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Einfach loslegen: Ich zeichne mein
Haus, mein Pferd, mein Boot ...

In diesem einleitenden Kapitel wird grundlegend in die erste Programmbenutzung
eingefiihrt. Sie finden eine Anleitung zum Download und zur Installation der Soft-
ware. Danach lernen Sie einige typische Bedienelemente von SketchUp anhand von
drei Beispielen kennen.

11 Download

SketchUp auf der Buch-CD

Alternativ zum Download aus dem Internet kénnen Sie auch die Software in
der Version 7.1 von der Buch-CD installieren. Dort miissen Sie fiir Windows-
Rechner die Datei GoogleSketchUpWDE.exe im Ordner SketchUP_7-1-WIN
oder fiir Macintosh-Rechner die Datei GoogleSketchUpMDE.dmg im Ordner
SketchUP_7-1-MAC starten.

Zum kostenlosen Download der Software konnen Sie zur Seite http://
sketchup.google.com gehen und dort auf die Schaltfliche GOOGLE SKETCHUP
HERUNTERLADEN klicken.

Die zur Drucklegung des Buches aktuelle Version der Software heifdt 7.1. Wenn
Sie frither schon eine Version 7.0 heruntergeladen hatten, empfiehlt es sich, auf

die neueste Version durch nochmaliges Herunterladen und Installieren zu aktu-
alisieren.

m Auf der Folgeseite gibt es drei interessante Schaltflichen:

GOOGLE SKETCHUP PRO HERUNTERLADEN: Mit diesem dicken Button laden
Sie die professionelle Version herunter. Die PRO-Funktionalitit ist aber zeit-
lich auf acht Stunden eingeschrinkt, weil sie ja eigentlich Geld kostet. Sie
lduft nach dieser Zeitspanne ab.
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PRUFEN SIE DIE SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

: Hier konnen Sie die Anforde-

rungen an Hard- und Software erfahren. Diese Version lauft unter Windows
XP, Windows Vista und Windows 7 sowie Mac OS X 10.4.1 und neuer und
10.5 und neuer. Durch Zuriickblittern kommen Sie wieder auf die Down-

loadseite.

GOOGLE SKETCHUP 77 HERUNTERLADEN: Hier laden Sie die kostenlose

SketchUp-Version herunter.

(= Google SketchUp - Windows Internet Explorer

google.com v % gle |[24=
| Datel  searbeten _ Ansicht Favoriten  Extras 7 B - -
x - Karten und Login-Daten ~ X ej i
Norton Q @ arten und Login-Daten 1
iy Favoriten | 5k @8 0o e: v ) Kostenlose Hotmal £ 1 7
[ @ cosgle sketetip [ v B [ @ v Sekes Sicherhet - Extras -
A
CO()gle Sketch Up Sprache wechseln: | English (US) A
Startseite Willkommen bei Google SketchUp
Produkts Mit Google SketchUp konnen Sie 3D-Modelle erstellen, andern und mit Google SketchUp herunterladen
— anderen gemeinsam verwenden.
Lownload Weitere Informationen (ber Google SketchUp » i -
Fiir Wind XPVista und Mac OS X (10 4+
Neut SketchUp 7.1 wurde gerade auf den Markt gebracht ar HHindows sta nd Hae { )
Kaufen
Community Google SketchUp Pro 7
Branchen SketchUp Pro, LayOut und Style Builder -
eine leistungsstarke Kombination
Schulung
Mehr Informationen Gher Gaogle SketchUp Pro »
Hilfe Google SketchUp Pro 7
Ir Gber unser Programm "SketchUp fir den
Bildungsbereich” »
Ir Gber unsere Initiative "Werde b
Umweltschitzer” »
Erleben Sie die 3D-Welt )
Weitere Google-Tools fiir die y @
Verwendung mit SketchUp- 5
Google Earth ’B 2
Fertia € Internet Gy Ri0ow -

Abb.1.1:  Download-Adresse fiir SketchUp

€ Google Sketchp

M v B ) deh v Sebe - Scherhel v Extass @+

Google SketchUp

Sprache wechseln: | English (US) 2

Startseite Google SketchUp 7 herunterladen
Produkte Laden Sie Google SketchUp 7 herunter und erstellen, andern und
Download kostenlos.
Plug-ins
Windows XP/Vist
Ruby-Skripte O Ui

© Mac 0S X (10.4+)
Bonuspakete

Sie 3D-Modelle

mit anderen (y

[ Zustimmen und herunterladen

Kaufen Willkommen bei Google SketchUp! Durch das + oder von gl ft oder Teilen
davon ("Google-Software”) erklaren Sie sich mit den folgenden Li (d\e L »

Community Die Google-Software und emze\ne Teile davon werden im vorliegenden Dokument als "Software” bezeichnet. Indem Sie diesen
Sranchen Li bedi Sie. dass Sie 18 Jahre oder alter sind und dass Sie in der Lage sind. eine
_ Vereinb b ‘Wenn Sie ein k sind, b Sie zudem, dass Sie

di 3 autorisiert sind hafte in dem Land nder in den Landern zu betreiben, in denen Sie tatig sind. Zudem
— bestatigen Sie, dass lhre Jeitenden und anderen B igten, die die
Hilfe Dienstleistung in Anspruch nehmen. ordnungsgemat autorisiert sind. die Dienstleistung in Anspruch zu nehmen und Sie

Bitte geben Sie lhre E-Mail-Adresse ein, wenn Sie den Google SketchUp-Newsletter erhalten machten: l:l

Abb. 1.2:  Herunterladen starten
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m Auf der nachfolgenden Seite kénnen Sie dann zwischen den Betriebssystemfa-
milien WINDOWS XP/VISTA oder MAC OS X wihlen. SketchUp liuft auch unter
Windows 7, nutzt aber dessen 64-Bit-Funktionalitit nicht aus und ist deshalb
nicht schneller als auf einem ilteren 32-Bit-Betriebssystem.

B Den eigentlichen Download starten Sie mit der Schaltfliche ZUSTIMMEN UND
HERUNTERLADEN. Damit stimmen Sie auch den Nutzungsbedingungen zu.

