي، در بالاي یکدیگر به صورت لایه لایه قرار داد، به نحوي 
که لایه ي بالاتر in front of یا در جلوي چیزي در لایه هاي پایین تر باشد؟ این غیر ممکن است. این یعني 

لایه ها در sketchup با لایه ها در بیشتر برنامه هاي گرافیک دیگر متفاوت است.

Sketchup، داراي یک سیس��تم layer است؛ زیرا بعضي از کاربران اولیه ي sketchup، معماران از بودند 
و بس��یاري از معماران نرم افزار اتوکد اس��تفاده مي کردند. از آنجا که اتوکد به شدت از layer استفاده مي کند،  
layerها در sketchup قرار داده شدند تا سازگاري بین این دو محصول زیاد شود. زماني که یک فایل لایه 
دار اتوکد را به sketchup منتقل مي کنید،  لایه ها به ش��کل لایه هاي sketchup نمایش داده مي شود که 

کاملًا مناسب مي باشند.

لایه هاي sketchup براي کنترل کردن قابل رؤیت بودن مي باش��ند و از آن ها به همراه هندسه هاي خاص 
 component دیگر اس��تفاده مي ش��ود. بنابراین به سادگي فعال و غیر فعال مي شوند. لایه ها به همان روش
و گروه کار نمي کنند. Edgeها و faceهاي شما از سایر بخش هاي مدل جدا نیستند. این امر در صورت دقت 

نکردن مشکل زا خواهد بود. به بخش "حل کردن مشکل" در همین فصل رجوع کنید.

sketchup ها درlayer استفاده کردن از
مي توانید layers dialog box را در منوي window پیدا کنید. در ش��کل 13-5 می توان این فرایند ساده 

را دید. در اینجا عملکرد هر گزینه را شرح مي دهیم:

)شکل 12 -5( 
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Add layer: ب��ا کلی��ک ک��ردن این گزینه، ی��ک layer جدید ب��ه فایل sketchup ش��ما اضافه 
مي شود.

Delete layer: با کلیک کردن این گزینه، layer انتخابي حذف مي ش��ود. اگر چیزي روي آن لایه 
باش��د، sketchup از ش��ما مي پرس��د چه کند. پس از انتخاب یکي از گزینه ها، Delete را انتخاب 

کنید.
layer option fly out menu: این منو حاوي گزینه هاي زیر است:

• Purge: زماني که این گزینه را انتخاب مي کنید، sketchup همه ي لایه هایي که هندس��ه اي 
در برندارند را حذف مي کند. این روش ساده براي تمیز و مرتب کردن فایل است.

 color swatch ،در یک فهرس��ت layer توج��ه کنی��د ک��ه چگونه ه��ر :Color by layer •
کوچکي در نزدیکي خود دارد. انتخاب کردن این گزینه س��بب مي شود که همه ي رنگ هاي مدل 
sketchup شما به صورت موقت تغییر کند تا با رنگ هاي تعیین شده براي هر layer هماهنگ 

شود.
Layer list: فهرس��تي از همه ي layerهاي موجود در فایل sketchup. ش��ما باید س��ه دس��ته را 

بشناسید:
• Name: ب��راي ادی��ت کردن نام لایه، روي آن دابل کلیک کنید. ب��ه layerها نام هاي معنادار 

دادن،  راه خوبي براي سریع یافتن آن هاست.
• Visible: ای��ن box،  قل��ب و روح layers dialog box اس��ت و زماني که انتخاب ش��ود،  

هندسه ي روي آن لایه، قابل رؤیت مي شود، ولي وقتي که انتخاب نشود، قابل دیدن نیست.
• Color: مي توان با استفاده از این گزینه، مدل خود را به همان رنگ مشاهده کرد. مي توان رنگ 

هر لایه را با کلیک کردن بر روي swatch color انتخاب کرد.

)شکل 13 -5( 

Layer Options flyout menuAdd Layer

Delete Layer
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افزودن یک layer جدید

مراحل زیر را براي افزودن یک layer جدید به فایل sketchup به کار مي برند:

1. انتخاب کردن  window→layer: با این گزینه، layers dialog box باز مي شود.

2. بر روي گزینه ي Add layer کلیک کنید تا یک لایه ي جدید به فهرس�ت layerها اضافه ش�ود. اگر 
بخواهید، مي توانید روي layer جدید، دابل کلیک کنید و نام آن را تغییر دهید.

layer قرار دادن دیتاي مختلف در یک

براي حرکت دادن چیزها از یک layer به layer دیگر باید Entity Info dialog box اس��تفاده ش��ود. از 
مراحل زیر براي حرکت دادن یک entity )مثل گروه، face ،edge یا component( به یک layer دیگر 

استفاده کنید.

entity .1 که مي خواهید به layer دیگر ببرید را انتخاب کنید.

یادتان باش��د فقط باید گروه ه��ا و componentها را به لایه ي دیگر ببری��د ) به بخش بعدي همین 
فصل رجوع شود(.

2. دس�تور window→Entity Info را اج�را کنی�د. با این دس��تور، Entity Info dialog box باز 
مي شود. با رایت کلیک کردن بر روي entityها و انتخاب نمودن Entity Info از منو مي توان این کار 

را انجام داد.
3. در این box dialog، یک layer را از فهرست layerها انتخاب کنید. حال داده هاي انتخابي شما بر 

روي آن layer قرار مي گیرند.

حل کردن مشکلات
همان طور که گفته شد layerها واقعاً مفیداند، اما باید نحوه ي کار کردن با آن ها را بدانید. اگر نحوه ي درست 

استفاده کردن از آن ها را ندانید، اتفاقات بدي مي افتد. در ادامه توضیحاتي در این مورد مطرح مي شود.

همه کار مدل س�ازي خود را بر رويlayer 0 انجام دهید: همیش��ه مطمئن شوید که layer 0 همان 
layer کنوني ش��ما در حین کار اس��ت. هم��ه ي geometry looseها که بخش��ي از یک گروه یا 
component نیستند، تنها راه اطمینان از رها نشدن edgeها و faceها روي layer است. متأسفانه، 
sketchup، به شما امکان مي دهد که هندسه ي مورد نظر را روي هر layer که مي خواهید، بگذارید. 
ای��ن یعن��ي مي توان یک face را روي ی��ک layer و edge آن را روي layer دیگر گذاش��ت. اگر 
این اتفاق بیافتد، باید س��اعت ها وقت براي سروسامان دادن و یافتن چیزهاي مختلف صرف کرد. این 
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خصوصیت sketchup، مي تواند براي تازه کاران مش��کل ساز شود. دانستن این که همه چیز را روي 
layer 0 قرار دهیم، به شما در حل مشکل کمک مي کند.

فقط groupها و componentها را روي layerهاي دیگر قرار دهید.

اگر از layer اس��تفاده مي کنید حتماً از این قاع��ده تبعیت کنید: هرگز یک چیز را روي layer به جز 
layer 0 ق��رار ندهی��د؛ مگر آن که آن چیز، یک گروه یا component باش��د. با این حال، مطمئن 

هاي مجزا قرار نداده اید.  layer ها را روي  face ها و  edge مي شوید که
از layerها براي س�ازماندهي کردن گروه هاي بزرگ از چیزهاي مش�ابه، اس�تفاده کنید: مدل هاي 
پیچیده ت��ر sketchup اغل��ب چیزهایي مثل درخت، اثاثیه، ماش��ین ها و اف��راد دارند. این نوع چیزها 
همیش��ه قبلاً component بوده اند؛ بنابراین، مي ت��وان آن را روي Layerهاي مجزا قرار داد. من 
همیشه یک، layer به نام درخت مي سازم و همه ي درختان را در آن قرار مي دهم. با این کار سرعت 

عملکرد رایانه ي من ارتقا مي یابد.
 outliner ها براي سازماندهي کردن هندسه هاي به هم متصل استفاده نکنید. به جاي آن ازlayer از
اس��تفاده کنید: هندس��ه هاي به هم متصل )interconnected geometry( یعني چیزهایي مثل 
س��طوح طبقاتي و پله هاي ساختمان. آن ها بخش هایي از مدل اند که به صورت فیزیکي از بخش هاي 
دیگ��ر جدا نیس��تند. زماني که طبقه ي یک را در یک لای��ه و طبقه ي 2 را در لایه ي دیگر مي گذارید،  
معمولاً س��ردرگم مي ش��وید که آیا این پله ها مربوط به طبقه ي یک است یا دو؟ به جاي این کار، یک 

گروه براي طبقه ي یک، یک گروه براي طبقه ي دو و یک گروه براي پله ها بسازید.
آزادان�ه، هرچن�د بار مي خواهید، اس�تفاده کردن از لایه ها را تکرار کنی�د. Iteration )تکرار کردن( 
فرایند انجام دادن چند بار یک کار اس��ت. بیش��تر طراحان از این روش براي حل مش��کلات و ارائه ي 
گزینه هاي مختلف اس��تفاده مي کنند. استفاده از layerها، روش خوبي براي Iteration است. فقط 
یادت��ان باش��د از قاعده ي مربوط به کارب��رد گروه ها و componentه��ا در layerهاي جدا پیروي 

کنید.

putting it all together 
در ای��ن فصل، در مورد هر یک از روش هاي س��ازماندهي sketchup، به صورت جداگانه توضیح مي دهم و 
در پایان کاربرد همزمان آن ها در sketchup را شرح مي دهم. بنابراین، تصور مي کنم ذکر یک مثال در این 

زمینه بسیار سودمند باشد.

در شکل 14-5، مدلي از خانه ي کوچکي که در sketchup ساخته ام،  دیده مي شود. من از همه ي ابزارهاي 
سازماندهي sketchup، براي مدیریت مدل خود استفاده کرده ام.



ه�ر طبق�ه )floor level(، ی�ک group اس�ت. اگر ه��ر طبقه را یک گروه مج��زا بدانم، مي توان از 
outliner براي پنهان کردن آنچه نمي خواهم، اس��تفاده کنم. با این کار، تس��لط بر کار بیشتر است. 

پله هاي خانه را فقط در گروه طبقه ي اول قرار مي دهم؛ زیرا ساده ترین کار همین است. 
تصمیم گرفتم که دیوارهاي هر طبقه را در گروه آن طبقه قرار دهم؛ چون تصور نمي کنم که بخواهم 

آن ها را پنهان کنم. بنابراین در یک گروه مجزا قرارشان نمي دهم.
دیوارهاي خارجي و س�قف، گروه هایي اند که داخل یک گروه دیگر قرار مي گیرند: مي خواهم س��قف 
و دیواره��اي خارج��ي را به صورت مجزا و جداگانه، حرکت دهم یا حذف کنم؛ بنابراین هر یک را یک 
گروه مي کنم. حال مي توانم آن را همزمان پنهان و آشکار کنم. پس یک گروه به نام shell مي سازم 
که هر دوي آن را در بر بگیرد. با اس��تفاده از outliner، مي توانم فقط آن قس��متي که مي خواهم را 

پنهان یا قابل رؤیت کنم. )شکل 5-10(
Levelهاي طبقه و دیوارهاي خارجي خانه، گروه اند نه component، زیرا آن ها )unique( منحصر 
 component به فرد هستند. از آن جا که فقط طبقه ي اول وجود دارد؛ بنابراین لازم نیست آن ها را

کنم.
همه ي اثاثیه و لوازم لوله کش�ي component  ان�د. همه ي component هایي که برای مبلمان 
ک��ردن خان��ه به کار مي برم، همان هایي اند که به کمک component dialog box س��اخته ام یا 
در 3D warehouse یافت��ه ام. ام��ا م��ن فقط یک تخ��ت دارم، پس چرا آن را ب��ه جاي یک گروه، 
 model کن��م؟ ب��ا رد کردن ه��ر قطعه از اثاثیه، مي توانم فهرس��تي از آن ه��ا را در component

library خود ببینم.
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)شکل 14 -5( 
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همه ي اثاثیه ي من روي یک layer جدا هستند: از آنجا که componentهاي اثاثیه کمي سنگین اند 
و از آن جا که مي خواهم خانه را بدون اثاثیه ببینم، یک، layer جدید ساختم و همه ي اثاثیه و مبلمان 
را روي آن بردم. با اس��تفاده از layer dialog box می توان قابل رویت بودن layer را فقط با یک 
هاي مبلمان   component ها، از همه ي  layer بار کلیک کردن روي خانه، کنترل کرد. اما به جاي
خود یک گروه نمي سازم و از outliner براي پنهان کردن و آشکار کردن آن ها استفاده مي کنم؛ زیرا 
تغییر دادن یک component layer س��اده تر از اضافه کردن آن به یک گروه اس��ت. براي افزودن 
چیزها به یک گروه، باید از outliner براي دراگ و دراپ کردن آن در مکان درس��ت اس��تفاده شود 
که براي مدل هاي پیچیده کار س��ختي اس��ت. براي تغیی��ر دادن component layer فقط باید از 

Entity Info box استفاده کرد. 

)شکل 15 -5( 

)شکل 16 -5( 
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Going beyond Buildings

هر چند sketchup در مدل س��ازي س��اختارهاي ساخته شده، بسیار خوب است و مي توان آن را براي ساختن 
هر آن چه به فکر مي رس��د، به کار برد، اما زمان، هوش و توانایي برگش��ت به عقب و شکستن چیزها به اجزاي 
مختلف مورد نیاز است. Sketchup، ابزارهای بسیار خوبي براي خلق کردن اشکالي که در box آن نیستند 
را دارد، اما این ابزارها مثل Rectangle push/pull آشکار نمي باشند. بنابراین، بیشتر افراد هرگز آن را پیدا 
نمي کنند. در این فصل توضیحاتي در مورد یافتن این گونه ابزار ارائه مي ش��ود. ابتدا، به ش��کل چیزهایي که 
ممکن است بخواهید مدل سازي کنید، توجه مي کنیم. مي خواهم در مورد همه ي اشیای موجود در جهان فکر 

کنید. همه چیز در جهان را مي توان در یکي از انواع ذکر شده ي زیر قرار داد:

متقارن: اش��یایي که تقارن دوسویه را نشان مي دهند، از نیمه هاي آینه اي تشکیل شده اند. شما )کم و 
بیش( به صورت دوس��ویه متقارن هستید. نوع دیگر تقارن، تقارن رادیکال است. ستاره ي دریایي یک 
مثال خوب از این تقارن اس��ت. اگر مي خواهید از چیزي که نوع تقارن دارد، مدل بسازید، یک قسمت 

از آن را بسازید و از آن کپي بگیرید. این کار ساده ترین و هوشمندانه ترین راه است. 
نامتقارن: بعضي چیزها مثل درخت بلوط و بسیاري از خانه ها، متقارن نیستند. هیچ ترفند واقعي براي 

ساختن این چیزها وجود ندارد و باید یک فنجان قهوه بخورید، بنشینید و سخت کار کنید.

در ای��ن فصل، اب��زار و تکنیک هایي را براي خلق کردن اش��کال دیگري ک��ه unbinding-like اند، ارائه 
مي دهم. امید است که از آن ها براي مدل سازي بهتر بهره بگیرید.

فصل 6
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مدل سازي متقارن: خبرهاي خوب براي تنبل ها
بس��یاري از اش��یاء، نوعي متقارن را نمایش مي دهند و این سبب مي شود مدل سازي بسیار ساده تر شود، اما به 
 sketchup component feature این معناست که نباید اغلب کلیت چیزها را مدل سازي کنید. با کمک
مي ت��وان ی��ک قطعه از یک چیز را مدل س��ازي کرد، کپي گرفت و آن را در جاي مناس��ب ق��رار داد. همه ي 
تغییري که در یک قطعه انجام مي ش��ود، به طور اتوماتیک در س��ایر قطعات هم منعکس مي ش��ود. این کارِ 

component است.

مي توان به کمک sketchup component، تقارن رادیکال و دوس��ویه را مدل س��ازي کرد. براي این کار،  
بسته به نوع تقارن شئ، componentها را به یکي از روش هاي زیر مونتاژ کنید.

تقارن دوس�ویه: براي مدل س��ازي از چیزي که تقارن دو س��ویه دارد، فقط کافي اس��ت نصف آن را 
بسازید، آن را component کنید و از آن کپي بگیرید.

تقارن رادیکال: این اشیاء را مي توان به wedgeهاي یکساني که همه از دور محور مرکزي مي  چرخند، 
ها براي مدل سازي چیزهایي مثل چرخ هاي ماشین از طریق ساختن یک   component برش داد. از

wedge و چرخاندن چند کپي از آن حول یک نقطه ي مرکزي، استفاده مي شود. 

)شکل 1 -6( 

در ادامه، دلایل این که چرا باید در هنگام س��اختن مدل هاي متقارن از component اس��تفاده ش��ود، ذکر 
مي شود:
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سریع تر است: وقتي نباید اشیای مشابه دو بار مدل سازي شوند، زمان کمتري صرف مي شود.

هوش�مند اس�ت: همه چیز تغییر مي کند، ایجاد کردن تغییرهاي مش��ابه بیش از یک بار کار  بي نظیر 
است. استفاده کردن از component instance یعني انجام هر چیز فقط یک بار.

لذت بخش اس�ت: مدل س��ازي چیزها و تکرار کردن آن ها در جاي دیگر کار سرگرم کننده اي است و 
اثر خوبي بر افراد دارد.

هوشمندانه کار کردن به وسیله ي ساختن نیمه ي یک شئ

اش��کال داراي تقارن دو س��ویه در همه جا هستند. بیشتر حیوانات، بسیاري از اثاثیه، هلي کوپتر، همه و همه را 
مي توان با ساختن یک نیمه، ایجاد کردن یک component و کپي کردن آن، مدل سازي کرد.

براي ساختن یک مدل متقارن دو سویه در sketchup از مراحل زیر تبعیت کنید:

1. یک box س�اده بس�ازید. هرطور که مي خواهید این کار را انجام دهید، اما به نظر من س��اده ترین راه 
کشیدن یک مستطیل و push/pull کردن آن به 3D است.

2. یک edge مورب در گوش�ه ي box خود رس�م کنید. نکته ي مه��م این مرحله، علامت دار کردن یک 
سمت box است. با این کار وقتي بخواهید آن را، flip کنید، در مورد ضلع هاي آن سردرگم نمي شوید.

box .3 خ�ود را به یک component تبدی�ل کنید. در فصل پنج، اطلاعات مربوط به این مرحله مطرح 
مي شود. در این جا مختصري از آن توضیح داده مي شود.

a( هر آنچه مي خواهید به component تبدیل شود را انتخاب کنید.
Edit → Component made )b را اعمال کنید.

Component )c خود را نام گذاري و بعد روي گزینه ي create کلیک کنید.

)شکل 2 -6( 

Make a box Turn it into a component Move a copy over

Flip the copy Stick the two halves together
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4. کپ�ي گرفت�ن از component instance جدید: در آخرین بخش فصل دو،  اطلاعاتي در مورد کپی 
کردن اش��یاء و حرکت دادن آن ها در sketchup ذکر ش��ده اس��ت در اینجا مختصري از آن ش��رح داده 

مي شود.
a( ابزار Move را انتخاب کنید.

b( Ctrl را فشار دهید تا از move به copy تغییر mode دهید. حال باید یک علامت + کوچک 
در کنار کرسر یا مکان نما ببینید.

c( روي component instance خود کلیک کنید.
d( کپي را در کنار شئ اصلي حرکت دهید و دوباره کلیک کنید تا رها شود. مطمئن شوید که در جهت 

قرمز یا سبز حرکت کرده اید. با این کار، ساختن چیزها در مرحله ي بعد ساده تر مي شود. 
Flip over .5 کردن کپي: براي این کار، روي ش��ئ کپي ش��ده راست کلیک کنید و Flip Along را از 
منو انتخاب کنید. اگر در مرحله ي قبل کپي را در جهت قرمز حرکت داده اید، این دستور را انتخاب کنید:

Flip Along → component’s Green را انتخاب کنید.

. دو نیمه را به هم بچس�بانید. با اس��تفاده از ابزار move، کپي را از گوش��ه بردارید و حرکت دهید و   6
در گوش��ه ي متناظر ش��ئ اصلي قرار دهید. به تصویر آخر ش��کل 2-6 نگاه کنید تا منظور مرا بفهمید. اگر 

مي خواهید مدلتان درست به نظر آید، این کار را با دقت انجام دهید.

حال آماده اید تا اش��یاي متقارن را بس��ازید. اگر مایل باشید، مي توانید براي حصول اطمینان از یکنواخت بودن 
شئ، تستي انجام دهید که شامل مراحل زیر مي شود )به شکل 3-6 رجوع شود(:

1. با کمک ابزار select، براي ادیت کردن، روي یکي از نیمه هاي مدل خود راست کلیک کنید.

2. یک دایره روي سطح بالایي بکشید و آن را به یک استوانه push/pull تبدیل کنید.

اگر همان چیز در سمت دیگر هم رخ داد، کارتان خوب است، اما اگر چنین نشد، امکان دارد که: 

واقعاً در حال ادیت کردن یکي از component instances نباشید. اگر چنین باشد، به جاي درون 
آن، در حال رس��م کردن روي بالاي component هس��تید. اگر بقیه ي مدلتان خاکس��تري باشد، 

مي فهمید که در mode component Edit هستید.
هرگ�ز component را در م�کان اول قرار نداده اید. بعد از انتخاب، اگر در اطراف نیمه ها، کادرهاي 
آبي وجود نداش��ت، آن ها component instance نیستند. یک فایل جدید باز کنید و دوباره سعي 

کنید � و به مرحله ي سه توجه ویژه داشته باشید.
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)شکل 3 -6( 

مي توان به همان سادگي اشیاي متقارن دوسویه اشیایي را مدل سازي کرد که تقارن رادیکال دارند. تنها چیزي 
که قبل از ش��روع باید تصمیم گیري کنید، تعداد Wedgeها یعني بخش هاي یکس��اني اس��ت که شئ  شما را 
تشکیل مي دهد. براي شروع کار، یک wedge را مدل سازي کنید، بعد آن را به component تبدیل کنید 

و کپي ها را دور مرکز بچرخانید. از مراحل زیر براي مدل سازي اشیاء استفاده کنید:

1. یک چند ضلعي رسم کنید. تعداد ضلع ها برابر با تعداد قطعه هایي است که براي مدل سازي شئ لازم 
دارید. ساده ترین راه براي رسم یک چند ضلعي در sketchup عبارت است از:

Tool→polygon )a را انتخاب کنید. بعد ابزار polygon را کلیک کنید.
b( یک بار کلیک کنید تا مرکز ایجاد شود. کرسر خود را حرکت دهید و بعد کلیک کنید تا شعاع ایجاد 

شود. در مورد درستي کار، نگران نباشید.
c( قبل از هر کار دیگر، تعداد اضلاعي را که مي خواهید، تایپ و اینتر کنید.

edge .2ها را از مرکز چند ضلعي به دو رأس نزدیک در محیط، رسم کنید و یک wedge ایجاد کنید.

براي یافتن مرکز چند ضلعي، مکان نما را چند ثانیه روي outliner متوقف کنید و بعد، آن را به س��وي 
وسط بکشید. یک نقطه ي مرکزي ظاهر مي شود.

Whatever you do on this
side should happen on the

other side, too
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)شکل 4 -6( 

3. بقیه ي چند ضلعي را پاک کنید و فقط edge را باقي بگذارید.

wedge .4 را به یک component تبدیل کنید. براي انجام این کار به مرحله ي سه در بخش قبل رجوع 
کنید یا این که فصل پنج را مطالعه کنید.

5 . از wedge خود، با کمک ابزار Rotate، کپي بگیرید ) به شکل 5-6 رجوع شود(.
درس��ت مثل ابزار Move، مي توان از ابزار Rotate براي کپي گرفتن اس��تفاده کرد. مي توان حتي یک 

array )بیش از یک کپي در یک لحظه( تهیه کرد.

نحوه ي انجام این کار چنین است: 
Wedge edge )a خود را انتخاب کنید. Face را هم انتخاب کنید.

b( فرمان tool→Rotate را اجرا کنید تا بتوانید عمل Rotate کردن یا چرخاندن را انجام دهید.
Ctrl )c را فش��ار دهید تا به sketchup بگویید که مي خواهید کپي کنید. یک + در نزدیکي کرس��ر 

)شکل 5 -6( 

:
Make a polygon Define a wedge Erase the rest

.

Press Ctrl (Option on Mac) to rotate copy Make more copies

Click to define center of rotation Click to start rotating
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ایجاد مي شود.
d( بر نقطه ي انتهایي wedge کلیک کنید تا مرکز چرخش یا دوران مشخص شود.

e( روي یکي از گوشه هاي مخالف wedge کلیک کنید تا نقطه ي شروع چرخش معلوم شود.
f( روي گوشه دیگر کلیک کنید تا یک کپي چرخیده از wedge گرفته شود.

g( قبل از هر کار دیگر، تعداد wedgeهایي را که مي خواهید، همراه کلمه ي x تایپ و اینتر کنید.
. شکل خود را در صورت تمایل تست کنید.  6

از مراحل انتهاي بخش قبل براي تست استفاده کنید.

Follow me :هدفمند Extruding
Follow me بهترین نمونه از ابزارهاي قدرتمند sketchup اس��ت. مشکلي که طراحان نرم افزار در هنگام 
تنظیم کردن محصول خود با آن روبه رو هستند، این است که همان کاري را مي کند که سایر برنامه هاي سه 
بعدي مدل س��ازي به دو یا س��ه ابزار دیگر دیکته مي کنند. بنابراین، آن ها یک نام غیرمتداول انتخاب مي کنند؛ 

زیرا یک ابزار کاملاً غیرمعمول است.

در بخش ه��اي زیر، در مورد نحوه ي کاربرد Follow me برای خلق کردن انواع مختلفي از اش��کال توضیح 
مي دهم )در شکل 6-6 مي توان چند نمونه دید(. این اشکال عبارت اند از: 

)شکل 6 -6( 
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اند که به وس��یله ي  بطري ه�ا، دوک و کره: اینها مثال هایي از Lathed forms )مدل هاي تراش��یده( 
چرخاندن یک پروفایل دوبعدي دور یک محور مرکزي براي ایجاد یک مدل سه بعدي، خلق مي شوند.

لوله ها، ش�یارها و قالب ها: اگر به دقت نگاه کنید، این س��ه از طریق extruding یک وجه دو بعدي 
در امتداد یک مسیر سه بعدي ایجاد مي شوند. نتیجه یک شکل سه بعدي پیچیده است. 

 Follow ب��دون توضیح دادن در مورد آن ها،  فقط بدانید که مي توان از :dados ن�وار و ،Chamfer
me براي ساختن آن ها استفاده کرد.

 Follow me استفاده کردن از
 pull/push اند. این ابزار کمي شبیه  extrusion به شما امکان مي دهد اشکالي را بسازید که Follow me
اس��ت، با این فرق که فقط در یک جهت کار نمي کند. ش��ما مس��یر را به Follow me مي گویید و این ابزار، 
 Follow می کند. این کار، یعنی شما باید سه چیز برای استفاده از extrude را در امتداد آن مسیر face یک

me داشته باشید. 

 path ها به عنوان یک  edge یا سری از edge می توان از هر sketchup مسیر (: در( path یک
اس��تفاده کرد. تنها کاری که باید انجام داد، اطمینان یافتن از رس��م ش��دن آن ها قبل از اس��تفاده از 

Follow me است. 

یک Face )وجه(: درس��ت مثل push/pull، این ابزار مهم هم به یک Face نیاز دارد. می توان هر 
Face را در مدل به کار برد، اما باید قبل از شروع استفاده از Follow me ایجاد شده باشد.

Undo: تصور کنید تبدیل یک Face دوبعدی به س��ه بعدی چقدر س��خت اس��ت و تلاش بسیاری 
می خواهد. Undo برای درست انجام شدن follow me است.

مراحل زیر برای استفاده کردن از Follow me می باشند . در شکل  7-6 یک نمونه از نحوه ي کار آن آمده 
است.  

1. یک face رسم کنید تا به عنوان یک extrusion file به کار رود. در این مثال، یک پایپ )لوله( ایجاد 
می کنم. بنابراین، فایل من یک face مدور است. 

2. یک edge رس�م کنید تا به عنوان مس�یر یا extrusion path به کار رود. اگرچه edge در این مورد 
به face می رسد، اما برای کارکردن Follow me بروز این mode اجباری نیست. 

extrusion path .3 کامل را انتخاب کنید. بخش مربوط به انتخاب کردن در فصل دو را مطالعه کنید. 

4. ابزار follow me را فعال کنید. از مسیر tool→Follow me استفاده کنید. 
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5. روی face که می خواهید extrude شود، کلیک کنید. بعد از پدید آمدن نقطه ي قرمز روي خط آن را 
بالا بکشید تا صفحه ي شما تبدیل به حجم شود. 

Face شما را در امتداد مسیری که انتخاب کرده اید، extrude مي شود و یک فرم سه بعدی ایجاد می کند. 

اگ��ر می خواهی��د از follow me حول محیط یک face اس��تفاده کنید، نباید ب��راي انتخاب کردن تک تک 
ه��ا زمان صرف کنید. فقط face را انتخاب و از follow me اس��تفاده کنی��د. این ابزار اتوماتیک کار   edge

می کند. 

 face می توان روی هر path اس��تفاده ک��رد. به جای انتخاب follow me می توان به روش دیگری هم از
کلی��ک ک��رد و آن را در امتداد edge ه��ای مدل، دراگ نمود. این کار برای چیزهای س��اده عمل می کند. اما 

انتخاب path بهتر است.

)شکل 7 -6( 

ساختن فرم های Lathed مثل کره و بطری 

با اس��تفاده از follow me می توان چیزهای جالبی را مدل سازی کرد تا عملیات Lathe )تراشیدن( را انجام 
داد. یک )رنده( Lathe، ابزاری اس��ت که نجارها برای تراش��یدن مواد خام به کار می برند. یک نمونه ي ساده 

از شئ Lathed، کره است.

برای مدل سازی این اشکال باید مراحل زیر طی شود:

1. یک دایره رسم کنید.

2. یک کپی از دایره خود تهیه کنید و 90 درجه بچرخانید )همان طور که در شکل 8-6 دیده می شود(.

اگر نحوه ي انجام این کار را نمی دانید، مراحل زیر را بخوانید.
face )a دایره خود را به وسیله ي ابزار select، انتخاب کنید.

b( را انتخاب کنید تا ابزار Rotate فعال شود.
)c Ctrl را بزنید تا به sketchup اعلام کنید می خواهید کپی بسازید . 

d( روی endpoint inference سبز رنگی که در امتداد edge دایره ي شما قرار دارد، کلیک کنید 
و کلید ماوس را پایین نگه دارید تا دراگ کند. 

Select the whole path Click the face with Follow Me
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e( در حال دراگ کردن، مکان نما را به نقطه ي انتهایی بر روی سمت دقیقاً مخالف دایره ببرید و کلید 
ماوس را رها کنید. حال محور چرخش یا دوران، یک خط راست است که از مرکز دایره می گذرد.

f( روی جایی از edge دایره ي خود کلیک کنید و ماوس را کمي حرکت دهید. 
g( 90 را تایپ و اینتر کنید. 

3. مطمئن شوید که یکی از دایره هاي شما انتخاب شده است.

 4. با کمک ابزار follow me، روی دایره ای که انتخاب نشده است، کلیک کنید ) به شکل 9-6 رجوع 
شود(.

 Lathed ،وجه دایره ای شما را در امتداد مسیری که انتخاب کرده اید ،Follow me .حال یک کره دارید
می کند. 

اگر واقعاً به کره نیاز دارید، ساده ترین راه به دست آوردن آن در components dialog box نهفته است.
shapes library که همراه با sketchup نصب می شود، مجموعه ای از کره ها را دارد. 

اگر می خواهید سطوح منحنی تان مسطح و یکنواخت به نظر آید، edge های بین آن ها را پنهان کنید، به این 
صورت که لبه ها را انتخاب کنید. س��پس روي یکي از آن ها راس��ت کلیک کنید و از منوي باز ش��ده Hide را 

انتخاب کنید. 

تحت شرایط عادي، فقط باید نیمی از یک پروفایل را مدل سازی کنید و از follow me برای سه بعدی کردن 
آن استفاده کنید. در شکل 10-6 چند نمونه از اشیاي سه بعدی دیده می شود. 

)شکل 8 -6( 

)شکل 9 -6( 

Click and hold down
mouse button Drag here

Select one circle Click the other with Follow Me
Figure 6-9:
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)شکل 10 -6( 

خلق کردن اشکال extruded مثل )ناودان( handrail ، gutter )نرده ي ساختمان(

بیش��تر اوقات می خواهید از follow me برای خلق کردن ش��کلی استفاده کنید که به بخش دیگری از مدل 
ش��ما متصل اس��ت. )برای مثال، مدل سازی یک gutter که در اطراف س��قف خانه ي شما قرار دارد.( در این 
حالت مسیری که در امتداد آن می خواهید یک پروفایل extrude شود را قبلاً مشخص می کنید. زمانی که از 
هایی تشکیل شده که قبلاً بخشی   edge در امتداد یک مسیر که از fae کردن extrude برای follow me

از مدل بوده است، دو کار باید انجام شود:

 Follow me .بقی�ه ي مدل خ�ود را به یک گروه مجزا تبدی�ل کنید ،follow me قب�ل از اس�تفاده از
می تواند گاهی چیزهایی را کم کند. بنابراین، مي توانید شکلی را که ایجاد کرده اید، جداگانه حفظ کنید.

ی�ک کپی از مس�یر extrusion خ�ارج از گروه تهیه کنید. برای کارک��ردن با follow me در یک 
گروه، یک توالی خاص وجود دارد. edge که می خواهید به عنوان extrusion  path به کار ببرید، 
دیگر در دسترس نخواهد بود؛ زیرا نمی توان از follow me در مسیری استفاده کرد که در یک گروه 

یا component جدا قرار دارد . 
چه باید کرد؟ باید یک کپی از path یا مس��یر در خارج از گروه تهیه کرد و بعد از کپی برای عملیات 

follow me استفاده نمود. بهترین راه کپی گرفتن از path این است:
1. با کمک ابزار select، روی گروه دابل کلیک کنید تا ادیت شود. 

2. مسیری که می خواهید برای follow me استفاده کنید را انتخاب کنید.
edit → copy .3 را انتخاب کنید.

4. با کلیک کردن در جای دیگری از پنجره ي مدل سازی، از گروه خارج شوید.
edit → paste in place .5 را انتخاب کنید. حال یک کپی از مسیر دارید که خارج از گروه شماست.
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زمانی که از یک لبه ي موجود به عنوان extrusion path اس��تفاده می کنید، کار سخت، قرار دادن پروفایل 
در جای درست است. می توان از دو روش برای انجام این کار استفاده کرد. انتخاب روش مناسب به آنچه باید 

مدل سازی شود، بستگی دارد. 

رس�م ک�ردن پروفایل در مکان مناس�ب: فقط در صورتی ک��ه extrusion path موازی با یکی از 
محورهای رنگی رسم است از این روش استفاده کنید. 

 extrusion بکشید و بعد آن را به جای مناسب ببرید. اگر sketchup پروفایل را روی زمین فرضي
path ش��ما موازی با محور رس��م رنگی نیست، باید پروفایل را در جای دیگری رسم کنید و آن را به 

مکان مناسب انتقال دهید. 

رسم کردن پروفایل در مکان مناسب 
فرض کنید مدلی از یک خانه دارم و می خواهم از Follow me استفاده کنم و یک )ناودان( gutter که در 
اطراف سقف قرار گرفته است را به آن بیفزایم. تصمیم می گیرم پروفایل را درست در مکان اصلی خود )یعنی 
های سقف با محورهای رنگی رسم موازي اند. این یعنی، به کار بردن ابزار   edge اطراف سقف( قرار دهم؛ زیرا

Line برای رسم راحت تر است.

برای رس��م یک پروفایل extrusion که روی س��طح زمین نیست، ترفندي وجود دارد و آن، شروع کردن با 
رس��م یک ضلع مس��تطیل است. بعد می توان پروفایل را در آن ضلع رسم کرد و بقیه ي مستطیل را پاک نمود. 
در ش��کل 11-6، نحوه ي رسم پروفایل یک gutter درست بر روی گوشه ي سقف دیده مي شود. مراحل زیر 

برای انجام این کارند:

.)zoom in( 1. جایي را که می خواهید کار کنید، بزرگ نمایی کنید

2. با استفاده از ابزار Line مستطیلي رسم کنید که ضلعش  عمود بر edge )لبه ای( باشد که می خواهید 
برای Follow me استفاده کنید.

این کار شامل توجه دقیق به موتور sketchup است. رنگ ها را نگاه کنید تا مطمئن شوید که در جهت 
درست رسم می کنید. 

3. از ابزار Line و ابزار رسم دیگر استفاده کنید و پروفایل را به طور مستقیم روی مستطیل رسم کنید. 

مهم ترین نکته مطمئن ش��دن از این اس��ت که پروفایل extrusion شما، یک ضلع یا face است. اگر 
چنین نباشد، Follow me به روشی که می خواهید، کار نمی کند. 

4. بقیه، مستطیل را پاک کنید و فقط پروفایل را باقي بگذارید.
چی��ز بدی ک��ه در مورد handrail )ن��رده ي پله( وجود دارد، این اس��ت که آن ها تقریباً همیش��ه در زوایای 
خنده داری اند که موازی با محور رنگی نیس��ت. زمانی که رس��م کردن مسیر در مکان خود، راحت نیست، بهتر 

است آن را روی سطح زمین )ground( رسم کنید و بعد به جای خود ببرید.
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رسم کردن پروفایل در جای دیگر 
یک tail، یعنی یک edge کوتاه عمود بر پروفایل extrusion خود رس��م کنید و از این tail برای موازی 
ک��ردن پروفایل با edge که می خواهید extrusion path باش��د، اس��تفاده کنید. در مراحل زیر )و ش��کل 

12-6(، نحوه ي رسم کردن و قرار دادن یک پروفایل handrail تشریح می شود. 

