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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 
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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:
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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
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 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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