1.2 Hard- und Software-Voraussetzungen

Google SketchUp 7 lduft unter folgenden Microsoft-Windows-Betriebssystemen:
m Windows XP

m Windows Vista

m Windows 7

Die Vorgingerversion SketchUp 6 lauft zusitzlich unter:

m Windows 2000

1.2.1  Windows XP

Windows-Software-Bedingungen
m Microsoft® Internet Explorer 6.0 oder héher
m Google SketchUp Pro erfordert NET Framework Version 2.0

m SketchUp liuft auf 64-Bit-Versionen von Windows als 32-Bit-Programm.

Empfohlene Hardware

m Mindestens 2-GHz-Prozessor

m Mindestens 2 GB RAM-Speicher
B 500 MB freier Plattenplatz
|

3D-Video-Karte mit mindestens 512 MB Speicher. Der Grafikkartentreiber soll-
te OpenGL Version 1.5 oder hoher unterstiitzen.

m SketchUp’s Verarbeitungsgeschwindigkeit hingt wesentlich von der Fihigkeit
der Grafikkarte ab, OpenGL 1.5 oder hoher zu unterstiitzen. Grafikkarten basie-
rend auf ATI Radeon und Intel werden fiir SketchUp nicht empfohlen.

B Maus mit 3 Tasten und Mausrad
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Minimale Hardware
m Goo-MHz-Prozessor
m 128 MB RAM
m 128 MB Plattenspeicher
|

3D-Video-Karte mit mindestens 128 MB. Der Grafiktreiber sollte OpenGL Ver-
sion 1.5 oder héher unterstiitzen.

1.2.2 Windows Vista, 7

Windows-Software-Bedingungen

m Siehe oben

Empfohlene Hardware

m Siehe oben

Minimale Hardware

m 1-GHz-Prozessor

m 1 GB RAM

m 16 GB gesamter Plattenspeicher

m 3D-Video-Karte mit mindestens 256 MB. Der Grafiktreiber sollte OpenGL Ver-
sion 1.5 oder héher unterstiitzen.

1.2.3 MacOSX

Software

m Mac OS X® 10.4.1+ und 10.5+

® QuickTime 5.0 und Webbrowser fiir Multimedia-Tutorials
m Safari

m Weder Boot Camp noch Parallels sind unterstiitzte Umgebungen.

Empfohlene Hardware
m 2.1+-GHz-G5/Intel™-Prozessor
m 2 GBRAM

m 400 MB Plattenspeicher
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3D-Video-Karte mit mindestens 512 MB Speicher. Der Grafiktreiber sollte min-
destens OpenGL Version 1.5 unterstiitzen.

Maus mit 3 Tasten und Mausrad

Minimale Hardware

1.

1-GHz-PowerPC™ G4
512 MB RAM
160 MB Plattenspeicher

3D-Video-Karte mit mindestens 128 MB. Der Grafiktreiber sollte mindestens
OpenGL Version 1.5 unterstiitzen.

Maus mit 3 Tasten und Mausrad

3 Download

Nachdem Sie auf der Downloadseite (siehe Abbildung 1.2) auf HERUNTERLADEN
geklickt haben, wird Thr Browser den Download beginnen. Im Beispiel in Abbildung
1.3 wurde die T-Online-Software verwendet. Wihlen Sie ggf. iiber die Schaltfliche
mit den drei Piinktchen ein Verzeichnis zum Speichern der Datei GoogleSketch Up-
WDE.exe, von der aus dann die Installation gestartet wird. Starten Sie den Download
(bei T-Online tiber JETZT).

T-0Online Downloadmanager @

Download

Dateiname: GoogleSketchUpWDE exe
Download von: hittp:idl. google.comisketchup/GoogleSk...

Download nach:  CiDokumente und D
Einstellunge. \GoogleSketchlUpWDE exe

Beschreibung: | Google SketchlUp ?| |

T *
% Q@ &
Schlielzen Spéter Jetzt

Abb.1.3:  Verzeichnis fiir die Installationsdatei Goog1eSketchUpWDE . exe gewahlt
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1.4 Installation

Nach erfolgreichem Download gehen Sie in das Verzeichnis, das Sie oben fiir die
Datei GoogleSketchUpWDE . exe gewihlt habe und starten Sie die Installation mit
einem Doppelklick auf diese Datei.

¥ T-Online Downloadma nager

Downloadmanager T-Online Browser 6.0
Status & Datum Download von Download nach Faortschritt | Gréfe
- B

http:/{dl.google.com

Detail

Dateiname:

Beschreibung:

Downloaddetails: 1 Min. 30 Sek. (6.49 MB von 36.28 MB kopierf) 362 KBis
Doatei wird Oberragen

Downloadstatus: 2}

»™ I

Unterbrechen  Abbrechen  Ausfihren Lazchen

Einstelungen  Schliefen

Abb.1.4:  Download l4uft.

@ Eigene Dateien

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7
e Zuriick = J lj /.._\‘ Suchen % Ordner '
Adresse |E‘| Eigene Dateien
Ordner x Mam GriGe  Typ = Gedndert am
@ Deskrop Dateiordner 09.01,2010 23:32
=-{2) Eigene Datsien | [ChEigene sBooks Dateiordner 14.03.2007 19:23
H ] @Eigene MMusik. Dateiordner 19.07.2009 22:56
: i arbeitsplatz @Eigene Yideos Dateiordner 17.03.2007 00:23
_ﬂ, 314-Diskette (A1) %GoogleSketchUpWDE‘exe 39.259 KB Anwendung 27.12.2009 21:56
&8 C:System ()]
KD

Abb. 1.5:  Installationsdatei auf der Festplatte (Windows XP)

Die Installation lduft in mehreren Schritten ab. Nach dem ersten Begriiflungsdialog-
fenster erscheinen im nichsten Fenster die Lizenzbedingungen. Diese kénnen Sie
mit der Schaltfliche DRUCKEN ausdrucken lassen. Lesen Sie solche Lizenzbedingun-
gen immer genau durch und stimmen Sie nur zu, wenn Sie wirklich einverstanden
sind. Danach geht es mit WEITER zum nichsten Installationsschritt.
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Danach kénnen Sie noch den Ordner wihlen, unter dem das Programm installiert
wird. Ublicherweise ist dies der Pfad C:\Programme\Google\Google SketchUp
7. Wenn das Standard-Laufwerk schon zu voll ist, kénnen Sie hier aber auch ein
anderes Laufwerk wihlen. Erst danach beginnt mit dem nichsten Dialogfenster die

Installation der Software.