1. پروفایل extrusion خود را به صورت مسطح روی گراند )زمین( رسم کنید. 

2. یک edge کوتاه عمود بر face رسم شده ي خود، بکشید.

3. پروفایل و tail آن را به شکل یک گروه در آورید. با این کار حرکت دادن و دوران دادن آن ها در یک 
زمان، آسان تر است. برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد ایجاد گروه به فصل پنج رجوع شود. 

)شکل 11 -6( 

This part of roof Watch the color inferences
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4. از اب�زار Move اس�تفاده کنی�د و پروفایل را در انته�ای extrusion path قرار دهی�د. برای آن که 
مطمئن شوید در جای درست قرار گرفته است، بر روی نقطه ي اتصال tail و Face کلیک کنید. بعد آن 

را بردارید و روی انتهای extrusion path کلیک کنید و آن را آنجا بگذارید.
5 . با کمک ابزار Rotate، پروفایل را به سوی جای، خود دوران دهید. در اینجا باید از چند مهارت کمک 

بگیرید. استفاده کردن از این ابزار ساده است. 
6 . گروه ایجاد شده از مرحله ي سه را اکسپلود کنید و tail را حذف کنید. 

)شکل 12 -6( 

Box indicates
a group

Extrusion
path

Extrusion path Draw a tail

Move handrail profile
to bottom of extrusion path
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   Follow me کم کردن از یک مدل با

اگر بخواهید یک قالب صابون یا کوسن مبل را مدل سازي کنید، چه؟ یا هر چیز دیگری که edge تیز ندارد. 
بهتری��ن راه، گ��رد )round( ک��ردن edge در sketchup این اس��ت که از Follow me اس��تفاده کنید. 

Follow me علاوه بر افزودن قسمتی به مدل، می تواند یک قسمت از مدل را کم کند.

اگر یک پروفایل extrusion روی face انتهایی یک ش��کل دراز، بکش��ید، می توان از Follow me برای 
حذف کردن یک قسمت از مواد در امتداد هر مسیری که شما مشخص می کنید، استفاده کرد. 

، این مفهوم در مورد یک جعبه دیده مي شود. در شکل 6-13 

اگر مس��یر extrusion انتخابی برای Follow me ش��امل تمام محیط یک face باشد، می توان با انتخاب 
face به جای همه ي edge های تعریف کننده ي آن، در وقت صرفه جویی کرد. 

)شکل 13 -6( 

اما اگر فقط می خواهید یک زاویه که در دو جهت، گرد اس��ت، ایجاد کنید، چه؟ این کار کمی دش��وارتر اس��ت. 
اما از آنجا که یک ش��کل متداول اس��ت، نحوه ي کار آن را شرح می دهم. اصلی ترین تکنیک این کار، استفاده 
از Follow me در آن زاویه ای اس��ت که قبلاً با ابزار push/pull گرد )round( ش��ده است. بعد از این که 
یک زاویه داش��تید که با منحني ش��عاع درست، پر شده اس��ت، می توانید از کپی آن زاویه چندبار استفاده کنید. 

این راه حل بی نظیر است. 

Draw an arc Select a path

Click the face with Follow Me
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در شکل 14-6، مراحل کار، مرحله به مرحله شرح داده مي شود. مراحل عبارت اند از:

1. رسم کردن یک باکس یا کادر. 

مهم نیست که باکس چقدر باشد؛ باید آن قدر بزرگ باشد که بتوان با آن کار کرد. 

)شکل 14 -6( 

2. با کمک ابزار Arc، یک منحنی یا آرک روی زاویه ي باکس بکشید.

زمانی که در حال کشیدن منحنی هستید، به inference هایی که به صحیح شدن رسم کمک می کنند،  
توجه کنید. 

a( بعد از کلیک کردن برای قرار دادن endpoint از منحنی خود، نقطه ای که خط ش��ما قرمز رنگ 
می ش��ود. همان جایی است که endpoint های شما equidistant )یعنی فاصله و مسافت مشابه 

از زاویه دارند( هستند.

Draw an arc Push/Pull away the corner

Draw identical arc Select the whole path

Click with Follow Me



129 Google Sketchup

b( بع��د از کلیک کردن برای قرار دادن endpoint دوم، یک نقطه می بینید که منحنی ش��ما قرمز 
رنگ می شود. این یعنی منحنی شما با هر دو edge که به آن متصل است، مماس است.

اگر می خواهید این اتفاق بیفتد؛ بنابراین، با دیدن قرمز رنگی، کلیک کنید. 
face .3 جدید را push/pull کنید تا زاویه round off شود. 

4. یک منحنی یکسان دیگر روی یکی از زوایا که در مجاورت زاویه ي اول است، رسم کنید. 
در شکل 14-6 ،  به این مکان اشاره شده است و تصاویر گویاتر از توضیحات اند. 

، می بینید، انتخاب کنید. edge .5 هایی را که در شکل 6-14 
. ابزار Follow me  را فعال کنید.   6

7. بر face زاویه ي منحنی کلیک کنید تا در امتداد مسیر انتخابی در مرحله extrude شود.

8. هر edge را که باید پنهان یا هموار شود مخفی کنید.

بعد از آن که یک rounded corner داش��تید، می توانید از آن ها برای س��اختن هر آنچه می خواهید استفاده 
، یک قالب صابون که از هشت زاویه round ایجاد شده است، دیده می شود. کنید. در شکل 6-15 

)شکل 15 -6( 



Google Sketchup 130

S@eed
Typewritten text
Saeed Ghaffarisaeed.ghaffarii@gmail.com	www.sketchup.blogsky.com















131 Google Sketchup

مدل سازی به وسیله ي تصاویر 

امروزه، غیرممکن اس��ت فردی را ببینید که با هنر عکاس��ي غریبه باش��د. در کنار میلیون ها دوربین دیجیتال،  
تعداد زیادی موبایل و گوش��ی همراه آمده اس��ت که دوربین دارند. انتظار می رود، دفعه ي بعد که در حال کار 
روی نس��خه ي بعدی این کتاب هس��تم، در مورد دوربین های دیجیتال که در عینک آفتابی مان تعبیه شده اند،  

صحبت کنم. 

می توان از این تصاویر به روش های مختلف در sketchup استفاده کرد. 

اگ�ر مدلی دارید که می خواهید تصاویر را در آن قرار دهید، می توان این کار را با sketchup انجام 
ها استفاده کرد و اطلاعات موجود در عکس ها را در مدل به کار برد.   face داد. مي توان از تصاویر در
ساختن پنجره، زمانی ساده تر است که درست روی دیوار رنگ )paint( شود. در بخش اول این فصل،  

در این مورد حرف می زنیم. 
اگر می خواهید یک تصویر را برای مدل س�ازی چیزی از sketchup  به کار ببرید، می توان این کار 
را در sketchup انجام داد. در ورژن ش��ش، گزینه اي با نام Photo Match وجود دارد که با آن، 
قرار دادن یک تصویر، تنظیم کردن چیزها به نحوی که پنجره ي مدل سازی شما با چشم انداز عکس 

هماهنگ شود و ساختن آنچه شما می بینید، امکان پذیر شده است.

هیچ یک از این تکنیک ها، آسان نیست؛ به همین خاطر آن ها را در پایان بخش مدل سازی این کتاب آورده ام. 
اگر فصل چهار را مرور نکردید، حتماً این کار را انجام دهید تا زمان کمتری صرف مدل سازی کنید. 

فصل 7
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رنگ کردن Face ها با تصاویر و عکس ها 
نکته ي جالب در مورد این ابزار این است که هیچ کس ظاهراً نام واقعی آن را نمی داند. در طول توسعه ي این 
ابزار، تیم sketchup آن را Teture Tweaker نامیدند؛ زیرا این کلمه ها با حروف مشابه شروع می شوند. 
ام��ا به دلایل دیگ��ر آن را texure position در Help documentation نامیدند؛ زیرا واقعاً یک ابزار 
نب��ود. هی��چ گزینه ای برای Texture Tewaker ی��ا position Texture وجود ندارد و آن را می توان با 

انتخاب دستور از منو انتخاب کرد. 

این ابزار از جمله بهترین و مفیدترین ابزار sketchup است. در اینجا، کارهایی که با این ابزار انجام می شود 
را ذکر می کنم:

Artwork را به prototype های سه بعدی یا طرح های پکینگ بچسبانید.

ساختمان های واقعی � تصویری بسازید که می توانید به Google Erath بفرستید. 
جای چیزهایی مثل در، پنجره، علائم و... مربوط به مدل ساختمان خود را مشخص کنید. 

 face افزودن تصاویر و عکس به

به طور تکنیکی رنگ کردن سطوح با تصاویر با استفاده از نرم افزارسه بعدی، mapping است. نرم افزارهای 
 sketchup دارند، ولی خوش��بختانه روش face عکس به mapping مختل��ف روش های مختلفی ب��رای

ساده  تر است. 

استفاده از عکس می تواند مدل شما را واقعی تر جلوه دهد. 
اس��تفاده از جزئیاتی که در عکس مش��هودند، باعث می ش��ود مدل س��اده تر و کوچک تر شود )از نظر 

حجم(. 
از عکس برای قرار دادن عناصر ساختمان مثل در، پنجره، و علائم استفاده می کنید. 

مدل هایی که در آن ها عکس به کار رفته است را می توان به 3D warehouse ارائه کرد و در آن جا 
به عنوان Bulding layer پیش فرض google Earth به کار برد.

Sketchup از اصطلاحات مختلفی برای اش��یایی که می توان برای رنگ آمیزی face ها به کار برد، اس��تفاده 
می کند، اما عموماً آن را مصالح یا متریال )material( می نامد. متریال ها می توانند رنگ یا texture باشند،  

Teture ها، بر پایه ي تصویرند و رنگ ها یک رنگ خاص می باشند.

زمانی که برای رنگ کردن face عکس می آورید، یک Texture می شود � درست مثل سایر Texture ها 
 sketchup در material در انته��ای فصل دو، در مورد اس��تفاده ک��ردن از .Material dialog box در

مطالب بیشتری ذکر شده است.
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از مراحل زیر برای Map کردن یک عکس به یک face استفاده مي شود.

قبل از آغاز کار، توجه کنید که باید حداقل یک Face در مدل قبل از انجام مراحل زیر داش��ته باش��ید، وگرنه 
نمی توان این مراحل را انجام داد.

file → import .1 را انتخاب کنید. Open dialog box باز می شود. 

 PDE به کار رود را انتخاب کنید. می توان از فایل های Texture 2. تصوی�ری ک�ه می خواهید به عنوان
PNG ،TIFF ، JPEG، به عنوان Texture استفاده کرد. همه این ها فرمت های رایج عکس اند. 

3. گزینه ي Use as Texture را انتخاب کنید )به شکل 1-7 رجوع شود(.

4. روی گزینه ي Open کلیک کنید. با این کار Open dialog box بسته مي شود و ابزار فعال شما به 
paint Bucket تغییر می کند. مکان نما با تصویر انتخابی شما، لود می شود.

5. ی�ک بار روی گوش�ه ي چ�پ پایین Face انتخابی خود، کلیک کنید )ش��کل 2-7 را ببینید(. جایی که 
کلیک می کنید برای sketchup جای قرار گرفتن گوش��ه ي چپ پایین تصویر انتخابی است. می توان در 

هر جایی روی Face کلیک کرد. اما گوشه ي چپ پایین را پیشنهاد می کنم تا کارها ساده تر شود. 
. روی ج�ای دیگری از Face خود کلیک کنید تا گوش�ه ي راس�ت بالایی تصوی�ر در محل قرار گیرد.   6
تصاویر در sketchup از قطعه هایي ش��بیه به موزائیک )tile( تشکیل می شود. برای ساختن یک بخش 
ب��زرگ از Texture ،sketchup از چندی��ن tile نزدیک یکدیگر اس��تفاده می کند. در مورد یک دیوار،  

ممکن است آن ها شبیه هزاران آجر به نظر آیند، اما واقعاً tile هایی اند که بارها و بارها تکرار شده اند.
از آنجا که sketchup با Texture های عکس مثل هر Texture دیگری برخورد می کند، وقتی برای 
 tile می گویید که sketchup قرار دادن گوش��ه ي راست بالایی تصویر خود، کلیک می کنید، در واقع به

عکس جدید شما را چه اندازه بسازد.

برای آن که تناسب های عکس به درستی با یکدیگر هماهنگ شوند، باید عکس را بارها و بارها ببینید. این کار، 

)شکل 1 -7( 
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بس��یار معمولی است. Sketchup به طور اتوماتیک، عکس شما را tile بندی می کند تا کل face را بپوشاند. 
اگر بخواهید Texture جدید خود را تغییر دهید،  به نحوی که به صورت tile دار به نظر نیاید، توضیحات مرا 

بخوانید. می توان Texture را چرخاند، کج کرد یا حتی به هر شکل که می خواهید، درآورد.

)شکل 2 -7( 

ایجاد تغییر در Textureها 
بع��د از آن که ب��ا موفقیت یک تصویر را ب��ه face ،Map کردید، احتمالاً می خواهی��د آن را تا حدودی تغییر 
 Texture دهی��د، بزرگ ت��رش کنید، بچرخانید یا ه��ر تغییر دیگری در آن ایجاد کنید. برای ای��ن کار از ابزار
Tweaker/position Texture اس��تفاده کنید. این ابزار، واقعاً بیش��تر شبیه یک Move است که من آن 
را Texture Edit mode می نامم. در این حالت، می توان از یکي از دو روش زیر عمل کرد. اس��امی آن ها،   

کمتر از کارشان اهمیت دارند. 

Move/scale/Rotate/shear/Distort Texture Mode: از ای��ن حال��ت ب��رای حرکت دادن،  
 Fixed خود اس��تفاده می کنید. نام تکنیکی آن Texture مقیاس بن��دی، چرخاندن یا منحرف کردن

pin mode است. 

 stretching را به وسیله Texture این حالت به شما امکان تغییر دادن :Stretch Texture mode
آن جهت هماهنگ کردن با face که روی آن قرار می گیرد، می دهد.

اگر بخواهید عکس یک نماي س��اختمان را به مدل اضافه کنید، این حالت به ش��ما امکان این کار را می دهد. 
در sketchup,s documention، این حالت را Free pin mode می نامند.

Click here to place the bottom left
corner of your image...

...then click here to finish
placing your image
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می توان Texture ها را روی س��طوح مس��طح، تغییر داد. Texture Tweaker روی س��طوح منحنی کار 
نمی کند. 

حرکت دادن، مقیاس بندی، چرخاندن، برش دادن و انحراف دادن Texture ها 
عنوان این بخش به خوبی گویای آن است. از مراحل زیر برای انجام دادن کارهای فوق استفاده کنید.

1. با کمک ابزار select، روی Face که می خواهید Texture آن را تغییر دهید، کلیک کنید. 

edit → face → Texture → position .2 را انتخاب کنید.

با این فرمان حالت فوق الذکر فعال می شود. باید بتوان یک ورژن شفاف )Transparent( از عکس خود 
ب��ه هم��راه چهار پین � که هر یک رنگ مختلفی دارند � دید. به color plate9 توجه کنید تا منظورم را 
بفهمید. اگر پین ها، زردند، هس��تند ش��ما در sketch mode هستید. روی Face دارای Texture خود 
کلیک کنید و مطمئن شوید که یک chech mark نزدیک Fixed pins برای سوییچ کردن به حالت 
درس��ت، دارید. یک روش سریع برای Edit mode، راست کلیک کردن روی face دارای Texture و 

انتخاب کردن از منو است.
Texture .3 خ�ود را ادی�ت کنید. در این نقط��ه، کارهایی که برای ادیت کردن می توان انجام داد، در دو 

مکان مختلف اند. روی Texture، راست کلیک کنید تا منوی زمینه با گزینه های زیر باز شود:
Done: به sketchup می گوید که ادیت کردن Texture تمام شده است.  •

Reset: هم��ه ي تغییرات��ی که در Texture انجام داده اید را برمی گرداند و چیزها را ش��بیه قبل از   •
شروع ادیت می کند. 

Flip :Texture را به سمت راست یا بالا یا پایین )بسته به گزینه ي انتخابی شما( می برد.   •
Rotate :Texture را 90، 180، 270 درجه )بسته به گزینه ي انتخابی شما( می چرخاند.  •

Fixed pins: با انتخاب این گزینه شما در Fixed pin mode قرار می گیرید با لغو کردن انتخاب   •
آن به sketchup برمی گردید.

Undo/Redo: ب��ه یک مرحله قبل یا بعد از فرانید مورد نظر ش��ما م��ی رود. دراگ کردن هر پین   •
رنگی، اثر متفاوتی دارد )به شکل 3-7 رجوع شود(.

پی�ن )آبي( Texture :Scale/shear ش��ما را در حین دراگ کردن، مقیاس بندی مي کند یا برش   •
می ده��د. ب��رش دادن، edge های بالا و پایین را موازی نگه می دارد، در حالی که تصویر را متمایل به 

راست یا چپ می کند.
پی�ن )زرد( Texture :Distort را هن��گام دراگ کردن، منحرف می کند. انحراف ش��بیه یک اثر   •

perspective است.

پی�ن )س�بز( Texture :scale/Rotate را هن��گام دراگ ک��ردن،  مقی��اس بن��دی مي کن��د و   •
می چرخاند. 
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پی�ن )قرمز( Texture :Move را هن��گام دراگ کردن، حرکت می دهد. از میان چهار پین رنگی،   •
این پین از همه مفیدتر است و همیشه برای دقیق قرار دادن آجرها،  شینگل ها و سایر مواد ساختمان 

  سازی در مدل از این پین استفاده می شود.
4. در جایی خارج از Texture کلیک کنید تا از Edit Mode بیرون بیایید. می توانید راست کلیک کنید 

و Done را از منو انتخاب یا اینتر کنید.

)شکل 3 -7( 

 Face یک عکس روی یک Stretching
ها در   pin شما فابریک را تا زمانی می کشید که عکس به همان شکلی شود که شما می خواهید. بعد از آن با

جای خود می گذارید.

از مراح��ل زیر ب��رای stretch کردن ب��ا اس��تفاده از Texture Tweaker's stretch mode اس��تفاده 
می شود: 

1. در ابزار select، روی Face دارای Texture که می خواهید edit شود، کلیک کنید.

 Edit را انتخاب کنید. یک روش س��ریع برای رس��یدن به edit → Face → Texture → position  .2
Mode راست کلیک کردن روی Face و انتخاب Texture → position از منو است.

3. بر روی Texture، راست کلیک کنید و گزینه ي Fixed pins را از حالت انتخاب درآورید. با این کار،  
ب��ه stretch Texture move  )ی��ا Free pin mode( می روی��د و به جای چهار پین رنگی مختلف 

Green (Rotate) pin Red (Move) pin
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با چند س��مبل کوچک در نزدیکی آن ها، باید چهار پین زرد مس��اوی ببینید. در ش��کل 4-7،  آنچه انتظار 
می  رود، دیده می شود.

4. بر روی یک پین کلیک کنید تا آن را بردارید.
مکان نما باید به یک مش��ت دس��ت تبدیل ش��ود و pin با حرکت ماوس آن را دنبال کند. Esc را بزنید تا 

pin رها شود. با فشردن Esc همه ي عملیات در sketchup کنسل می شود. 

5. با یک بار کلیک کردن pin را در گوشه ي ساختمان در عکس خود، قرار دهید. 
اگر پین، از نوع چپ فوقانی است، آن را در گوشه ي چپ بالای ساختمان در عکس رها کنید )شکل 7-5 

را ببینید(. 
. بر روی پین کلیک کنید و آن را که به گوشه ي متناظر face مورد نظر، برده اید دراگ نمایید.   6

اگر پین، از نوع چپ فوقانی است، آن را در گوشه ي چپ بالای face قرار دهید. شکل 6-7 را برای دین 
این موضوع مشاهده می کنید. 

7. مراحل چهار تا شش را برای هر سه پین دیگر تکرار کنید )شکل 7-7(. 

 scrall whed اگ��ر نیاز دارید، م��دل را زوم یا اربیت کنید تا بهترین ویو را از کارتان به دس��ت آورید. از
ماوس خود برای حرکت دادن بدون تغییر ابزار استفاده کنید.

روش خوب کار، برداش��تن هر پین زرد در مجاورت محل دقیق اس��ت. بعد زوم کنید و از بهترین زاویه ي 
دید برای درست کردن کار استفاده کنید. 

8. اینتر کنید تا از Texture Edit mode بیرون بیایید. 

)شکل 4 -7( 
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اگ��ر آنچه می بینید باب میل تان نیس��ت، برگردید و Texture را دوب��اره edit کنید. edit کردن محدودیت 
ندارد. مقیاس بندی مدل تا زمانی که عکس خوب به نظر آید، مي تواند ادامه داشته باشد. 

)شکل 5 -7( 

)شکل 6 -7( 

Place the pin here

Move pin here
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)شکل 7 -7( 

؟؟؟///
زمانی که از stretching مدل راضی بودید، یکی از دو چیز زیر صادق است:

 face به نظر نمی رسد. چنانچه stretched یا squashed پیش فرض ها درس�ت اند: یعنی عکس
قبلاً به اندازه ي درست ساخته شود، این mode رخ می دهد. 

پیش فرض ها درس�ت نیس�تند: اگ��ر Texture عکس، squashed ی��ا stretched به نظر آید،  
face س��ایز غلط دارد. نگران نباش��ید. فقط باید کل face را تا زمانی که Texture درس��ت به نظر 

آید، بکشید.

از مراحل زیر برای stretch کردن یک Face تا زمانی که درست به نظر آید، استفاده کنید.

 Face هایی که می توان برای درس�ت کش�یدن guide برای ایجاد کردن Tape Measure 1. از ابزار
اس�تفاده کرد، بهره بگیرید. برای این کار، مثلاً ساختمانی که مدل سازی می کنم، دارای عرض 50 فوتی 

است. در فصل دو توضیحاتی ارائه شد.
2. صفحه اي که می خواهید stretch کنید را انتخاب کنید. اگر مدل شما در مراحل اولیه است، فقط کل 
کیت و caboodle را انتخاب کنید. سه بار روی Face کلیک کنید تا Face و هرچه به آن متصل است، 

انتخاب شود. 
در شکل 8-7، کل مدل انتخاب شده؛ چون در آغاز کار است. 
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tools → scale .3 را انتخاب کنید تا ابزار scale فعال شود. زمانی که این ابزار فعال است، هر چیزی که 
در مدل انتخاب شود به وسیله ي کادر sketchup و 27 مکعب سبز کوچک آن )به نام grip( و خطوط 

زرد ضخیم احاطه می شود. 
4. اندازه ي بخش انتخاب شده ي خود را به اندازه ي مناسب برسانید. )شکل 9-7 را ببینید(.

از scale tool با کلیک کردن روی grip ها و حرکت دادن مکان نما برای stretch کردن موارد انتخابی 
استفاده کنید. برای توقف کار، دوباره کلیک کنید. 

برای مقیاس بندی چیزی با اس��تفاده از یک guide، روی ی��ک scale grip کلیک کنید و guide مربوطه 
را hover over کنی��د تا به sketchup بگویید که کج��ا را می خواهید انتخاب کند. برای خاتمه کار دوباره 

کلیک کنید.

)شکل 8 -7( 

)شکل 9 -7( 

Click here to start stretching Click here to stretch as far as this guide
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 photo texture مدل سازی بر روی
بعد از آن که یک photo texture را روی face درس��ت و در مکان مناس��ب گذاش��تید، از اطلاعات تصویر 
برای افزودن ش��کل به مدل اس��تفاده می کنید. این یک روش خوب برای درست کار کردن بدون اندازه گیری 

زیاد است و ترکیبی از photo texture و چند عملیات ساده push/pull می تواند بسیار ارزشمند باشد. 

چیزهایی که باید بدانید:
مدل س��ازی با Face های دارای عکس س��خت نیست، اما باید یک مرحله ي اصلی را قبل از شروع کار بدانید. 

باید مطمئن شوید که Texture شما، project می شود.

در ش��کل 10-7، آنچه ک��ه هنگام تلاش ب��رای push/pull کردن ی��ک opening در یک face دارای 
photo texture رخ می دهد، دیده مي ش��ود. در س��مت چپ، زمانی که texture ،project نش��ده است،  
face های داخل با قطعات تصادفی texture رنگ می ش��وند و مدل را ش��بیه یک پازل می کنند. در س��مت 
راس��ت، زمانی که project ش��ده است، face هاي درونی که با وس��یله عملیات push/pull تولید شده اند، 
به رنگ خاکس��تری صاف اند. این را رنگ )paint( کردن با پیکسل های stretched می نامند که در پایان،  

محصول برای آنچه انجام می دهیم، مناسب تر است.

مطمئن ش��دن از این که face texture ش��ما قبل از شروع کار روی آن project شده،  فکر خوبی است. بر 
روی face دارای photo texture راس��ت کلیک کنید و Texture→projected را از منو انتخاب کنید. 
اگر یک check mark نزدیک projected دیدید، Texture ش��ما قبلًا projected ش��ده است و دیگر 

چیزی را انتخاب نکنید. 

)شکل 10 -7( 

projected textures مدل سازی با
از مراحل زیر برای کار کردن با projected texture استفاده کنید )به شکل 11-7 رجوع شود(.

1. یک کادر مستطیلی اولیه بسازید.

2. یک photo texture را به یکی از face های اطراف اضافه کنید. 

Wallpaper effect Stretched Pixels effect No Textures
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3. روی face م�ورد نظر، راس�ت کلیک کنی�د و Texture→projected را از منو انتخاب کنید. مطمئن 
شوید که یک check mark نزدیک آن وجود دارد. 

 stretched کنید. به اثرهاي push/pull رسم کنید و آن راTexture دارای face 4. یک مستطیل روی
pixel ها توجه کنید.

 angled 5. زوای�ا ی�ا ویژگی های دیگر را در صورت تمایل، به مدل اضافه کنید. در ش��کل 11-7،  یک
face دیده می شود. 

. به ابزار paint Bucket بروید.  6
Alt .7 را پایی�ن نگ�ه داری�د و در جای�ی روی textures face کلیک کنید تا Texture نمونه س�ازی 
ش�ود )کرس��ر باید شبییه یک eye dropper ش��ود(. با این کار projected در paint Burked لود 

مي شود. 
. Alt را آزاد کنی�د ت�ا ب�ه کرس�ر paint Burked برگردی�د و angled face را کلی�ک کنی�د. ت��ا با   8

ها را این جا هم ببینید.   stretched pixel آن را رنگ کنید. باید اثر projected texture

)شکل 11 -7( 

مورد سخت تر : Map کردن photo texture برای سطوح منحنی 
ای��ن، یکی از چیزهایی اس��ت که غالباً افراد در موردش می پرس��ند و مرا همیش��ه کمی نگ��ران می کند؛ زیرا 
پیچیده است. در طی این چهار سال کار با sketchup، تعداد دفعه هایي که باید این کار را می کردم، به تعداد 

Sample texture Paint texture on sloped surface
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انگش��تان دس��ت هم نمی رس��د. با این حال باید آن را یاد بگیرید. نکته ي اصلی، Line up کردن یک سطح 
مس��طح با س��طح منحنی اي اس��ت که می خواهید photo texture را در آن به کار ببرید. بعد سطح مسطح 
 ،projected کنی��د و در نهایت س��طح منحن��ی را با projected کنی��د. آن را Texture T paint را ب��ا

paint ،sampled texture کنید. 

از مراحل زیر برای این کار استفاده کنید: 

1. ی�ک س�طح منحنی ایجاد کنید. ب��رای این کار چند منحنی روی face فوقانی یک بلوک مس��تطیلی 
می کش��م و از push/pull برای ایجاد س��طح منحنی با push down کردن یکی از face های بالایی 

برای ناپدید کردن آن، استفاده می کنم. 
2. یک س�طح مس�طح که با سطح منحنی شما Line up می ش�ود، ایجاد کنید. از ابزار Line و سیستم 
sketchup inferencing برای رسم یک face مسطح که با سطح منحنی من،  Line up می شود، 

استفاده می کنم. 

)شکل 12 -7( 

3. یک photo texture برای س�طح مس�طح به کار ببرید و مطمئن ش�وید که درس�ت قرار گرفته است.
می توانید برای آشنایی با نحوه ي این کار، به بخش های قبل این فصل رجوع کنید.

4. روی textured face راس�ت کلیک کنی�د و Texture→projected را انتخاب کنید. با این کار مطمئن 
می شوید که projected , texture می شود. این نکته ي اصلی عملیات ماست.
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 projected texture کردن sample برای Alt به همراه پایین نگه داشتن paint Bucket 5. از ابزار
استفاده کنید. با این کار ابزار paint Bucket شما با projected texture لود می شود.

 projected بدون فشردن هیچ کلید دیگر استفاده کنید تا سطح منحنی با  paint Bucket  6 . از ابزار
texture رنگ ش�ود. اگر همه چیز خوب پیش برود، photo texture روی س��طح منحنی ش��ما رنگ 

مي شود. در تصویر، در بعضی مکان ها، پیکسل ها stretched شده به نظر می رسد. 
7. سطح مسطحی که در ابتدا عکس را روی آن map کردید، حذف کنید. )دیگر به آن نیاز ندارید(

اگر این کار را روی س��طح منحنی انجام دادید و متوجه ش��دید عملیات انجام نشد، احتمالاً سطح منحنی شما،  
بخشی از یک گروه یا component است. برای ادیت کردن گروه یا  component، دابل کلیک کنید یا 

explode را انتخاب کنید. 

مدل سازی به صورت مستقیم از یک عکس:
 photo Match معرفی کردن

نخس��تین باری که عملکرد photo Match را دیدم، بس��یار خوشحال شدم. گاهی تکنولوژی بسیار سودمند 
و رضایت بخش اس��ت؛ درس��ت مثل همین ابزار. می توان از photo Match برای انجام دادن کارهایی مثل 

موارد زیر استفاده کرد: 

یک مدل را بر اس�اس یک تصویر بس�ازید: اگر یک تصویر یا عکس خوب از چیزی که می خواهید 
در sketchup مدل س��ازی کنید، دارید، photo Match می تواند به ش��ما در ساختن سریع تر مدل 

کمک کند. 
ویوی مدل ش�ما را با عکس هماهنگ می کند: ش��اید مدلی از یک س��اختمان و تصویری از جایی که 
 sketchup برای قرار دادن photo Match س��اختمان ایجاد مي شود، داش��ته باش��ید. می توان از
دوربین خود دقیقاً در جایی که دوربین واقعی در موقع عکس گرفتن وجود داشته است، استفاده کنید. 
مي توانید یک تصویر کمپوزیت بسازید که نشان دهد ساختمان کار شما در بافت اصلی چگونه است. 

Photo Match فقط روی تصاویر اش��یایی که حداقل یک جفت س��طح دارند و سطوح با هم زوایایی راست 
تشکیل می دهند، کار می کند. خوشبختانه بسیاری از چیزهایی که می خواهیم بسازید این خصوصیت را دارند. 

اگر شئ کاملاً دایره یا موجی شکل باشد، photo Match دیگر کار نمی کند. 
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مشاهده کردن همه ي رنگ های زیبا 

photo Match هم مثل س��ایر خصوصیت هاي sketchup، بیش��تر روش است تا ابزار و از آن برای تنظیم 
کردن چیزها استفاده می کنید. کمی مدل می سازید و بعد از photo Mtach dialog box استفاده می کنید و 
 photo Match را نمی دانید، نمی توانید با sketchup دوباره ادامه می دهید. اگر اصول بنیادی مدل سازی در

کار کنید.

اجزای مختلف photo match interface که در پنجره ي مدل سازی شما وجود دارند، عبارت اند از:

Photograph: تصوی��ری که برای ایجاد یک photo Match جدید، انتخاب می کنید. به ش��کل 
پش��ت زمینه در پنجره ي مدل سازی شما دیده می ش��ود و تا زمانی که از orbit برای تغییر دادن ویو 
استفاده نکنید، همان جا می ماند. برای برگرداندن آن، روی scene tab که نام عکس را دارد، کلیک 

کنید )بالای پنجره ي مدل سازی قرار دارد(.
 photo اینها به صورت دو گروه سبز و قرمزند. وقتی در حال تنظیم کردن یک :Perspective bars
های آن ها را دراگ کنید تا با جفت های لبه   grip .جدید هس��تید از آن ها اس��تفاده می کنید Match
)edge(های عمودی و موازی در عکس شما، Line up شوند. برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش 

بعدی رجوع کنید. 
Horizon line: این یک، bar زرد و افقی اس��ت که در بیش��تر موارد، از آن استفاده نمی کنید و خط 
افقی را در ویوی ش��ما نمایش می دهد. تا زمانی که perspective bar را به درس��تی قرار دهید، از 

خود حفاظت می کند. 
Vanishing point grips: اینه��ا در هر دو انتهای horizon line زندگی می کنند و تا زمانی که 

کار تنظیم کردن perspective bars را به خوبی انجام دهید، نباید آن ها را لمس کنید. 
Axis origin: اینجا، همان جاست که محورهای قرمز، سبز و آبی همدیگر را ملاقات می کنند. مکان 

آن را خود تعیین کنید تا به sketchup بگویید سطح زمین کجاست.
scalel line/ vertical axis: ب��ا کلی��ک کردن و دراگ کردن ای��ن خط آبی می توان تصویر خود را 
با اس��تفاده از colored photo match grid lines، مقیاس بندی کرد. بعد از این کار، همیش��ه 

اندازه ي مدل را با استفاده از ابزار Meature Tape درست تر تعیین مي کنید.

باید با چند گزینه که خارج از پنجره ي مدل سازی شما ظاهر می شوند هم کار کنید که عبارت اند از:

photo Match scene tab: زمان��ی ک��ه ی��ک photo Match جدید می س��ازید، یک منظره یا 
scene جدید هم می س��ازید. با کلیک کردن روی photo Match scene tab، ویوی شما به آن 
 photo تنظیم کردید، برمی گ��ردد. با این کار تصویر photo Match وی��وی که هن��گام ایجاد آن

Match دوباره ظاهر مي شود � البته اگر آن را به ویوی دیگر orbit کنید.
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photo match dialog box: ای��ن کنت��رل کنن��ده ي photo Match اس��ت و در آن هم��ه ي 
کنترل هایی که برای ایجاد، edit کردن  و کار با photo Match نیاز دارید، پیدا می شود.

ایجاد کردن یک photo Match جدید
ایج��اد ک��ردن یک photo Match جدید، کلاً یک برنامه ي مرحله به مرحله اس��ت و ب��رای این کار، باید 
پنجره ي مدل س��ازی شما آماده ي ایجاد کردن یک photo Match جدید باشد. نحوه ي کار بستگی به نوع 

کار شما دارد. 

از یک عکس برای ساختن یک مدل استفاده می کنید. اگر این کار را انجام نمی دهید، یک فایل جدید 
sketchup باز کنید و ادامه دهید. 

یک مدل س�اخته ش�ده را ب�ا یک عکس Line up می کنید. برای ای��ن کار باید ویوی خود را دوباره 
جهت دهید و محورهای رسم را قبل از ایجاد یک photo Match جدید، تغییر مکان دهید.

از مراحل زیر برای انجام این کار استفاده کنید:

orbit .1 کنید تا ویوی مدل شما کم و بیش با مکان دوربین در عکس شما، هماهنگی پیدا کند. 

Tools → Axis .2 را انتخاب کنید. 

3. کلیک کنید تا Axis origin )محل رس�یدن محورهای رنگی به هم( جایی روی مدل ش�ما قرار گیرد  
سعی کنید نقطه ای را انتخاب کنید که در تصویر شما، قابل دیدن است.

4. در جایی از کوادرانت چپ پایین پنجره ي مدل س�ازی خود کلیک کنید تا مطمئن شوید که محورهای 
قرمز از چپ بالا به گوشه ي راست پایین صفحه ي نمایش کشیده شده اند. 

Liner inference . 5 خود را ببینید تا مطمئن شوید که محور قرمز شما با بعضی از edge ها در مدل 
شما موازي است.

6 . در جایی در quadrant راست بالایی پنجره ي مدل سازی خود کلیک کنید تا مطمئن شوید که محور 
آبی، point up است. 

بعد از آن که پنجره ي مدل سازی شما تنظیم شد، از مراحل زیر برای ایجاد کردن یک photo Match جدید 
در فایل sketchup خود استفاده کنید.

Camera →New photo Match .1 را انتخاب کنید. 

2. در dialog box باز ش�ده،  تصویری را که می خواهید به عنوان ش�روع کار photo Match به کار 
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ببرید، انتخاب و گزینه ي open را کلیک کنید.

Dialog box بس��ته می ش��ود و می بینید که تصویر انتخابی در پنجره ي مدل س��ازی شما قرار دارد. در 
شکل 13-7 تصویر مطالب بالا ذکر شده است.

در photo Match باید از انواع خاصی عکس استفاده کرد تا به درستی کار کند. 
3. در photo match dialog box )ک�ه ب�ه صورت اتوماتیک باز می ش�ود(، style )س�بکی( را که با 

عکس شما همخوانی دارد، انتخاب کنید. 