0% Extracting

Google Sketchidp 7 Installer

@ |

5 Google SketchUp 7 Einrichten

Willkommen beim
Eirrichtungsassistenten flr Google
Sketchlp 7.

Der Eintichtungsassistent wird Google SketchUp 7 auf Threm
Computer installieren. Klicken Sie zum Fortfahren auf
"Weiter" oder auf "abbrechen”, wenn Sie den
Einrichtungsassistenten beenden méchten.

Abbrechen I

Abb.1.6:  Die Installation beginnt.

&5 Google SkeichUp 7 Einrichien

Willlkkommen bei Google SketchUp! Durch das Herunterladen,
Instalieren oder Verwenden ven Google-Software oder Teilen
davon ("Google-Software™) erklaren Sie sich mit den folgenden
Lizenrbedingungen (die "Lizenzbedingungen”) einverstanden. Die
Google-Software und emnzelne Teile davon werden in vorliegenden
Deloumnent als "Software" bezeichmet. Indem Sie diesen
Lizenrbedingungen zustimmen, bestatigen Sie, dass Sie 18 Jahre oder
alter sind und dass Sie in der Lage sind, eine rechtsverbindliche
Vereibarung einmugehen Wenn Sie ein Geschaftsunternehmen sind, 3

Vet ki, Tin i deie Arnn T s disinrn s A7 maak aacind o b i =

e

I ich akzeptiere die Bedingungen der Lizenzvereinbarung

Drucken | Zur(ick. I Wieiter I nhhrechenl

Abb.1.7:  Die Lizenzbedingungen drucken, lesen und ggf. zustimmen.
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i Google SketchUp 7 Einrichten

Google SketchUp 7 installierten in:

IC:'l,Programme'l,GoogIe'l,Google SketchUp 7Y

Andern... |

Zuriick,

Abbrechen |

Abb.1.8:  Das Programm-Verzeichnis fiir die Installation

i Google SketchUp 7 Einrichten

Klicken Sie auf "Installieren”, wenn Sie die Installation starten méchten, Klicken Sie auf
"Zuriick!, wenn Sie Thre Installationseinstellungen noch einmal ansehen oder dndern
michten, Klicken Sie auf "abbrechen”, wenn Sie den Assistenten beenden machten,

Zuriick,

Abbrechen |

Abb. 1.9:

Der Fortschrittsbalken zeigt den Verlauf der Programminstallation an und wird
nach wenigen Minuten fertig sein. Im abschlieRenden Dialogfenster (Abbildung
1.10) lisst sich Google auch noch gern als Standardsuchmaschine fiir den Internet
Explorer aktivieren. Mit einem Klick auf BEENDEN haben Sie es dann geschaftt. Sie
finden auf dem Desktop dann das Start-Icon fiir SketchUp (Abbildung 1.11).

Softwareinstallation mit INSTALLIEREN starten
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s Google SketchUp 7 Einrichten

Drer Einrichtungsassistent fur Google
SketchlUp 7 wurde abgeschlossen,

Klicken Sie auf die Schaltflache "Beenden”, wenn Sie den
Einrichtungsassistenten beenden michten,

W Google als Standardsuchmasching einrichten

W Google-Symbolleiste filr Internst Explorer installisren

Abb. 1.10: Installationsende

Google SketchUp 7

Abb. 1.11:  Start-Icon fiir SketchUp auf dem Bildschirm

1.5 Google SketchUp starten

Wir wollen hier zunichst Google SketchUp so benutzen, wie es bei normaler Instal-
lation eingerichtet wird. Fiir einige Ubungen kénnen Sie Beispiel-Zeichnungen von
der Buch-CD in das Verzeichnis Eigene Dateien kopieren.

Starten Sie nun SketchUp mit einem Doppelklick auf das Programm-Icon auf dem
Desktop. Beim Start meldet sich das Programm mit einem Dialogfenster (Abbil-
dung 1.12) zur Wahl einer Standardvorlage fiir die Zukunft.

Die Standardvorlage wihlen Sie oben tiber den Lernhilfen mit dem Button VORLAGE
AUSWAHLEN. Diese Vorlage wird dann auch in zukiinftigen Sitzungen als Vorlage
vorausgesetzt. Es stehen insgesamt 14 Vorlagen zur Verfiigung, die Hilfte davon in
britischen Einheiten, die andere Hilfte in metrischen Einheiten. Die Vorlagen
bestimmen die zugrunde liegenden Einheiten und Voreinstellungen bzgl. der
Genauigkeit und des Einrastverhaltens beim Zeichnen. Die letzte Vorlage startet mit
einer zweidimensionalen Ansicht, wihrend alle anderen Vorlagen mit einer pers-
pektivischen 3D-Ansicht beginnen.
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Vorlage Einheit Nachkommastellen Einrasten

Linge Winkel Linge Winkel
Einfache Vorlage Meter 0,00 0,0 0,01 15,0
Architektonisches Millimeter 0,0 0,0 0,1 15,0
Design
Google-Earth- Meter 0,00 0,0 0,01 15,0
Modellierung
Ingenieurwesen Meter 0,000 0,0 0,001 15,0
Produktdesign Millimeter 0,0 0,0 o,I 15,0
Draufsicht Meter 0,000 0,0 0,001 15,0
Vorlage fir die Meter 0,0000 0,0 0,0001 15,0
Anfingerschulung

Tabelle 1.1:  Vorlagen

Als Standardvorlage konnen Sie fiir die ersten Ubungen am besten die Einfache Vor-
lage mit Meter-Einheiten und perspektivischer Ansicht verwenden. Gerade in der
schnellen und intuitiven 3D-Konstruktionsweise liegt ja der Reiz von SketchUp. Es
ist spiter jederzeit moglich, beliebige andere Ansichten zu wihlen. Hier geht es nur
um die Ansicht, mit der Sie normalerweise starten méchten. Dazu kénnen Sie iiber
die Vorlage die gewiinschten Einheiten fiir Thre Konstruktion wihlen. Hier ist fiir
Architekturzeichnungen eben eine Vorlage mit den Einheiten Meter zu empfehlen.

Bei der Wahl der Vorlagen sollte man sich weniger nach dem Namen als viel-
mehr nach den eingestellten Werten richten. Auferdem sollten Sie sich spater
sinnvolle Vorlagen selbst erstellen. So wire beispielsweise eine Vorlage fiir
Architekturentwiirfe auf Meter-Einheiten mit drei Nachkommastellen und
einem Einrasten im Ziegelmafl o,125 m sinnvoll. Fiir Ingenieurzeichnungen
wiren Millimeter-Einheiten und drei Nachkommastellen sinnvoll.

Die Wahl der Standardvorlage fithrt dazu, dass SketchUp ab jetzt mit einer ganz
bestimmten Vorlage beginnt, die diese gewihlten Einstellungen enthilt.

Wenn Sie die iiber die Vorlage vorgewihlten Einstellungen spiter noch dndern wol-
len, konnen Sie dazu die Mentifunktionen des Programms benutzen. Wihlen Sie
dann das Menti FENSTER und den Meniipunkt VOREINSTELLUNGEN. Im Dialogfenster
kénnen Sie in einer Liste die Option Vorlage wihlen und dann in der Dropdown-
Liste daneben als Vorlage Einfache Vorlage - Meter oder andere wihlen. Natiirlich
wiren auch andere moglich wie z.B. Draufsicht - Meter, was einer zweidimensionalen
Draufsicht zum Start entspricht, wobei die Einheiten in Metern zihlen. Sie kénnen
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spiter wihrend der Zeichenarbeit jederzeit die Ansicht indern, nicht jedoch die Ein-
heiten. Die liegen dann fest.

Willkommen bei SketchUp

eitere Informationer
- Yaorlage auswahlen

Yorlagenauswahl: @

@%SketchUp” 7.1

¥ Lernen

>

Einfache ¥Yorlage - FuB und Zoll
B Einheiter: Zaoll =
} Dies izt eine Modeliervorlage fur die allgemeine Versendung mit

Lernquellen fiir Google SketchUp

Unsere Schulungsvideos ansehen 7 aundlegendem Stvling und einfachen Farben.
SketchUp-Hilfe besuchen
30-Gebdude fOr Google Earth erstellen Einfache Yorlage - Meter
nheiten: Meter
o Einheiter: Met
T j’ Diies izt eine Modeliervorlage fiir die allgemeine Yenuendung mit

| aundlegendem Styling und einfachen Farben.

Einfache Vorlage - Met
e O reTTeRT nisches Design - Fub und Zoll
. Einheiter: Zoll

Meu! Informationen dber Google SketechUp 7.1 5

|

b Vorlage

Tmmer beim Start anzeigen

Abb. 1.12:  Beim Start: Standardvorlage festlegen oder individuelle Vorlage wihlen

Auf dem Begriilungsdialogfenster werden unter der Zeile LERNEN drei Lernquellen
angeboten. Wenn Sie die Pro-Version des Programms besitzen erscheint noch eine
vierte Lernquelle fiir das Zusatzprogramm LayOut:

B UNSERE SCHULUNGSVIDEOS ANSEHEN bietet zahlreiche Videos fiir Anfinger
und Fortgeschrittene.

B INFORMATIONEN UBER LAYOUT erscheint nur in der Pro-Version und gibt wei-
tere Informationen zum LayOut-Programm.

m SKETCHUP-HILFE BESUCHEN fithrt zu mehreren Hilfsquellen, insbesondere
zum SKETCHUP-BENUTZERHANDBUCH und zum SKETCHUP-REFERENZHAND-
BUCH zum Nachschlagen mit thematischer bzw. alphabetischer Gliederung.

m 3D-GEBAUDE FUR GOOGLE EARTH ERSTELLEN erklirt das spannende Vorgehen
zur Erstellung eigener Modelle fiir Google Earth.

Fir alle Lernhilfen sollten Sie den Zugriff auf das Internet aktiviert haben, weil Sie
dann auf der Google-Seite landen werden.

1.5.1 Benutzeroberfliche

Sowie Sie beim ersten Start die Vorlage gewihlt haben, klicken Sie unten auf
SKETCHUP VERWENDEN und es erscheint die normale Benutzeroberfliche des Pro-
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gramms. Soweit Sie bei spiteren Programmstarts dieselbe Standardvorlage verwen-
den mochten, konnen Sie dann ohne Vorlagenwahl gleich im Dialogfenster
SKETCHUP VERWENDEN anklicken.

Als oberste Leiste der Benutzeroberfliche finden Sie die Programmleiste. Sie zeigt
den Namen der aktuellen Zeichnungsdatei, im Moment Unbenannt, weil sie noch
nicht gespeichert wurde und noch kein Name vergeben wurde.

Darunter folgt die Meniileiste, die unter diversen Meniititeln die verschiedenen
Funktionen des Programms enthilt. Diese Funktionen werden Sie schrittweise in
diesem und den folgenden Kapiteln kennen lernen.