گزینه های style در این کار، متناظر با سه نوع عکس مختلف است. اگر عکس شما از دید انسان، ویوی 
داخل��ی دارد، inside را انتخ��اب کنید. اگر یک زاویه ي هوای��ی دارد، Above و گر ویوی خارجی دارد،  

outside را انتخاب کنید. در شکل 14-7 یک مثالي در این مورد آمده است.

Perspective bars .4 را در مکان مناسب قرار دهید. با دو bar سبز رنگ شروع کنید  و آن ها را با هر 
table tap ،roofline،( .کنید. بالا و پایین ویندوز گزینه های خوبی هستند line up ،موازی edge دو

 ) ceiling tile(

این کار س��اده است. با هر بار Perspective bar را حرکت دهید و هر یک را جداگانه در مکان مناسب 
دراگ کنید. 

)شکل 13 -7( 
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می توان از ترفندهای زیر برای قرار دادن bar ها در مکان درست استفاده کرد.

zoom out, zoom in کنی��د ت��ا به ویوی بهتری از عکس در هنگام قرار دادن bar ها برس��ید.   •
هرچه کار را درست تر انجام دهید، مدل بهتر می شود.

Edge های بلند و خوب عکس خود را برای انطباق با bar ها انتخاب کنید تا نتایج بهتر شود.  •
اگر با یک مدل موجود کار می کنید، پنهان کردن آن در هنگام قرار دادن bar ها کمک کننده است.   •
فقط Model check box در پنجره ي photo Match را از mode انتخاب درآورید تا به صورت 

موقت، پنهان شود. 
5 . دو Perspective bars قرم�ز را ب�ا ی�ک مجموعه ي مختل�ف از edge های م�وازی، line up کنید 
 photo ،های موازی، روی جفت اول عمودند. اگر آن ها عمود نباش��ند edge و مطمئ�ن ش�وید که ای�ن

match کار نمی کند. 
. Axis origin )مربع کوچکی که محورها در آن به هم می رس�ند( را در جایی که س�اختمان ش�ما به   6
زمین می رس�د، قرار دهید. با این کار به sketchup می گویید که ground plane کجاس��ت. مطمئن 

شوید که Axis origin شما درست در تقاطع دو edge عمود است.
اگ��ر با photo match در یک مدل موجود کار می کنی��د، با دراگ کردن Axis origin، مدل حرکت 
می کند. مدل خود را با تصویر به نحوی line up کنید که نقطه ي قرار گیری Axis origin شما درست 

بالای نقطه ي متناظر در عکس باشد. در مورد اندازه نگران نباشید. 
7. ان�دازه ي تصویر را ب�ا کلیک کردن و دراگ کردن جایی روی خط آب�ی، scale/vertical axis برای 

zoom کردن تا زمانی که تصویر به اندازه ي درست برسد، تنظیم کنید.

ابتدا با تنظیم کردن فضای grid در photo Match dialog box و بعد با استفاده از grid line در 
پنجره ي مدل سازی برای eyeball کردن اندازه ي تصویر، این کار را انجام دهید. 

)شکل 14 -7( 
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8 . بر روی گزینه ي Done در photo Match dialog box کلیک کنید. زمانی که گزینه ي Done را 
کلیک می کنید، ادیت کردن پایان می یابد. همه خطوط و grip های رنگی ناپدید می شوند و تصویر شما و 
محورهای مدل باقی می مانند. حال از photo Match برای ایجاد کردن یک scene استفاده کرده اید. 

شما دقیقاً همان جایی هستید که عکاس در هنگام گرفتن عکس، ایستاده بود.

photo Match مدل سازی با
تنظیم کردن و ایجاد یک photo Match مرحله ي اول است. حال باید از ابزارهای مدل سازی برای ساختن 

مدلي بر اساس تصویری که دارید، استفاده کنید. مفاهیم اصلی در این رابطه عبارتند از:

یک فرایند خطی است. ساختن یک مدل با استفاده از photo Match شامل رسم کردن edge ها، 
orbit کردن، رسم چند edge دیگر و برگشت به photo match scene و رسم کردن edge های 

بیشتر است. هر عکس، با دیگری متفاوت است؛ بنابراین، هر عکس چالش های متفاوتی دارد. 
photo texture را فراموش نکنید. یکی از بهترین ویژگی های photo Match توانایی آن برای 
photo texture ک��ردن face های مدل ش��ما با اس��تفاده از عکس به عن��وان paint به صورت 

اتوماتیک است. این عملیات فقط با زدن یک کلید آغاز و انجام می شود.

از مراحل زیر برای شروع مدل سازی با photo Match استفاده کنید.

1. روی نوار photo Match scene کلیک کنید تا مطمئن شوید که به درستی line up کرده اید.

اگر از نقطه ي دید خود، زاویه ي دید را با ابزار orbit بچرخانید، می بینید که عکس ناپدید می شود. می توان 
ب��ا کلیک روی scene tab دوباره به عقب برگش��ت. نام آن با نام عکس ش��ما یکی اس��ت و در بالای 

پنجره ي مدل سازی قرار دارد )به شکل 15-7 نگاه کنید(.
2. یکی از لبه های عکس خود را با ابزار line ردیابی کنید. 

مطمئن شوید در یکی از سه جهت اصلی، رسم می کنید � قرمز سبز یا آبی. 
3. با ابزار keep tracing, line کنید تا یک face مستطیل داشته باشید.

نکته ي اصلی، حصول اطمینان از این اس��ت که رنگ edge ها را به همان صورت که رس��م ش��ده است،  
مشاهده می کنید. همیشه می خواهید سبز یا آبی یا قرمز شدن خطوط را در هنگام کار ببینید.

مواظب باش��ید در هنگام رس��م، orbit نکنید. اگر این کار را انجام دادید زاویه ي دید شما تغییر مي کند و 
دیگر عکس را نمي بینید، پس مرحله یک را تکرار کنید. بهتر اس��ت براي پیدا کردن دید مناس��ب از ابزار 

zoom استفاده کنید.

4. روی project textures از گزینه ي photo در دیالوگ باکس مربوطه کلیک کنید.
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 photo های مدل شما را با تصویری که برای ایجاد face ,sketchup ،هر زمان که این کار را می کنید
Match به کار برده اید، رنگ می کند. Face که در مرحله ي س��ه ایجاد ش��ده، حال براساس تصویر شما،  

photo-textured شده است. 

5 . بر روی کلید photo match scene کلیک کنید تا به ویوی photo Match برگردید. 
6 . از ابزار مدل سازی sketchup برای ادامه دادن trace عکس در سه بعد، استفاده کنید. 

در اینجا چند نکته برای انجام دادن موفق این کار مطرح مي شود:
همیش�ه یک لبه ي جدید را در انتهای لبه اي که قبلاَ رس�م کرده اید، ش�روع کنید. اگر این کار را   •

نکنید، هندسه ي شما معنا ندارد و به خوبی تمام نمی شود.
برای دیدن کار خود، به طور مداوم orbit کنید. گاهی trace کردن یک تصویر 2D در 3D کار   •
س��ختی اس��ت. به orbit عادت کنید تا چیزها را به طور مداوم بررس��ی و edge های خاصی را رسم 

کنید.
از اب�زار دیگر )مثل push/pull و افس�ت( در زمان مقتضی اس�تفاده کنی�د. هیچ چیز مانع به کار   •

بردن کل ابزار مدل سازی sketchup نمی شود.
به رنگ ها دقت کنید. وقتی تصویری پیش زمینه اس��ت، مش��اهده ي کار کردن س��خت می شود. اما   •

)شکل 15 -7( 

Scene tab for this Photo Match
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در photo Match، تماش��ا کردن کار رس��م برای حصول اطمینان از درست رسم کردن، امر مهمی 
است.

 trace در عکس خود را edge زوایا را با متصل کردن نقاط به هم، رسم کنید. اگر می خواهید یک  •
کنید که با هیچ محور رنگی line up مشخص نشده است، جایی که endpoint هستند را با رسم 

کردن edge های عمود و متصل کردن آن ها با یک خط زاویه دار، مشخص کنید. 
اگر می خواهید، گزینه ي project texture From photo را کلیک کنید تا عکس در مدل شما   •
paint شود. البته این گزینه فقط روی وجوهی کار می کند که در عکس قابل رؤیت اند. برای چیزهای 

دیگر باید از Texture Tweaker , paint Bucked استفاده کرد. 

اگ��ر بیش از یک تصویر از آنچه می خواهید مدل س��ازی کنید، داری��د، از بیش از یک photo Match برای 
ساختن آن استفاده کنید.
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تغییر دادن ظاهر مدل با 
 styles استفاده از

Styles که یک ویژگی جدید درsketchup 7 اند. همه در مورد ظاهر واقعی ش��کل ش��ما هس��تند. در این 
فص��ل، توضیحات کاملی در مورد نحوه ي کاربرد styles در sketchup ارائه مي ش��ود. ابتدا در مورد دلایل 
ها توضیح می دهم. بعد به کمک گزینه های بس��یار، توضیح می دهم که چگونه می توان از   style اس��تفاده از
ب��روز stylestitis )التهاب style های مربوط برای تصمیم گیری در مورد ظاهر مدل( جلوگیری نمود. بعد در 
مورد پنجره ي style های جدید صحبت می کنم و پس از آن، گزینه ها، کلیدها و check box های مربوط را 
به طور کامل شرح می دهم تا بتوانید از style های موجود استفاده کرده، آن ها را اصلاح کنید و style جدید 
بسازید. در پایان این فصل، در مورد نحوه ذخیره کردن style هایی که می خواهید، توضیحاتی ارائه مي شود. 

انتخاب کردن، نحوه و محل استفاده از style ها 
نکته ای که باید به یادداش��ت این اس��ت که style ها بی پایان و بی نهایت اند. با میلیون ها تنظیم می توان کل 
روز را صرف ظاهر مدل کرد. در این جا س��ؤالی مطرح می ش��ود � آیا این تنظیمات مقصود و منظور مرا به مدل 
می گوین��د؟ مفید کردن style ها، نکته ي اصلی تحت کنترل درآوردن آن هاس��ت. برای تصمیم گیری بهتر در 

مورد استفاده از style ها، باید حداقل دو فاکتور را در نظر گرفت: 

subject ی�ا موضوع level of completners )س�طح کامل( مدل: باید sketchy styles را برای 
مدل هایی به کار برد که هنور در حال تکامل اند. پیامی که این کار می فرستد این است: این کار، دائمی 

فصل 8
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نیست و من منتظر پیشنهادات هستم.
می توان تغییرات بیش��تری  ایجاد کرد. هرچه طرح من به فرم نهایی نزدیک تر باش��د، ظاهر مدل من،  
صیقلی تر می شود. از style برای برقراری ارتباط تعداد داده ها به مخاطب و تصمیم هاي دیگر استفاده 

می شود. 
اطلاعات مخاطب شما در مورد طرح چقدر است: زمانی که در مورد نحوه ي دریافت style ها تصمیم 
می گیرید. اختلاف زیادی بین هیئت رئیس��ه ي معماری دانش��گاه و یک غیر ط��راح که خانه را برای 
نخستین بار می سازد، وجود دارد. متخصصان حرفه ای می توانند اشیاء 3D را از 2D بشناسند. بنابراین 
لازم نیس��ت علائم زیادی را برای کمک به آن ها ارس��ال کرد. وجود style برای ارائه ي علائم، لازم 

است.

قبل از اس��تفاده از style ها، به یاد داشته باش��ید که حتی یک style کوچک هم راهي طولانی طی می کند. 
یادتان باش��د هدف style ها کمک کردن به ارتباط برقرار کردن مدل شما با مخاطب است، نه زیباسازی آن. 
اگر style مدل ش��ما، بیش��تر از محتوای آن مورد توجه باش��د، چیزها معنای کافی نمی دهند. در شکل 8-1،  

نمونه ي از کار کردن بسیار با style و بعد کنترل کردن چیزها درون آن دیده می شود.

)شکل 1-  8( 

به کار بردن style در مدل 
 sketchup های پیش ساخته است که در style ها،  به کار بردن style ساده ترین راه شروع کردن استفاده از
هستند. زمانی که به این بخش می رسید، باید ایده ای بر اساس style های خود داشته باشید. استفاده کردن از 

یک style برای مدل، یک فرایند چهار مرحله ای است:

window → styles .1 را انتخاب کنید تا پنجره ي مربوطه باز شود.

2. روی نوار select کلیک کنید تا مطمئن شوید در select pan هستید.

3. یک style library در فهرست style libraries قرار دارد، انتخاب کنید.

4. روی یک style در style window کلیک کنید تا در مدل شما به کار رود. 



155 Google Sketchup

اگرچه عجیب است، اما دیدن مدل بدون هیچ style، غیر ممکن است؛ زیرا style ها واقعاً ترکیبی از تنظیمات 
نمایش اند. بعضی از style ها از بقیه جالب ترند. مهم نیس��ت چه می کنید، اما همیش��ه از یک style اس��تفاده 
 style library می کنید. اگر می خواهید یک ویوی خنثی از مدل خود داش��ته باشید، از مجموعه ي موجود در
پی��ش ف��رض، یکی را انتخاب کنید. یکی از بهترین چیزها در مورد sketchup این اس��ت که وقتی در مورد 

محتوا حرف می زنید، تنها رها می شوید. 

Component-style یا material هرچه هستند، در sketchup مثال های زیادی از آن ها وجود دارد. در 
، فهرست styles libraries دیده می شود.  شکل 8-2 

در اینجا، گزینه های موجود در فهرست فوق الذکر، توضیح داده مي شود.

)شکل 2-  8( 

In Model: در ای��ن library هم��ه ي style هایی که در مدل به کار برده اید، دیده می ش��ود. برای 
دیدن فهرست style ها در فایل sketchup خود، مراحل زیر را طی کنید:

Model style library .1 را انتخاب کنید تا فهرستی از style هایی که در مدل به کار برده اید 
را ببینید.

2. روی منوی library options کلیک کنید و purge unused را برای خلاص شدن از هر 
style که از آن استفاده نمی کنید، انتخاب کنید.

styles: ای��ن sneaky اس��ت؛ زیرا واقعاً یک library نیس��ت، بلکه یک وی��و از فولدر style های 
شماس��ت � مکانی روی رایانه ي ش��ما که style libraries شما را در بردارد. اگر به دقت نگاه کنید،  
این مشابه فهرستی است که در بخش میانی فهرست styles libraries می بینید. در این جا قرار دارد 

تا دسترسی به آن آسان باشد و از libraries به پوشه ي styles اضافه شود. 
Assorted styles: این library یک نمونه از اثرات جذاب است که می توان از تنظیمات style ها 

به دست آورد. بسیاری از آن ها مفیدند و البته، بعضی واقعاً کابوس مانند هستند. 
ها در این library ترکیبات مختلف رنگ های face ، edge و پس زمینه اند. اگر   style :color sets
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می خواهید از سیاه و سفید جدا شوید، این فهرست را مشاهده کنید.
ها به اس��تثنای اولی، کم اند؛ پیس زمینه ي سفید، edge های لبه سیاه،    style این :Default styles

face های جلو و عقب سفید و خاکستری و اثراهاي edge. جالب نیستند. 

paper watermarks: ه��ر style در این watermarks library پس زمینه هاي مختلفی دارد. 
اس��تفاده از یکی از این style ها باعث می شود مدل شما شبیه رسم شدن روی یک نوع سطح خاص 

به نظر آید.
ها در ورژن ش��ش، نتیجه ي بیش از یک س��ال کار روی چیزی به نام   style این :sketchy Edges
nonphoto realistic rendering هستند. این معجزه، شامل استفاده کردن از خطوط واقعی رسم 
ش��ده با دس��ت به جای خطوط دیجیتال برای تبدیل edge است. این نتیجه، همان است که می تواند 
مدل های ش��ما را بیشتر شبیه طرح هاي دستی کند. قبل از sketchup6 این اثر همیشه مصنوعی به 

نظر می آمد. می توان از این نوع style برای تبدیل مدل کشیده شده به موارد زیر استفاده کرد:
• طرح شما، در in process )در دست کار( است.

• مدل شما یک پروپوزال است نه یک کار کامل و تمام شده.
• به همه ي نظرها و پیشنهادات بیننده خوش آمد مي گوید.

Straight Lines: هم��ه ي style ه��ا در ای��ن library، انواع مختلف یک تم ان��د، edge ها در این 
  effect ها، یک style مي شود. با این render ،ها با خطوط مس��تقیم ضخیم تر و زوایای مربع style
مدادگونه تکنیکی به دس��ت نمی آورید. آن ها ی��ک rough rendering )ارائه ي ضخامت( از مدل 

شما هستند. 

ایجاد تغییرات در style ها 
در این بخش، تنظیمات در قسمت Edit موجود در styles dialog box را توضیح می دهم و به صورت کامل 

موارد کاربرد widght ،doodad ها را شرح می دهم. دلایل انتخاب یک نوع تنظیمات را نیز ذکر می کنم.

از س��ه قس��مت موجود در whale ،Edit ،styles dialog box می توان کنترل ها و تنظیمات بیش��تری به 
دس��ت آورد. بنابراین طراحان sketchup، این pan را به پنج نوع tab مختلف تقس��یم می کنند. از هر یک،  

توضیحات مختصری ارائه مي شود:

Edge: این نوار شامل همه ي آن هایی است که مدل ظاهر لبه ها و خطوط را در مدل کنترل می کند. 
این شامل، قابل رؤیت بودن، رنگ و افکت های ویژه ي دیگر است. 

Face: این نوار یا tab، ظاهر صفحه ها در مدل از جمله رنگ پیش فرض، قابل رؤیت بودن و شفافیت 
آن ها را کنترل می کند. 
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Background: این نوار، کنترل هایی برای تنظیم رنگ و قابلیت رؤیت پس زمینه، آس��مان فرضي و 
زمین را در مدل شما ارائه می دهد. 

Watermark: این نوار در sketchup جدید اس��ت. watermark ها تصاویری اند که می توانند به 
عنوان بک گراند استفاده شوند. نوار watermark کنترل بر روی اینها را ارائه می دهد.

Modeling: ای��ن ن��وار، کنترل هایی برای تنظیم رنگ و قابلیت رؤیت چن��د عنصر در مدل از جمله 
guide و plane ها را ارائه می دهد. 

در بخش های بعد، هر tab به صورت کامل ش��رح داده مي شود و پیشنهادهایي برای استفاده از این تنظیمات 
ارائه مي شود.

 Edge settings تنظیم کردن
 NPR styles .شما در مدل، تغییرات ایجاد می کند style بس��یار درست است؛ زیرا بسته به نوع ،edge نوار
تنظیم��ات متفاوتی با non-NPR Style منظم دارد. در ش��کل 3-8، ورژن های مختلف Edge tab دیده 
می ش��ود که شما با انتخاب window → Style و انتخاب Edit tab و کلیک کردن آیکون Box در سمت 

چپ، آن را باز می کنید. 

)شکل 3-  8( 

Sketchup6، دو نوع Style مختلف دارد؛ NPR و regular )منظم(.
 NPR مربوط به non photorealistic rendering است و sketchup از خطوط ترسیم شده با دست 
 sketchy Edges ها در Style کردن لبه ها در مدل شما استفاده می کند. همه ي render و دیجیتالی برای
 NPR از نوع ،Assorted styles library در CAD و استاندارد Google Erath و همه به جز library
هستند. از آنجا که می توان Style خود را براساس Style های موجود تولید کرد، همه Style های تولیدی شما 

ها، ایجاد شده اند هم از نوع NPR هستند.   NPR style که یکی از Edge settings به وسیله ي
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نمایش دادن edge ها 
بیش��تر اوقات، مدل خود را با خطوط و لبه هاي فعال مش��اهده می کنید. از آنجا که sketchup یک مدلس��از 
edge محور است، کار کردن با حالت غیر فعال بودن آن ها، سخت است. در شکل4-8 مدلي با غیر فعال بودن 

ها نمایش داده شوند:  edge این گزینه دیده می شود. در اینجا مواردی ذکر می شود که نمی خواهید

اگر می خواهید مدل شما تا حد ممکن شبیه تصویر به نظر آید.
اگر می خواهید مدل را به برنامه ای بفرس��تید ک��ه خط ها و لبه ها را نمایش نمی دهد و می خواهید یک 

preview از آن ببینید.

)شکل 4-  8( 

پروفایل ها 
با انتخاب profiles check box به sketchup می گویید که از یک خط ضخیم تر برای لبه هایی اس��تفاده 
کند که ش��کل ها را در مدل ش��ما نمایش مي دهند. اگر از یک non-NPR style استفاده می کنید، می توان 
ضخامت خطوط پروفایل یا ش��کل را تایپ کرد. مثل س��ایر مقدارها، ضخامت پروفایل برحسب پیکسل است. 
اس��تفاده از خطوط پروفایل، یک روش اس��تاندارد است که مدت هاس��ت به کار می رود و از آن ها برای افزودن 
عمق به ویوهای مدل اس��تفاده می ش��ود. با فعال بودن profiles ،sketchup بهتر عمل می کند. به ش��کل 

4-8 نگاه کنید تا مشاهده کنید یک پروفایل چگونه می تواند متفاوت باشد.



159 Google Sketchup

 Depth cue
ب��ا اس��تفاده از ضخامت های مختلف خط، برای انتقال عمق روش رس��م دیگر اس��ت. اش��یایی که به بیننده 
نزدیک اند، با خطوط ضخیم رس��م می ش��وند؛ در حالی که چیزهای دورتر در scene، با خطوط نازک تر رس��م 

می شوند. تعداد ضخامت خطوط براساس میل فرد تغییر می کند، اما معمولاً چیزی بین 3و 16 است. 

Depth cue، روش اتوماتی��ک sketchup در ب��ه کار ب��ردن ای��ن افکت برای مدل شماس��ت. زمانی که 
Depth cue check box ب��از می ش��ود، Depth cue به صورت دینامیک، ضخامت لاین را بر اس��اس 
میزان دوری چیزها در مدل ش��ما، تنظیم می کند. در non-NPR style می توان به sketchup گفت که 
چند نوع ضخامت خط می خواهید. تعدادی که ش��ما تای��پ می کنید، تعداد مطلوب line weight و ضخامت 
ضخیم ترین لاین اس��ت که sketchup به کار می برد. من از ماکزیمم weight line )ضخامت خط( برابر 
پنج یا شش پیکسل استفاده می کنم. Sketchup، نازک ترین این را یک پیکسل انتخاب می کند؛ زیرا بهترین 

خط هماهنگ با رایانه ي شماست. در شکل 4-8، مدلي با Depth cue پنج پیکسل دیده می شود.

در ادامه، راهنمایی هایی برای استفاده از Depth cue دیده می شود:

Depth cue، در رسم های صرفاً خطی، بهتر است. زمانی که از رنگ و ماده استفاده شود، اطلاعات 
دیگر در ویوی شما وجود دارد که می تواند depth را تامین کند. بهترین کاربرد Depth cue برای 

پرسپکتیوهای سفید و سیاه می باشد.
از Depth cue بر روی معماری بزرگ ماده مانند اس�تفاده کنید. به طور کلی، افرادی که چیزهایی 
مثل س��اختمان رسم می کنند از روش multiple-line-weights اس��تفاده می کنند و افرادی که 

چیزهای کوچک تر مثل مخلوط کن رسم می کنند، profile line را به کار مي برند. 
وقتی از Depth cue استفاده می کنم، profiles را غیر فعال می کنم. این دو روش رسم با هم خوب 

کار نمی کنند؛ بنابراین فقط از یکی از آن ها استفاده می کنم. 

 Extension
 Extension text box ها در مدل ش��ما براس��اس تعداد پیکسلی که در edge می گوید که sketchup این، به
 ،Extension تایپ مي کنید، توسعه یابند. به شکل 4-8 برای مشاهده ي این گزینه رجوع کنید. توجه کنید که
 zoom in  ،های شما از آن چه در مدلتان Extension بر حس��ب پیکسل اندازه گیری می ش��ود و این یعنی
می شود، کوتاه تر و از زمان zoom out طولانی ترند. توسعه دادن edge، روش خوبی برای آن است که مدل 
 edge extension اس��تفاده نکنید می توان از NRP های style به نظر آید، حتی اگر از sketchy ،ش��ما

برای موارد زیر استفاده کرد:

نشان دهید که مدل شما، یک quick sketch )طرح فوری( است.
نشان دهید که ابعاد و تناسب ها هنوز قابل بحث اند. 
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 Endpoints
زمانی که روش قدیمی شروع و تمام کردن خطوط را با کشیدن مداد در کاغذ، به کار می برم، رسم من، کمی 
ها با یک خط ضخیم تر و سیاه تر، راهی برای    endpoint دارای تزیینات نگارش��ی می شود. تاکید کردن روی

پر رنگ شدن رسم است. به شکل 5-8 توجه کنید. 

Sketchup با ارائه ي ویژگی Endpoints به ش��ما در دس��ت یابی به این افکت کمک می کند که فقط در 
Non-NPR style قابل دسترسی است.

تعداد پیکس��ل هایی که می خواهید sketchup در انتهای هر قس��مت edge بر آن تاکید کند، را تایپ کنید. 
من به طور خاص از Endpoint در ترکیب با Extension استفاده می کنم.

 Jitter
بیش��تر افراد یا از Jitter بدش��ان می آید یا آن را دوست دارند. با فعال بودن sketchup ،jitter ،edge ها را 
jitter مي کند و آن را ش��بیه render کردن مدل با یک burn stick در حالی که روی یک جاده ي کثیف 
ها، jitter بهترین راه    NPR style رانندگ��ی می کنید، در می آورد. من این اثر را دوس��ت دارم. قب��ل از آمدن
تبدیل مدل به حالت رس��م شده با دس��ت بود. اگر می خواهید از این گزینه استفاده کنید، مواظب باشید؛ چون 
هیچ کس موافق تصمیم شما نیست. از آن در موقعیت هایی که Extension است استفاده می کنم. در شکل 

jitter ،8-6  دیده می شود.

 Halo

واقعاً آرزو می کردم Halo  برای NON-NPR style هم در دسترس باشد؛ زیرا بسیار عالی است. عملکرد 
Halo بسیار ساده است. این گزینه به صورت اتوماتیک، لاین های خاصی را قبل از رفتن به لاین های دیگر،  
قطع می کند و یک Halo از فضای خالی اطراف اشیاء ایجاد می کند. با این کار، مدل شما مرتب به نظر می آید 
و ساده خوانده می شود. این، در حقیقت، یک ترفند رسم است که کاربران مواد و کاغذ به کار می برند تا عمق 

)شکل 5-  8( 
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)شکل 6-  8( 

)شکل 7-  8( 

را ارائه کنند � که و در بیشتر کارتون ها دیده مي شود. 

های شما می دهد،   edge به sketchup تایپ می کنید، مقدار فضای آزادی را که Halo box عددی که در
 Halo نشان می دهد. واحد اندازه گیری، پیکسل است، اما هیچ دانش خاصی برای آن وجود ندارد. برای دیدن

به شکل 7-8 رجوع کنید. 
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Level of Detail )سطح جزئیات(
زمانی که Level of detail controller را به جلو و عقب می برید؛ به sketchup می گویید که می خواهید 
های بیش��تری نمایش داده می شود. باید   edge ،مدل چقدر ش��لوغ به نظر آید. هرچه به س��مت راست بروید

آزمایش کنید تا بهترین ظاهر مدل به دست آید. شکل 8-8 این مفهوم را نشان می دهد. 

Color )رنگ( 
از فهرست بالا� پایین رنگ برای تعیین کردن رنگ همه ي لبه ها در مدل، استفاده می کنید. 

گزینه های مربوطه عبارت اند از:

All same: به sketcthup می گوید که از یک رنگ برای همه ي edge ها در مدل اس��تفاده کنید. 
با کلیک کردن روی رنگ )color( در سمت چپ و انتخاب رنگ، آن را تعیین کنید.

By Material: با انتخاب این گزینه، edge مدل، رنگ ماده اي را که با آن رنگ ش��ده اس��ت را به 
خود می گیرد. این گزینه چندان به کار نمی رود. 

By Axis: این گزینه مفید و مخفی است. انتخاب این گزینه به sketchup می گوید که هر چیزی را 
که موازی یکی از محورهای رنگی است، به رنگ آن محور در آورد. لبه هایی که موازی یکی از آن ها 
نباشند، مشکی می مانند. اما این موضوع چه اهمیتی دارد؟ زمانی که چیزی در مدل شما درست عمل 
ها، extrude نمي ش��ود یا لاین ها sink in نمی ش��ود � این گزینه، نخس��تین   face ًنمی کند � مثلا

چیزی است که باید انتخاب کنید. 

تغییر دادن ظاهر Face ها 
Face tab در styles dialog box بس��یار س��اده اس��ت. منطقه ي interface کاب��ر، کنترل کننده ظاهر 
face هاس��ت. می توان بر رنگ، قابلیت رؤیت و ش��فافیت transhcency آن ها اثر گذاشت. در شکل 8-9،  
face tab دیده مي شود و با انتخاب می توان آن را باز کرد. بعد، آیکون box را که از سمت چپ، دومی است، 

را کلیک کنید. در بخش های زیر، هر عنصر را توضیح می دهیم.

)شکل 8-  8( 
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)شکل 9-  8( 

 back و front های face انتخاب کردن رنگ های پیش فرض برای

در sketchup، ه��ر صفحه اي که ایجاد می کنید، یک back )عق��ب( و یک front )جلو( دارد که می توان 
رن��گ هر ی��ک را از با کلیک کردن Front and back color و انتخاب یک رنگ، تعیین کرد. گاهی یک 
صفحه به س��مت داخل می چرخد. این حالت به دلایل بس��یار رخ می دهد، اما باید نحوه ي برگرداندن آن را بلد 

باشید. از مراحل زیر برای رفع این مشکل استفاده کنید. 

1. صفحه اي را که می خواهید Flip شود، انتخاب کنید. 

2. راست کلیک کنید و Reverse Faces را انتخاب کنید.

دانستن این که کدام face جلو و کدام عقب است، بسیار اهمیت دارد. 

 face style انتخاب یک

Face style را می ت��وان Face mode نامید؛ زیرا آن ها حقیقتاً حالت )mode( هس��تند. می توانید آن ها را 
هر چندبار که می خواهید، بدون اثر گذاش��تن بر هندس��ه و شکل، flip کنید. هر یک هدف خاص خود را دارد. 

همه را در شکل 10-8 می بینید.

wireFrame: در wire fram mode ،Face های شما نامحسوس اند. از آنجا که نمی توان آن ها را 
دید، پس نمی توان بر آن ها اثر گذاش��ت. فقط لبه هاي شما، قابل رؤیت هستند، که این حالت را برای 

انجام دو کار، آسان می کند:
• زمان��ی که لب��ه اي را انتخاب می کنید، با رفت��ن به این حالت، مطمئن می ش��وید آنچه انتخاب 
کرده اید، همان اس��ت که می خواس��تید. از آنجا که هیچ صفحه اي ویوی شما را مسدود نمی کند،  

این، بهترین روش برای حصول اطمینان از انجام درست کار است.
• بع��د از اس��تفاده از Intersect with Model، معم��ولاً edg هایی داری��د که در اطراف رها  
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شده اند. Wire farme، سریع ترین روش پاک کردن آن هاست؛ زیرا می توان همه چیز را دید. به 
فصل چهار برای کسب اطلاعات بیشتر رجوع کنید.

Hidden Line: ای��ن حال��ت، همه ي Face ها با ه��ر رنگی که برای پس زمینه ب��ه کار برده اید را 
نمایش می دهد. اگر می خواهید یک رسم خطی تمیز و سفید و سیاه بکشید که شبیه یک توضیح فنی 
اس��ت، پس زمینه را سفید کنید. بس��ته به موضوع مورد نظر، از این حالت به همراه extensions یا 

profiles یا depth cue استفاده می کنم. سایه ها )Shadows( هم خوب اند. 

Shaded: این face style، صفحه ها را با رنگ ها نشان می دهد. صفحه هایی که رنگی اند، آن رنگ 
را نش��ان می دهند. صفحه هایی که ب��ه  آن افزوده اید، با رنگی که بهتر ب��ا رنگ کلی آن ها همخوانی 
دارد،  دیده می شوند . اگر texture شما، مقدار زیادی قهوه ای داشته باشد، sketchup،  قهوه ای را 
انتخاب می کند. در مدل هایی که تعداد زیادی از این texture ها دارند، س��وییچ کردن به این حالت،  

باعث سرعت یافتن orbit ،zoom کردن می شود.

)شکل 10-  8( 
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Shaded with textures: از ای��ن حال��ت، زمانی اس��تفاده مي کنید که می خواهی��د مدل خود را در 
حال��ی ک��ه texture ها، قابل رؤیت اند، به کار ببرید. از آن جا که این حالت، فش��ار زیادی روی رایانه 
دارد، می تواند کندترین حالت باش��د. من زمانیکه روی یک مدل کوچک کار می کنم یا زمانی که باید 
texture ها را ببینم، از این حالت اس��تفاده می کنم. اگر دنبال افکت فوتورئافهرس��تیک هستید،  این 
 Google Earth حالت را انتخاب کنید. با این حالت، بهترین ظاهر مدل شما درصورت فرستادن به

دیده می شود. 
 color scheme زمانی که می خواهید فوري به مدلتان یک :Display shaded using All same
 front و back اس��تفاده کنید. این حالت از رنگ های پیش فرض face style س��اده بدهید، از این

شما برای رنگ آمیزی مدل استفاده می کند. 

)X-Ray( X دیدن درون دیوارها به وسیله ي اشعه ي
حالت X-Ray، یک پیش فرض س��اده اس��ت و زمانی که می خواهید درون صفحه ها را ببینید، از آن استفاده 
می کنید. به جای استفاده از مصالح و مواد شفاف بر روی بعضی از صفحه هاي خود، X-Ray را انتخاب کنید 
تا همه ي صفحه ها را ببینید. من، زمانی که می خواهم درون یک دیوار یا کف را ببینم، از آن استفاده می کنم. 
اگر ش��ما در یک plane view هس��تید، این راه خوبی برای نشان دادن ارتباط یک طبقه با طبقه ي زیر خود 

است. 

)شکل 11-  8( 
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تنظیم کردن transparency )شفافیت(
از آنج��ا ک��ه عملک��رد sketchup ب��ر روی رایانه ت��ان، به مدل ش��ما بس��تگی دارد و از آنجا ک��ه نمایش 
transparency، یک عملیات خاص برای sketchup و کار با رایانه است، می توانید در مورد نمایش دادن 

متریال translucent )شفاف( تصمیم بگیرید:

Enable transparency: با غیر فعال کردن این check box، مواد ش��فاف نمایش داده می شوند. 
باید transparency را غیر فعال کنید تا عملکرد sketchup س��ریع تر شود � البته اگر می خواهید 

علت کندی آن را بدانید.
Transparency quality: اگر می خواهید transparency را ببینید، می توانید عملکرد سیستم را 
با گفتن نحوه ي render )ارائه( این transparency به sketchup بهبود بخشید. شما، گزینه های 
عملکرد بهتر،  گرافیک بهتر یا حد وس��ط این دو را دارید. انتخاب این ها به س��ایز و پیچیدگی مدل و 

سرعت رایانه و مخاطبان شما بستگی دارد.

تنظیم کردن پس زمینه

در ن��وار back ground موج��ود در styles dialog box، رنگ ه��ا را انتخاب مي کنید و تصمیم می گیرید 
ک��ه آی��ا آس��مان )sky( یا زمین )ground( را ببینید یا نه. در ش��کل 12-8 یک نم��ا از گزینه ي پس زمینه 
همراه نحوه ي کار آن آمده است. برای باز کردن این گزینه ها در sketchup خود، window → styles را 
انتخاب و edit tap را کلیک کنید. سپس روی آیکن وسط در بالای نوار کلیک کنید. گزینه های زیر در نوار  

back ground وجود دارند.

Back ground: روی color کلی��ک کنید تا رنگی برای پ��س زمینه مدل انتخاب کنید. اگر دنبال 
افکت تخته س��یاه یا blue print هس��تید، رنگ تیره را انتخاب کنید و edge color خود را سفید 

انتخاب کنید. برای بیشتر مدل ها، بک گراند را سفید قرار می دهم. 
color .را فعال کرده اید، هر چیز موجود در بالاي افق را با رنگ انتخابی شما، رنگ می کند sky اگر :Sky

را کلیک کنید تا رنگ را انتخاب کنید. sky به ش��کل یک gradient، ترجمه می شود که هر چه به افق 
نزدیک تر باش��د، روشن تر اس��ت. با این کار، چیزها واقعی تر می شوند اما هدف اصلی این ابزار، ارائه کردن 
رفرنس برای مدل است. در ویوهای سه بعدی چیزهای بزرگ مثل ساختمان در دیدن افق خوب است. 

Ground: درس��ت مث��ل ابزار sky، می ت��وان زمین را در مدل نمای��ش داد. می توان با کلیک کردن 
روی color،  رن��گ را انتخاب و زمی��ن را translucent تعیین کرد. از آن جا که یافتن رنگ زمین 
که خوب به نظر آید،  س��خت اس��ت، این گزینه طرفدار کمی دارد. من به جای فعال کردن این ابزار، 
ترجی��ح می دهم زمین خود را با صفحه ها و خط های خودش بس��ازم. اگ��ر نیاز به دیدن زمین دارید یا 
می خواهی��د آن را ببینید، این را فعال کنید، اما برای ندیدن آن، این گزینه را از حالت انتخاب درآورید. 

این گزینه بسیار مفید است. 
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)شکل 12-  8( 

watermark کار کردن با

Watermark ها در ورژن شش و هفت sketchup جدیداً آمده اند. آن ها اصلاً شبیه watermark نیستند. 
در حقیقت، آن ها بس��یار مفیدترند. watermark ها، گرافیک هایی اند که می توان در پش��ت یا جلو مدل خود 
به کار برد تا افکت های خاص تولید کرد. در اینجا، چند کار که می توان با sketchup watermark انجام 

داد، ذکر می شود. 