Alternativ konnen Sie aber auch die Programmfunktionen iiber Symbolleisten aufru-
fen. Von den moglichen Symbolleisten ist beim Programmstart nur eine einzige
aktiviert, die Symbolleiste Erste Schritte. Weitere Symbolleisten werden Sie spiter
tiber das Menii ANSICHT|SYMBOLLEISTEN aktivieren.

s
Programmleiste

Menlileiste

\ Symbollelst e Erste Schritte
| 7\

| Sang

Mentor

Linienfunktion

| )
Georeferenzierung | !
Credits L Hig

GOOgle . Nombinationstasse! .
Mentor
/Elngabeauﬁorderung Werteelngabe \

Abb. 1.13:  Benutzeroberfliche von SketchUp

Wenn Sie Funktionen des Programms aufrufen, erhalten Sie in der Leiste unter dem
Zeichenfenster Eingabeaufforderungen und Hinweise zu moglichen Befehlsoptionen
und Tastenkombinationen. Es ist sehr empfehlenswert, wenn Sie diese Texte bei
jedem Funktionsaufruf lesen. Nur hier kénnen Sie erfahren, welche Eingaben oder
Aktionen von Thnen verlangt werden. Betrachten Sie die Arbeit mit dem Programm
immer als Dialog:

m Sie aktivieren eine Funktion,

m die Funktion verlangt tiber die Eingabeaufforderung bestimmte Eingaben,
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m Sie reagieren darauf,
m es werden ggf. weitere Eingaben oder Aktionen von Thnen erforderlich etc.

Je besser Sie diesen Computerdialog beherrschen, desto schneller werden Sie die
Bedienmdoglichkeit des Programms und seine Philosophie kennen lernen. Irgend-
wann werden Sie die Eingaben und Funktionsoptionen natiirlich auswendig ken-
nen, aber fiirs Erste folgen Sie am besten den Eingabeaufforderungen in dieser
Leiste.

Auf der rechten Seite der untersten Leiste finden Sie ein Eingabefeld fiir exakte Werte,
meist fiir Lingen, aber auch fiir Winkel und weitere nétige numerische Werte.
Damit kénnen Sie also ganz exakte Konstruktionen vornehmen. Zwar werden wir in
den ersten Ubungen dieses Kapitels einfach etwas freihindig konstruieren, um die
Leichtigkeit der Konstruktionsweise zu demonstrieren, aber spitestens vom nichs-
ten Kapitel an werden wir exakte Daten stets tiber dieses Eingabefeld titigen.

Auf der linken Seite der unteren Leiste finden Sie noch drei braune und einen
blauen Kreis mit besonderen Informationen:

m GEOREFERENZIERUNG  Hier wird der aktuelle Ort angezeigt, auf den sich Thre
Konstruktion bezieht, falls Sie sie fiir Google Earth verwenden wollen.

m CREDITS zeigt die Autoren von eingefligten Komponenten an. Im aktuellen
Fall ist als GroRenmafistab die Komponente Sang von Google eingefiigt. Das ist
der Mensch am Koordinaten-Ursprung, der als GréRenvergleich fiir Thre Kon-
struktion dient.

m GOOGLE-ANMELDUNG  Diese Option wird aktiviert, wenn Sie bei Google regis-
triert sind.

B MENTOR schaltet die interaktive Hilfe zu den aktuellen Befehlen ein und aus.

1.5.2 Starthilfen

Was tun, wenn man nicht weiterweif3? Dazu gibt es in SketchUp im Menii HILFE die
Unterfunktion HILFE. Damit kommen Sie bei laufendem Internet zur Hilfe-Seite fiir
SketchUp und dort wihlen Sie das SKETCHUP-NUTZERHANDBUCH. Es lohnt sich,
darin zu blittern.

Eine besonders niitzliche Hilfe ist auf der ersten Seite des SKETCHUP-NUTZERHAND-
BUCHS die KURZUBERSICHTSKARTE, die dort auf der rechten Seite angeboten wird. Sie
miissen nur noch das Betriebssystem auswihlen, um die PDF-Datei dieser Hilfe-
karte zu 6ffnen. Diese sollten Sie sich als wichtiges Hilfsmittel ausdrucken (Abbil-
dung 1.14) und neben den Bildschirm legen.
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Abb. 1.14:  Die Kurziibersichtskarte aus dem Internet

Eine weitere Starthilfe stellt die Mentor-Funktion (Abbildung 1.15) dar. Sie ist eben-
falls beim ersten Start aktiv und zeigt zum gerade aktiven Befehl stets eine Hilfe mit
dynamischen Darstellungen an. Auch gibt es Verweise zu weiteren Vertiefungen des
aktuellen Themas. Da nach dem Start automatisch die Linienfunktion aktiviert ist,
werden Sie die Mentor-Funktion dazu als erste sehen. Bei anderen Befehlen wird
automatisch umgeschaltet. Sie kdnnen die Mentor-Funktion gern abschalten, weil
Sie nun die folgenden Befehle im Buch dokumentiert finden. Zum Wiedereinschal-
ten verwenden Sie das Menii FENSTER|MENTOR oder das blaue Fragezeichen links in
der unteren SketchUp-Leiste.

Eine wichtige dritte Starthilfe besteht in der kleinen Figur, die am Kreuzungspunkt
der Koordinatenachsen steht. Sie soll namlich einen Hinweis auf die Groflenord-
nung geben. Der Mann heifdt Sang und ist eine automatisch eingebaute Kompo-
nente, ein vordefiniertes Bauteil. Sie konnen das leicht herausfinden iiber einen
Rechtsklick auf den Mann, nachdem Sie in dem dort erscheinenden Menii die Funk-
tion ELEMENTEIGENSCHAFTEN wihlen. Uber diese Figur sollen Sie ein Gefiihl fiir die
Grofle eines Menschen in Ihrer 3D-Konstruktionsumgebung bekommen.