 .paper watermark library ها درstyle درست مثل ،paper texture شبیه سازی یک
به کاربردن یک logo دائمی یا گرافیک های دیگر در ویوی مدل 

قرار دادن یک تصویر translucent یا cutout در پس زمینه برای ش��بیه س��ازی ظاهر از طریق 
یک پنجره ي شبنم زده

اف��زودن یک پ��س زمینه ي تصویری مثل outer space ی��ا inside my colon برای خلق یک 
مدل خاص

 water mark کنترل های
، ن��وار water mark موج��ود در styles dialog box دیده می ش��ود. در ادامه، توضیح  در ش��کل 8-13 

مختصری از عملکرد کنترل ها ذکر می شود.

Display watermark: این گزینه، یک پیش فرض همه )all( یا هیچ چیز )none( است. اگر بیش 
از یکی داشته باشید، می توان همه را فعال یا غیر فعال کرد.

Add watermark: با کلیک کردن این گزینه، یک watermark جدید به ویوی مدل شما اضافه 
می شود. از شما در خواست می شود که یک فایل عکس روی سیستم انتخاب کنید و برنامه ي انتخاب 

watermark را برای تنظیم آن به کار ببرید.
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watermark :Remove watermark که می خواهید حذف ش��ود را انتخاب و این گزینه را جهت 
حذف آن ها، کلیک کنید.

 Edit و بعد کلیک کردن این گزینه باعث باز شدن watermark انتخاب یک :Edit watermark
watermark dialog box می شود و در آنجا می توان خواص watermark خود را تغییر داد.

 model های مربوط ب��ه چیزی به نام Watermark ای��ن فهرس��ت، همه ي :Watermark list
space را نشان می دهد که فضای اشغال شده توسط مدل شماست. همه ي Watermark در جلو 

یا پشت مدل شما هستند که به ترتیب آن ها را overlay یا unoverlay می کند.
Move up or down: از ای��ن گزینه ها برای تغییر دادن stacking order of watermark در 
مدل ش��ما استفاده مي شود. Watermark که می خواهید حرکت دهید را انتخاب کنید و روی یکی 

از این گزینه ها،  کلیک کنید تا آن را در جهت بالا یا پایین حرکت دهید.

)شکل 13-  8( 

watermark افزودن یک

 watermark ها، ساده نیستند، اما کارکردن با آن ها، ساده است. از مراحل زیر برای افزودن یک watermark
به ویوی مدل استفاده کنید.

1. روي گزینه ي add watermark کلیک کنید تا فرایند افزودن شروع شود.
open dialog box ظاهر مي شود.

 open اس�تفاده کنید را پیدا کنی�د. روي گزینه ي watermark 2. تصوی�ری ک�ه می خواهید به عنوان
کلیک کنید تا choose watermark dialog box باز شود )شکل 14-8(. می توان از هر فرمت فایل 

گرافیکی tiff ، JPEG ،PNG وGIF استفاده کرد.
اگر می خواهید از یک watermark خارج از یک عکس اس��تفاده کنید که یک مس��تطیل نیست، باید از 
فرمت فایل گرافیکی مثل PNG یا GIF استفاده کنید که alpha channels را ساپورت می کند. یک 
alpha channels، ی��ک لایه اطلاعات در یک فایل گرافیکی اس��ت که می گوید کدام مناطق عکس، 
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 alpha است. این به نظر پیچیده می آید اما واقعاً ساده است. برای آن که تصویر ي دارای transparent
channels شود، به نرم افزاری مثل فتوشاپ نیاز دارید.

)شکل 14-  8( 

3. نامی برای watermark خود در کادر name box تایپ کنید.
4. انتخاب کنید که watermark جدید در پس زمینه باشد. بعد گزینه ي next را بزنید.

5. انتخاب کنید که از brightness برای transparency استفاده می کنید یا خیر.
با انتخاب این box، به sketchup می گویید که watermark شما را شفاف کند. نحوه ي شفافیت هر 
قس��مت، بر اساس نحوه ي روشنایی آن است. س��فید روشن ترین رنگ است؛ بنابراین هر چیز سفید کاملاً 
transparent اس��ت. چیزهایی که س��یاه اند، پس زمینه را س��یاه می کنند و هر چیزی بین این دو باشد،  

سایه ای از رنگ پس زمینه دارد.
6 . مقدار ترکیب شدن watermark با آنچه پشت آن است را تعیین کنید و گزینه ي next را بزنید.

 Blend slider است. با لغزاندن transparency ترکیب شدن( در واقع هم خانواده ي( Blend ،در اینجا
 paper texture برای س��اختن Blend .خود را تعیین کرد transparency ب��ه جلو و عقب می توان
 overlay است. یک بار به عنوان watermark است؛ زیرا این فرایند شامل دوبار استفاده کردن از یک
و یک بار به عنوانunder lay ورژن overlay، ترکیب می شود. بنابراین، مدل شما بر حالت رسم شده 
روی بالای آن، دیده می شود. برای دیدن نحوه ي کار یکی از paper texture style را روی مدل خود 

به کار ببرید و هر یک از watermarkها را ادیت کنید تا تنظیمات آن را بررسی کنید.
7. تصمی�م بگیرید چگونه watermark نمایش داده ش�ود و بعد، روی گزین�ه ي Finish کلیک کنید. 
 tiled ،دارید. کش��یده ش��ده برای پر کردن همه پنجره watermark س��ه گزینه برای نحوه ي نمایش
در امت��داد پنجره، و قرار گرفتن در پنجره. هر یک را در ش��کل 15-8 توضی��ح داده ایم. اگر گزینه ي اول 
انتخاب می شود، مطمئن شوید که aspect Ratio Locked انتخاب شده است )اگر watermark یک 

لوگوست و نمی خواهید کج  به نظر برسد(.

Edit اعمال تغییر
می ت��وان هر watermark را در فایل sketchup خود، در هر زمان تغییر داد. برای edit ادیت کردن یک 

watermark از مراحل زیر استفاده کنید.
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watermark .1 که می خواهید edit شود را از فهرست watermark ها انتخاب کنید. این فهرست در 
نوار watermark، درگزینه ي Edit pane در styles dialoge box است. 

2. بر روی گزینه Edit watermark کلیک کنید تا Edit watermark dialog box کلیک کنید.

این گزینه ش��بیه چند چرخ دنده کوچک اس��ت و درس��ت در نزدیکی گزینه های add و delete در بالای 
فهرست قرار دارد.

)شکل 15-  8( 

 ok استفاده کنید و در پایان، گزینه ي Edit watermark dialog box در )controls( 3. از کنترل ها
را کلیک کنید.

برای توضیح بیشتر در مورد کنترل ها به بخش قبل همین فصل رجوع شود.

Tweaking تنظیمات مدل 

از controlها برای تنظیم کردن رنگ و قابلیت رؤیت همه ي عناصر مدل ش��ما که هندس��ه نیستند، استفاده 
کنید.

برای بازکردن این گزینه ها، window → style را انتخاب و edit tab را انتخاب کنید. سپس روي آیکون 
box در سمت راست بالای نوار کلیک کنید. کنترل ها به شکل زیرند:
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Controls with color wells: روی wells کلیک کنید تا رنگ آن نوع عنصر تغییر کند.

Section cut width: ای��ن به ضخامت خطوط، بر حس��ب پیکس��ل اش��اره دارد ک��ه وقتی از یک 
section plane اس��تفاده می کنید، خط برش را می س��ازد. برای کسب اطلاعات بیشتر به فصل 10 

رجوع کنید.
Controls with check boxes: از این ه��ا برای کنترل قابلیت رویت )visibility( آن نوع عنصر 

مدل استفاده کنید. سه نوع کنترل جود دارد که سردرگم کننده هستند:
Color by layer: ب��ه sketchup می گوی��د ش��کل ش��ما را ب��ر اس��اس رنگ های��ی که در  

layer diaog box تنظیم کرده اید، رنگ کند.

Section planes: این اش��اره به اش��یایی دارد که برای section cutها به کار می برید. آن ها 
خاکستری هستند و چهار پیکان درگوشه های خود دارند.

Section cuts: بر خلاف گزینه ي فوق، این گزینه قابلیت رؤیت خود افکت Section cuts را 
تنظیم می کند. با غیر فعال کردن آن، Section plane شما در حال کات مشاهده نمی شود.

ترکیب کردن styleها برای ساختن style جدید

می توان به دو روش style جدید س��اخت. انتخاب هر روش به نوع style ش��ما بستگی دارد. اگر از اول، این 
فصل را خوانده باشید، با یکی از دو روش آشنا شده اید.

از edit pane برای تغییرهاي تنظیمات اس�تفاده کنید تا آنچه می خواهید، اعمال ش�ود. این روش 
 edit pane ها آشنا باشید. می توان همیشه ازcontrol س��ریع و آسان است؛ به ویژه اگر با عملکرد
برای تنظیم کردن style خود اس��تفاده کرد. فقط یک اس��تثناء وجود دارد؛ غیر ممکن اس��ت که فقط 
با اس��تفاده از edit pane از یک Edge style به یک regular یا برعکس س��وییچ کرد. به همین 

خاطر باید از روش دیگر هم استفاده کرد.
از mix pane برای ترکیب کردن ویژگی های چند style اس�تفاده کنید. به جای آن که با کلیدهای 
edit pane کارکنی��د، کنترل ه��ا را flip on و off کنی��د، sliderه��ا را بلغزانی��د و رنگ انتخاب 
های موجود در   style جدید را با استفاده کردن از style به ش��ما امکان س��اختن mix pane  .کنید

category های خاص می دهد.

با این کار می توان تنظیمات یک style edge را بین NPR و regular سوییچ کرد.

ای��ن  دارد.  اش��اره   sketchy edge styles و   Assorted styles در  موج��ود   style ب��ه   NPR
nonphotorealistic rendering از لاین های اس��کن ش��ده و hand -drawn برای ترسیم لبه ها در 
مدل ش��ما اس��تفاده می کند. می توانید NPR style خود را از خطوطی که رسم می کنید، بسازید. اما می توان 

styleهای موجود را از طریق ادیت کردن و ذخیره ي ورژن های تغییر یافته، به style جدید تبدیل کرد.
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)شکل 16-  8( 

)شکل 17-  8( 

اصل مهم mix pane این است که از secondary selection pane برای انتخاب style که می خواهید 
روي آن تنظیمات ارائه دهید، استفاده کنید. این بخش، بخش پایینی styles dialog box است. این style ها 
را در یک یا چند category well دراگ کنید تا تنظیماتی که می خواهید، اعمال شود. category well ها، 

اند که در شکل 17-8 می بینید.   style dialog box پنج مستطیل تنظیمات دراز در وسط

از مراحل زیر برای تغییر یک style با استفاده از mix pane استفاده کنید.

window→ styles .1 را انتخ�اب کنی�د و mix tab را در جعبه ي تنظیمات بالاي پنجره کلیک کنید تا 
mix pane باز شود.

2. Click here to add sample
    settings to current style

1. Click here to sample style
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Secondary selection pane هم در پایین دیالوگ باکس باز می شود. با این کار می توانید styleها 
را بدون سوییچ کردن از mix pane به select، ببینید.

Style .2 ک�ه می خواهی�د تغییر دهی�د را در secondary selection pane پی�دا کنید. می توان این را 
source style نامید.

3. کارب�ران ویندوز: روی source style در فهرس��ت style ه��ا در pane فوق الذکر کلیک کنید و بعد 
روی category well متناظر با تنظیمات style مورد نظر شما، کلیک کنید. 

کاربران mac :source style را از فهرست style ها در pane فوق الذکر به category well متناظر 
با تنظیمات style مورد نظرتان، دراگ کنید.

در این مورد sketchy marker loose style، را از secondary selection pane انتخاب کنید و 
آن را در Edge setting category well ق��رار دهی��د؛ زیرا می خواهید تنظیمات لبه ها از آن style در 

style مورد نظر شما اعمال شود. 

4. برای ذخیره کردن style خود، به بخش زیر دقت کنید.

ذخیره کردن و به اشتراك گذاشتن style هایی که ساخته اید

قاعدتاً بعد از ساختن style، می خواهید آن را ذخیره کنید تا در مدل های دیگر هم به کار ببرید. اگر عضو یک 
تیم باشید نیز همه ي اعضاء باید به آن style دسترسی داشته باشند تا همه ي مدل ها، سازگار شوند. در ادامه؛ 

نحوه ي ذخیره سازی و به اشتراک گذاري style ها ذکر می شود.

مي توانید به دو روش مختلف روی style خود، کار کنید. که هر یک گزینه ي خود را دارد.

Create new styler: ب��ا کلی��ک کردن این گزینه، یک style جدید با تنظیماتی که فعال اند، ایجاد 
می ش��ود. وقتی یک style جدید می س��ازید در In model library شما نمایش داده مي شود و با 
مدل ش��ما، ذخیره می ش��ود. گزینه ي Create را می توان در گوشه ي راست دیالوگ باکس یافت که 

شبیه چند شئ با یک + روی آن است.
 mix یا edit pane هایی را با تغییرهایي ک��ه در style ،ای��ن گزین��ه :Update with changes
pane ایج��اد کرده اید، روزآمد می کند. اگر می خواهید یک style را بدون ایجاد style جدید، اصلاح 
کنید، این روش را به کار ببرید. می توان گزینه ي update را درست زیر گزینه ي create در گوشه ي 

راست دیالوگ باکس یافت که شبیه دو پیکان است که دور یک دایره می چرخند.

style یک update
برای ایجاد تنظیمات در یک style باید آن را update )روزآمد( کنید. از مراحل زیر برای این کار اس��تفاده 

کنید.
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)شکل 18-  8( 

Update Existing Style

Create New Style

style .1  که میخواهید روزآمد کنید را در مدل به کار ببرید.

2. از controlها در edit pane برای ایجاد تغییرات در style استفاده کنید.

 .3
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 enter جدید استفاده کنید و style برای نام گذاری )styles dialog box در بالای( name box 3. از
کنید. اگر بخواهید، می توانید در Description box، توضیحاتی به style اضافه کنید.

4. گزینه ي update را کلیک کنید.
با این کار، style جدید شما با همه ي تغییرهاي ایجاد شده در مراحل دو و سه جایگزین می شود.

select pane .5 را بررس�ی کنی�د ت�ا مطمئ�ن ش�وید style جدید ش�ما در آنج�ا ق�رار دارد. گزینه ي  
In model را کلیک کنید تا In model styles library را ببینید. style جدید ش��ما باید بر حس��ب 

الفبا در فهرست ظاهر شود.
بعض��ی از styleه��ای موجود در library را دیگر اس��تفاده نمی کنید و می خواهید آن ه��ا را تمیز کنید. روی 
من��وی library option راس��ت کلیک کنی��د و purge unused را انتخاب کنید. با این کار از style که 

نمی خواهید خلاص می شوید. 

library style کار کردن با گزینه های

بعد از ایجاد کردن یا up date کردن یک style، احتمالاً می خواهید آن style در س��ایر مدل های دیگر، در 
دسترس باشد. برای این کار باید libraries style نحوه ي ساختن، نحوه ي کاربرد و نحوه ي به اشتراک گذاري 

آن ها را بشناسید.

در این بخش گزینه های library ش��ما ذکر می ش��ود و در بخش بعد نحوه ذخیره سازی و share کردن یک
library برای خود یا در یک شبکه را توضیح می دهیم. در این منو، گزینه های زیر دیده مي شود.

Open or create a library )کاربران ویندوز(: به شما امکان انتخاب کردن یک library که قبلاً 
وجود داشته است یا ایجاد یک library جدید را فراهم می کند. Library به فهرست library  های 

شما افزوده می شود.
Open an existing library )کاربرانmac(: به شما امکان می دهد یک library را از هر جایی 
از رایانه یا ش��بکه ي خود انتخاب کنید. یک styles library، فولدری است که یک یا چند style را 

در بر دارد. می توان این library را هر جا که می خواهید ، نگهداری کنید.
Create a new library )کارب�رانmac(: به ش��ما امکان می ده��د، یک style library جدید در 
هر جایی که می خواهید � روی رایانه یا ش��بکه ي خود � بس��ازید. از آنجا که library ها فقط فولدر 
هس��تند،  این میان بر خوبی ب��رای ایجاد یک فولدر جدید بدون ترک کردن sketchup اس��ت. بعد 
ها را در آن قرار دهی��د و کادر Add to favorites در    style جدی��د، فقط library از ایج��اد یک
Add new library dialog box را انتخاب کنید تا library به صورت اتوماتیک و جدید ش��ما 

به فهرست library ها اضافه شود.
ه��ا را در In model library خود �   style ب��ه ش��ما ام��کان می دهد کپ��ی :Save library as
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در ی��ک م��کان روی رایانه یا ش��بکه � ذخیره کنید. اگر ای��ن گزینه را نمی بینید، مطمئن ش��وید که  
ها انتخاب کرده اید.  library را از فهرست In model library

Remove library from favorites: ی��ک dialog box باز می کند که به ش��ما امکان می دهد 
هایتان حذف ش��وند، انتخاب   library فهرس��ت favorites هایی که می خواهید از بخش  library

کنید.
Thumbnails and list view: ب��ه ش��ما امکان می دهد style ه��ای خود را به چند روش مختلف 
ببیند. اگر style هایی با اختلافات مهم دارید که در preview thumbnail view دیده نمی شوند، 

list view بسیار اهمیت دارد.

Get more: یک پنجره ي جس��ت وجوي وب باز می شود و به محلی دراینترنت می روید که می توانید 
style های بیشتری دانلود کنید. برای کار کردن با این گزینه باید آن لاین باشید.

ایجاد کردن و share کردن یک library برای style هایی که ساخته اید

های شما باشد، استفاده کنید.  style که حاوی library از مراحل زیر برای ایجاد کردن یک

windows →styles .1 را انتخاب کنید تا  styles dialog box باز شود.
2. بر روی نوار select کلیک کنید تا مطمئن شوید در select pane هستید.

3. بر روی منوی library options fyout کلیک و create a new library را کلیک کنید. با این کار، 
پنجره ي Add new library باز می شود.

4. به فولدری که می خواهید library خود را ایجاد کنید، بروید.
می توانی��د ای��ن library را در هر جا که می خواهید، ایجاد کنید، ام��ا من توصیه می کنم آن را در همان 

ها وجود دارند، قرار دهید.  library فولدری که سایر
:Windows •

C /program files /Google /Google sketchup 6/ styles 

:Mac •
 Hard drive /library /application support / Google sketchup 6/ sketchup/ styles
 new  ،کار می کنید Mac و اگر در Make new folder ،کار می کنید windows 5. در صورت�ی ک�ه در

folder را کلیک کنید.

6. یک نام برای library جدید خود بنویسید.
 New library خ��ود را ب��رای مث��ال Josephine library بنامید. می توانید ه��ر نامی که بخواهید، 

انتخاب کنید.
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7. اگر درMac کار می کنید، مطمئن شوید که کادر Add to favorites چک شده است.
8. گزینه ي save را کلیک کنید.

با این کار دیالوگ باکس مربوطه بس��ته می ش��ود و library ش��ما به بخش favorites در فهرس��ت 
ها اضافه می شود. در هر مدل sketchup که در این رایانه باز می کنید، آنجا خواهد بود.  library

به اشتراك گذاشتن Style با دیگر مدل ها 

از مراحل زیر برای در دس��ترس قرار دادن style و به کار بردن آن در س��ایر فایل های sketchup اس��تفاده 
کنید.

style /window .1 را انتخاب کنید و در دیالوگ باکس ظاهر شده، روی select کلیک کنید.
2. گزینه ي In model را کلیک کنید تا In model library شما نمایش داده شود.

هایی است که در   style حاوی همه ي In model library .این گزینه شبیه یک خانه ي کوچک است
مدل به کار می برید و ایجاد کرده اید.

3. روی گزینه ي show secondary selection pane کلیک کنید.
با کلیک کردن این گزینه که ش��بیه یک مس��تطیل سیاه و سفید است و در گوشه ي راست بالای دیالوگ 
 pane در پایین دیالوگ باکس ظاهر می شود. از این select pane قرار دارد، یک کپی از style باکس

ها بین فولدرها روی رایانه استفاده کنید تا سازماندهی آن ها ساده تر شود.  style برای دراگ کردن
4. در secondary selection pane، library را ک�ه می خواهی�د style را به آن اضافه کنید،  انتخاب 

نمایید.

style .5 را از In model styles list به style list درsecondary selection pane دراگ کنید )به 
شکل 20-8 رجوع کنید(

ب��ا دراگ ک��ردن و رها کردن style خود از فهرس��ت بالای��ی به پایینی، آن را در اختی��ار هر کس که به 
library دسترس��ی دارد، قرار می دهید. این یعنی می توان آن را در سایر فایل های sketchup در رایانه 
هم به کار برد. برای share )تقس��یم کردن( آن با سایر اعضای تیم، style را در یک library که سایر 

افراد به آن دسترسی دارند )مثل یک network(، کپی کنید.















179 Google Sketchup

کار کردن با نور و سایه 

می توان از چند ویژگی Sketchup برای ش��گفت زده کردن افراد اس��تفاده کرد. یکی از این ویژگی ها، س��ایه 
)Shadow( می باش��د. نمایش دادن سایه ها کار س��اده ای است که فقط به کلیک کردن یک گزینه نیاز دارد. 
س��ایه ها روش خوبی برای واقعی تر، درس��ت تر و خواناتر ش��دن مدل ارائه می دهند. به طورکلی، سایه را به دو 

دلیل اصلی به یک رسم sketchup اضافه می کنید.

نمایش دادن یا پرینت کردن یک مدل به روش بسیار واقعی تر: فعال کردن سایه باعث افزوده شدن 
depthو realism به مدل مي شود و به مدل شما سطحی از پیچیدگی می دهد که باعث می شود 

به نظر آید بسیار سخت روی آن کار شده است.
برای بررس�ی کردن افکت یا اثر خورش�ید بر آنچه شما در یک مکان جغرافیایی خاص، ساخته اید: 
بررس��ی سایه Shadow studies، بخش جدانشدني طراحی است. اگر sunroom می سازید، باید 
بدانید خورش��ید واقعاً به آن مي تابد می زند یا خیر. می توان از sketchup برای نشان دادن اثر واقعی 

خورشید بر طرح شما در هر ساعت روز و هر روز سال استفاده کرد.

در ای��ن فصل، مختصری در مورد نحوه ي کار کنترل ها توضیح می دهم. بعد، در مورد هر یک از س��ناریوهای 
فوق و استفاده از کنترل ها در sketchup توضیحاتی مطرح می شود. در بخش آخر فصل نیز نحوه ي متحرک 

کردن سایه ها برای دیدن نحوه ي تغییرهاي آن ها با گذر زمان مطرح می شود.

فصل 9
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sketchup کاوش کردن تنظیمات سایه در
اصلی ترین نکته در مورد سایه های این است که آن ها درست مثل زندگی واقعی، با تغییر مکان خورشید، تغییر 
می کنن��د. اگ��ر sketchup برنامه ي دیگری بود، مجبور بودید اطلاعاتی در م��ورد azimuth و زوایا، تایپ 
کنید، اما خوشبختانه چنین چیزی نیست. از آن جا که خورشید در هر سال به یک روش، حرکت می کند، وقتی 
یک روز و زمان را انتخاب مي کنید و sketchup به صورت خودکار س��ایه های درس��ت را با مشخص کردن 

مکان خورشید نمایش می دهد.

فعال کردن سایه ها فقط باعث تغییر حالت نمایش مدل می شود و بر هیچ یک از مواد دیگر اثر ندارد. پنجره ي 
مربوط به تنظیمات سایه ها درشکل 1-9 دیده می شود. در ادامه، نحوه ي کار کنترل ها شرح داده می شود. 

فعال کردن خورشید
س��ایه ها به صورت پیش فرض، فعال نیستند. بنابراین، نخستین کار دانستن نحوه ي فعال کردن آن هاست. از 

مراحل ساده ي زیر برای این کار، استفاده کنید.

window→ shadows .1 را انتخاب کنید تا دیالوگ باکس تنظیمات سایه ها باز شود. 

2. در بالای دیالوگ باکس، گزینه ي display shadows را انتخاب کنید.

با کلیک کردن آن، خورشید در sketchup فعال می شود و سایه ها در سراسر مدل شما دیده می شود.

تنظیم کردن زمان و تاریخ سایه
پنجره ي تنظیمات سایه )Shadow Settings dialog box( دارای کنترل های زمان و تاریخ است که برای 
تغییر مکان خورش��ید در sketchup به کار می رود. زمان وتاریخی که ش��ما انتخاب می کنید، کنترل  کننده ي 

ظاهر مدل شماست.

Setting the time: ب��رای تنظیم زم��ان، time slider را به جلو و عقب ببرید و زمانی را در کادر 
کوچک س��مت راس��ت، تایپ کنید. از ):( برای جداکردن س��اعت از دقیقه استفاده کنید و اگر از زمان 
 slider را تایپ کنید. به زمان های کوچک در هر انتهای PM یا AM ،12 س��اعته استفاده می کنید

)شکل 1-  9( 
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 date control توجه کنید. آن ها نش��ان دهنده ي طلوع و غروب خورش��یدی درآن روزی ان��د که در
تعیین کرده اید.

Setting the date: درس��ت مثل زمان، روز را با حرکت دادن date slider و تایپ کردن یک روز 
خاص در کادر کوچک س��مت راس��ت، تنظیم کنید. از )/( برای جدا کردن ماه از روز استفاده کنید. ماه 
را اول بنویس��ید. Date control را به جلو و عقب ببرید و به تغییرات زمان طلوع و غروب خورش��ید 

در time control توجه کنید.
برای باز و بس��ته ش��دن کنترل های دیگر سایه، روی گزینه ي مس��تطیلی Expand در زاویه ي راست بالای 

دیالوگ باکس تنظیمات سایه کلیک کنید.

انتخاب کردن مکان نمایش سایه ها 
Display check box در پنجره ي تنظیمات س��ایه )Shadow Settings dialog box(، ش��ما را قادر 
می کند که مکان نمایش سایه را کنترل کنید. بسته به مدل، می توانید این ها را on یا off کنید. در شکل 9-2،  

سایه ها فقط بر روی faceها )بالا(، روی زمین )وسط( و از edgeهای مدل )پایین( دیده می شود.
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)شکل 2-  9( 

On faces: اگر این گزینه انتخاب نشود، سایه ها روی faceهای روی مدل دیده نمی شود. به صورت 
 ground پی��ش فرض، این گزینه فعال اس��ت و باید فعال بماند؛ مگر آن که بخواهید س��ایه ها روی

باشند.
On ground: اگر این گزینه انتخاب نش��ود، س��ایه ها روی زمین یا ground دیده نمی ش��وند. این 

گزینه هم به صورت پیش فرض فعال است؛ مگر آن که بخواهید غیر فعال شود.
From edge: باغیر فعال شدن این گزینه اجازه می دهد که edge ها سایه ها را قالب ریزی کنند. این 
حالت برای لبه هایی به کار می رود که به face مرتبط نیس��تند. چیزهایی مثال طناب و قطب غالباً با 

edge هایی مثل این ها مدل سازی می شود.

از سایه ها برای افزودن عمق حقیقي
)depth وrealism( استفاده کنید

تنظیم کردن و به کار بردن سایه ها در sketchup بسیار ساده است. بسیاری از اوقات باید از سایه برای بهتر 
شدن مدل خود، استفاده کرد. بیشتر سایه ها در یکی از سه دسته ي زیر قرار می گیرند:

Indoor scenes )مناظر داخلی(: خورشید تنها منبع نور در sketchup است. بنابراین، هر سایه ای 
که در ویوهای داخلی استفاده می کنید باید از خورشید گرفته شود.

Objects that aren’t in any particular location )اشیایی که در جای خاصی نیستند(: برای 
چیزهایی مثال ماش��ین و اثاثیه، مهم نیست سایه ها از نظر جغرافیایی درست باشند یا خیر آن ها به هر 

حال به خوب بودن مدل کمک می کنند.
2D views )ویوه�ای دوبع�دی(: بدون س��ایه، نمی توان عمق ها را در ویوهای دو بعدی فضای س��ه 

بعدی خواند.
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نوردهی فضاهای داخلی
 sketchup افزودن سایه به ویوهای داخلی، یک مسئله جالب نمایش می دهد. هیچ منبع نوری به جز خورشید در
وجود ندارد؛ بنابراین چگونه چیزها را واقعی جلوه می دهید؟ در این جا چند ترفند برای انجام این کار ارائه می شود.

تاریکی س�ایه ها را کاهش دهید: dark slider را به سمت راست ببرید تا ویوی شما روشن تر شود. 
می توان به وس��یله ي حرکت خورش��ید به سوی پنجره ها و سایر دریچه ها، سایه را تنظیم کرد، اما کل 

اتاق هم تحت تاثیر قرار می گیرد . شکل 3-9 را ببینید.

)شکل 3-  9( 



Google Sketchup 184

یک س�قف بس�ازید: تا زمانی که چیزی در بالای فضای داخلی، مدل سازی نکرده اید، سایه را تنظیم 
نکنید. در این صورت، نور خورش��ید مس��تقیماً بر اثاثیه می تابد و از آن ها سایه های پیچیده ای به وجود 

مي آورد.

در شکل 4-9، روش سقف دیده می شود. از مراحل زیر برای انجام این روش استفاده کنید.

)شکل 4-  9( 

1. تنظیمات در دیالوگ باکس تنظیمات س�ایه را تغییر دهید تا خورش�ید از درون یک یا چند پنجره در 
ویوی ش�ما بتابد. با این کار س�ایه ي اش�یاء در اتاق شما، شبیه سایه هایی می ش�ود که به وسیله ي نور 

تابشی از پنجره ایجاد می شود.

برای آن که تصور شود چراغ سقفی در فضای شما وجود دارد، زمان روز را ظهر قرار دهید. سایه های اثاثیه 
و اشیاء مشابه مستقیماً زیر خود اشیاء شکل می گیرد. اگر چراغ ها و وسایل نوردهی در سقف دارید، یادتان 

باشد در Entity Info dialog box آن ها را درحالت  سایه نینداختن قرار دهید.
window → Entity Info .2 را انتخاب کنید.

Face .3 هایی را که سقف می سازند، انتخاب کنید.

Shift را پایین نگه دارید تا بتوانید بیش از یک چیز را در یک لحظه انتخاب کنید.

4. در Entity Dialog Box، گزینه ي cast shadows را از حالت انتخاب در آورید.
حال سقف، دیگر سایه تشکیل نمی دهد و فضای شما روشن می شود.
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5. مراحل سه و چهار را برای face ها و اشیای زیر تکرار کنید:
• دیواری که دارای پنجره است. 

• خود پنجره ها 
• هر دیواری که روی کف فضای شما سایه تشکیل می دهد.

. Dark slider را حدود 50 قرار دهید.  6
با این کار، اشیاء روشن تر مي شوند و سایه ي شما واقعي تر است.

اگر دو روش اول را امتحان کردید و س��ایه کار نکرد، س��ایه ها را غیر فعال نکنید بلکه مراحل زیر را امتحان 
کنید:

1. در پنجره ي تنظیمات سایه، Display Shadows را غیر فعال کنید تا سایه ها غیر فعال شوند.

Use sun .2 را در کادر shading انتخاب کنید تا هماهنگي بین رنگ ها اضافه شود.

Dark slider .3 را تا حد ممکن به چپ و Light slider را به راست ببرید تا هماهنگي بیشتر شود.

Time slider .4 را حرکت دهید تا چیزها در آن دوره ي سال، خوب به نظر آیند.
سعی کنید دیوارهای پنجره دار را تاریک تر از دیوارهایی که به وسیله ي آن پنجره ها، روشن می شوند، قرار 

دهید. در شکل 5-9 این تکنیک دیده می شود.

)شکل 5-  9( 



Google Sketchup 186

ساختن اشکال سه بعدی
افزودن س��ایه به اش��یای آزاد مثل میز و لامپ، کار جالبی اس��ت. این یک نوع شناخت زیبایی شناسانه است. 
کافی است آن قدر با کنترل های تنظیمات کار کنید تا اشیاء خوب به نظر آیند.در این جا نکاتی که باید به یاد 

داشته باشید را ذکر می کنم:

در مورد هماهنگي رنگ ها سخت نگیرید: به ویژه زمانی که اشکال پیچیده ي دارای عکس مورد توجه 
قرار دارد. زمانی که مدل دارای کنتراست زیاد است، به تصویر کشیدن آن سخت است. برای کاهش 

دادن کنتراست: 
Dark slide .1 را حدود 40 قرار دهید.

Light slider .2 را 60 یا 70 قرار دهید.
سایه های خود را کوتاه کنید: نور از بالا طبیعی تر از نور دادن به اشیاء است. برای آن که سایه ها بهتر 

به نظر آیند، از مراحل زیر استفاده کنید:
Date slider .1 را در اوایل پاییز قرار دهید.

Time slider .2 را زمانی بین 10am و 2pm قرار دهید.
از چرخاندن مدل خود نترسید: به یاد داشته باشید که نمی توان هر گونه مکان سایه را فقط با استفاده 
از کنترل ها در Shadows Dialog Box  به دس��ت آورد. برای بدس��ت آوردن افکت مورد نظر خود، 

باید مدل را بچرخانید. برای این کار آن را انتخاب و از ابزار Rotate استفاده کنید.
From Edges check box را انتخاب کنید: اکثر اوقات، مدل سازان از edge های آزاد برای افزودن 

)شکل 6-  9( 



187 Google Sketchup

جزئی��ات اس��تفاده می کنند. با انتخاب ک��ردن From Edges check box به sketchup می گویید 
که به این edge ها امکان ش��کل دادن س��ایه دهد که باعث می شود اشیای پیچیده، 900 درصد بهتر 

شوند.
به ش�فافیت face ها توجه کنید: زمانی که یک face را با یک ماده ي ش��فاف یا روشن رنگ کردید، 
می توانید تصمیم بگیرید که آن face سایه ایجاد کند یا نه. در Sketchup، قاعده این است که براي 
ماده ي با شفافیت بیش از 50 درصد، سایه شکل دهند. بنابراین اگر نمی خواهید یکی از این face ها، 

سایه شکل دهد، از یکی از روش های زیر استفاده کنید: 
• Face را انتخاب کنید و کادر Cast Shadows موجود در Entity Dialog Box را از حالت 

انتخاب شده، در آورید.
• شفافی )opacity( مواد face را کمتر از 50 درصد قرار دهید )این گزینه در پنجره ي تنظیمات  

materials است(. برای کسب اطلاعات بیشتر به فصل دو رجوع کنید.

انتقال دادن عمق در زاویه هاي دو بعدی
آیا تا به حال، به طرح سقف یا بام نگاه کرده و تعجب کرده اید که چرا بند بند است؟یکی از دلایل اصلی سخت 
 line weight خوانده ش��دن طرح های دو بعدی، این اس��ت که عمق را انتقال نمی دهند. افراد باتجربه تر از
)ضخامت( و tone برای این کار استفاده می کنند. تنظیمات style در sketchup )که در فصل هشت بیان 

شد( می تواند به شما کمک کند، اما بهتر است از سایه ها استفاده کنید.

به شکل 7-9 نگاه کنید تا ببینید افزودن سایه چه تفاوتی در زاویه ي دید دو بعدی در یک ردیف ساختمان ایجاد 
می کند. در Parallel Projection mode که حدود 99 درصد رس��م های دوبعدی از آن ساخته می شود، هیچ 
راهی برای دانستن ارتفاع ساختمان وجود ندارد. با فعال کردن سایه ها، یک لایه اطلاعات جدید افزوده می شود.

)شکل 7-  9( 

زمانی که سایه به ویوهای دو بعدی مدل اضافه می شود، باید به خاطر داشت که:

قاعده ي متداول در معماری این اس�ت که س�ایه در زاویه ي 45 درجه ش�کل گیرد. اکر می خواهید 
زاویه ي دید شما تا حدودی رسمی به نظر آید، Date slider و Time را حرکت دهید تا سایه های 

شما حدود 45 درجه شوند.
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به س�ایه های خود نور بتابانید. به خاطر آن که هدف این کار افزایش دادن میزان قابل پذیرش بودن 
زاویه ي دید دو بعدی است، باید دراماتیک باشید. Dark slider موجود در پنجره ي تنظیمات سایه ها 

را حدود 50 قرار دهید.
تغییرها برای elevation هم تکرار می ش�ود. elevation، یک زاویه ي دید دو بعدی از یک طرف 
ساختمان است. برای واضح کردن این رسم ها از سایه استفاده کنید. معماران، غالباً این کار را می کنند؛ 
زیرا اختلاف زیادی ایجاد می کند. و بهتر اس��ت براي نمایش نماها از ساختمان از زوایه ي سایه ي 45 

درجه استفاده شود.

ایجاد کردن Shadow studies  درست و صحیح
یکی از مفیدترین ویژگی ها در sketchup، توانایی نمایش دادن درست سایه هاست. برای این کار، اطلاعات 

سه قسمت زیر ضروری است.

 )time( ساعت خاصی از روز
روز خاصی از سال 

عرض جغرافیایی محل ساختمان 

مکان خورش��ید )و مکان زاویه( به محل جغرافیایی که عرض جغرافیایی گفته می ش��ود، بستگی دارد. سایه ي 
یک س��اختمان در ساعت س��ه روز پنجم مارس در مینسک، با سایه ي همان ساختمان در همان ساعت روز و 
همان تاریخ اما در نایروبی فرق دارد. اگر می خواهید س��ایه ها را روی یک مدل گاز تس��تر نش��ان دهید، مکان 
جغرافیایی اهمیتی ندارد و فقط برای ایجاد افکت از سایه استفاه می شود. اما اگر می خواهید بدانید چه مقدار از 

استخرتان در ماه های تابستان، در آفتاب قرار دارد، باید مکان جغرافیایی آن را به Sketchup بگویید.

 Sketchup گفتن مکان به
Sketchup به سادگی مکان مورد نظر ما را در جهان نشان می دهد )شکل 8-9(. اگر از sketchup همراه 
Google Earth استفاده کنید، مدل شما از نظر جغرافیایی تعیین مکان شده است. به فصل 11 رجوع کنید 

تا اطلاعات بیشتری به دست آورید.

برای آن که مکان جغرافیایی مدل مشخص شود، مراحل زیر را طی کنید:

1. در جایی از زمین )ground( مدل خود، یک خط کوتاه بکش�ید که جهت ش�مال را نشان می دهد. اگر 
با شکل وارداتی مثلاً از اتوکد کار می کنید، ممکن است نشانگر شمال داشته باشد.
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)شکل 8-  9( 

window → model info .2 را انتخاب کنید تا پنجره ي مربوطه به تنظیمات باز شود.

3. در سمت چپ پنجره ي تنظیمات، location را انتخاب کنید. اگر فهرست کشورها custom را نشان 
می دهد، کار را متوقف کنید، زیرا مدل شما قبلاً با Google Earth تعیین مکان شده و دیگر نباید مراحل 

را ادامه دهید. پس پنجره ي تنظیمات را ببندید.
4. کشوري از فهرست country انتخاب کنید.

5. مکاني را از فهرس�ت location انتخاب کنید. اگر مکان ش��ما در فهرست نیست، نزدیک ترین مکان 
را انتخ��اب کنید یا روی گزینه ي Custom location کلیک کنید تا یک مجموعه ي مختصات را وارد 

کنید. برای یافتن مختصات، در گوگل مختصات شهر و کشور را جست وجو کنیید.
 North angle را کلیک کنید )این گزینه در کادر راست select به جای تایپ کردن در زاویه، گزینه ي .  6
وج��ود دارد(. ب��ه پنجره ي مدل برگردید. حال مکان نما به دای��ره اي بزرگ که چهار خط از مرکز آن عبور 

کرده، تبدیل شده است )شکل 9-9 را ببینید(.
7. جنوبی ترین انتهای همان خط را که در مرحله یک کشیده اید، کلیک کنید.

8. انتهای شمالی همان خط را کلیک کنید. در این نقطه، عملیات تمام می شود.

9. اگر می خواهید، گزینه ي Show in Model را انتخاب کنید تا جهت شمال به شکل خط زرد نمایش 
داده شود.

Model Info Dialog Box .10 را ببندید. حال سایه ها در sketchup، ویژه و خاص مکان شماست. 
می توانید بقیه ي خطوطي را که در مرحله ي یک کشیدید، پاک کنید.
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نمایش دادن سایه های درست برای یک زمان و مکان مشخص 
حال که به sketchup، مکان مدل خود را گفتید، فرایند بررس��ی کردن نحوه ي اثر خورش��ید بر پروژه ي شما 
ساده تر می شود. در شکل 10-9 این فرایند دیده می شود. این قسمت بسیار جالب است و فقط باید slider ها 

را حرکت داد.

)شکل 9-  9( 

)شکل 10-  9( 
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برای بررسی کردن اثر خورشید بر مدل، این مراحل طی می شود:

1. از ابزارهای orbit ،Zoom و Pan  استفاده کنید تا به زاویه ي دید خوبی از بخش مورد نظر برسید.

window → Shadows .2 را انتخاب کنید تا Shadows settings dialog box باز شود.

3. کادر Display Shadows را کلیک کنید تا خورشید در sketchup فعال شود.

4. یک ماه و روز در کادر سمت راست Date slider تایپ و اینتر کنید.
Time slider .5 را جلو و عقب کنید تا ببینید چگونه سایه ها تغییر می کنند.

. ساعتی از روز را با استفاده از گزینه های Time انتخاب کنید.  6
Date slider .7 را جلو و عقب کنید تا ببینید خورش�ید چگونه بر مدل  در آن س�اعت روز و آن دوره از 

سال اثر می گذارد.

Shadow study متحرك  سازی یک
ایجاد کردن یک انیمیشن ساده که سایه ها را در طول زمان نشان می دهد، کار ساده ای است. برای این کار از 

scenes استفاده کنید )در فصل 10 مطالب مربوطه ارائه می شود(.

1. اگر قبلاً این کار را نکرده اید، مکان جغرافیایی مدل را با اس�تفاده از مراحل ذکر ش�ده در بخش قبل، 
به sketchup اعلام کنید.

2. مدل را orbit ،zoom و pan  کنید تا از ظاهر آن راضی شوید.

از دس��تور    Shadows settings dialog box را ب�از کنی�د.  ای�ن کار را نکرده ای�د،  3. اگ�ر قب�لاً 
window → Shadows برای این کار استفاده کنید.

4. خورشید )sun( را فعال کنید. برای این کار، مطمئن شوید که گزینه ي Display Shadows انتخاب 
شده است.

5. از کنترل ها برای انتخاب زمان و تاریخ استفاده کنید. بهتر است ساعتی در صبح زود را انتخاب کنید. 
. window → Scenes را انتخاب کنید تا Scenes Dialog Box باز شود.  6

7. گزینه ي Add در دیالوگ باکس فوق را کلیک کنید )که ش��بیه علامت + در یک دایره اس��ت(. با این 
کار، یک Scene به فهرس��ت موجود در دیالوگ باکس و یک tab به بالای پنجره ي مدل س��ازی اضافه 

می شود. از آنجا که این نخستین Scene ایجاد شده است، آنرا Scene 1 می نامند.
8 . در Shadows settings dialog box، زم�ان دیگ�ری از روز را انتخاب کنید. س��اعتی در دیر وقت 

عصر بهتر جواب می دهد.
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Scene tab Add button
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 Sketchup نمایش دادن مدل در

 convey بعد از ساختن مدل، قطعاً می خواهید آن را به کسی نشان دهید. نحوه ي نشان دادن مدل، به نحوه ي
)انتقال دادن( آن بستگی دارد. انتخاب کردن ابزار درست برای نمایش یک مدل بدون منحرف کردن مخاطب 
با اطلاعات اضافی، مهم اس��ت. در این فصل در مورد س��ه روش مختلف نمایش دادن مدل بدون ترک کردن 
Sketchup توضیح می دهیم. اگر یک س��اختمان س��اخته اید، می توانید به داخل آن وارد شوید و از پله ها بالا 
ها و زوایاي دید مختلف با دوربین، در   scene و پایین بروید. می توان قسمت هاي متحرک را با تنظیم کردن
های ویژووال ساخت. در مورد نحوه ي استفاده از هر روش برای ایجاد   style س��اعت هاي مختلف روز و حتی
کردن یک point of view مختلف، فکر کنید. ارائه کردن یک مدل در Sketchup بس��یار جالب اس��ت و 

نمی توان اشتباه کرد.

برای کاوش کردن داخل مدل، این ابزارها وجود دارند
چندین ابزار برای حرکت کردن در داخل مدل وجود دارد. مرحله ي اول، قراردادن خود در جایی است که انگار 
 Sketchup این کار کمی وقت گیر است، اما Zoomو orbit ،Pan در درون مدل ایستاده اید. با ابزارهای
یک ابزار خاص  برای این کار دارد Position Camera اس��ت. بعد از ایستادن در جای مناسب، می توان از 
ابزار Walk برای حرکت به اطراف استفاده کرد. Position camera در اصل زاویه ي دید sketchup را 

به اندازه ي دید انساني پیش فرضي تعیین مي کند.

فصل 10
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 Position Camera جای( مناسب: ابزار( spot ایستادن در
مزیت این ابزار، توانایی قرار دادن ش��ما در یک spot مش��خص و مناسب است. این ابزار به دو روش مختلف 

کار می کند:

می خواهم درست همان جا بایستم: از منو، Camera → Position Camera را انتخاب کنید و در 
جایی از پنجره ي مدل سازی کلیک کنید تا به صورت اتوماتیک view point شما پنج فوت، شش اینچ 
بالای جایی که کلیک کرده اید، قرار گیرد. از آنجا که این متوسط فاصله ي چشم یک انسان بزرگ سال 
 Position است، نتیجه این است که شما در نقطه ای که کلیک کرده اید، قرار می گیرید. بعد از استفاده از
Camera ،Sketchup به صورت اتوماتیک به ابزار Look Around سوییچ می کند. فرض می کند 

شما همان جایی هستید که می خواستید و حال می خواهید به اطراف سری بزنید.
بعد از استفاده از Position Camera، ارتفاع را تایپ و اینتر کنید.

یادتان باش��د VCB نشان دهنده ي eye-height ش��ما به شکل فاصله از زمین است، نه از سطحی 
که ایس��تاده اید. برای تنظیم eye-height پنج فوت بالاتر از س��کویی که 10 فوت ارتفاع دارد، باید 

15، را تایپ کرد.
می خواهم چشمانم درست در آنجا باشند و در این جهت خاص نگاه کنم: Position Camera را 
انتخاب کنید و کلید ماوس را  نگه دارید تا به نقطه ي مورد نظر برای چش��مانتان برس��ید. چیزهایی را 
که می خواهید ببینید، دراگ کنید و کلید ماوس را رها کنید )در شکل 2-10 این را می توان دید(. چند 
بار این تکنیک را تکرار کنید. اگر می خواهید در نقطه ي خاصي باشید و به یک جهت خاص نگاه کنید، 

از این روش Position Camera استفاده کنید. این تکنیک با Scenes هم خوب کار می کند.

)شکل 1- 10( 

)شکل 2- 10( 
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Walk خارج شدن از محل با ابزار
بعد از اس��تفاده کردن از Position Camera برای تعیین مکان خود در مدل، از ابزار Walk برای حرکت 
کردن اس��تفاده کنید. برای حرکت کردن به اطراف، م��اوس را در جهتی که می خواهید بروید، حرکت دهید و 

بعد، کلیک و دراگ کنید.

مستقیم رو به بالا، فوروارد است.
مستقیم رو به پایین، بک وارد است.

هر حرکت به چپ و راست باعث می شود در حین حرکت تغییر جهت دهید.

هرچه مکان نما را بیشتر حرکت دهید، سریع تر حرکت می کند. برای متوقف شدن، ماوس را رها کنید.

می توان از ابزار Walk برای بالا و پایین رفتن از پله ها استفاده کرد. یادتان باشد بالاترین پله ای که می توانید 
بروید 22 اینچ است. اگر روی سطح بلندتر حرکت کنید، حتماً به سطح زیرین سقوط خواهید کرد.

با استفاده از modifier keys به همراه ابزار walk ،sketchup بیشتر شبیه یک بازی ویدوئی مي شود.

Ctrl را نگه دارید تا به جای راه رفتن، بدوید.
shift را نگه دارید تا به سمت جلو حرکت کنید یا مستقیم به پایین یا به اطراف بروید.

Alt را نگه دارید تا اثر برخورد غیر فعال ش��ود و ش��ما بتوانید به جای برخورد با دیوارها، از آن ها عبور 
کنید. برای ورود به مدل بدون شکست پنجره ها از این گزینه استفاده می کنند.

 Look Around متوقف کردن
Look Around س��ومین ابزار در sketchup است که برای کاوش کردن داخل مدل به وجود آمده است.

این ابزار مثل چرخاندن سر در هنگام ایستادن در یک نقطه ي خاص است.

استفاده از این ابزار بسیار ساده است و باید مراحل زیر را طی کنید:

camera → Look Around  .1 را انتخاب کنید تا ابزار فوق الذکر فعال شود.

2.  در اطراف پنجره ي مدل سازی کلیک و دراگ کنید تا سر مجازی شما چرخش کند. خیلی سریع 
حرکت نکنید تا سر و گردن مجازي تان را نکشید.

اگر به  ابزارهای navigation نیاز دارید، می توانید برای دست یابی به هر ابزار، راست کلیک کرده با این کار 
سوییچ کردن بین ابزارها ساده تر می شود.
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Field of View تنظیم کردن
Field of View مقداری از مدل اس��ت که می توان در پنجره مدل سازی در یک لحظه دید. تصور کنید دید 
شما شبیه مخروطي است که انتهای آن به چشمان شما اشاره دارد و با دور شدن از شما بزرگ تر می شود. هر 
چیزي که درون مخروط اس��ت برای ش��ما قابل دیدن است و آن چه در خارج آن است، قابل رؤیت نیست. اگر 

زاویه ي مربوط به  نقطه ي انتهایی را افزایش دهید، عریض تر می شود و چیزهایی بیشتری را می توان دید.

یک Field of View واید )که بر حس��ب درجه اندازه گیری ش��ده( به این معناست که می توان بیشتر مدل را 
بدون حرکت به اطراف دید. هرچه زاویه بزرگ تر باش��د، بیش��تر می توان دید. این ابزار زمانی به کار می رود که 

در حال کارکردن در داخل یک مدل باشید؛ زیرا کارکردن روی چیزهایی که نمی توان دید، سخت است.

از مراحل زیر برای تنظیم کردن Field of View استفاده کنید.

camera → Field of View .1 را انتخاب کنید. توجه کنید که Value Control Box در گوش��ه ي 
راست پایین پنجره ي مدل سازی، بیان کننده ي Field of View است و مقدار پیش فرض 35deg است. 

این یعنی، اکنون یک مخروط 35 درجه دارید که تا حدودی باریک است. 
2. 60 را تایپ و اینتر کنید. Field of View شما افزایش می یابد و حال، ویوی عریض تری از مدل دارید.

ی��ک قاعده ي خ��وب برای تنظیم ک��ردن Field of View، تعیی��ن کردن بالانس یا تع��ادل بین کمیت و 

)شکل 3- 10( 
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کیفی��ت اس��ت. یک ویوی وای��د یا عریض یعنی، انحراف بیش��تر. برای ویوهای خارج از آن چه س��اخته ام، از  
Field of View، 35 تا 45 درجه استفاده می کنم. برای ویوهای داخلی از 60 یا 70 درجه بهره می گیرم.

اگر در مورد عکاس��ی اطلاعات داش��ته باشید، می توانید Field of View را برحس��ب میلی متر بیان کنید � 
درس��ت مثل وقتی که از لنز دوربین اس��تفاده می شود. تایپ کردن mm 28 به شما یک ویوی عریض یا واید 

می دهد؛ انگار که از داخل یک لنز 28 میلی متری نگاه می کنید.

به دست آوردن منظره ي بهتر
بهتر نبود که اگر یک ویوی خاص از مدل را ذخیره مي کنید، هنگام مراجعه به آن، ویوی ذخیره شده هم قابل 

تغییر بود و می توانست تغییرات را در خود ذخیره کند؟

Scene های Sketchup، ویوهای ذخیره ش��ده ي مدل ش��ما هستند. می توان scene ها را مثل دوربین هم 
دانست؛ با این تفاوت که scene می تواند چیزهای بیشتری از مکان دوربین را ذخیره کند. اگرچه، در این کتاب 

اند:  sketchup نپرداخته ام، اما آن ها به سه دلیل از مهم ترین ویژگی های scene چندان به

scene ها می توانند در وقت صرفه جویی کنند. با اس��تفاده از ابزارهای pan ،zoom و orbit خیلی 
ساده نمی توان به همان ویوی قبل دست یافت. گاهی یک ویو، دارای سایه، style و section و حتی 
شکل مخفی است و تنظیم کردن دوباره ي همه چیز بسیار وقت گیر است. اما برای sketchup چنین 

نیست. با ساختن scene فرایند تغییر دادن تنظیمات در یک بار کلیک کردن خلاصه می شود.
ه�ا موثرترین روش نمایش مدل اند. ذخیره کردن یک scene برای هر نقطه که می خواهید   scene
نمای��ش دهید، به ش��ما امکان می دهد بر روی آن چه می خواهی��د، تمرکز کنید. به جای آن که با ابزار 
navigation کارکنید، با فعال کردن س��ایه ها و قابل دیدن کردن س��قف، می توانید روی یک گزینه 
کلیک کنید. به این ترتیب sketchup به صورت اتوماتیک به scene بعدی می رود. در شکل 10-4، 

)شکل 4- 10( 
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یک مجموعه scene که برای نمایش لانه که برای سگم طراحی کرده ام، دیده می شود.
ها کلید اصلی انیش�مین س�ازی اند. ش��ما با ایجاد کردن سِ��ری scene و دس��تور دادن به   scene
sketchup برای معین کردن گذارهای بین آن ها، انیمیش��ن می سازید. این فرایند که بعداً شرح داده 

می شود، به سادگی کلیک کردن روی یک گزینه است.

ها، در می یابید که همیشه می خواهید از آن ها استفاده کنید. در اینجا، بعضی از   scene بعد از استفاده کردن از
موارد کاربرد متداول آن ها ذکر می شود: 

نشان دادن شرایط سایه برای همان منطقه در اوقات مختلف روز 
ها برای هر floor plan، بخش های ساختمان و هر ویوی مهم   scene ذخیره کردن

ساختن یک انیمیشن flyover از طرح 
ایجاد کردن scene برای نشان دادن چند ویو از یک چیز با گزینه های مختلف 

نشان دادن تغییرها در گذر زمان با نشان دادن یا پنهان کردن یک سری اجزا

Scene ایجاد کردن
س��احتن scene در sketchup، شبیه گرفتن یک snapshot از مدل نیست. اگر می خواهید scene ایجاد 
کنید تا یک ویو را ذخیره کنید، بعد کمی دیگر مدل س��ازی کنید و دوباره به آن scene برگردید، مدل ش��ما 
به روش��ی که هنگام ایجاد scene بود، بر نمی گردد. camera position همان قبلی است و تنظیمات هم 
همان قبلی ها هس��تند، اما ش��کل شما دیگر همان قبلی نیست. این مفهوم بسیار مهم است و استفاده کردن از 

ها را قدرتمند و حساس می کند.  scene

ی��ک scene، فق��ط مجموعه اي از تنظیمات ویو اس��ت؛ یعنی آن ها به صورت اتوماتیک روزآمد می ش��وند تا 
تغییرات ش��ما را هر زمان که مدل روزآمد می ش��ود، منعکس کنند. می توان scene ساخت و در سراسر فرایند 

از شروع مدل سازی تا زمان ارائه ي طرح، از آن ها استفاده کرد.

ایجاد کردن scene، یک فرایند س��اده اس��ت. ایده ي اصلی، این است که scene را هر زمان که می خواهید 
ویو به قبلی برگردد، به فایل sketchup اضافه کنید. می توان همیشه scene ها را حذف کرد. از مراحل زیر 

برای ایجاد کردن یک scene جدید استفاده کنید:

window → Scenes .1 را انتخ�اب کنی�د تا Scenes Dialog Box باز ش�ود. وقتی اول باز می ش��ود، 
شبیه دیالوگ باکس scenes نیست. با کلیک کردن روی expansion toggle در گوشه ي راست بالا، 

گزینه های بیشتری ظاهر مي شود.
2. وی�و را ه�ر طور ک�ه می خواهید، تنظیم کنید. Navigate کنید تا زاویه ي دید ش��ما خوب ش��ود. اگر 
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می خواهید از styles dialog box و shadows برای تغییر ظاهر مدل استفاده کنید.
3. گزینه ي Add را کلیک کنید تا یک scene جدید با تنظیمات ویوی فعلی خود بسازید. در این نقطه، 
 scene 1 ساخته شد، باشد scene ش��ما اضافه می شود. اگر نخستي sketchup جدید به فایل scene

نامیده مي شود و در دو مکان ظاهر مي شود:
.Add درست زیر گزینه ي Scenes Dialog Box به شکل یک آیتم در •

scene 1 در بالای پنجره ي مدل سازی شما با نام tab به شکل یک •

هیچ چیز در خارج از sketchup س��اخته نمی شود و وقتی یک scene اضافه می کنید، این درست مثل وارد 
ها، قطعات کوچک یک برنامه س��ازی اند که تنظیمات ویو را در   scene .اس��ت TIFF یا JPEG کردن یک

زمانی که ایجاد شده اند، حفظ می کنند. scene چیزی به اندازه فایل اضافه نمی کند.

حرکت ازscene به scene دیگر 
یک scene را به یکی از سه روش زیر فعال کنید:

روی نام scene مورد نظر، دابل کلیک کنید.
روی scene tab راس��ت کلی��ک کنی��د و play Animation را انتخاب کنی��د تا sketchup به 

صورت اتوماتیک scenes شما را فعال کند.
روی tab در بالای پنچره ي مدل سازی، دابل کلیک کنید.

ها را تنظیم کرد تا ارائه ي ش��ما طبق خواس��ته ي شما باشد. از مراحل زیر برای   scene می توان گذارهای بین
انجام این تنظیمات استفاده کنید:

window → Model Info .1 را برای باز شدن دیالوگ باکس مربوطه، کلیک کنید.

2. در سمت چپ دیالوگ باکس، Animation را انتخاب کنید.

پان��ل تنظیم��ات انیمیش��ن در Model Info Dialog Box خیل��ی پیچی��ده نیس��ت. ام��ا در ظاه��ر 
های مربوطه به scene تفاوت زیادی ایجاد می کند.  presentation

3. در منطقه ي scene transition، نحوه ي گذار sketchup از یک scene  به دیگری را تنظیم کنید. 
ای��ن تنظیمات، به صورت دس��تی )با کلیک کردن روی ی��ک page tab( و اتوماتیک در scene اعمال 

می شود.
• Enable scene Transition: ای��ن گزینه را غیر فعال کنید تا sketchup بدون متحرک کردن 
ها، آن ها را تغییر دهد. اگر مدل ش��ما خیلی پیچیده اس��ت، یا سرعت رایانه تان   scene گذارهای بین

پایین است، این کار را بکنید.
• Seconds: اگ��ر گزین��ه ي Enable scene Transition را فعال کنید، تعداد ثانیه هایی که وارد 
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)شکل 5- 10( 

)شکل 6- 10( 

می کنید، مقدار زمانی اس��ت که طول می کش��د تا sketchup از ی��ک scene به دیگری برود. اگر 
دوربین را دور از scene ها حرکت دهید، سریع کردن گذارها بهتر است تا مخاطبان خسته نشوند. سه 

ثانیه می تواند زمان خوبی باشد.
اگ��ر یک مدل ناقص ارائه می کنید، غیر فعال کردن Enable scene Transition بهتر اس��ت. با این 

کار، مخاطب چیزهایی که روی ان کار نمی کنید، را نمی بیند.
4. در منطق�ه ي Scene Delay، ط�ول زمان�ی ک�ه sketchup قب�ل از رفتن به اس�لاید بعدي روی هر 
اسلاید، مکث می کند، تعیین مي شود. اگر می خواهید حرکتتان، شبیه راه رفتن یا پرواز کردن به نظر آید، 
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آن را 0 ق��رار دهی��د و اگر می خواهید روی هر scene در موردش صحبت کنید، چند ثانیه برای آن تعیین 
کنید.

اصلاح و ویرایش کردن scene ها بعد از ساختن آن ها 
ها، ناچارید آن را تغییر دهید. اصلاح کردن یک چیز آس��ان تر از س��اختن دوباره ي آن   scene بعد از س��اختن
ها، می تواند باعث   scene اس��ت.از آنجا که مدل میلیون ها بار تغییر می کند، دانستن نحوه ي ایجاد تغییرها در

صرفه جویی در وقت شما شود.

Reordering، تغییر نام دادن و حذف کردن scene ها 
ها، ساده است.  scene تغییر نام دادن و حذف کردن ،Reordering مثل scene ایجاد اصلاحات س��اده در
می توان هر یک را به دو روش انجام داد. از Scenes Dialog Box استفاده کنید و یا روی scene tab در 

بالای پنجره ي مدل سازی راست کلیک کنید. در شکل 7-10 توضیحات ارائه می شود.

برای دس��ت یابی به کنترل ه��ای اصلاح کنن��ده در Scenes Dialog Box بر روی گزین��ه پیکان مانند در 
گوشه ي راست بالا، کلیک کنید.

در اینجا، نحوه ي Reordering، تغییر نام دادن و حذف کردن را بیان می کند.

)شکل 7- 10( 
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Reordering scene: می توان order نمایش scene را در یک اسلاید تغییر داد. از روش های زیر 
برای این کار استفاده کنید:

• روي tab مربوط به Scene که می خواهید حرکت کند )در پنجره ي مدل سازی(، راست کلیک 
کنید و Move Left یا Move right را انتخاب کنید.

• در Scenes Dialog Box باز شده، روی نام scene مورد نظر کلیک کنید و بعد پیکان های 
بالا و پایین سمت راست فهرست را بزنید تا مکان scene در scene order مشخص شود.

ها اسامی معنا دار بدهید. از روش های زیر استفاده کنید:  scene به :scenes تغییر نام دادن

• روی scene tab راست کلیک و Rename را انتخاب کنید.
• در Scenes Dialog Box، روی scene م��ورد نظ��ر کلی��ک کنید و ن��ام جدید را در محل 

مخصوص زیر فهرست، تایپ کنید.
ح�ذف ک�ردن scene ها: اگر دیگر به یک scene نی��از ندارید آن را حذف کنید. از این روش ها برای 

حذف scene استفاده کنید:
• روی scene tab راست کلیک کنید و Delete را انتخاب کنید تا همیشه از شر آن خلاص شوید.
• در Scenes Dialog Box، بر روی scene مورد نظر کلیک کنید و گزینه ي Delete را بزنید.

برای حذف کردن یک scene از اس��لاید ش��و بدون حذف کامل آن، نامش را در فهرست پیدا کنید و 
کادر Include In Animation را غیر فعال کنید.

آپدیت کردن scene ها 
به طور اساس��ی، ی��ک scene فقط مجموعه ای از ویژگی های ذخیره ش��ده ي viewing اس��ت. هر یک از این 
ویژگی ها کار می کنند و یک scene بسته به نیاز شما، می تواند یک یا چند یا همه ي این ویژگی ها را ذخیره کند.

Camera Location: این ویژگی ها شامل مکان دوربین یا زاویه ي دید و field of view می شود.

Hidden Geometry: ای��ن ویژگی ها واقعاً یک چیزند؛ اجزایی که پنهان اند و آن هایی که نیس��تند. 
این ویژگی، قابلیت دیده شدن لاین ها، face ها، گروه ها و محورها را در مدل شما کنترل می کند.

Visible layers: این ویژگی ها، قابلیت دیده شدن لایه ها در مدل را کنترل می کند.

Active section planes: این ویژگی ها شامل قابلیت دیده شدن section planes و اینکه آن ها 
فعال اند یا نه، می شود.

اند و تعداد زیادی   Style and Fog ای��ن ویژگی ها، تنظیماتی در دیال��وگ باکس :Style and Fog
از آن ها وجود دارد.

Shadow settings: ای��ن ویژگی ه��ا ش��امل فعال یا غیر فعال بودن س��ایه، زم��ان و تاریخ تنظیم 
سایه هاست که همه در shadows dialog box وجود دارد.
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Axes Locations: این ویژگی ها بس��یار خاص اند و قابلیت دیده شدن محورهای اصی آبی، قرمز و 
سبز را در پنجره ي مدل سازی کنترل می کنند. از آنجا که می خواهید این محورها هنگام ارائه ي مدل، 

پنهان باشند؛ بنابراین، ویژگی های خاص خود را دارند.

آپدیت کردن همه ي scene properties در یک لحظه
س��اده ترین راه اصلاح کردن یک scene این اس��ت که در مورد تک تک properties نگران نباش��یم. اگر 

می خواهید یک scene را بعد از ایجاد تنظیمات در ظاهر مدل، آپدیت کنید، از مراحل زیر استفاده کنید:

1. با کلیک کردن روی tab مربوطه در بالای پنچره ي مدل سازی، آن scene را انتخاب کنید.

2. هر نوع تغییری که می خواهید، در مدل ایجاد کنید.

3. روی scene tab راست کلیک کنید. Update را انتخاب کنید. مواظب باشید به طور تصادفي بر روی 
tab دابل کلیک نکنید؛ زیرا scene غیر فعال می شود و تغییرهاي شما ذخیره نمی شود.

بعد از آپدیت کردن scene نمی توان از Undo برای برگردندان چیزها به قبل استفاده کرد. پیشنهاد می کنم 
فایل sketchup خود را درس��ت قبل از آپدیت کردن Scene، ذخیره کنید و File → Revert را از منوی 

فایل انتخاب کنید )اگر تغییرات را دوست ندارید(.

scene properties آپدیت کردن گزینشی
گاهی می خواهید یک scene را بدون آپدیت کردن همه ي properties آن، تغییر دهید. این فرایند ش��امل 
ایج��اد تغییراتی اس��ت که نمی توان فوري دید. قبل از آپدیت ک��ردن بیش از یک scene در یک لحظه، یک 

کپی از فایل بگیرید.

ها در یک لحظه ندارید. برای حل مش��کی   scene گاهی وقت کافی برای تغییر دادن و آپدیت کردن همه ي
از مراحل زیر استفاده کنید )به شکل8-10 نگاه کنید(.

)شکل 8- 10( 
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1. تنظیمات سایه را در جایی که می خواهید برای همه ي scenes آپدیت شده باشند، انجام دهید.

2. در Scenes Dialog Box، همه ي scene هایی که می خواهید آپدیت کنید را انتخاب کنید. Shift را 
پایین نگه دارید تا بتوانید بیش از یک scene را در یک لحظه انتخاب کنید.

3. روي گزینه ي Update در همان دیالوگ باکس کلیک کنید.

4. کادر Shadow settings را انتخاب و گزینه ي Update را کلیک کنید.
5 . اگر  آنچه می خواهید آپدیت کنید، تنظیمات س�ایه اس�ت، مطمئن شوید فقط این کادر انتخاب شده 

است. به طور کلی، گزینه ي نزدیک هر properties را که می خواهید آپدیت شود، کلیک کنید.

. همه scene های انتخابی، آپدیت می شوند و properties انتخاب نشده، تغییر نمی کند.  6

ها    section به کار بردن
ها، اش��یاء یا چیزهایی اند که به ش��ما امکان می دهند بخش هایی از م��دل را جدا کنید تا درون آن   Section
ه��ا را هر جا که می خواهید قرار دهید، از آن ها ب��رای ایجاد کردن ویوهایی که   section را ببینی��د. می توان
 section plane نمی توانید به دس��ت آورید، اس��تفاده کنید و بعد از انجام کار، آن ها را حذف کنید. وقتی یک
را حرکت می دهید، فید بک آنی دریافت می کنید، کات ویوی مدل شما هم حرکت می کند. section ها مثل  

بستنی روی کیک اند و استفاده از آن ها ساده، اما بسیار مهم است.

افراد از section ها برای چیزهایی مثل موارد زیر استفاده می کنند:

ایجاد کردن ویوهای استاندارد ارتوگرافیکی )مثل plane و section( از ساختمان و اشیای دیگر

کارکردن در داخل ساختمان بدون حرکت دادن یا پنهان کردن شکل 

 scene با sectional خلق کردن انیمیشن های

Cut )بریدن( planها و section ها 

ها، ایجاد کردن ویوهای مستقیم یا برشی از مدل است. ویوهایی هم وجود دارند   section متداول ترین کابرد
که ابعاد دارند و نوع رس��مي اند که معمار برای طراحی و توضیح دادن فضا به کار می برد. آن ها مهم اند؛ چون 
خواندن ش��ان س��اده اس��ت و می توان با کمک آن ها اندازه گیری کرد. آن ها اطلاعاتی که دیگر رسم ها ایجاد 
نمی کنند را تولید می کنند. اصطلاحات زیر )که در شکل 9-10 شرح داده شده است( می تواند در ایجاد ویوهای 

مختلف از مدل شما کمک کند(.
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plan: یک planimetric view، یک ویوی غیر پرس��پکتیوی دو بعدی و top - down از ش��ئ 
یا فضاست. شما یک plane را با بریدن یک قسمت افقی فرضی از مدل ایجاد می کنید. هر چیز که 

زیر آن قسمت است، قابل رویت است و آنچه در بالای آن باشد، قابل دیدن نیست.
section: یک sectional view یک ویوی غیر پرسپکتیو دوبعدی و جانبی از یک شئ یا فضاست. 
با برش دادن یک تکه ي عمودی فرضی از مدل می توان این ویو را ساخت. درست مثل ویوی قبلی، 

هر چیز در یک سمت تکه باشد، دیده می شود و هر چه در طرف دیگر است، مخفی می ماند.

)شکل 9- 10( 

ها را برش داد. اینها کمی انتزاعی اند؛ زیرا   section ها و  plan به مدل می توان section planes با افزودن
هیچ چیز مثل آن ها در زندگی واقعی وجود ندارد. در sketchup ،section planes اشیایی اند که بر قابلیت 
دیده شدن بخش هایی خاص از مدل اثر می گذارند. وقتی یک section planes فعال است، هر چیز در جلو 
 section planes آن قابل رویت است و هر چیز در پشت آن است، مخفی می ماند. هر جا مدل شما با یک

بریده شود، یک لاین section cut کمی ضخیم تر ظاهر می شود. 

 sections نوار ابزار ،view → toolbar → section اگر از ویندوز اس��تفاده می کنید، بهتر اس��ت با انتخاب
را ب��از کنی��د. اگ��ر در Mac کار می کنی��د، اب��زار section plane در داخل Tool Set Large اس��ت که 
می ت��وان ب��ا انتخاب view → toolpalettes → Large set در منو بار آن را باز کرد. در هر دو س��کو، ابزار  

section plane شبیه یک دایره ي سفید با حروف و اعداد است.

برای افزودن یک section plane، مراحل زیر را طی کنید:

Tool → section plane .1 را برای فعال کردن ابزار section plane انتخاب کنید.
 sections یا نوار ابزار )Mac در( Tool Set Large از section plane می ت��وان با انتخاب آیک��ون

)در ویندوز( هم این ابزار را فعال کرد.
2. ابزار section plane را اطراف مدل حرکت دهید.

توجه کنید چگونه جهت مکان نمای section plane شما تغییر می کند. شکل 10-10 را ببینید.
3. زمانی که مکان مورد نظر را ترسیم می کنید، یک بار برای افزودن یک section plane کلیک کنید.

 horizontal افقی را با کلیک ک��ردن روی section plane ی��ک ،plane view ب��رای ایج��اد یک
plane )مث��ل کف( اضافه کنید. برای ی��ک sectional view، می توانید section lane را هر جا که 

می خواهید اضافه کنید. در شکل 11-10، یک section plane به یک مدل خانه، اضافه شده است.
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4. ابزار Move را انتخاب کنید.
section plane .5 اضافه ش�ده را حرکت دهید )روی آن کلیک کنید(. می توان section plane را در 
دو جهت جلو و عقب برد. Sketchup فقط اجازه می دهد  section plane عمود بر صفحه ها بر ش��ئ 
حرکت کنند. بعد از حرکت دادن section plane به جای مطلوب، می توان آن را چرخاند یا کپی کرد.

)شکل 10- 10( 

)شکل 11- 10( 
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. اگر می خواهید section plane را بچرخانید، آن را انتخاب و از ابزار Rotate اس�تفاده کنید.  6
چرا section plane را بچرخانیم؟ در بعضی از شرایط، چرخاندن یک section plane )به جای ایجاد 
کردن یک نوع جدید( می تواند پیچیدگی فضای داخل را توضیح دهد. نمایش دادن یک plan view که 
تبدیل به یک sectional ش��ده اس��ت، روش خوبی برای توضیح دادن رسم های معماری برای مخاطبی 

است که آن را درک نمی کند.
7. ب�رای س�اختن یک section plane با کپی کردن از ی�ک section plane دیگر، از ابزار Move یا 

Rotate استفاده کنید.

در فصل دو، توضیحات کاملی در این باره ارائه ش��ده است. کپی کردن section plane راه خوبي برای 
قرار دادن آن ها در فاصله ي مشخص است. اگر از ابزار section plane برای افزودن یکی دیگر استفاده 

می کنید، به جای آن کپی کردن را یاد بگیرید.
در شکل 12-10، حرکت کردن، چرخاندن و کپی کردن یک section plane دیده می شود.

وقتی section plane اضافه ش��ده در مکان مناسب خود قرار گرفت، می توان اثر آن بر قابل رؤیت بودن را 
کنترل کرد.

)شکل 12- 10( 

section plane کنترل کردن هر
ها را با راست کلیک کردن روی آن ها و باز کردن یک منو شبیه منوی شکل   section plane می توان رفتار

13-10، کنترل کرد. در این جا مثال هایی از عملکرد گزینه های زیر را نشان می دهیم:

Reverse: این گزینه جهت section plane را تغییر می دهد و هر چیزي که قبلاً قابل رؤیت بوده 
اس��ت را پنهان می کند. برعکس زمانی که می خواهید قس��مت های دیگر داخل مدل را ببینید، از این 

گزینه استفاده کنید.
Active cut: اگرچه می توان چند section plane را در مدل داشت، اما فقط یکی از آن ها می تواند 
در یک لحظه فعال باش��د. Active cut همان section plane اس��ت که واقعاً مدل شما را بریده 
 active اعلام کنید کدام باید فعال باش��د، از sketchup اس��ت و بقیه غیر فعال اند. برای آن که به

cut استفاده کنید.
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 section plane در مدل در یک لحظه، باید هر section plane Active برای داشتن بیش از یک
را در یک گروه یا component جدا قرار دهید. در فصل پنج جزئیات کامل ارائه شده است.