© des Titels »Google SketchUp 7« (ISBN 978-3-8266-5955-3) 2010
by Verlagsgruppe Hithig Jehle Rehm GmbH, Heidelberg
Nahere Informationen unter: http://www.it-fachportal.de/5955


http://www.it-fachportal.de/5955

|
Auswahlfunktion
Wahlt Elemente zum Bearbeiten aus, wahrend andere Funktionen oder
Befehle verwendet werden.
Funktionsweise
1. Klicken Sie auf ein Element.
Kombinationstasten
Strg = Ein Element zum Satz der ausgewahlten Elermente hinzufigen
Urnschalt- + Strg-Taste = Ein Element aus dem Satz der ausgewahlten
Elemente entfernen
Urmnschalttaste = Zwischen dem Ein- und Ausschlieen eines Elements in
oder aus dem Satz der ausgewahlten Elemente hin- und herschalten
Strg + A = Alle sichtbaren Elemente im Modell auswahlen
Erweiterte Funktionen
Auswahlen mehrerer Elemente
Hinzufiigen und Entfernen zu bzw. aus einem Auswahlsatz
Erweitern eines Auswahlsatzes mit der Maus
Auswahlen der gesamten Geometrie bzw. Auswahl aufheben
b

1.5

Google SketchUp starten

Abb. 1.15:

Die Mentor-Funktion

Abb. 1.16:  Sang als GréfRenmafstab

© des Titels »Google SketchUp 7« (ISBN 978-3-8266-5955-3) 2010
by Verlagsgruppe Huthig Jehle Rehm GmbH, Heidelberg
Néahere Informationen unter: http://www.it-fachportal.de/5955

29


http://www.it-fachportal.de/5955

Kapitel 1
Einfach loslegen: Ich zeichne mein Haus, mein Pferd, mein Boot ...

Links unten neben Sang finden Sie den Kreuzungspunkt der Koordinatenachsen. Es
gibt drei Koordinatenachsen in Rot, Griin und Blau, die jeweils senkrecht zueinan-
der stehen. Man spricht auch von einem Koordinaten-Dreibein. In der Schule lernt
man diese Achsen als x-, y- und z-Achsen kennen. Ihr Kreuzungspunkt ist die Posi-
tion, bei der alle Koordinaten gleich null sind. In der positiven Richtung sind die
Achsen als durchgezogene Linie gezeichnet. Die Achsen mit negativen Koordinaten-
werten werden gepunktet angezeigt. Meist wird eine Konstruktion zweidimensional
im Bereich positiver x- und y-Koordinaten begonnen, und zwar in der Ebene mit der
z-Koordinate o. Das ist genau der Bereich zwischen den durchgezogenen roten (+x)
und griinen (+y) Achsen. Dort werden wir im Folgenden auch die meisten Zeich-
nungen starten.

1.6 Mein Haus: Linie-Fliche-Volumen

Nun soll es aber losgehen mit der ersten Konstruktion. Falls nicht schon aktiv, kli-
cken Sie auf das Werkzeug LINIE im Werkzeugkasten ERSTE SCHRITTE.

y4

Abb. 1.17:  Werkzeug LINIE — Menii ZEICHNEN|LINIE — Kiirzel L

Wir wollen den Grundriss fiir ein Haus zeichnen und beginnen an beliebiger Stelle,
eine Linie zu zeichnen. Dazu klicken wir wie in Abbildung 1.18 eine Startposition an.
Von nun an hingt an Threm Bleistift eine Gummibandlinie als Vorschau fiir das
nichste Liniensegment, das Sie tiber einen zweiten Klick an einer neuen Position
festlegen konnen. Verbleiben Sie aber in der Gummibandsituation und bewegen Sie
den Bleistift in alle méglichen Richtungen, so werden Sie feststellen, dass die Gum-
mibandlinie immer dann einrastet, wenn sie ungefihr parallel zu einer der Achsen-
richtungen lduft. Dann nimmt die Linie auch die Farbe der parallelen Achse an
(Abbildung 1.18). Dabei miissen Sie tibrigens bedenken, dass wir uns in einer pers-
pektivischen Darstellung befinden, also die parallele Linie weiter hinten niher zur
Achse liegt als vorne. Aber durch die Farbcodierung der Linien werden Sie schnell
herausfinden, wann Sie die Parallel-Lage erreicht haben.

Mit dieser Methode wird es Thnen sicherlich schnell gelingen, die beiden Linienseg-
mente parallel zur grilnen und roten Achse gemifd Abbildung 1.19 zu zeichnen.

Wenn Sie nun den Grundriss durch einen vierten Punkt als Rechteck vervollstindi-
gen wollen, werden Sie natiirlich wieder parallel zur griinen Achse nach vorn laufen,
aber jetzt sollte die Lange gleich der ersten Linie sein! Dazu hilft Thnen eine automa-
tische Projektionsfunktion, die den Startpunkt der ersten Linie automatisch auf die
gritne Gummibandlinie projiziert, sobald Sie weit genug nach vorne gelaufen sind
(siehe Abbildung 1.19). Dort klicken Sie dann, um den vierten Punkt festzulegen.
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Abb. 1.19:  Linie achsparallel und Linge projiziert

Sollte einmal die Projektion nicht automatisch erscheinen, hilft es, den ersten Punkt
links kurz mit dem Bleistift anzufahren (nicht klicken!) und dann wieder zuriick auf
die grine Gummibandlinie zu gehen. Sie werden sehen, dass auch dabei eine
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gepunktete Projektionslinie heriibergezogen wird. Auf der griinen Linie wieder
angekommen, klicken Sie.

Schlieflen Sie nun das Rechteck, indem Sie zum Startpunkt unserer Kontur fahren.
Sie werden merken, dass das Programm diesen Punkt automatisch einfingt, sobald
Sie ihm nahe genug kommen. Wenn dieser Endpunkt griin markiert wird und die
Meldung ENDPUNKT erscheint, klicken Sie, um das Rechteck zu schliefRen.

Dabei werden Sie feststellen, dass nun die geschlossene Kontur grau erscheint: Es
ist eine Fliche entstanden. Immer, wenn in SketchUp eine Kontur geschlossen
wird, wird automatisch eine Fliche erzeugt.

# Unbanannt - Skatchilp
Datei Bowboten Auklt Kamwa Dohren Tek Fers

' /BOC PR BERSF VAR DLO |Y

[eruberyEeten]

Lingn i, Lim
" # ireenave . Seichin o K R I

Abb. 1.20: Rechteck geschlossen — Fliche erzeugt

Um die Fliche nun zu einem Volumen nach oben auszudehnen, kénnen Sie das
Werkzeug DRUCKEN/ZIEHEN verwenden und einfach die Fliche zum Quader erwei-
tern. Mit dem Werkzeug gehen Sie in die Fliche, klicken mit der linken Maustaste
und halten sie gedriickt und fahren mit der Maus nach oben. In der gewiinschten
Hohe lassen Sie die Maustaste los.