Align View: زمانی که این گزینه انتخاب شود، ویوی شما تغییر می کند؛ به نحوی که شما به طور 
مستقیم به section plane نگاه کنید. می توان از این گزینه برای تولید ویوهایی مثل آنچه در بخش 

ایجاد ویوهای مختلف همین فصل توضیح داده شده است، استفاده کرد.
Create Group from Slice: این گزینه واقعاً یک ابزار مدل سازی است. می توان از آن برای ایجاد 
کردن یک گروه از یک Active slice اس��تفاده کرد. اگرچه خیلی از این گزینه اس��تفاده نمی کنم اما 

برای ایجاد filled-in section cut برای نمایش نهایی مدل، لازم است.

)شکل 13- 10( 

)شکل14- 10( 

 section –plane visibility تنظیم کردن
ها را در یک لحظه یا به یکباره کنترل کنید، می توان از گزینه های   section plane اگ��ر می خواهی��د همه ي

متعدد منو استفاده کرد. دو گزینه که در منوی view دیده می شوند را در شکل 14-10 می بینید.
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section planes: این گزینه قابلیت رؤیت اشیای section plane را بدون اثر بر section cut هایی 
که آن ها تولید می کنند، کنترل می نماید. با انتخاب نکردن این گزینه، همه ي section plane های 
مدل شما، پنهان می شوند، اما افکت section cut غیر فعال نمی شود )در شکل 14-10 می توان این 

هاست.  sectional view مهم است؛ زیرا در مورد نحوه ي نمایش بیشتر toggle را دید(. این
Section cut: ب��ا غی��ر فع��ال کردن این گزینه، اثر ی��ا افکت section cut بدون اثر گذاش��تن بر 
قابلیت رویت اش��یای section plane در مدل، فعال و غیر فعال مي ش��ود. این گزینه نوعی مخالف  

section plane در گزینه ي قبل است، اما اهمیت کمتری دارد.

ایجاد کردن sectional view های مختلف 
با استفاده از section plane می توان بدون وجود هندسه ي خاص، تعداد زیادی ویوی مفید و فشرده از مدل 
تهیه کرد )ش��مل 10-15(. section perspective )سمت چپ( نوعي روش دیدن فضای سه بعدی است.

دومین نوع یک ویوی ارتوگرافیکی )سمت راست( است که از پرسپکتیو استفاده نمی کند.

 section perspective ساختن یک
 section perspective اگر ساختمان را به دو نیم ببرید و به سطح بریده شده مستقیم از داخل نگاه کنید، یک
داری��د. بخش section این اصطلاح اش��اره به این حقیقت دارد که س��اختمان برش خورده اس��ت و بخش 

پرسپکتیو نشان می دهد که اشیاء داخل فضا، با دور شدن کوچک تر می شوند.

ها روش خوبی برای نشان دادن فضای داخلی به روش قابل فهم ترند.  section perspective

)شکل 14- 10( 

برای ایجاد کردن یک section perspective با استفاده از ابزار section plane در sketchup مراحل 
زیر را طی کنید:

section plane .1 ک�ه می خواهی�د برای ایجاد section perspective به کار ببرید را با کلیک کردن 
روی آن، با ابزار select  انتخاب کنید. وقتی section plane انتخاب ش��ده باشد، آبی می شود � با این 



Google Sketchup 210

فرض که هیچ تغییری در رنگ پیش فرض نداده باشید.
2. اگر section plane قابل دیدن باشد، اما چیزی را برش نداده باشد، اکتیو نیست.

3. روي section plane انتخابی، راست کلیک کنید و از منو Align View را انتخاب کنید.

با این کار ویوی شما مستقیماً عمود  بر section plane می شود.
4. اگ�ر نمی توان مدل را به درس�تی دی�د، Camera → Zoom Extents را انتخ�اب کنید. با این کار، 

ویوی شما به نحوی زوم می شود که کل مدل را می توان در پنجره ي مدل سازی دید.

 orthographic section ایجاد کردن یک
ت��ا به حال طرحی دیده اید که ویوهای بالا، پایین، پش��ت، جلو و کناره های ش��ئ را داش��ته باش��د؟ این یک 
orthographic projection اس��ت که روش متداول رس��م کردن اشیای س��ه بعدی به نحوی است که 

بتوان آن ها را ساخت.

ایجاد کردن یک orthographic section از مدل س��اده اس��ت و چند مرحله بیش��تر از ایجاد کردن یک 
section perspective دارد.

1. مراحل یک تا سه بخش قبل را تکرار کنید.

Camera → parallel projection .2 را انتخاب کنید. با این کار، پرس��پکتیو غیر فعال مي شود و ویو 
به یک orthographic section تبدیل می ش��ود. اگر آن را با س��ایز خاصی، پرینت کنید، می توان در 

پرینت آن، اندازه گیری ها را انجام داد.
برای پرینت کردن یک section view یا plane از مدل با سایز خاص، به فصل 12 رجوع کنید.

 scene با section Animation ایجاد کردن
یکی از بهترین و مفیدترین کارهایی که می توان با این نرم افزار انجام داد، همین کار اس��ت. از scene برای 
خلق انیمیشن در جایی که section plane درون مدل حرکت می کند، استفاده کنید. بعضی از دلایل استفاده 

از این تکنیک عبارت اند از: 

اس�تفاده کردن از section plane animated برای دیدن داخل مدل بهتر از پنهان کردن بعضی 
قسمت های خاص است.

 section را برای یک پروژه نش�ان دهید، از section و plane view زمانی که باید رابطه ي میان
plane  animated برای توضیح دادن مفهوم ویوهای مختلف معماری تازه کاران استفاده کنید.

ب��رای ایجاد کردن یک section animation از مراحل زیر اس��تفاده کنید. در ش��کل 16-10، یک مثال 
ساده اي تشریح می شود.
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)شکل 15- 10( 

1. یک section plane به مدل اضافه کنید.

2. یک scene به مدل اضافه کنید.

3. یک section plane دیگر به مدل اضافه کنید.

می توان یک section plane دیگر را به دو روش زیر اضافه کرد:
• از ابزار section plane برای ایجاد یک براند جدید استفاده کنید. این گزینه ساده است و اگر تازه 

کارید، این را پیشنهاد می کنم.
• از ابزار Move برای کپی کردن section plane های موجود اس��تفاده کنید و مطمئن ش��وید که 

section plane جدید شما، اکتیو است.

scene .4 دیگری را به مدل اضافه کنید.
ی��ک   بای��د  ببینی�د.  را   animation ت�ا  کنی�د  کرده اید، کلی�ک  اضاف�ه  ک�ه  scene های�ی  روی   .5
animated section cut را ببینید. اگر ندیدید، مطمئن ش��وید که scene transition فعال اس��ت. 
می ت��وان با انتخاب window → Model info و بعد، انتخ��اب پانل animation در دیالوگ باکس 

مربوطه و انتخاب scene transition آن را فعال کرد.

اگر نمی خواهید اش��یاء section plane را در انیمیش��ن خود ببینید، با غیر فعال کردن section plane در 
من��وی View آن ه��ا را غیر فعال کنید. مهم ترین چیز در مورد اس��تفاده از scene و section plane برای 
س��اختن انیمیشن، این است که به یک section plane جدا برای هر scene که ایجاد می کنید، نیاز دارید.

یعنی sketchup، گذار از یک Active section plane به Active section plane دیگر است.
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Google Earth  کار کردن با
3DWarehouse و

در این فصل، در مورد ساختن مدل های sketchup صحبت می شود که می توان در Google Earth دید. 
ه��م چنین در مورد 3DWarehouse Google که یک گنجینه ي آن لاین بزرگ از مدل های س��ه بعدی 

است هم توضیحاتی داده می شود.

به دست آوردن عکس سه بعدی بزرگ 
در اینجا، در مورد سه موضوع مهم صحبت می شود:

Google Sketchup: از آنجا که sketchup برای معماری به طور خاص، خوب می باشد، می توان 
از آن برای س��اختن ساختمان هایی که در Google Earth می توان دید، استفاده کرد. اگر بخواهید، 

می توانید مدل خود را به 3D Warehouse بفرستید تا افراد دیگر هم بتوانند آن را دانلود کنند.
Earth :)http://earth.google.com( Google Earth یک برنامه ي نرم افزاری است که به شما 
امکان می دهد جهان را با پرواز کردن به اطراف و zoom کردن روی اشیاء کاوش کنید. هر چه بیشتر 
zoom کنید، جزئیات بیش��تری را می بینید. در بعضی جاه��ا، چیزهای کوچکی مثل فنجان هم قابل 
رؤیت اس��ت. تصاویر، چند هفته تا چهار سال می مانند، اما همیشه روزآمد می شوند. اگر می خواهید در 
sketchup مدل بس��ازید و آن ها را در Google Earth ببینید. Google Earth شکل شهر های 

سه بعدی را که توسط افراد در سراسر جهان ساخته شده اند، در بر دارد.

فصل 11
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http://sketchup.google.com/ 3DWarehouse( 3DWarehouse(: مجموعه ای عظیم 
از مدل های س��ه بعدی که روی س��رور گوگل اند. مدل ها از افرادی مثل من و ش��ما تهیه شده اند؛ هر 
کس می تواند مدل بفرستد و از آن ها استفاده کند. بعضی از بهترین مدل ها، در یک layer خاص قرار 

دارند که فرد می تواند در حین پرواز در Google Earth آن ها را ببیند.

در شکل 1-11 برنامه های فوق الذکر دیده می شوند.

 Google Earth یک سفر ده دقیقه ای با
Google Earth، یک قس��مت عمیق از نرم افزار است؛ نه به آن خاطر که استفاده کردن از آن سخت است، 
بلکه زیرا می توان از آن به ش��دت اس��تفاده کرد. در این بخش آن را توضیح نمی دهم. این س��فر، برای شروع 

کار کافی است.

)شکل 1- 11( 
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)شکل 2- 11( 

Google به دست آوردن
درست مثل Google Sketchup، ورژن اصلی Google Earth هم آزاد و رایگان است. در این جا، مطالبی 

ارائه می شود که باید بدانید:

Google Earth را دانلود کنید: لطفاً به س��ایت http://Earth.google.com بروید و روی لینک 
دانلود در س��مت چپ کلی��ک کنید و بعد، گزین��ه ي Download را کلیک کنی��د. می توانید جواب 

سؤال هاي خود را با لینک به help آن لاین، به دست آورید.
به یک خط سریع اینترنتی نیاز دارید: نکته ي جادویی Google Earth توانایی نشان دادن تصاویر 
از سراس��ر جهان به شماست داده هاي فراوانی وجود دارد که گوگل روی سرور های خود نگه می دارد. 

هرچه خط شما سریع تر باشد، تصاویر سریع تر لود می شوند.
باید برنامه ي کاری خود را خالی کنید: اگر نخستین بار است که از Google Earth استفاده می کنید، 

برای چند ساعت وقت خود را فقط به آن اختصاص دهید. این کار بسیار جالب است.

Google Earth می تواند کار زیادی انجام دهد، اما در بخش های بعد، سه چیز مهمی که باید با این نرم افزار 
انجام داد، ذکر می شود. به شکل 2-11 نگاه کنید تا Google Earth را ببینید.

Type an address here and fly

Create Placemark button

Navigation controls
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Flying Around
 Google Earth را برای navigation گوشه ي راست بالای صفحه ي نمایش خود را چک کنید تا کنترل های

پیدا کنید. گزینه های زیر را برای تنظیم کردن آنچه می خواهید، به کار بیرید:

Zoom: این اس��لایدر را جلو و عقب ببرید تا آنچه می خواهید در مرکز صفحه ي نمایش بزرگ نمایی 
یا کوچک شود. می توان از Scroll Wheel ماوس خود برای زوم کردن استفاده کرد.

Pan: می توان با کلیک کردن روی کلید های پیکانی، به اطراف حرکت کرد، اما روش ساده تر استفاده 
از ماوس است. فقط کلیک و دراگ کنید تا هر جهت که می خواهید، بچرخید.

wheel :Rotate را بچرخانی��د ت��ا خ��ود را ب��دون حرکت، بچرخانید. این گزینه بس��یار ش��بیه ابزار  
Look Around در sketchup اس��ت. گزینه ي N را کلیک کنید تا جهان به نحوی تغییر جهت 

دهد که شمال بالا باشد.
Google Earth :Tilt سه بعدی است. tilt slider را جلو و عقب ببرید تا ویوی شما مورب شود. 
اگر به منطقه ي کوهس��تانی نگاه می کنید، آن ها ش��بیه یک عکس سه بعدی می شوند. با نگه داشتن

Scroll Wheel می توان حالت اریب ایجاد کرد.

رفتن به یک محل خاص 
ج��ای خالی در گوش��ه ي چپ بالا را ببینید که می گوی��د: Fly to. در آن جا آدرس محلی را که می خواهید، را 

تایپ کنید تا Google Earth شما را مستقیماً به آنجا ببرد.

در اینجا چند نکته مطرح مي شود:

از فرمت درست استفاده کنید: اگر آدرسي در آمریکا یا کانادا را اعلام مي کنید، از این فرمت استفاده 
1234cherry Blvd64254  ًکنید )شماره ي خیابان، نام خیابان، کدپستي(. مثلا

Land mark را تایپ کنید: برج ایفل یا مجسمه ي آزادي را تایپ کنید.

جهت دهید: روي tab جهت ها ) در گوشه ي چپ بالاي اسکرین( کلیک کنید و مبدأ و مقصد را براي 
دیدن فهرستي از جهت ها وارد کنید.

place marks ساختن
مي توانید pins را در Google Earth وارد کنید تا مکان هایي را که مي خواهید بعداً بروید، مش��خص کند. 

این ها را placemarks مي نامند. از مراحل زیر براي ایجاد یک placemark استفاده کنید.

1. به جایي که مي خواهید place mark ایجاد کنید، پرواز کنید.

2. روي گزینه ي placemark create در بالاي اسکرین، کلیک کنید.
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placemark .3 را دقیقاً به جایي که مي خواهید، حرکت دهید.

4. به placemark یک نام در Edit placemark dialog box دهید.
5. روي گزینه ي OK کلیک کنید.

 Google Earth مدل سازي براي
س��اختن مدل از س��اختمان و دیدن آن در Google Earth، خواسته ي شماست. بعد از مدل سازي، مي توانید 
مدل را به دوستان خود ایمیل کنید. مي توان آن را در Google Earth دید. در این بخش در مورد برنامه ي 
اصلي براي مدل سازي در sketchup و دیدن آن در Google Earth توضیح مي دهم. و چند نکته نیز براي 

ساختن ساختمان هایي که براي Earth بهینه اند، ارائه مي شود. 

شناخت فرایند 
ساختن مدل هاي sketchup براي Google Earth شامل مراحل زیر مي شود:

Google Earth 1. انتخاب کردن یک سایت در

sketchup 2. وارد کردن ویو به

guide 3. ساختن مدل با استفاده از ویوي وارداتي به عنوان یک

Google Earth کردن مدل به Export .4

شکل 3-11، یک نمودار ساده است.

)شکل 3- 11( 

Google Earth Google Earthsketchupsketchup

sketchup یافتن یک سایت و آوردن آن به
از مراح��ل زیر براي وارد کردن یک س��ایت س��اختمان به درون sketchup از Google Earth اس��تفاده 

کنید:
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Google Earth .1 را راه اندازی کنید. مطمئن شوید که هنگام راه اندازی کردن، آن لاین هستید.  اگر 
نباشید، نمي توانید چیزي ببینید.

2. در Google Earth ب�ه منطق�ه اي ک�ه مي خواهی�د م�دل را ق�رار دهی�د، بروید. مهم نیس��ت که به 
کج��ا مي روید. مهم ترین چیز پرک��ردن پنجره ي Google Earth با منطقه اي اس��ت که مي خواهید در 

sketchup وارد کنید. به شکل 4-11 رجوع کنید.

)شکل 4- 11( 

sketchup .3 را راه اندازی کنید و یک فایل جدید باز کنید.

tools→Google Earth→Get current view from the menu bar .4 را انتخاب کنید. با این کار، 
sketchup یک snapshot از آن چه در پنجره ي Google Earth قابل رؤیت است را وارد مي کند.

اگر مي خواهید snapshot دیگري را از Google Earth به sketchup وارد کنید، مي توانید:

Sketchup هم��ه ي آن ه��ا را به صورت اتوماتیک در پنجره ي مدل س��ازي قرار مي ده��د. قبل از آن که یک 
snapshot در sketchup بگیری��د بای��د منتظر بمانید ت��ا Goggle Earth view، حداقل 95 درصد لود 

شود.

Google Earth snapshot مدل سازي روي یک
ح��ال ک��ه یک snapshot را از Google Earth وارد کردید، یک مدل روي آن بس��ازید. براي این کار، از 
sketchup به همان روش سابق استفاده کنید. براي استفاده از مراحل در این بخش، باید چند نکته ي اصلي 
مثل نحوه ي اس��تفاده از ابزار Line، کارکردن با محورهاي رس��م و... را بدانید. در فصل 2 این موارد توضیح 

داده شده اند.

snapshot 101 ساختن بر بالاي یک
در اینجا مراحل اصلي مدل سازي بر بالاي snapshot Google Earth ذکر مي شود.
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 Tools→Google Earth→Toggle Terrain .از منطقه دارید Flat view 1. مطمئن شوید که یک
را چند بار انتخاب کنید تا Flat view به دست آید. بعد شروع کنید.

Footprint .2 س�اختماني را که مي خواهید مدل س�ازي کنید، ترسیم کنید. اگر مي خواهید از چیزي که 
هنوز وجود ندارد، مدل بسازید، هر طور می خواهید، کار کنید.

)شکل 5- 11( 

A

C

B

D

اگر س��اختمان ش��ما، به طور کامل با محورهاي رنگي، lineup نیس��ت، اس��تفاده کردن از ابزار Line و 
 Tools→Axes سخت است. براي حل این مشکل، محورهاي رسم اصل خود را با انتخاب Rectangle
تغییر مکان دهید. یک بار کلیک کنید تا مبدأ را مشخص کنید. بعد، براي مشخص کردن جهت محور قرمز 

ها در عکس شما( و دفعه ي سوم براي مشخص کردن محور سبز کلیک کنید.   edge موازي با یکي از (
3. از push/pull براي extrude کردن Footprint تا ارتفاع درست، استفاده کنید.

4. مدل سازي را ادامه دهید تا از نتیجه ي کار رضایت یابید.
5. یک ویوي س�ه بعدي از terrain ) منطقه( خود تهیه کنید و س�اختمان را بالا و پایین کنید تا درست 

قرار گیرد.

 down یا up حرکت دهید. اگر خواستید پیکان هاي ،Move هرآنچه مي خواهید حرکت دهید را با ابزار
را فشار دهید تا حرکت شما محدود به محور آبي شود.

اگر یک مدل sketchup را که از قبل ساخته اید، مي خواهید وارد Google Earth کنید، آن را به همان 
فایل به عنوان snapshot وارد کنید. File→Import را از منو انتخاب کنید و آن را به آنجا بیاورید.
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)شکل 6- 11( 

به sketchup امکان دهید از جزئیات مراقبت کند
محبوب ترین بخش کل فرایند Google Earth import، صرفه جویي در زمان اس��ت. اطلاعات زیادي در 

Google Earth وجود دارد و sketchup آن قدر باهوش است که از آن سود ببرد.

 ،sketchup محل جغرافیایی مکان شما را به صورت اتوماتیک، تعیین مي کند. این یعني ،Sketchup
 snapshot ،تنظیم مي کند Google Earth عرض و طول جغرافیایي ش��ما را براي هماهنگي ب��ا
را در جه��ت درس��ت قرار مي دهد و هر shadow study ش��ما به ص��ورت اتوماتیک براي هرجاي 

Google Earth، درست است.

 Google Earth از زمین فوتبال در snapshot هر چیز داراي اندازه ي درست خود است. شاید یک
 ،sketchup اندازه مي گیرید، دقیقاً 100 یارد طول دارد؛ زیرا sketchup دارید. زماني که آن زمین را در

اندازه ي درست آن را تعیین مي کند.
 Google Earth  از sketchup که Snapshot .چیزي فراتر از آنچه چشم مي بیند، است snapshot
وارد مي کند، چیزي بیش از عکس هوایي سیاه و سفید است و از توپوگرافي اي به نام terrain تشکیل 
مي ش��ود. ابتدا که terrain را وارد مي کنید، مس��طح است، اما مي توان آن را بین مسطح و سه بعدي 
تغیی��ر داد. این کار را با انتخ��اب Tools→ Google Earth→Toggle Terrain انجام دهید. در 

شکل 7-11 همان snapshot دیده مي شود.

Make sure your building pokes through the ground
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)شکل 7- 11( 

Toggle Terrain

زماني که مدل س��ازي براي Google Earth مطرح مي ش��ود، lightness کنار godliness قرار مي گیرد. 
منظورم از Light، اندازه ي فایل مدل است. و منظور از اندازه ي فایل، تعداد Faceها و Textureهایي است 

???????thinking big by thinking small
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که براي س��اختن آن به کار مي برید. هر چند مدل پیچیده تر باش��د، Google Earth کندتر مي شود. در مورد 
آنچه مي توان با شکل انجام داد، فکر کنید. در اینجا چند نکته مطرح مي شود.

شکل هاي اضافي را حذف کنید. بیشتر اوقات در حین مدل سازي، edge هایي دارید که هدف خاصي 
ندارند. در شکل 8-11 مثالي از edge هاي کوچکي که مي توان پاک کرد تا تعداد Face ها کم شود، 

دیده مي شود.
تعداد sideها را در extruded و دایره ها کم کنید. تعداد س��ایدها به طور پیش فرض براي دایره ها، 
24 اس��ت. این یعني هر زمان که از push/pull براي extrude کردن یک دایره به یک اس��توانه 
اس��تفاده کنید، face 25 دارید؛ 24 تا اطراف س��ایدها و یکي در بالا. به جاي استفاده از دایره ها با 24 
س��اید، تعداد سایدها را با تایپ کردن یک عدد و s و اینتر کردن، کاهش دهید. براي مثال براي رسم 

کردن یک دایره ي 10 سایدي، از مراحل زیر استفاده کنید:

1.  یک دایره به وسیله ابزار circle بکشید.

s 10 .2 را تایپ و اینتر کنید.

براي arc ها هم همین طور است و تعداد سایدها را در آن ها به همین روش تغییر مي دهیم.
هرزمان که مي توانید، از جزئیات عکس به جاي ش�کل استفاده کنید. این واقعاً زماني عملي مي شود 
که عکس را به مدل map کنید. در ش��کل 10-11، یک مدل که از 3D warehouse به دس��ت 
آمده است، دیده مي شود. ویو در سمت چپ نشان مي دهد که با photo texture قابل رؤیت است. 

ورژن سمت چپ، یک شکل ساده است.

)شکل 8- 11( 
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)شکل 9- 11( 

)شکل 10- 11( 

Google Earth مشاهده کردن مدل در
بعد از س��اختن یک مدل در بالاي یک snapshot، فرس��تادن آن به Google Earth ساده است. مي توان 

آن را به شکل یک فایل Google Earth KMZ ذخیره کنید و به دوستان ایمیل کنید. 

 Google Earth به Sketchup صادر کردن از
این فرایند ساده است. از مراحل زیر براي فرستادن مدل از sketchup به Google Earth استفاده کنید:

24-sided circle 10-sided circle
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Tools→ Google Earth→Place Model .1 را انتخاب کنید. با این کار هرچه در پنجره ي مدل سازي 
شماست، به Google Earth ارسال مي شود.

 place برگردی�د، تغییرها را ایجاد کنی�د و بعد sketchup 2. اگ�ر مي خواهی�د مدل را تغییر دهی�د، به
model را دوب�اره انتخ�اب کنی�د. Google Earth یک دیالوگ باکس دارد که از ش��ما مي پرس��د آیا 

مي خواهید ورژن قدیمي مدل را overwrite کنید یا نه.
3. اگر از آنچه انجام داده اید مطمئن هستید، گزینه ي yes را کلیک کنید.

4. به رفتن و برگشتن بین Google Earth و sketchup ادامه دهید تا مدل شما دقیقاً همان شود که 
مي خواهید.

)شکل 11- 11( 

 KMZ Google Earthذخیره ي مدل به عنوان یک فایل
مي توانید مدل را به شکل یک فایل Google Earth ذخیره کنید تا براي هرکس مي خواهید، بفرستید.

زماني که کس��ي فایل KMZ را باز مي کند Google Earth را در رایانه ي خود باز مي کند و مدل ش��ما را 
مي بیند.

از مراحل زیر براي ذخیره مدل خود استفاده کنید:
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1. در Google Earth، مدل را با کلیک کردن روي آن در لیس�ت My place در س�مت چپ اسکرین، 
انتخاب کنید. مدل ش��ما superview1 نامیده مي ش��ود � اگر آن را تغییر نام ندهید. یک بار کلیک کنید 

تا آن را انتخاب کنید.
File→save→save place as .2 را انتخاب کنید. دیالوگ باکس مربوطه باز مي شود.

3. فایل خود را نام گذاري کنید و محل قرار گرفتن آن را در هارد درایو مشخص کنید.

4. کلید save را بزنید تا مدل شما به شکل یک فایل KMZ ذخیره شود.
استراتژي گوگل براي ساختن کل جهان به شکل سه بعدي، تکیه کردن بر کاربران sketchup در همه 
جا براي مدل س��ازي محل خود اس��ت. این بزرگ ترین دلیل براي رایگان ب��ودن برنامه ي sketchup و 
روش خوبي براي تفکر در مورد یک پروژه ي جمعي اس��ت. میلیون ها نفر کار مي کنند تا اطلاعات درست 

و دقیق ارائه دهند.

Google 3D warehouse دست یابي به
براي دیدن مدل در Google Earth، باید کار خود را در 3D warehouse آپلود کرد. 3D warehouse، یک 

مجموعه ي عظیمي از مدل هاي سه بعدي است که قابل جست وجویند و دسترسي به آن اتصال رایگان است.

3D warehouse، یک وب س��ایت و آن لاین است که براي دسترسي به آن باید اتصال اینترنتي داشت. به 
دو روش مي توان به آن دست یافت:

از File→3D warehouse→Get models sketchup را انتخاب کنید.

با این کار یک میني وب بروسر در جلو پنجره ي مدل سازي شما باز مي شود.
از وب http://sketchup. Google. Com/3d warehouse را جست وجو کنید.

این روش خوبي براي شکارکردن مدل هاي سه بعدي بدون باز کردن sketchup است.

آپلود کردن مدل ها
مي توان مدل ها را در 3D warehouse به دو دسته ي اصلي تقسیم کرد:

Golocated: چیزهایي مثل س��اختمان، تندیس ها، پل ها و سدها در یک محل جغرافیایي خاص اند و 
 Google Earth 3 درD Building هرگز حرکت نمي کنند. اینها، مدل هایي اس��ت که در لایه ي
هس��تند و از 3D warehouse مي آین��د. ب��راي آپلود کردن مدل ه��اي Golocated، باید با یک 
Google Earth snapshot استفاده کنید. با این کار اطلاعات مکان جغرافیایي اي که گوگل باید 

براي قرار دادن مدل شما در مکان درست بداند، ارائه مي شود.
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Nongeolocated: اشیایي مثل SUV، توسترها، دریچه و مبلمان منحصر به فرد نیستند و در یک 
م��کان خاص جغرافیایي قرار ندارند. هیچ آدرس فیزیکي مرب��وط به یک مدل هوندا وجود ندارد؛ زیرا 
میلیون ه��ا هوندا وجود دارد. موادي مثل این هرگز در Google Earth نمایش داده نمي ش��ود. این 
یعني، این مدل ها به 3D warehouse تعلق ندارند. این مدل ها براي کس��اني که مدل هاي خود را 

مي سازند، بسیار مهم اند.

از مراحل زیر براي آپلود کردن مدل خود به 3D warehouse Google استفاده کنید:

1. مدلي را که مي خواهید در sketchup آپلود کنید، باز کنید.

2. وی�و خ�ود را تنظیم کنید. زماني که یک مدل را در 3D warehouse آپلود مي کنید، sketchup به 
صورت اتوماتیک یک preview image ایجاد مي کند که snapshot پنجره ي مدل سازي شماست. 

File→3D warehouse→share model .3 را انتخاب کنید. یک پنجره ي میني بروس��ر باز مي ش��ود 
و logon screen را ب��راي 3D warehouse نش��ان مي دهد. اگر بخواهید مدل ه��ا را آپلود کنید، به 
Google account نیاز دارید. آن ها آزادند؛ فقط باید یک آدرس ایمیل معتبر داش��ته باش��ید. اگر ایمیل 

ندارید، از دستورالعمل on-screen براي sing up استفاده کنید.
4. اطلاعات Google account خود را وارد کنید و گزینه ي sign In را کلیک کنید.

upload to 3D warehouse .5 را تا جایي که مي توانید، پر کنید.
• Title: یک عنوان براي مدل خود وارد کنید.

• Description: مدل با توضیحات کامل، محبوب کساني است که از warehouse استفاده مي کنند.
• Address: این فیلد فقط زماني ظاهر مي ش��ود که مکان جغرافیایي مدل شما مشخص باشد. یعني 

با Google Earth snapshot شروع کرده اید.
• Google Earth Ready: این گزینه را فقط زماني مي گیرید که مدل شما تعیین مکان شده باشد. 
اگر مدل ش��ما درس��ت است، اندازه ي آن مناسب است و مي خواهید در 3D Building layer جاي 

گیرد، این کادر را انتخاب کنید.
• Web site: اگر آدرس سایت را دارید، آن را اینجا وارد کنید.

• Tags: یک رش��ته کلمه را که تش��ریح کننده ي شئ مدل سازي شده است، تایپ کنید. هر آنچه که 
در اینجا وارد مي کنید با موتور جس��ت وجوي 3D warehouse براي کمک به مردم به کار مي رود. 

براي افزایش تعداد افرادي که مدل شما را مي بینند، تعداد زیادي tag اضافه کنید.
. گزین�ه ي upload را کلی�ک کنید تا مدل ش�ما ب�ه 3D warehouse اضافه ش�ود. اگر همه چیز به   6
درس��تي کار کند، باید صفحه اي را که مدل شما در آن است، همراه اطلاعات ورودي داشته باشد. کلمات 
model has been uploaded successfully با رنگ زرد در بالاي پنجره ي جس��ت وجوگر ش��ما 

ظاهر مي شود.
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پرینت کردن مدل

در ای��ن فصل، در مورد نحوه ي پرینت کردن ویوهاي مدل sketchup ش��ما، صحبت مي ش��ود. از آنجا که 
ورژن ه��اي Mac و windows این برنامه، بس��یار متفاوت اند، یک بخش را براي هر یک اختصاص داده ام. 

بخش آخر این فصل در مورد scaled printing است. 

پرینت کردن از ویندوز
پرینت کردن از sketchup تا زماني که مدل شما پیچیده نیست، ساده مي باشد. منظور من از پیچیده، پرینت 

کردن یک مقیاس خاص است که براي بار اول دشوار است.

ایجاد کردن یک BASIC PRINT )ویندوز(
اکثر اوقات، باید دقیقاً آنچه در اسکرین مي بینید را پرینت کنید. از مراحل زیر براي این کار استفاده کنید:

1. مطمئن شوید که ویویي را که مي خواهید در پنجره ي مدل سازي پرینت کنید، دارید.

File →print setup .2 را انتخاب کنید.

3. در print setup dialog Box، کارهاي زیر را انجام دهید ) شکل 12-1(:

فصل 12
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a( پرینتي که مي خواهید را انتخاب کنید.
b( اندازه ي کاغذ را براي پرینت انتخاب کنید.

 Landscape براي پرینت خود انتخاب کنید. بیش��تر اوقات، مي خواهید از orientation ی��ک )c
استفاده کنید؛ زیرا عرض اسکرین بیش تر از طول است.

4. گزینه ي ok را کلیک کنید تا print setup dialog box بسته شود.
File→print preview .5 را انتخاب کنید.

با این کار دیالوگ باکس مربوط باز مي شود. این دیالوگ باکس دقیقاً شبیه به print dialog box است 
و مي توانید تصویري از آن چه پرینت مي کنید را قبل از ارسال آن به پرینتر، مشاهده کنید.

. در print preview dialog box، کارهاي زیر را انجام دهید.  6
a( در منطق��ه ي Tabbed scene print Range ،screenهای��ي را که مي خواهید پرینت کنید، 

انتخاب کنید.
b( به sketchup تعداد کپي از هر scene را بیان کنید.

c( مطمئن شوید که کادر File to page انتخاب شده است.
d( مطمئن شوید که کادر use model Extents انتخاب نشده است.

e( یک print quality براي پرینت خود انتخاب کنید.
 ،print dialog box و print preview ها در doohickey ها و knob براي توضیح کامل همه ي

به بخش بعد توجه کنید.
7. کلید ok را بزنید تا دیالوگ باکس بسته شود و یک on-screen preview از پرینت خود تولید کنید.

 print preview را در گوشه ي چپ بالاي پنجره ي print 8. اگر آنچه مي بینید را مي پسندید، گزینه ي
کلیک کنید تا دیالوگ باکس باز شود. اگر آنچه مي بینید را نمي پسندید، گزینه ي close را کلیک کنید.

9. در print dialog box، روي گزینه ي ok کلیک کنید تا فایل را به پرینتر بفرستید. 

)شکل 1- 12( 
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windows print dialog box کردن Decode
Print preview و print dialog box در sketchup دقیقاً ش��بیه هم اند. در ش��کل 2-12 اولي دیده 

مي شود.

پرینتر
اگر ابتدا از print setup dialog box استفاده مي کنید، نباید تنظیمات این بخش را تغییر دهید. اگر بخواهید 

پرینتري را انتخاب کنید، مي توان روي گزینه هاي properties براي ایجاد تنظیمات پرینتر کلیک کرد.

)شکل 2- 12( 

Tabbed scene print Range
ها را مي خواهید پرینت کنید. براي س��ریع پرینت کردن   scene مي گوید کدام sketchup در ای��ن قس��مت
ها، این گزینه درست تر است. گزینه ي current view را فقط براي پرینت کردن آن چه در پنجره ي   scene

مدل سازي شما وجود دارد، کلیک کنید.

کپي ها
تع��داد کپ��ي از هر وی��و را که مي خواهید پرینت کنی��د، انتخاب کنید. اگر چند کپي از چن��د scene را پرینت 
مي کنید، کادر collate را انتخاب کنید تا packets پرینت ش��ود. در اینجا، آنچه در هنگام پرینت کردن سه 

کپي از scene 4 رخ مي دهد را شرح مي دهم:
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با انتخاب کردن کادر collate، صفحات به شکل زیر پرینت مي شود:
123412341234

با غیر فعال کردن کادر collate، صفحات این گونه پرینت مي شود:
111222333444

سایز پرینت
این پیچیده ترین قس��مت دیالوگ باکس اس��ت، از کنترل هاي پرینت س��ایز براي تمیز کردن ظاهر مدل روي 
صفحه ي پرینت ش��ده، اس��تفاده کنید. در شکل هاي 3-12، اثر بعضي از این تنظیمات روي یک پرینت نهایي 

دیده مي شود.

)شکل 2- 12( 

My SketchUp screen

Fit to Page

Fit to Page and Use Model Extents



231 Google Sketchup

کنترل هاي پرینت سایز به شکل زیرند:

fit to page: ب��ا انتخاب این کادر sketchup مي فهمد که صفحه ي پرینت ش��ده ي ش��ما ش��بیه 
پنجره ي مدل س��ازي مي ش��ود و تا مدتي که کادر use model Extents انتخاب نشود، باید بتوان 

آنچه را در اسکرین مي بینید، دید.
Use model Extents: این گزینه ي sketchup مي گوید که zoom کنید تا مدل شما با صفحه ي 
پرینت شده منطبق شود. اگر این افکت را مي خواهید، camera→zoom Extents را از منو انتخاب 

کنید.
Page size: تا مدتي که کادر fit to page را انتخاب نکرده اید، مي توانید خودتان س��ایز صفحه را با 
اس��تفاده از این کنترل ها، وارد کنید. اگر طول و عرض را وارد کنید، sketchup ابعاد دیگر را تعیین 
مي کن��د. اگر بخواهید یک پرینت بزرگ با چس��باندن صفحه هاي کوچک ب��ه هم بگیرید، این گزینه 

بسیار مفید است.
Scale: این کمي پیچیده است. براي پرینت کردن یک مقیاس خاص، باید دو کار انجام داد.:

• به parallel projection mode سوییچ کنید.
• مطمئن شوید که از یکي از ویوهاي استاندارد استفاده  مي کنید.

 

Tiled sheet print Range

براي پرینت کردن یک سایز خاص که در یک صفحه ي تنها، نمي تواند انجام شود، سایز پرینت را که بزرگ تر 
از س��ایز کاغذ شماس��ت، را وارد کنید. این گزینه به شما امکان مي دهد عکس را روي چند صفحه پرینت کنید 

و آن ها را به همدیگر بچسبانید.

print کیفیت
انتخاب هر نوع تنظیمات به مدل شما بستگي دارد. Draft و standard فقط براي حصول اطمینان از شبیه 
بودن مدل آن چه مي خواهید در صفحه ي پرینت است. پیشنهاد مي دهم از High Definition اول استفاده 

کنید. بعد، از ultra High Definition استفاده کنید � اگر پرینتر و رایانه تان مي تواند با آن کار کند. 

تنظیمات دیگر
تنظیمات زیر را مي توان در Print preview dialog box انجام داد:

2D section slice only: اگ��ر یک section cut قاب��ل رؤیت در مدل دارید، با انتخاب این کادر، 
sketchup فقط section cut edges را پرینت مي کند. در شکل 4-12 این مورد دیده مي شود.
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Use High Accuracy HLR: متأسفانه نمي دانم HLR براي چه کاري است. اما این مهم نیست. 
 .raster را به پرینتر مي فرستد � به جاي دیتاي vector اطلاعات sketchup ،با انتخاب این کادر
لاین ه��اي vector در هنگام پرینت، صاف ت��ر و یکنواخت تر به نظر مي آیند، بنابراین، کل مدل بهتر 
به نظر مي رس��د. البته Gradients به خوبي vectorها پرینت نمي ش��وند. اگر تعداد زیادي سطوح 
 sketch edge style منحني در ویوي مدل دارید، این گزینه را انتخاب نکنید. اگر مدل ش��ما یک

دارد، از HLR استفاده نکنید؛ زیرا در پرینت نهایي خوب نمي شود. 

Mac پرینت کردن از یک
اگر از یک Mac اس��تفاده مي کنید، پرینت کردن کمي  ساده تر مي شود. در ادامه، برنامه اي براي پرینت کردن 
آنچه در پنجره ي مدل س��ازي مي بینید، ارائه مي ش��ود. در بخش دوم، جزئیاتي در مورد عملکرد هر تنظیمات 

ارائه مي شود.

 )Mac( basic print گرفتن یک
از مراحل زیر براي پرینت کردن آنچه در پنجره ي مدل سازي مي بینید، استفاده کنید:

1. مطمئن شویدکه پنجره ي مدل سازي حاوي آنچه مي خواهید پرینت شود، است.

clip→page setup .2 را انتخاب کنید.

3. در page setup dialog box، کارهاي زیر را انجام دهید:

a( پرینتري را که مي خواهید استفاده کنید انتخاب کنید.
b( اندازه ي کاغذ را انتخاب کنید.

Orientation )c براي پرینت خود انتخاب کنید.
4. گزینه ي ok را براي بستن page setup dialog box کلیک کنید.

)شکل 4- 12( 
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File→Document setup .5 را انتخاب کنید.
. در دیالوگ باکس Documentation setup، مطمئن شوید که Fit view to page انتخاب شده   6 

است.

7. گزینه ي ok را کلیک کنید تا دیالوگ باکس بسته شود.

File→ print .8 را انتخاب کنید تا print dialog box باز شود.

9. در دیالوگ باکس فوق، روي گزینه ي preview کلیک کنید. با این کار، preview از آنچه مي خواهید 
پرینت کنید، ایجاد مي شود.

10. اگر preview درست بود، گزینه ي print را کلیک کنید تا مدل را به پرینتر بفرستید.

the Mac printing dialog boxes کاوش کردن
از آنجا که پرینت کردن از sketchup به Mac شامل دو دیالوگ باکس جداست، هر دو را در ادامه توضیح 

مي دهیم:

The Document setup dialog box
از تنظیمات در دیالوگ باکس فوق براي کنترل کردن اندازه ي پرینت کردن استفاده کنید.

Print size: در اینجا جزئیاتي ارائه مي شود:

• Fit view to page: انتخاب این کادر، سبب مي شود صفحه ي پرینت شده ي شما درست شبیه 
پنجره ي مدل سازي شما شود.

• width and height: اگ��ر کادر Fit view to page انتخاب نش��ده اس��ت، ارتفاع و عرض 

)شکل 5- 12( 
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پرینت نهایي را تایپ کنید.
Print scale: از این تنظیمات براي کنترل مقیاس رسم پرینت شده ي خود استفاده کنید.

Pages Required: ای��ن نش��ان دهنده ي تعداد صفحه هایي اس��ت که باید پرین��ت کنید. اگر کادر  
Fit view to page را انتخاب کنید، چنین مي گوید: »اگر پرینت شما در یک صفحه قرار نگیرد، در 

چند صفحه قرار مي گیرد.«

)شکل 6- 12( 

Print dialog box
در این دیالوگ باکس در Mac، چند پانل در زیر لیست coping & page پنهان شده اند. خوشبختانه فقط 
از دو پانل اس��تفاده مي ش��ود که هر دو در ش��کل 7-12 به تصویر کشیده ش��ده اند و در فهرست زیر تشریح 

شده اند:

Coping & pages panel: این کنترل ها، کاملاً ساده اند. با استفاده از آن ها تعداد کپي و صفحه هایي 
که مي خواهید پرینت کنید را به sketchup اعلام مي کنید.

• Coping: اگ��ر بی��ش از یک کپ��ي از پرینت مي خواهید ک��ه چند صفحه دارد، با اس��تفاده از 
collated checked box به sketchup بگویید packets را پرینت کند.

• Pages: اگر required pages در پایین Document setup dialog box ظاهر ش��ود، 
از بیش از یک صفحه براي پرینت کردن عکس خود استفاده  مي کنید.

Sketchup panel: از این تنظیمات براي کنترل ظاهر نهایي پرینت خود استفاده کنید.

• Print quality: این را در high قرار دهید، اما نتیجه به مدل پرینتر بستگي دارد.
 vector اطلاعات ،sketchup ،زماني که این گزینه را انتخاب مي کنید :Vector printing •

را به پرینتر مي فرستد.
 gradient ها، هموارتر به نظر آیند، ام��ا در موردedge باعث مي ش��ود vector پرین��ت کردن

چنین نیست.
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 vector printing dialog box این گزینه فقط در صورتي کار مي کند که :Line weight •
را انتخاب کنید. عددي که در این box دیده مي شود، صفحه هاي edgeها را در پرینت مشخص 
مي کند. هر پیکسلي که ضخامت یک دارد، در مدل شما با یک لاین با ضخامتي که در این گزینه 

انتخاب کرده اید رسم مي شود. پیش فرض 0/50 است.

)شکل 7- 12( 

پرینت کردن یک مقیاس خاص 
 to scale گاه��ي ب��ه جاي پرینت کردن آنچ��ه دقیقاً در صفحه مي بینید روي یک صفحه، باید یک رس��م را

پرینت کنید.

print to scale آماده شدن براي
قبل از پرینت کردن مدل در یک مقیاس خاص، باید همه چیز را درس��ت تنظیم کنید. در اینجا نکاتي که باید 

به یاد داشت، ذکر مي شود.

This doesn’t matter unless you’re using Vector Printing.
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ویوه�اي پرس�پکتیو را نمي توان در یک مقیاس خاص، پرین�ت کرد. در این ویوها، همه ي خطوط به 
مقصد برمي گردند � که یعني کوتاه تر از آنچه واقعاً هستند، به نظر مي آیند.

اگ�ر مي خواهید print to scale کنی�د، به parallel projection س�وییچ کنید. براي تغییر دادن 
mode ویو از پرس��پکتیو ب��ه parallel projection،  camera → parallel projection را 

انتخاب کنید.
از ویوهاي اس�تاندارد اس�تفاده کنید. Sketchup به ش��ما امکان مي دهد با سوییچ کردن ویوهاي 
استاندارد سریع از بالا، پایین و طرفین به مدل نگاه کنید. Camera→standard را انتخاب کنید و 

یکي از ویوها را انتخاب کنید.

)Mac ویندوز و( Print to scale
مراحل این بخش، به شما امکان مي دهد که یک scaled print از sketchup بگیرید. ابتدا دستورالعمل هاي 

ویندوز را ارائه مي دهم و بعد در مورد Mac صحبت مي کنم.

از آنجا که عناصر مختلف اند، عناصر Mac در پرانتز نوش��ته مي ش��ود. در شکل 8-12، دیالوگ باکس مربوطه 
براي پرینت کردن در ویندوز و Mac دیده مي شود.

)شکل 8 - 12( 

 line up سوییچ کرده اید و ویوي شما درست parallel projection قبل از آغاز کار، مطمئن شوید که به
شده است. از مراحل زیر براي ایجاد یک scaled print استفاده کنید:

To print at 1 inch = 4 feet, you’ll need 20 pages

When printing to scale, don’t worry about these numbers.
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.)page setup ( را انتخاب کنید File→print setup .1

2. پرینتر، اندازه ي کاغذ و orientation را انتخاب و ok را کلیک کنید.

.)Document setup( را انتخاب کنید File→print preview .3

4. کادر Fit to page را از حالت انتخاب درآورید.
5. مطمئ�ن ش�وید ک�ه کادر use model Extents از حالت انتخاب درآمده اس�ت. کاربران Mac این 

گزینه را دارند.
. مقیاسي که مي خواهید ویوي مدل شما پرینت شود را وارد کنید.  6

اگر بخواهید رسمي با مقیاس   اینچ، پرینت شود، موارد زیر را وارد کنید:
In the print out یک اینچ در کادر  •

sketchup چهار فوت در کادر  •
اگر بخواهید یک پرینت به مقیاس 1:100 تولید کنید، موارد زیر را وارد کنید:

print out 1 در کادرm  •
sketchup 100 در کادرm  •

7. تعداد صفحه هایي را که مي خواهید از رسم پرینت کنید، معلوم کنید.

اگر از ویندوز اس��تفاده مي کنید، در Tiled sheet print Range دیالوگ باکس این را معلوم کنید. در 
Mac، تع��داد صفحه ها در page Required section دیال��وگ باکس Document setup ظاهر 

مي شود.
. اگ�ر مي خواهید رس�م خ�ود را در صفحه اي پرینت کنیدکه با آن منطبق نیس�ت، از مقیاس کوچک تر   8

استفاده کنید.

9. زماني که از رسم راضي هستید، ok کنید.

10. ) وین�دوز( اگ�ر آن چه را ک�ه مي خواهید، در پنج�ره ي preview print مي بینید، گزینه ي print را 
کلیک کنید تا print dialog box باز شود.

11. ) فقط File→print :)Mac  را انتخاب کنید.

12.در ok ،print dialog box کنید تا مدل به پرینتر فرستاده شود.

برای کسب اطلاعات بیشتر به بخش ساختن یک basic print برای سیستم عامل که قبلاً در همین فصل 
مطرح شد، رجوع کنید.
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Export )صادر( کردن 
عکس ها و انیمیشن ها 

اگر باید یک عکس یا فیلم از مدل خود تهیه کنید، viewing و پرینت کردن را فراموش کنید. تنها راه ممکن 
Exporting یا صادر کردن است.

Sketch up می توان��د عکس ها و فیلم ها را در بیش��تر فرمت های گرافیکی و فیل��م، export یا صادر کند.

این قس��مت کمی سردرگم کننده است. بس��ته به ورژن sketchup شما، می توان فرمت فایل را تعیین کرد.
اگ��ر ورژن Google Sketchup را داری��د، می توانی��د raster image file or film را تولی��د کنید. اگر  
Google Sketchup Pro را داری��د، می توانی��د vector files و تعداد زیادی از فرمت های س��ه بعدی را 

ایجاد کنید. در فصل 14، درباره ي این موضوعات، توضیح داده مي شود.

در ای��ن فصل، نح��وه ي export کردن فرمت هایی که در ه��ر دو ورژن Google Sketchup متداول اند، 
صحبت مي ش��ود و اگر با اصطلاحات raster و vector آشنا نیستید، تعاریف مختصری از آن ها ارائه خواهد 
ش��د. بعد در مورد فرمت های عکس 2D raster که می توان با Sketchup س��اخت، مطالبی ارائه می شود.

در بخش آخر این فصل، در مورد export کردن انیمیش��ن به ش��کل فرمت فیلم هایی که می توان باز کرد و 
دید، توضیحاتی داده مي شود.

Export )صادر کردن( عکس های دو بعدی از مدل 
 raster می توانند فقط ویوهای دو بعدی مدل را به ش��کل Sketchup یا رایگان free اگرچ��ه ورژن ه��ای 
image )تصوی��ر ش��بکه ای(، export کنند، بازهم فکر می کنم دانس��تن مطالبی در م��ورد فرمت های فایل 

فصل 13
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گرافیکی به طور کلی مفید اس��ت. البته اگر در مورد این فرمت ها، آگاهی دارید یا فعلاً کارتان عجله ای اس��ت، 
 raster :می توانید مطالب زیر را نادیده بگیرید. تصاویر در رایانه ش��ما به دو دس��ته ي مختلف تقسیم می شوند
)تصاویر ش��بکه ای( و vector ) برداری(. تفاوت این دو دس��ته فایل در مورد نحوه ي ذخیره کردن اطلاعات 

عکس است. در اینجا توضیح مختصری از هر یک داده مي شود:

ها را پیکسل می نامند؛    dot تشکیل شده اند ) از نظر تکنیکی، این dot تصاویر این دسته از :Raster
درس��ت مثل پیکسل هایی که تشکیل دهنده ي عکس گرفته ش��ده با دوربین دیجیتال اند(. فرمت های 
فایل raster از اطلاعات مربوط به مکان رنگ هر dot تش��کیل می ش��وند. زمانی که یک dot را 
های تشکیل دهنده آن تصمیم می گیرید � که مستقیماً روی میزان    dot صادر می کنید، در مورد تعداد
بزرگ��ی آن عکس اثر دارد. Sketchup عکس های TIFF ، JPEG و PNG را Export می کند. 
ها را هم صادر می کند )اگرچه جای تعجب ندارد(. می توان در ادامه ي همین    BMP ،البته ورژن ویندوز

فصل، مطالب بیشتری در این مورد خواند.
Vector: این دسته عکس ها، از دستورالعمل های مکتوب به شکل کد رایانه ای تشکیل می شوند. این 
کد، نحوه ي رسم شدن عکس را در نرم افزاری که می خواهد آن را باز کند، تشریح می کند. مهم ترین 
ها می توانند    vector .یا مقیاس پذیری آن هاس��ت scalability ،مزیت اس��تفاده از این نوع عکس ها
بدون اثر گذاشتن بر کیفیت عکس، بزرگ تر یا کوچک تر شوند. در حالی که raster در صورت بزرگ 
 raster می تواند فقط فایل های Sketchup ها، کیفیت خود را از دست می دهد. ورژن آزاد  dot شدن
 EPS و PDF ها را در هر دو فرمت   vector می تواند Google Sketchup Pro را صادر کند، اما

صادر کند. در فصل 14، مطالب بیشتری ارائه می شود.

 Sketchup از raster image کردن یک Export
 ،export فرایند اکس��پورت کردن ویوی مدل، نس��بتاً ساده اس��ت. بسته به فرمت انتخابی ش��ما، گزینه های

متفاوت می شوند، اما همه ي آن ها را در این بخش توضیح می دهم:

از مراحل زیر برای Export کردن یک raster image از Sketchup استفاده نمایید:

1. ویوی مدل خود را تنظیم کنید تا آنچه می خواهید به عنوان فایل عکس export کنید، به دست آید:

فراین��د Sketchup raster image export عبارت اس��ت از WYSIWYG ) یعنی آنچه گرفته اید، 
همان اس��ت که می بینید (. اصولاً کل ویوی پنجره ي مدل س��ازی به شکل یک عکس export می شود. 
بنابرای��ن، با اس��تفاده از ابزار navigation یا کلیک کردن روی ی��ک scene، ویو را تنظیم می کنند. از 
ها، س��ایه و مه برای تبدی��ل ظاهر مدل تان به آن چه می خواهید، اس��تفاده کنید. برای تغییر دادن    style
تناس��ب ابعاد عکس، باید sketchup window خود را تغیییر سایز دهید. از مراحل زیر برای انجام این 

کار استفاده کنید:
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a( ) فقط windows(: اگر window sketchup، تمام صفحه یا فول اسکرین است، روی گزینه ي 
Minimize در گوشه ي راست بالا، کلیک کنید.

Resize tab )b در گوش��ه ي راس��ت پایین پنجره ي فوق الذکر را دراگ کنید تا تناس��ب پنجره ي 
مدل سازی درست و بهینه شود.

در ش��کل 1-13، م��ی خواهم یک وای��د وی��و )wide view( از خانه ای که مدل س��ازی کرده ام، را 
export کنم؛ بنابراین تناسب ابعاد )proportion( پنجره ي مدل سازی خود را تنظیم می کنم تا به 

آنچه می خواهم، برسد.

تعجب می کنید که هر چیزي که در پنجره ي مدل س��ازی اس��ت، در exported raster image دیده 
ها هم دیده می شود    guide .)می ش��ود، اما محور های قرمز، آبی و سبز دیده نمی شود ) که امر خوبی است
ها دیده ش��وند، در منوی View، گزینه ي Guides را    guide که معمولاً خوب نیس��ت. اگر نمی خواهید

غیر فعال کنید.
File→Export→ 2D Graphic .2 را انتخ�اب کنی�د. با ای��ن کار، File Export Dialog Box باز 

می شود.
3. فرم�ت فایل�ی که می خواهید به کار ببرید را از فهرس�ت Format انتخ�اب کنید. قبل از ادامه ي کار 
و انتخ��اب By default JPEG، باید بدانیدکه این نوع فایل همیش��ه بهترین انتخاب نمی باش��د. برای 
 Sketchup raster مش��اهده ي توضیحات کامل در م��ورد هر فرمت، به بخش نگاهی به فرمت ه��ای

توجه کنید.
4. یک نام و یک مکان )location( برای عکس export شده ي خود انتخاب کنید.

)شکل 1 - 13( 
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5. گزینه ي Options را کلیک کنید.
 export باز می شود. در این جا می توان نحوه و چگونگی Export Options Dialog Box ،با این کار
ش��دن عک��س را تعیین کرد. در ش��کل 2-13، ظاهر این پنجره برای هر ی��ک از فرمت های raster در 

sketchup دیده می شود.

. تنظیمات موجود در Export Options Dialog Box را انجام دهید.  6
در بخش زیر توضیحاتی در مورد عملکرد این تنظیمات یا settings ارائه می شود:

• Use View Size: با انتخاب این گزینه، به Sketchup می گویید که فایل عکسی را export کن 
که حاوی همان تعداد پیکسلی است که در حال حاضر برای نمایش مدل روی اسکرین به کار می رود. 
اگر می خواهید عکس را ایمیل کنید یا به صورت on-screen نمایش دهید، Use View Size را 
  export انتخاب کنید. اما بهتر اس��ت سایز پیکسل به طور دستی تنظیم کنید. اگر می خواهید عکس

شده را پرینت کنید، این گزینه را انتخاب نکنید.
• Width and Height: زمان��ی ک��ه گزینه ي بالا را انتخاب نمی کنی��د، می توانید خودتان اندازه ي 
عک��س export ش��ده را وارد کنید. از آن جا که این فرایند به مقداری حس��اب کردن نیاز دارد، یک 
بخ��ش کامل را ب��ه آن اختصاص داده ام. به بخش ) اطمینان یافتن از export کردن تعداد پیکس��ل 

کافی ( در همین فصل رجوع کنید تا اطلاعات کاملی در این باره کسب کنید.
• Anti-alias: از آنجا که raster image از شبکه های مربع هاي رنگی برای رسم تصویر، استفاده 
ها گاهی ناهموار و دندانه دار به نظر می آیند. Anti-aliasing فرایندی    edge می کند، خطوط مورب و
است که شکاف های اطراف پیکسل ها را با پیکسل های هم رنگ می پوشاند تا اشیاء هموار و یکنواخت 

به نظر بیایند. در شکل 3-13، این مفهوم دیده می شود. به طور کلی، این گزینه را فعال نگه دارید.
• Resolution ) فق��ط  Mac(: این ج��ا به Sketchup می گویید هر پیکس��ل و بنابراین هر عکس

export ش��ده ) بر حس��ب اینچ یا سانتی متر ( چقدر بزرگ باشد. سایز پیکسل بر حسب پیکسل در هر 
 check box Use View اینچ/ سانتی متر بیان می شود. این گزینه فقط زمانی در دسترس است که

)شکل 2 - 13( 
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Size انتخاب نشده باشد. توضیحات بیشتر را در بخش بعد ارائه می دهم.

ها نیست(: کاربران Mac، می توانند    JPEGJ برای ،Mac فقط( Transparent Background •
فایل های TIFF و PNG را با بک گراند روشن و ناپیدا Export کنند که بریدن و جدا کردن مدل 
را در نرم افزار دیگر آسان تر می کند. export کردن یک عکس با بک گراند روشن، روش خوبی برای 
استفاده کردن از برنامه های ادیت کننده ي عکس مثل فتو شاپ است. خیلی بد است که این گزینه در 

اختیار کاربران ویندوز نیست.
•  JPEG Compression ) فق��ط JEPG(:  این Slider به ش��ما کم��ک می کند در یک لحظه دو 
تصمیم بگیرید؛ س��ایز فایل عکس export ش��ده و میزان خوب بودن ظاهر عکس. این دو، ارتباط 
عکس دارند. هر چه بیش��تر به سمت چپ بروید، فایل شما کوچک تر می شود، اما بدتر به نظر می آید. 
هرگ��ز JPEG Compression را کمت��ر از هش��ت نمی گذارم؛ چون مدل ه��ا دراز و ظاهر عکس 

وحشتناک می شود.
ok .7 را کلیک کنید تا Export Options Dialog Box بسته شود.

8. در File Export Dialog Box، روی گزین�ه ي Export کلی�ک کنید تا فایلimage raster ش�ما 
export شود.

می توان فایل export ش��ده را در هر جایی روی رایانه که در مرحله ي چهار انتخاب کرده اید، پیدا کنید. 
حال می توان آن را ایمیل یا پرینت کرد یا در نرم افزار دیگری به کار برد.

اگر مدت زمان فرایند export بیش��تر از آنچه انتظار داش��تید، شد، ناراحت نشوید. اگر یک عکس زیبای 
بزرگ را export می کنید، قطعاً مدتی طول می کشد.

 Sketchup در raster مروری بر فرمت های
اگرچ��ه می دانید باید ی��ک raster image را export کنید، اما کدام فرمت را باید انتخاب کنید؟ در ویندوز، 

چهار گزینه وجود دارد که سه تای آن ها در Mac هم وجود دارند. در ادامه، جزئیات آن ها ذکر می شود.

)شکل 3 - 13( 

No anti-aliasing With anti-aliasing
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زمانی که یک raster image را export می کنید، ویوی فعلی را در یک فایل جداگانه در جایی از رایانه ي 
خود ذخیره می س��ازید. این فایل به عنوان یک raster image، از dot ) نقطه ( هایی به نام پیکس��ل تشکیل 

می شود. وقتی به همه ي پیکسل ها در کنار هم نگاه می کنید، یک عکس را شکل می دهند.

)TIFF یا TIF( Togged Image File
TIFF ها، stalwart هاي جهان فرمت فایل vaster image هستند. 

همه مي توانند آن ها را بخوانند و ایجاد کنند. TIFF، مخفف Tagged Image File Format اس��ت، اما 
این مهم نیست. نکاتي که در مورد TIFF باید بدانید عبارت اند از: 

وقت�ي کیفیت عکس مهم اس�ت، TIFF را انتخاب کنید. اگر به فای��ل caster نیاز دارید و اندازه ي 
  In Design، در Layout را بفرس��تید. براي کار در فتوشاپ براي ایجاد TIFF ،فایل مهم نیس��ت

TIFF کیفیت مورد نیاز را تأمین مي کند.

TIFF ه�ا، دیتاي عکس را فش�رده نمي کنند. یعني هی��چ garbage آن چه JPEG انجام مي دهد را 
ارائه نمي دهد. بنابراین، واقعاً فایل هایي بزرگ اند. 

به تعداد پیکس�ل توجه کنید. اگر یک TIFF مي فرستید، کیفیت عکس برایتان مهم است. پس باید 
مطمئن ش��وید که TIFF به قدر کافي بزرگ اس��ت و پیکسل هاي کافي براي نمایش در هر سایزي 

را که مي خواهید، دارد.

JPEG
JPEG مخفف Joint Photographic Experts Group است. تصاویر دیجیتالي که تا به حال دیده اید، 

 :JPEG اند. این فرمت استاندارد عکس ها در وب است. نکات مربوط به  JPEG تقریباً همیشه

زماني که اندازه ي فایل مهم است، JPEG را انتخاب کنید: نکته ي اصلي فرمت فایل JPEG، فشرده 
کردن vaster image به سایز فایل تنظیم فایل است؛ به نحوي که بتوان آن را ایمیل کرد یا روي 
وب سایت قرار دارد. JPEG، بخشي از سایز یک فایل TIFF با همان تعداد پیکسل است. بنابراین، 

اگر سایز فایل براي شما مهم تر از کیفیت عکس است JPEG یک گزینه ي خوب است.
JPEG سایز فایل را از طریق کم کردن کیفیت عکس، فشرده مي کند. تکنولوژي JPEG، با فشردن 
پیکس��ل ها در عک��س کار مي کند. البته مقدار زیادي ضایعات پیکس��ل نیز ارائ��ه مي دهد. این مواد را 

artifact مي نامند. به شکل 4-13 نگاه کنید.

JPEG +sketchup= خطر. مقادیر sketchup معمولاً خطوط مستقیم و مناطق عریض رنگ دارند 
ک��ه JPEG م��دت طولاني با هر دو کار مي کند. اگر ی��ک JPEG sketchup صادر کنید، مطمئن 

شوید که JPEG compression slider، هرگز زیر هشت نیست.
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 )PNG( Portable Network Graphic
PNG همه ي ویژگي هاي خوب TIFF و JPEG را دارد. اما چرا افراد زیادي از آن اس��تفاده نمي کنند؟ زیرا 

استانداردها به سختي تغییر مي کنند و اکنون، عصر JPEG است. جزئیات مربوط به PNG عبارت اند از: 

PNG دیت�اي تصوی�ر را بدون اث�ر بر کیفیت عکس، فش�رده مي کن�د. PNG فایل ها کوچک تر از 
اند، اما پیکسلي را از دست نمي دهند. آن ها به کوچکي JPEG نیستند، اما کیفیت عکس شان   TIFF

بهتر است.
اگر تصویري براي کسي که در مورد رایانه اطلاعات دارد، مي فرستید، PNG را انتخاب کنید. بعضي 

نرم افزارها نمي دانند با PNG چه کنند. بنابراین استفاده از آن خطرناک است. 

فرمت فایل PNG آن قدر توسعه نیافته است که جایگزین JPEG یا TIFF شود. فرض مي شود که به جاي 
 export نمي کند، آمده اس��ت. از آنجا که ویوهاي export آن را sketchup که یک فایل اس��ت که GIF
sketchup معمولاً متداول ترند هس��تند، PNG گزینه ي بهتري است. پس چرا جایگزین آن دو فرمت دیگر 
نمي شود؟ براي تعبیر عکس ها، JPEG کمتر از PNG است؛ زیرا فایل کوچک تر تولید مي کند. بنابراین زمان 
لود کمتر مي شود. TIFF، از PNG چند بعدی تر است؛ زیرا رنگ هاي مختلف را ساپورت مي کند و این، براي 

مردم در صفحه ي پرینت مهم است.

)BMP( Windows Bitmap
BMP را مي توان در ویندوز استفاده کرد. آن ها بزرگ اند. اگر BMP یک ماشین بود، از نوع قدیمي آن بود 

که در گاراژ خاک مي خورد. به جز موارد زیر استاندارد BMP را پیشنهاد نمي کنم: 

براي ارسال exported file به کسي که ویندوز قدیمي دارد. اگر فرد گیرنده ویندوزي دارد که بیش 
از پنج سال دارد، از BMP استفاده کنید.

ب�راي ق�راردادن عکس از ورژن قدیمي ویندوز نرم اف�زار Layout:  اگر layout از کپي word یا 
pagemaker قدیمي استفاده مي کند، به فایل BMP نیاز دارد.

)شکل 4 - 13( 
JPEG compression artifacts



Google Sketchup 246

مطمئن شوید که پیکسل کافي export مي کنید
وقتي در مورد vaster image حرف مي زنیم، در واقع در مورد پیکس��ل صحبت مي ش��ود. هرچه عکس تعداد 
بیش��تري پیکس��ل داشته باشد، جزئیات آن بیشتر اس��ت و بزرگ تر دیده مي شود. در شکل 5-13، یک تصویر 
س��ه بار دیده مي ش��ود. تصویر اول، 50×150، یعني 150 پیکسل عرض و 50 پیکسل ارتفاع دارد. تصویر دوم 

100×300 و سومي 300× 900 است. تصویري که پیکسل بیشتري دارد، بهتر دیده مي شود. 

)شکل 5 - 13( 

150×50

300×100

900×300

چرا تعداد زیادي pixel نمي فرستیم، در حالي که به آن نیاز داریم؟ به دو دلیل: 

تصویري که با پیکسل زیاد export مي شود، زمان زیادي مي برد.

Raster Image، فایل بسیار بزرگي هستند.

تعداد پیکسل هایي که براي export لازم اند، به هدف شما از استفاده از عکس بستگي دارد. مي توان با عکس 
دو کار کرد.

نمایش دادن آن در یک اسکرین به صورت دیجیتال

پرینت کردن

Export کردن تعداد پیکسل کافي براي نمایش دیجیتال
اگر مي خواهید عکس ش��ما بخش��ي از یک on-screen presentation باش��د، داشتن اطلاعات در مورد 

آنچه مانیتورها و پروژکتورها مي توانند نمایش دهند، مفید است.

کوچک ترین و قدیمي ترین وسایل کنوني داراي تصاویري اند که 800 پیکسل عرض و 600 پیکسل 
ارتفاع دارند.

در آن سوي طیف، مانیتورهاي LCD 30 اینچي، 1600×2560 پیکسل را نمایش مي دهند.
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اگر تصویري مي فرس��تید که فقط ON-SCREEN است، باید تصویري با حدود 2500×800 پیکسل ایجاد 
کنی��د. در جدول 1-13، راهنمایي هایي در مورد اندازه ي تصویر براي بعضي برنامه ها ي دیجیتال مختلف آمده 

است.

)جدول 1- 13( 

براي بهتر نش��ان دادن تصاویر تنظیمات رزولوش��ن را 72 پیکس��ل در هر اینچ قرار دهی��د. براي مانیتورها و 
پروژکتورهاي دیجیتال، رزولوش��ن عکس بي معناس��ت؛ زیرا پیکس��ل ها در عکس متناظر با پیکس��ل ها روي 

اسکرین اند. اینچ و سانتي متر هم مطرح نمي شود.

درک رزولوشن:  Export کردن تصاویر براي پرینت کردن
تصاویري که مي خواهید پرینت کنید باید نس��بت به آن عکس��ي که فقط مي خواهید نمایش دهید، پیکس��ل 
بیش��تري داشته باشند؛ زیرا پرینترها � جوهري، لیزري و افس��ت � همه متفاوت با مانیتور کار مي کنند. زماني 
که چیزي را پرینت مي کنید، پیکس��ل ها در عکس به speck میکروسکوپي جوهر یا تونر تبدیل مي شود. این 
speckها کوچک تر از پیکسل ها، روي اسکرین رایانه اند. براي پرینت کردن decent-zided از تصویر باید 
تعداد پیکسل در هر اینچ آن کافي باشد. چگالي پیکسل عکس که بر حسب پیکسل در هر اینچ )ppi( مطرح 

مي شود، رزولوشن است. نوع رزولوشن به سه چیز بستگي دارد: 

نوع وسیله اي که پرینت مي کند. براي پرینترهاي جوهري، رزولوشن ppi 150 کافي است. اگر عکس 
یک کتاب تجاري مي شود، به رزولوشن حداقل ppi 300 نیاز دارید.

تصوی�ر چقدر از مخاطب دور اس�ت. صفحه ي یک مجله ب��ا تابلوي تجاري تبلیغاتي فرق دارد. براي 
کاربردهاي نزدیک، رزولوشن ppi 200 تا 300 کافي است. براي کارهاي گرافیکي بزرگي که از چند 

فوت دورتر دیده مي شوند، ppi 65 کافي است.
موضوع خود عکس. تصاویر عکاسي از رنگ متشکل مي شود. این نوع عکس ها مي توانند در روزلوشن 
کمتر از طرح هایي که جزئیات زیاد دارند، پرینت شوند. براي عکس هایي که لاین زیاد دارند، رزولوشن 

بسیار بالا ppi 700 تا 600 بهتر است.

How the Image Will Be Used Image Width (pixels)

E-mail 400 to 800

Web site, large image 600

Web site, small image 200

PowerPoint presentation (full-screen) 800 or 1024 (depends on projector)

PowerPoint presentation (floating image) 400
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در جدول 2-13، راهنمایي هایي براي exported Image هایي که پرینت مي شود، ارائه مي شود.

)جدول 2- 13( 

یادتان باشد بزرگ ترین تصویر vaster که sketchup مي تواند export کند، 10000 پیکسل عرض دارد. 
این یعني بزرگ ترین بنر پرینت شده در ppi 100 که sketchup مي تواند ایجاد کنند 100 اینچ عرض دارد. 

براي ایجاد تصاویر بزرگ تر، باید یک فایل vector را صادر کنید.

از مراحل زیر براي حصول اطمینان از این که تعداد پیکسل کافي براي پرینت مي فرستید، استفاده کنید: 

1. در Export Option dialog box، مطمئن شوید که کادر use view size از حالت انتخاب درآمده 
است.

2. رزولوشني که براي تصویر نیاز دارید را انتخاب کنید ) با توجه به جدول 13-2(.

3. در مورد بزرگي تصویري که پرینت مي شود بر حسب اینچ یا سانتي متر، تصمیم بگیرید.

4. رزولوشن را از مرحله ي دو در سایز عکس از مرحله ي سه ضرب کنید تا تعداد پیکسل هایي که لازم 
دارید، به دست آید.

تنظیمات پیش فرض sketchup، هماهنگ کردن exported image ش��ما با تناس��ب هاي پنجره ي 
مدل س��ازي است. ش��ما مي توانید فقط یکي از عرض یا ارتفاع را تایپ کنید نه هر دو. را براي وارد کردن 
هر دو بعد، روي گزینه ي unlink کلیک کنید. براي relink کردن ابعاد عرض و ارتفاع مي توانید دوباره 

آن را کلیک کنید.
5. عرض یا ارتفاع عکس را بر حسب پیکسل تایپ کنید.

دانس��تن میزان بزرگي عکس در هنگام پرینت کردن س��خت اس��ت و احتمالاً مي خواهید فضایي را براي 

تعداد پیکسل = )cm یا اینچ( سایز × )cm یا اینچ/ پیکسل( رزولوشن.

8.5-x-11 or 11-x-17 inkjet or laser print 200 to 300 80 to 120

Color brochure or pamphlet 300 120

Magazine or book (color and shadows) 300 120

Magazine or book (linework only) 450 to 600 180 to 240

Presentation board 150 to 200 60 to 80

Banner 60 to 100 24 to 40

How the Image Will Be Used Image Resolution Image Resolution 
(pixels/inch) (pixels/cm)

Table 13-2 Recommended Resolutions for Prints



249 Google Sketchup

cropping در نظ��ر بگیری��د. به همین دلیل 15 تا 15 درجه به تعداد پیکس��ل هایي که فکر مي کنم نیاز 
دارم، اضافه مي کنم.

 pixel یک ماشین حساب sketchup کار مي کنید، کارها آس��ان تر اس��ت؛ زیرا طراحان Mac اگر روي
درس��ت در Export option dialog box س��اخته اند. فقط روزلوشن مغلوب را در آن وارد کنید. واحد 
 Sketchup .عرض و ارتفاع را از پیکسل به اینچ و سانتي متر تغیر دهید و اندازه ي مطلوب را تایپ کنید

بقیه ي کارها را مي کند.
6 . براي export عکس، ok کنید.

)شکل 6 - 13( 

ساختن فیلم با Export کردن انیمیشن
در بخش هاي بعد، دستورالعمل هایي براي این کارها ذکر مي شود.

نکته ي اصلي export کردن انیمیش��ن هاي مدل شما، استفاده از scene است )فصل Scene .)10 ویوهاي 
ذخیره ش��ده ي مدل ش��ما هس��تند که مي توانید به هر صورتي که مي خواهید، مرتبش��ان کنید. زماني که یک 
 move هاي مدل ش��ما را ردی��ف مي کند تا یک فایل sketchup ،scene ،مي کنید export انیمیش��ن را
بس��ازد ک��ه روي رایانه قاب��ل بخش باش��د. از مراحل زیر براي آم��اده کردن مدل براي export به ش��کل 

animation استفاده کنید: 

Enter 2400 here

8 inches wide @ 300 ppi = 2400 pixels
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scene .1 هایي براي ساختن اسکلت انیمیشن خود بسازید.

 Window→model Info ،model Info dialog box 2. براي تنظیم کردن تنظیمات انیمیش�ن در
را انتخاب و Animation panel را کلیک کنید.

3. کادر Enable scene Transition را کلی�ک کنی�د ت�ا به sketchup بگویید ک�ه از یک scene به 
بعدي به صورت یکنواخت حرکت کند.

transition time .4 را وارد کنی�د ت�ا به sketchup بگویید چقدر زمان بین sceneها صرف کنید. اگر 
scene Delay، صفر باشد، مي توان زمان transition را در تعداد scene ها ضرب مي کنید.

scene delay time .5 را وارد کنید تا میزان توقف هر scene قبل از حرکت به س�وي بعدي مش�خص 
شود.

. تناس�ب هاي پنج�ره ي مدل س�ازي را تقریباً برابر با تناس�ب movie خود قرار دهید. تناس��ب های   6
exported movie شما به پنجره ي مدل سازی بستگی ندارد. 

7. وقتی پروژه ي شما آماده شد، به بخش بعد بروید تا انیمیشن را export کنید. 

Export کردن یک فیلم 
  Quick Time Moves ،استفاده می کنید Mac و اگر از AVI File اگر از ویندوز اس��تفاده می کنید، یک

بسازید. 