ﬁt‘i

Abb. 1.21:  Werkzeug DRUCKEN/ZIEHEN — Menii TOOLS|DRUCKEN/ZIEHEN — Kiirzel P

Das Werkzeug DRUCKEN/ZIEHEN konnen Sie auch anders bedienen:
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m Klicken Sie in die Fliche hinein,
m ziehen Sie mit der Maus nach oben,

m in der gewiinschten Hohe klicken Sie nochmals.

Dutel Beabslen &uklk Kimea Doebeen Toos Ferster Hile

* ABOC BB LECFHEARBDLSG
T

Abgtand 5 0fm
o KL BT

Nun soll noch das Dach dazugezeichnet werden. Dafiir soll zuerst in der Mitte des
linken Giebels die senkrechte Linie gezeichnet werden. Wihlen Sie das LINIE-Werk-
zeug und fahren Sie zur Mitte der Giebelkante. Sie werden wieder sehen, dass der
Startpunkt am Mittelpunkt der Kante einrastet. Der Mittelpunkt der Kante wird
durch blaue Farbe markiert und als Hilfstext angezeigt. Hier klicken Sie fiir den
Startpunkt der Linie. Fahren Sie dann parallel zur blauen (+z) Kante in die Hohe
und klicken Sie bei der gewiinschten Héhe (Abbildung 1.23). Nun kénnen Sie die
Giebelhilfte schliefien durch Klick auf die Ecke vorn links (Abbildung 1.25). Wieder
entsteht durch die geschlossene Kontur eine Fliche.

SchliefRen Sie durch eine weitere Linie vom Giebel oben zum Eckpunkt hinten die
zweite Giebelhilfte. Achten Sie immer auf korrektes Einrasten bei den Endpunkten.
Die Mittellinie des Giebels war eigentlich nur eine Hilfslinie, die fiir die Fliche nun
nicht mehr nétig ist. Sie konnen sie 16schen. Verwenden Sie dazu die Funktion
RaDIERGUMMI und klicken Sie einfach auf die Mittellinie. Die Linie verschwindet,
aber die Fliche bleibt erhalten, weil diese Linie tiberfliissig war (Abbildung 1.26).
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Abb. 1.23:

v

Abb. 1.24: Werkzeug RADIERGUMMI — Menii TOOLS|RADIERGUMMI — Kiirzel E

Linie vom Mittelpunkt des Giebels nach oben (+z)

Abb. 1.25:  Giebelhilfte als geschlossene Fliche
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Abb. 1.26: Hilfslinie mit RADIERGUMMI |&schen

Nun kénnen Sie aus dem Giebel wieder ein Volumen erzeugen, indem Sie die Gie-
belfliche mit dem Werkzeug DRUCKEN/ZIEHEN {iber die Hausbreite ziehen. Wahlen
Sie DRUCKEN/ZIEHEN, klicken Sie in die Giebelflidche hinein und klicken Sie dann
einen der Eckpunkte rechts vorne an (Abbildung 1.28).

Abb. 1.27: Dach aus Giebel durch DRUCKEN/ZIEHEN erzeugen
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Abb. 1.28: Endpunkt definiert die Linge des Daches exakt.

Auf der Frontseite soll nun noch ein Fenster mit dem RECHTECK-Werkzeug gezeich-
net werden. Wenn Sie das RECHTECK-Werkzeug aufgerufen haben und mit dem
Cursor auf die Fliche fahren, sehen Sie ein blaues Quadrat mit der Erklirung AUF
FLACHE. Das Werkzeug wird also automatisch eine Position auf der Fliche wihlen,
wenn Sie klicken. Es wird das Rechteck auch exakt in diese Fliche legen. Nach
einem Klick fiir die diagonal gegeniiberliegende Ecke ist das Rechteck fertig.

Abb. 1.29: Werkzeug RECHTECK — Meni ZEICHNEN|RECHTECK — Kiirzel R

Die Rechtecksfliche konnen Sie nun wieder mit dem Werkzeug DRUCKEN/ZIEHEN
etwas in die Tiefe ziehen wie in Abbildung 1.32 gezeigt.
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Abb. 1.30:

Abb. 1.31:

Rechteck auf Hauswand beginnen

Rechteck aufziehen
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# Unbanannd - Sketchlp

Dutel Bembslen Snmklk Kimea Dotheen Took Fenster Hile

r ABOC BB LROCEF B ZAABLUD U

S0 5tart [ vrkm matcei [ Tecrien e (0 T Corm OTGRAINT 17 [0 g el

Abb. 1.32:  Fensteréffnung durch DRUCKEN/ZIEHEN

1.7  Mein Pferd

Das Pferd soll nun als zweidimensionale Zeichnung in der x-z-Ebene erstellt wer-
den. Dazu sind etwas mehr Werkzeuge nétig. Deshalb aktivieren Sie zwei weitere
Symbolleisten. Wihlen Sie das Menii ANSICHT|SYMBOLLEISTEN und aktivieren Sie
GRORER FUNKTIONSSATZ und ANSICHTEN.

\ BIBLOCYE XLSDDE
PrGEAL D IRAARR L @ oS

SEREN™

Abb. 1.33:  Symbolleisten GRORER FUNKTIONSSATZ und ANSICHTEN

Wihlen Sie nun aus der Symbolleiste ANSICHT das Werkzeug VORDERANSICHT 7},
um in die x-z-Ebene zu wechseln. Schalten Sie auflerdem die perspektivische Dar-
stellung ab mit dem Menti KAMERA|PARALLELE PROJEKTION. Dann rufen Sie aus der
Symbolleiste GRORER FUNKTIONSSATZ das Werkzeug FREIHAND 4 auf und zeich-
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nen mit gedriickter Maustaste die Freihandkontur fiir das Pferd. Auch hier gilt:
Sobald die Kontur geschlossen wird, entsteht automatisch eine Fliche. Die Frei-
handkurve besteht aus vielen kleinen Linienstiicken, auf deren Endpunkten das Zei-
chenwerkzeug wieder automatisch einrastet. Danach konnen Sie mit dem
Werkzeug ISO ## wieder in die isometrische Darstellung zuriickschalten.