اگر به فرمت های موجود برای exporting movie توجه کنید، می فهمید که سه گزینه وجود دارد:
.PNG ،JPG ،TIF

 انتخاب هر یک، به ش��ما چند فایل عکس می دهد که هر کدام، یک فرمت را در انیمیش��ن نمایش می دهند. 
اف��رادی ک��ه می خواهند انیمیش��ن را در ی��ک فایل Flash قرار دهن��د، از این گزینه س��ود می برند. در ادامه 

دستورالعمل هایی برای ایجاد یک Movie File ارائه می شود. 

1. مدل خود را برای export شدن به شکل انیمیشن حاضر کنید. 

File → Export → Animation .2  را انتخاب کنید. 

3. به Movie File  نامی بدهید و محل ذخیره ي آن را روی سیستم مشخص کنید.  

4. مطمئن شوید که فرمت انتخابی درست است. 
اگر از ویندوز استفاده می کنید، AVI و اگر از MAC استفاده می کنید، Quick tire را انتخاب کنید. 

5 . گزینه ي Options را کلیک کنید تا Animation Export options dialog box باز شود. 
. تنظیمات مربوط به نوع انیمیشن را انتخاب کنید.  6

Anti-alias check box .7 را انتخاب کنید )اگر قبلاً انتخاب نشده است(.
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)شکل 7 - 13( 

)شکل 8 - 13( 

8. گزینه ي Codec )ویندوز( یا Export )Mac( را کلیک کنید. 

با این کار Video compression dialog box باز مي شود. تنظیمات درست را انتخاب کنید. 
ok .9 کنید. 

10. همه چیز را بررسی کنید تا درست به نظر آیند و بعد Export را کلیک کنید. 

Exporting مدتی طول می کشد؛ بنابراین تنظیمات را قبل از کلیک کردن Export چک کنید. 

وقتی Export کامل ش��د، می توان فایل انیمیش��ن را در محل � که در مرحله  ي سه تعیین کردید � ببینید. با 
دابل کلیک روی آن در هر نرم افزاری باز می شود. 

 Animation Export مشخص کردن تنظیمات گزینه های
در این بخش چند کاربرد مختلف انیمیش��ن ذکر می شود و تنظیمات پیشنهادی برای گرفتن نتایج بهتر مطرح 

می شود.
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برای فرستادن به شکل ایمیل 
اگ��ر می خواهی��د فایل انیمیش��ن را ایمیل کنید، فایل را تا جای��ی که می توانید، کوچک کنی��د. این تنظیمات 

می توانند به شما کمک کنند.

Width and Height                                   160 x 120
Frame Rate                                             10 fps
Codec (Windows)                                   Indeo Video 5.10
Compression Type (Mac)                       H.264
Key Frame Every                                    24 frames
Compression Quality (Windows)           50
Quality (Mac)                                         Medium

برای ارسال کردن روی وب 
برای ایجاد نمایی که روی وب سایت قرار گیرد، باید مطمئن شد آن قدر کوچک است که سریع لود شود و در 

عین حال، آن قدر بزرگ است که خوب دیده شود. این تنظیمات را امتحان کنید.

Width and Height                                   320 x 240 
Frame Rate                                                    12 fps
Codec (Windows)                                  Indeo Video 5.10
Compression Type (Mac)                      H.264
Key Frame Every                                   24 frames
Compression Quality (Windows)           50
Quality (Mac)                                         Medium

برای تماشا کردن روی اسکرین )صفحه ي نمایش ( رایانه یا پروژکتور 
اگر احتمالاً از یک پروژه ي دیجیتال اس��تفاده می کنید، در حال حاضر، دو رزولوش��ن 600×800 و 768×1024 
 pixel متداول اس��ت. اگر رزولوش��ن پروژکتور را می دانید، آن را اعمال کنید ولی اگر مطمئن نیستید، با تعداد

کمتر Export کنید.

Width and Height                                   800 x 600 or 1024 x 768
Frame Rate                                             15 fps
Codec (Windows)                                  Indeo Video 5.10
Compression Type (Mac)                       H.264
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Key Frame Every                                   24 frames
Compression Quality (Windows)          100
Quality (Mac)                                         Best

اگر دوربین در زمان کوتاه، ground نیاز دارد، Frame rate را افزایش دهید تا چیزها یکنواخت به نظر آید. 
افزودن Frames بیشتر، یعنی دوربین مسافت زیادی طی نمی کند. 

برای Export کردن به TV ) تماشای TV با یک DVD خوان ( 
ب��رای ای��ن کار باید کیفیت و اندازه ي فای��ل را در نظر گرفت. فرایند Export مدتی طول می کش��د اما باید 

بهترین فیلم را بسازید. این تنظیمات را امتحان کنید. 

Width and Height                                   720 x 480
Frame Rate                                             29.97 fps
Codec (Windows)                                  Full Frame
Compression Type (Mac)                      DV/DVCPRO
Compression Quality (Windows)          100
Quality (Mac)                                        Best
Scan Mode (Mac)                                  Interlaced
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 CAD، کردن به Export 
IllUSTRATION و سایر 

نرم افزارهای مدل سازی 

اگ��ر ورژن pro sketchup را ندارید، بهتر اس��ت این فصل را نخوانید. کارب��ران sketchup pro به چند 
فرمت File Export دسترس��ی دارند. این فرمت ها امکان تسهیم کردن کار با سایر برنامه های نرم افزاری را 

می دهد. این فصل را به دو بخش تقسیم می کنیم. 

در بخش اول، فرمت های sketchup 2D Export توضیح داده می شود و در بخش دوم، 3D ها مطرح 
می شود. در مورد هر فرمت توضیحاتی ارائه مي شود. 

 2D کردن رسم ها به صورت Export
داشتن مدل سه بعدی در sketchup pro خوب است، اما بیشتر افرادی که سه بعدی طراحی می کنند، نهایتاً 
ب��ه ایجاد زاویه ي دید دو بعدی نیاز دارند. گاهی این برای presentation و گامی برای وارد کردن زاویه ي 

دید دوبعدی به نرم افزار دیگر است. تا بتوان کار روی آن را ادامه داد. 

Export سایزبندی فرمت های
sketchup pro فرمت های کافی برای ارتباط با س��ایر برنامه ها را ارائه می دهد. در اینجا چند فرمت را ارئه 

می دهیم:

فصل 14



Google Sketchup 256

PDF: ه�م��ه می توانن��د ای���ن فایل ه��ا را بخوانند. آن ها برای ارس��ال اطلاعات ب���ه ب�رنامه ه�ای  
Vector - illustration مثل Freehand و illustrator بی نظیرند.

Encapsulated postscript :EPS، همان هایي اند که افراد برای انتقال اطلاعات vector به کار 
می برند، اما امروزه بیشتر افراد از PDF استفاده می کنند. 

DWG: فرمت فایل AutoCAD اس��ت و برای انتقال اطلاعات به آن برنامه و قس��مت های دیگر 
نرم افزار کد بسیار خوب است. DWG می تواند اطلاعات 3D را در بربگیرد. 

 Auto desk است که توسط DWG نوع دیگر ي ،Document Exchange Format :DXF
به عنوان فرمتی ارائه ش��ده اس��ت که دیگر نرم افزارها براي انتقال اطلاعات از آن اس��تفاده مي کنند. 
Reverse- engineered / DWG است )جدا می شود، قفل یا باز می شود و دوباره بسته می شود(. 

بنابراین بیشتر برنامه های Cad می توانند DWG ،DXF را به قسمت های دیگر بفرستند. 
EPIX: قس��متي از نرم افزار که به شما امکان می دهد در بالای ویوهای دوبعدی مدل، paint کنید. 
EPIX ام��کان ب��از ک��ردن ویوهای 2D م��دل در piranesi را می دهد � اگر این برنامه را داش��ته 

باشید.

در ادامه هر یک از فرمت ها را به صورت کامل تر توضیح می دهم. 

Export کردن شکل رسم شده ي دو بعدي
بدون توجه به فرمت 2D، برنامه ي Export کردن یکسان است. 

1. زاویه ي دید مدل را تنظیم کنید تا به آنچه می خواهید Export کنید، برسید. 

File → Export → 2D Graphic .2  را انتخاب کنید. 

3. فرمت فایل را از فهرست Format انتخاب کنید. 

4. نام و مکان Export کردن فایل را معلوم کنید. 
5 . روی options کلی�ک کنید. دیالوگ باکس مربوطه باز می ش��ود. گزینه ها برای فرمت فایل خاص اند؛ 

بنابراین هر بخش را بررسی کنید. 
. تنظیم�ات Export options dialog box را انج�ام دهی�د و ok را بزنی�د.   6
7. گزینه ي Export را کلیک کنید تا فایل 2D image شما Export شود. 

EPS ،PDF )Portable Document format( شناخت
 حتماً در مورد این فایل مطالبی ش��نیده اید. چند س��ال قبل، فرس��تادن تصاویر دیجیتال سخت بود؛ زیرا انواع 
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مختلفی در دسترس بود و فرد گیرنده باید همان نرم افزاری که فرستنده داشت را در اختیار داشت تا آن را را باز 
 PDF reader توسعه یافت تا این مشکل را حل کند. از آن جا که نرم افزار Adobe PDF کند. تا این که
روی میلیون ه��ا رایانه نصب ش��ده اس��ت، هر کس می توان��د PDF را باز کند. تعداد زی��ادی برنامه می توانند 

ها را تبدیل کنند. در مورد PDF و sketchup نکات زیر مطرح است:   PDF

PDF، فرصتي جهاني است. هر کس که Adobe reader دارد، می تواند PDF را بخواند و ببیند. 
در حقیقت هر کس که Mac دارد، می تواند با دابل کلیک کردن روی PDF آن را بخواند. نرم افزارها 

دیدن عکس که در Mac است، از PDF به عنوان فرمت ذاتی خود استفاده می کند. 
PDF سازگار است. وقتی برای کسی فایل PDF می فرستید، 99% مطمئنید که آن را همان طور که 

فرستاده اید، مي بیند � رنگ ها و متن تغییر نمی کند. 
زمانی که باید یک فایل vector را بفرستید، از PDF استفاده کنید. مگر آن که فرد درخواست فایل 

EPS را کرده باشد. همه ي قطعات نرم افزار با PDF به خوبی کار می کنند. 

 )Encapsulated post script( EPS
 ،EPS .یک زبان رایانه ای اس��ت که برای تش��ریح کردن اش��یاي گرافیکی توسعه یافته است ،Post script
فایلي اس��ت که دس��تورهاي نحوه ي رس��م یک عکس را در خود دارد. قبل از حضور PDF ها، بهترین روش 

:EPS بود. نکات مربوط به فرمت EPS ،vector برای ارسال اطلاعات

EPS پیچیده اس�ت. EPS  ها بس��ته به نرم افزار و سیس��تم عاملی که آن ها را ساخته است، متنوع اند. 
 InDesign یا lllustrator نمی توان برنامه های متداولی پیدا کرد که بتواند آن ها را باز کند، بلکه به

نیاز دارید که بیشتر مردم ندارند. 
اگر نرم افزار گرافیکی دیگر از نوع ورژن های قدیمی است، از EPS استفاده کنید. PDF چند سال 

است که آمد است. اگر از برنامه های قدیمی تر استفاده می کنید، بهتر است از EPS استفاده کنید.
اگر مخاطب بر EPS اصرار دارد، یک فایل EPS ارسال کنید. بعضی طرح ها با EPS طراحی شده اند، 

به همین خاطر sketchup، اول EPS را می فرستد. 

در ش��کل 1-14، دیالوگ باکس، PDF/EPS options دیده می ش��ود. خوش��بختانه برای export هر دو 
فرمت، یکسان است.

در ویندوز، نام این پنجره ي تنظیمات، PDF Hidden Line options است، اما معنایی ندارد.
افرادی که sketchup را می س��ازند، هوش��مندانه عمل می کنند، اما هرکس ممکن است در این مورد اشتباه 

کند. 
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)شکل 1 - 14( 

 )Drawing( اندازه ي عکس
 PDF خود اس��تفاده کنید. اگر می خواهید exported image ب��رای کنترل ابعاد فیزیکی setting از ای��ن

بسازید که اندازه ي خاص دارد، در اینجا تنظیمات را انجام دهید. شما این گزینه ها را دارید. 

Width and Height: میزان بزرگی عکس به sketchup اعلام می شود. از آن جا که تناسب هاي، 
عکس مش��ابه تناسب های پنجره سازی 230 است، می توان یک عرض یا کد ارتفاع را وارد کرد � اما 

نه هر دو را.
اگر در Mac کار می کنید، گزینه ي Maintain Aspect Ratio را کلیک کنید. با این کار می توان 

عرض و ارتفاع را وارد کرد که برای export سایزهای معمولی مثل کاغذ A4 مفید است.
Match view size: گاهی بعضی ویژگی ها کار نمی کند؛ پس همیشه این گزینه را انتخاب نشده قرار دهید. 

Full scale )فق�ط وین�دوز(: با انتخ��اب این گزینه، به sketchup می گویید که تصویری بفرس��تد 
که اندازه اي مش��ابه مدل ش��ما دارد. اگر می خواهید عکس Full scale از چیزي کوچک مثل قوري 

بفرستید، از این گزینه استفاده کنید. 

 Drawing )Image( scale
اگر برای مقیاس بندی فایل PDF  خود 1/8 اینچ برابر 1 فوت باشد از مراحل زیر پیروی کنید. 

1. "1 را در Hidden Line output box وارد کنید.

2.  "8 را در In sketchup box از sketchup بفرستید، باید ویوی مدل را تنظیم کنید. می توان سایز 
یا scale عکس را تنظیم کرد، اما هر دو را نه. مثلاً به sketchup بگویید یک رسم 1/8 اینچ را به شکل 

یک فایل x-11-inch PDF-81/2 بفرستد. 
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Profile Lines )فقط ویندوز (

در این قسمت گزینه های زیر وجود دارد: 

Show profiles: با انتخاب این کادر، profile line در عکس export می ش��ود؛ با این فرض که 
از آن ها در مدل استفاده کرده اید.

Auto width( Match screen Display(: ب��ا انتخ��اب این کادر ب��ه sketchup می گویید که 
پروفایل های export را نس��بت به س��ایر edge  ها، ضخیم کند. اگر این کادر انتخاب نشود، می توان 

width Line را تایپ کرد. 

Section Line )فقط ویندوز( 

اگر section cut line در ویوی مدل باشد، این گزینه ها در دسترس اند.

Specify section line width: مطمئن نیس��تم چرا این گزینه وجود دارد، زیرا انتخاب نکردن آن 
مثل انتخاب کردن Match screen Display است. 

Auto width( Match screen Display(: ب��ا انتخاب این کادر، section cut lines  هایی که 
ش��بیه خطوط صفحه ي نمایش ش��ما هستند، export می ش��وند. اگر ضخامت دیگری مورد نظرتان 

است، این کادر را انتخاب نکنید و خودتان عرضی را تایپ کنید. 

Extension Lines  )فقط ویندوز( 

از آنج��ا ک��ه تنها افک��ت edge-rendering ک��ه sketchup می توان��د به PDF و EPS ارس��ال کند، 
ها هستند، گزینه های زیر در مورد آن ها صدق مي کند.   extension

Extend Edge: حتی اگر Extension edge  ها روی مدل خاص باشند، می توان با انتخاب نکردن 
این گزینه، از export شدن آن ها جلوگیری کرد. 

Match screen Display: این کادر را انتخاب کنید تا extension sketchup  های شما را شبیه 
آنچه در اس��کرین رایانه تان است، بس��ازد. برای قرار دادن طول مورد نظر، در کادر سمت راست تایپ 

کنید. 

)Mac فقط( Line quality

در حالی ک��ه کارب��ران ویندوز اگر بخواهند بس��یار خاص می ش��وند، کاربران Mac فق��ط می توانند ضخامت 
exported Line را کنترل کنند. برای مدل هایی که جزئیات زیاد دارد، قرار دادن Line weight برابر 0/5 

یا 0/70 بهتر است. این تنظیمات به پیچیدگی مدل و نظر شما بستگی دارند. 
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سایر کنترل های مخصوص ویندوز 
در دیالوگ باکس، گزینه هایی دارید که می توانند موثر باشند.

Map windows font to PDF Base font: حتی اگر PDF تقریباً همیشه ظاهر اصلی عکس را 
حفظ کند، اما فونت ها مش��کل سازند. به  همین خاطر فرمت فایل PDF یک سری فونت ایمنی دارد 
که در هر رایانه اي کار می کنند. با انتخاب این گزینه sketchup فونت های ایمنی PDF را جایگزین 

فونت های خود می کند.

شناخت DXF DWG و ) در دو بعدی ها ( 
 CAD کند. از آنجا که در هر برنامه export می تواند sketchup اند که CAD آن ها فرمت های دوبعدی
می تواند کاری با DXF یا DWG انجام دهد، بنابراین زمینه ي اصلي کار شما پوشش داده می شود. دراینجا، 

نکاتی مطرح می شود.

قابلیت های DWG، از DXF بیش�تر اس�ت. از آنجا که DWG، فرمت ذاتی و اصلی آتوکد است و 
DXF با Auto desk توسعه یافت تا یک فایل تبادلی باشد، DWG گزینه های بیشتری دارد. برای 
 DWG از ،CAD برای اس��تفاده در برنامه های دیگر sketchy 2 ازD ک��ردن طرح های export

استفاده کنید تا نتایج بهتري بگیرید. 
از آزمایش کردن نترسید. Export دیتا از هر برنامه، کمی چالش برانگیز است و هرگز نمی دانید چه 
می کنید تا وقتي آن را امتحان نکنید؛ نمي فهمید چه کاري انجام مي دهد. هر بار که اطلاعاتی از یک 

نرم افزار به دیگری می فرستم، یک ساعت صرف حل مشکلات می کنم.
از تع�داد ورژن ه�ا گیج نش�وید. انتخ��اب ورژن DWG یا DXF برای export بس��ته به نرم افزار 

CAD دارد. بهتر است از جدیدترین ورژن استفاده شود که DWG/DXF 2004 است. 

این فصل در مورد export اس��ت نه import، اما بهتر اس��ت کمی هم در مورد آن حرف زده ش��ود. ورژن 
جدید DXF یا DWG که، sketchup می توان وارد کند، 2004 است. اگر در کد 2007 کار می کنید، فایل 

خود را به شکل ورژن 2004 ذخیره کنید و به sketchup ببرید. 

به شکل 2-14، نگاه کنید. دیالوگ باکس DWG/DXF Hidden Line options در آنجا دیده می شود. 
گزینه ها برای هر دو DWG ،DXF یکسان اند؛ بنابراین فقط یک بار توضیحاتی ارائه می شود. 
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)شکل 2 - 14( 

Drawing scale & size 
 view  parallel شده را به شما می دهد. اگر در export این تنظیمات امکان کنترل اندازه ي نهایی عکس
projection هستید، می توان یک scale انتخاب کرد، اما اگر در پرسپکتیو هستید، scale اعمال می شود. 

شما گزینه های زیر را دارید:

Full scale )1:1(: بیش��تر افراد از ویژگی export برای تولید ویوهای ارتوگرافیکی از مدل استفاده 
می کنند که می توان در CAD به کار برد. اگر ش��ما هم این کار را می کنید، این کادر را انتخاب کنید 

تا فایل شما در برنامه ي دیگر ساده تر باز می شود. 
برای export کردن scale view از مدل باید تنظیماتی در پنجره ي مدل سازی انجام دهید. باید در 
view parallel projection باشید و از یکی از ویوهای استاندارد منوی camera استفاده کنید. 

 Full scale را می فرستید و گزینه ي scale drawing اگر یک :In Drawing and In Model
را انتخاب نکرده اید، می توانید با این کنترل، مقیاس خود را وارد کنید. مثلًا برای رسم با مقیاس1/16 

اینچ باید چنین کرد:
• "1 را در Drawing box وارد کنید.

• "16 را در In Model box وارد کنید. 
Width and Height: برای تعیین کردن ابعاد در exported drawing مي باشد؛ در صورتي که 

شما نخواهید کار خود را تمام کادر و بدون مقیاس از sketchup خارج کنید. 
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 Profile lines

در این جا، نحوه ي ارائه ي Profile lines در زاویه ي دید مدل شما، کنترل می شود. گزینه ها عبارت اند از:
هایی را که ضخامت مشابه با edge  های دیگر شما دارند، Export می کند.   Profile  :None

ploy lines with width: پروفایل ها را به شکل پلی لاین می فرستد که یک نوع خط در CAD است. 

Wide line Entities: پروفایل ها را به شکل خطوط ضخیم تر می فرستد.

 Automatic وارد کنید. یا exported profile می توانی��د ضخامت مورد نظر را ب��رای :Width
check box را انتخاب کنید. 

Separator on a layer: پروفایل ه��ا را در ی��ک لایه ي ج��دا در exported file می گذارد. برای 
 CAD را در برنامه ي exported file انتخاب سریع همه ي پروفایل ها و تعیین ضخامت آن ها وقتی

باز می کنید، در دسترس است.

 Section Lines

زمان��ی رخ می دهند که section plan، در مدل section cut ایجاد می کند. این لاین ها ضخیم هس��تند. 
به همین خاطر، نحوه ي export آن ها کنترل می ش��ود. گزینه های این بخش شبیه export کردن آن ها در 

فایل های EPS/PDF است. 

 Extension Line
Extension  ها خطوط کوچکی اند که می توانید نمایش آن ها را در دیالوگ باکس styles انتخاب کنید. 

اگر می خواهید exported file ش��ما روی کادر دیده شود، Extension show را انتخاب و یک طول وارد 
کنید. یا کادر Automatic را انتخاب کنید. اگر از ورژن ویندوز استفاده می کنید، گزینه ي دیگري هم دارید:

Always prompt for Hidden Line options. یعنی آیا همیشه می خواهید این دیالوگ باکس را در 
حین export کردن DXF یا DWG ببینید؟ 

 Peeking at EPIX
به فایل EPIX زمانی که از piranesi استفاده کنید، نیاز دارید. یک برنامه ي تبدیل هنری است که می توان 
آن را خریداری کرد. EPIX نوعي فرمت hybrid raster اس��ت که پیکس��ل ها را ردیابی می کند. اما نوع 

 .scene هر پیکسل در Depth :دیگري اطلاعات هم دارد

در شکل 3-14. دیالوگ باکس Export Epx options دیده می شود. 
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 export است که برای Export options این بخش درس��ت شبیه دیالوگ باکس :Image size
کردن تصاویر دو بعدی Raster مثل JPEG استفاده مي کنید. 

pirranesi :Export Edge check box می توان��د چیزهای جالبی با texture  های ش��ما انجام 
دهد. با انتخاب این کادر آن texture ها به ش��کل بخشی از فایل export ،EPIX می شوند. نکته، 
ها را برای آن ها که باید export شوند، نمایش    texture را در مدل به کار ببرید که style باید یک

دهد. 

Export کردن دیتاي سه بعدي براي سایر نرم افزارها 
فراین��د export کردن دیتاي س��ه بع��دي از یک برنامه به برنامه ي دیگر، چالش برانگیز و س��خت اس��ت.

نرم افزارهاي زیادي وجود دارد که موفقیت را غیر ممکن مي سازد.

ابتدا فهرس��تي از فایل هاي 3D که مي توان با sketchup فرس��تاد را ارائه مي کنیم. بعد، برنامه ي کلي براي 
Export کردن مدل 3D از sketchup pro را ذکر مي کنم.

بررسي گزینه هاي فرمت فایل سه بعدي
Alphabet Soup نحوه ي تش��ریح کردن جهان انوع فایل هایي اس��ت که براي مدل هاي س��ه بعدي وجود 

دارد. در اینجا، اطلاعاتي را در مورد فرمت هایي که sketchup pro مي تواند بفرستد، ذکر مي کنیم.

 COLLADA( DAE(: یک فرمت فایل سه بعدي جدید که قابل تر از بسیاري از 3DS بود و همه 
جا به وس��یله ي نرم افزار هاي س��ه بعدي و کمپاني هاي بازي مورد پذیرش واقع ش��د. گوگل هم آن را 
فرمت فایل ساختمان سه بعدي در Google Earth کرد. اگر از ورژن جدید هر برنامه ي مدل سازي 

)شکل 3 - 14( 
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3D مشهور استفاده کنید، با فایل هاي COLLADA سروکار دارید.

DWG/DXF: مگر اینها فرمت هاي س��ه بعدي نیستند؟ بله هستند، اما از زماني که اتوکد سه بعدي 
شد، فرمت هاي آن هم سه بعدي شدند. بین این دو بهتر است DWG را انتخاب کنید.

3DS: یکي از چند فرمت فایل 3D استاندارد در صنعت است.فایل 3DS را صادر )export( کنید و 
ببینید برنامه آن را باز مي کند یا خیر. گزینه هاي sketchup pro براي export این فرمت، پیچیده 

است.
OBJ: بهترین گزینه براي ارسال دیتا به Maya است که به تازگي توسط Autodesk توسعه یافته 

است. این فرمت، اطلاعات مهمي که 3DS ارائه مي دهد را ارائه نمي کند، اما هنوز متداول است.
XSI: براي افرادي که از Softimage � که یک برنامه انیمش��ن/ مدل سازي در کاناداست � استفاده 

مي کنند، خوب است.
VRML: افراد زیادي از VRML براي تبادل اطلاعات 3D استفاده مي کنند؛ اگرچه چند سال بیشتر 

نیست که آمده است.
 Autodesk یا Maya، 3DS Max این فرمت ابتدا توس��ط افراد در صنایع سرگرمي که از :FBX
 OBJ یا DAG ،3DS اس��تفاده مي کردند، به کار مي رفت. بس��ته به کار ش��ما، از آن به جاي VIZ

استفاده مي شود.
KMZ: فرمت فایل Google Earth است. توانایي ارسال این فایل محدود به ورژن pro نیست و 

ورژن رایگان Sketchup هم مي تواند آن را صادر کند.

Sketchup Forum ج��اي خوبي براي کمک خواس��تن در مورد فایل هاي 3D اس��ت. مي توان در آنجا با 
متخصصان مشورت کرد و مشکلات را حل نمود.

3Dکردن مدل export
فرایند export دیتاي سه بعدي از sketchup pro یکسان است و مهم نیست که فرمت فایل شما چیست.

از مراحل زیر براي این کار استفاده کنید.

File→Export→3D model .1 را انتخاب کنید.

2. فرمت فایل مورد نظر را از فهرست Format انتخاب کنید.

3. نام و مکان Exported image را روي سیستم انتخاب کنید.
ایجاد پوشه ي جدید براي فایل export شده، ایده ي خوبي نیست. بسیاري از فرمت ها، texture مدل 

را به شکل فایل مجزا ذخیره مي کنند. در این صورت ممکن است آن ها را از دست بدهید.
4. گزینه ي Options را کلیک کنید.
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. تنظیمات مربوط به دیالوگ باکس Options را بررسي و ok کنید.  5
. روي Export کلیک کنید تا فرایند آغاز شود.  6

OBJ ،FBX،XSI ،DAE آشنایي با
Dialog box Options هر یک از این فرمت ها، تقریباً مش��ابه اند � حتي اگر فرمت فایل مش��ابه نباشد. در 

ادامه، چند نکته ي مهم ذکر مي شود.

س�عي کنید اول از Collada اس�تفاده کنید. چون جدید اس��ت، همه ي برنامه هاي 3D هنوز آن را 
پشتیباني نمي کنند، اما شاید نرم افزار شما این کار را بکند.

اگر Collada کار نکرد، OBJ را براي MAYA و XSI را براي Softimage و FBX را براي کسي 
که مي خواهد، بفرستید.

آزمایش کنید. زماني را صرف فرستادن مدل به فرمت هاي مختلف کنید.

در ش��کل 4-14، دیالوگ باکس مربوط به گزینه هاي Export دیده مي شود. در ادامه نحوه ي کار هر یک را 
شرح مي دهم:

Export Only Current Selection: فقط هندسه اي که انتخاب کرده اید را Export مي کند.

Triangulate All faces: بعضي از برنامه ها، Face هایي را که cutout دارند، ساپورت نمي کنند. 
با انتخاب این گزینه هیچ حفره اي باقي نمي ماند.

Face :Export Two –sided faces ها دو طرفه اند، اما همه ي Face هاي برنامه هاي س��ه بعدي 
این چنین نیس��تند. اگر زمان زیادي صرف Texture- Mapping مدل در Sketchup کرده اید و 

مي خواهید در برنامه ي مورد نظر هم همان گونه به نظر آید، این گزینه را انتخاب کنید.
Export Edges: مدل هاي sketchup باید edge و face داشته باشند، اما بعضي از برنامه ها، فقط 
face را ساپورت مي کنند. اگر مي خواهید edge را در مدل export کنید، این گزینه را انتخاب کنید.

اگر برنامه edge را ساپورت نکرد، این گزینه را انتخاب کنید.اگر مي خواهید از نرم افزار دیگري براي 
افزودن texture به مدل استفاده کنید، این کادر را انتخاب نکنید.

 exported File های��ي ک��ه در مدل به کار برده ای��د، را در texture :Export Texture Maps
مي گنجاند. اگر مي خواهید مدل را در برنامه ي دیگري paint کنید، این گزینه را انتخاب نکنید.

Generate cameras from pages: فایل collada مي تواند اطلاعات مربوط به ویوهاي مختلف 
 Camera هاي ش��ما به ش��کل یک   scene م��دل را ذخیره کن��د. با انتخاب این گزینه، هر یک از

Object جدا اجرا مي شود. این گزینه براي OBJ ،FBX ،XSL وجود ندارد.

Y Is Up( Swap YZ Coordinates(: زماني که مدل را در برنامه ي دیگري باز مي کنید، اگر مدل 
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 3DS
فرمت قدیمي مدل س��ازي سه بعدي است که هر برنامه ي دیگر مي تواند با آن کار کند. اما این انعطاف پذیري 
هزین��ه ي گزافي در بر دارد. تعداد زیادي گزینه وجود دارد. در اینجا مطالبي که باید در مورد این فرمت بدانید، 

مطرح مي شود.

 DWG 3 آن ها را ساپورت نمي کند. بنابراین بهتر است فایلDS .ها خود را از دست مي دهید Layer
بفرستید.

Edges  ها را هم از دس�ت مي دهید. مي توان Export stand Alone Edges را انتخاب کرد. اما 
افراد کمي این را توصیه مي کنند.

ش��ما جهت غلط دارد، این گزینه را انتخاب کنید و دوباره آن را بفرس��تید. بعضي برنامه ها، محورهاي 
خود را به طور دیگري تنظیم مي کنند. این گزینه براي Collada وجود ندارد.

Units: این گزینه را در Model Units تنظیم کنید؛ مگر آن که اشتباهي رخ دهد.

)شکل 4 - 14( 
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فقط Face هاي قابل دیدن، Export مي شوند. هیچ یک از face هاي مخفي یا Face روي لایه ي 
مخفي، ارسال نمي شود.

مطمئن شوید که سمت درست face را رنگ کرده اید. face  ها در 3DS، یک طرفه اند. بنابراین فقط 
ماده اي )material( که در سمت جلوي FACE به کار مي برید، Export مي شود.

در شکل 5-14، دیالوگ باکس گزینه ها، 3DS Export دیده مي شود. گزینه ها عبارت اند از:

Export: که چهار گزینه دارد:

 )chunk( مي گوید که شبکه هاي جداگانه ي براي هر شانک exporter به :Full Hierarchy •
هندسه در مدل بسازد. chunk  ها چیزي شبیه گروه component  اند.

• By Layer: به exporter مي گوید ش��بکه هاي جدا بر اساس دو چیز بسازد: Chunk شکل 
و layer هایي که چیزها روي آن اند. اگر تعداد زیادي face متصل باش��ند و در یک layer قرار 

داشته باشند، به شکل یک شبکه export مي شوند.
• By Material: با انتخاب این گزینه، یک mesh مجزا براي هر گروه هندس��ه ي متصل که 

material مشابه دارند، ایجاد مي کنید.

• Single Object: با انتخاب این گزینه، همه ي ش��کل به ش��کل یک mesh سه بعدي بزرگ 
export مي شود.

Export Only Current Selection: فقط هندسه اي که انتخاب کرده اید را export مي کند.

)شکل 5 - 14( 
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Export Two-Sided Faces: ب��ا انتخاب این گزینه، دو face ) پش��ت به پش��ت ( براي هر مدل، 
export مي ش��ود. از آنج��ا ک��ه 3DS فقط face  هاي یک طرفه را س��اپورت مي کن��د، حفظ ظاهر 

texture  ها در مدل لازم است. اگر این کار برایتان مهم نیست، این گزینه را انتخاب نکنید:

• As Material: مواد اس��تفاده ش��ده به عن��وان texture به 3DS ،export مي ش��ود بدون 
هندسه ي متناظر. 

• As Geometry: مجموعه ي face  ها به شکل یک هندسه ي واقعي export مي شود.

3DS ،edge :Expand stand Alone Edges ه��ا را به روش Sketchup س��اپورت نمي کند. با 
انتخ��اب این کادر، exporter، یک مس��تطیل نازک و بلند را به ج��اي هر edge در مدل مي گذارد.
ظاهر، مش��ابه است، اما مش��کلات مهمي در فایل ایجاد نمي شود. اگر نمي خواهید edge  ها را ببینید، 

این گزینه را انتخاب نکنید.
Export Texture Maps: اگ��ر در م��دل photo texture داری��د، با این گزین��ه آن ها را در آن 
Export مي کنی��د. 3DS به روش متفاوتی با Sketchup، با این texture  ها کار می کند. بنابراین 

باید در مورد روش export تصمیم بگیرید.
Favor Preserving Texture Coordinates: اگ��ر وق��ت زی��ادی ص��رف map کردن دقیق 

texture در مدل sketchup خود کرده اید، این گزینه را انتخاب کنید.

Favor Welding Vertices: اگر درس��ت export شدن هندسه ي شما بسیار بسیار اهمیت دارد، 
 export های شما خوب به نظر نمي آیند، اما هندسه به درستی texture .این گزینه را انتخاب کنید

می شود.
Use color by layer Materials: از آنج��ا که فرمت فایل 3DS لایه هایي را س��اپورت نمي کند، 

مي توان مدل را با رنگ هاي مختلف براي هر face در هر لایه، Export کرد.
Generate Cameras From Pages: ای��ن گزینه، فایل را با یک camera position متفاوت 
براي هر scene در فایل شما، export مي کند. یک scene اضافي هم براي منعکس کردن ویوي 

فعلي مدل شما export مي شود.
Units: اگر این را Model Units بگذارید، بیش��تر برنامه هاي س��ه بعدي منظور شما را مي فهمند 
وقتي فایل export شده را باز مي کنید، هندسه ي شما با سایز مناسب ظاهر مي شود. در بعضي موارد، 

بهتر است واحد ها را انتخاب کنید. گاهي هم این کار نمي کند و باید سعي کنید تا چیزي کار کند.

 URML کار کردن با
این فرمت فایل با نام VERMAL هم مش��هور اس��ت که س��خت ترین نام را دارد و بسیار استفاده مي شود، اما 
هرگ��ز معن��ي آن را نمي فهمیم. افراد زیادي از زبان مدل س��ازي Virtual Reality اس��تفاده مي کنند. آن ها، 
فرمت هاي جدید و بهتري اند، اما URML مدت زیادي است که مورد استفاده ي متخصصان قرار گرفته است.
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)شکل 6 - 14( 

در ش��کل 6-14، دیالوگ باکس گزینه هاي URML Export دیده مي ش��ود. کنترل هاي زیر در آن وجود 
دارند.

 color ،در فایل خود Texture اگر این کادر را انتخاب نکنید، به جاي :Out put texture Maps
دارید.

Ignore Back of face Material: در حالت عادي، این را انتخاب کنید؛ مگر آن که Face ش��ما، 
مواد دیگري داشته باشد.

 VRMC ،edge :Out put Edges را س��اپورت مي کن��د. پ��س اگ��ر مي خواهی��د EDGE ها را 
EXPORT مي کنید، این گزینه را انتخاب کنید.

Us VRML standard Orientation: ای��ن گزین��ه را براي هماهن��گ کردن محور UP مدل با 
محور VRML UP به کار ببرید.

Generate Camera: اگر scene در مدل دارید، ش��اید بخواهید این گزینه را انتخاب کنید. با این 
کار، ی��ک Camera View مجزا براي هر scene ش��ما ایجاد مي کن��د و یک scene دیگر براي 

ویوي فعلي شما.
Allow Mirrored Components: اگر component در مدل دارید، باید این گزینه را انتخاب 

کنید؛ چون تکنیک استاندارد براي ساختن متقارن اشیایي مثل چرخ است.
 export ب��ا این گزینه مطمئن مي ش��وید ک��ه مواد در مدل :Check for Material Overrides

اند، به نظر مي آیند.  Sketchup شده ي شما، شبیه آنچه در مدل

DXF،DWG کار با
این فرمت ها را زماني اس��تفاده کنید که مي خواهید دیتاي س��ه بعدي به اتوکد بفرستید. براي برنامه هاي دیگر 

:PWG و DXF بهتر است از موارد دیگر استفاده کنید. نکاتي در مورد



Google Sketchup 270

با MATERIAL خداحافظي کنید: مواد شما در DXF ،DWG ،EXPORT نمي شود.

از DWG استفاده کنید: اگر مي توانید به جاي DXF، از DWG استفاده کنید.

در شکل 7-14، تصویر دیالوگ باکس Auto CAD Export Options دیده مي شود.

در حقیقت این Dialog box در مقایس��ه با 3DS، س��اده تر است. هر آنچه مي خواهید EXPORT شود را 
انتخاب کنید و در پایان ok را بزنید.

)شکل 7 - 14( 
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