Abb. 1.34: Haus mit Pferd

1.8 Mein Boot

Das Boot zeichnen Sie nun zuerst als ebene Kontur bestehend aus Rechteck, Kreis
und Bégen. Dann 16schen Sie iiberfliissige Kurvenenden und ziehen die Kontur in
die Hohe. Wihlen Sie die obere Kontur und versetzen Sie sie nach innen. Die inne-
ren Flichen ziehen Sie dann wieder nach unten. Ganz am Schluss skalieren Sie die
beiden Bodenflichen derart, dass sich die typische Bootsform mit schrigen Winden
ergibt.
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1. Zeichnen Sie mit RECHTECK [ ein Rechteck, das die zukiinftige Bootsform
umschliefit. Klicken Sie dazu zwei diagonale Punkte an.

2. Mit KREIS @ zeichnen Sie einen Hilfskreis am Heck. Achten Sie darauf, dass
sein Mittelpunkt auf der Mitte der Rechteckkante einrastet. Sie erkennen das am
hellblau markierten Mittelpunktsymbol. Den Radius bestimmen Sie, indem Sie
den Kreis aufziehen, bis er durch einen Eckpunkt geht. Beim korrekten Einras-
ten am Eckpunkt leuchtet dieser griin auf.

3. MitKREIS @ zeichnen Sie die Heckrundung so, dass sie alle drei Rechteckkan-
ten beriihrt. Sie kénnen den Mittelpunkt des zweiten Kreises mitten auf dem
Bogen im Rechteck einrasten lassen. SketchUp wird die korrekte Position als
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Endpunkt in Griin anzeigen. Das liegt daran, dass SketchUp keinen exakten
Kreis zeichnet, sondern ihn durch ein Vieleck mit 24 Liniensegmenten anni-
hert. Deshalb wird die Position wie ein Linienende angezeigt. Den Radius zie-
hen Sie auf, indem Sie senkrecht zur Mitte der kurzen Rechteckseite ziehen und
klicken, sobald der Mittelpunkt hellblau aufleuchtet.

4. Nun zeichnen Sie einen BOGEN (- vom Heckkreis zum Bug. Beim Aufziehen
des Bogens liber den mittleren Punkt achten Sie darauf, dass der Bogen tangen-
tial zur langen Rechtecksseite entsteht. Sie erkennen das daran, dass sich der
Bogen in diesem Fall hellblau verfirbt. Zeichnen Sie einen zweiten Bogen auf
der anderen Seite symmetrisch dazu.
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5. Mit RADIERGUMMI # loschen Sie nun tiberfliissige Geometrie. Sie konnen
dazu die zu l6schende Geometrie mit dem RADIERGUMMI anklicken oder mit
gedriickter Maustaste tiberfahren.

6. Ziehen Sie dann mit DRUCKEN/ZIEHEN & die Kontur nach oben.
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7. Wihlen Sie mit AUSWAHLEN & die drei oberen Randkurven. Die erste klicken
Sie einfach mit dem Werkzeug an; um die beiden nichsten dazuzuwihlen,
miissen Sie die Taste gedriickt halten. Verwenden Sie das Werkzeug
VERSATZ (¥ , um diese Konturelemente nach innen zu versetzen. Klicken Sie
zuerst eine Position auf der Kontur an, bewegen Sie den Cursor nach innen und
klicken Sie eine Position im geeigneten Abstand an.

8. Verwenden Sie wieder DRUCKEN/ZIEHEN & , um die versetzte Kontur nach
unten zu ziehen. Dadurch entsteht der innere Bootsboden, der natiirlich nicht
zu tief sitzen darf.
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9. Wahlen Sie mit dem AUSWAHLEN-Werkzeug & den inneren Bootsboden und
nach Drehen der Ansicht mit ROTIEREN % auch den dufleren Boden mit
dazu. Das ROTIEREN beenden Sie mit Rechtsklick und BEENDEN. Rufen
Sie SKALIEREN ™ aufund ziehen Sie moglichst gleichmiflig an zwei diagona-
len Eckpunkten des Skalierungsrasters nach innen, um das Boot so zu verfor-
men, dass es sich konisch nach unten verengt.

=
\

Sie haben nun Haus, Pferd und Boot gezeichnet und ein erstes Feeling fiir die
Arbeit mit SketchUp bekommen. Alle bisherigen Konstruktionen sind freihindig
ohne prizise Abmessungen erstellt worden, damit Sie einmal die grundlegende Vor-
gehensweise des Programms kennen lernen. In den nachfolgenden Ubungen kén-
nen Sie noch einmal probieren, wie Sie mit neuen Teilen zurechtkommen. Es gibt
die Losungen dazu in Anhang A. Im nichsten Kapitel werden Sie sehen, wie exakte
Konstruktionen mit prizisen Eingaben fiir die Abmessungen erstellt werden kon-
nen.

1.9 Ubungen

Die folgenden Ubungszeichnungen sind zum Nachzeichnen gedacht.
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Abb.1.35:  Ubungszeichnung Pyramide

Abb.1.36: Ubungszeichnung Riese
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Abb. 1.37:  Ubungszeichnung Blumentopf

1.10 Ubungsfragen

1. Uber welchen Meniipunkt kénnen Sie die Standardeinstellungen idndern?

2. Inwelche Richtung werden bei der Funktion DRUCKEN/ZIEHEN & die Flichen
gezogen?

3. Was entsteht, wenn Sie eine geschlossene Kontur zeichnen?

4. Was immer Sie zeichnen, Linien, Kreise oder Freihandlinien, SketchUp spei-
chert die Geometrie immer als was?

5. Wie konnen Sie weitere Symbolleisten aktivieren?
6. Was ist der MENTOR und wie kann er aktiviert werden?

7. Welche weiteren Lernhilfen gibt es bei Google?
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