SKETCHUP DERS NOTLARI — PROF. DR. SALIiH OFLUOGLU

05. Gorsellestirme Komutlari

Bu bélimde modellerin Sketchup ortaminda gegerli araglarla nasil gorsellestirebilecegi anlatilmaktadir.

Sahneler Olusturmak
Modelimiz i¢in ii¢ begendigimiz konumlarda ti¢ boyutlu gériiniimler yaratma islemidir. Bunun i¢in
View - Animation > Add Scene

secilir. Bu islem sonrasi ekranda bu goriiniimii iceren Sahne No1 isimli bir sekme meydana gelir.

Sahne No1l Sahne No2

LI

Sahne No3 Sahne No4

Modelin konumu her degistiginde bu islem tekrarlanarak yeni sahneler eklenebilir.

Sahne sekmelerine tiklayarak veya herhangi bir sekmeye sag tiklayip Play
Animation komutunu segerek sahneler arasi gecis bir animasyon biciminde
goriintiilenebilir.

[P PrEvrramsssssesssesessssnenseseenenensennnennng Animasyon sahneleri arasindaki gegis hizi

Animation [5__<|

Window > Model Info penceresinde Animation
_t 24 | Seene Transitions bashgini secerek asagidaki ayarlardan
Credits ¥ Enable scene transitions diizenlenebilir:
Dimensians
Filz 1.5 il seconds
Lacation
Rendering Scene Delay
Skatistics
Texk 1 0
Units II seconds
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Sahne gegisleri bir sahneden bir bagka sahneye kameranin harket ederek gegmesini saglar. Bu gecisin
stiresi verilen saniye kadar zamanda gerceklestir. Bu deger 0 yapildiginda bir sahneden diger sahneye
gecis beklemeden hizlica gerceklesir.

Sahne gecikmesi sahneler arasi bekleme siiresidir. Bir sahneden ne kadar zaman sonar diger sahnenin
goriinecegini belirler.

Olusturulan sahneler sekmeleri tizerine sag tiklanarak veya bir sahne sekmesi iizerine sag tiklandiginda
beliren Scene Manager ile gerceklestirilir. Burada tiim sahneler secilip silinebilir. Sahneler silindiginde
son kalan sahnenin 6zellikleri aktif olur.

CEACKY; £18

Scene 1
Scene 2
Sicene 3

Scene 1 ] Scene 2 ] Scene 3 w v Include in animation

Move Left Name: [3rens 4
Mo Right o
Descripkion: |
Add... Properties [ Camera Location
ko save: )
Update [ Hidden Geometry
Delete [v wisible Layers

Iv Active Section Planes
[v Skyle and Fog

[v shadow Settings

v fxes Locakion

Play Animation

Meydana getirilen animasyonlar File = Export - Animation secilerek AVI video formatinda
kaydedilebilir.

File Edit Wew Camera Draw Tools Window Help
e Chrl+1 = R e ﬁ g
-
Qpen. .. Chrl+0 "“VJ L ' L
Save Ctr+35
Save As...

Save A Copy As..,
Save As Template. ..

Rewvert
3D Warehouse 4
Export 30 Madel. ..
Import. .. 2D araphic. ..
) zet Pro 30 Exparkers...
Print Setup...

Animation. ..

Prink Preview. ..

NOT: Sahnede kameranin genis veya dar a¢iyla modeli goriintiilenmesi q Zoom araci segiliyken Field
of View kismina klavyeden deger girilerek ayarlanir. Bliyiik degerler (80-90 ve {istii) genis acili
goriiniimler meydana getirir. Ancak bu durum modelin ¢izgilerinin deforme olmasini da beraberinde
getirir. Bu alan icin gecerli deger 35 derecedir.

Field of Yiew 25,00 deq.
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NOT: Sahnede degisiklik yapildiginda bu degisiklik Sahne sekmesi tizerine sag tiklanarak Update komutu
secilerek sahneye kaydedilebilir.

Stillerle Calismak

Model ytizeylerinin rengi ve c¢izgilerinin tipi ve kalinligin1 tanimlamak i¢in stillerden faydalanilabilir.
Windows = Styles ile erisilir.

@ | Style

select |edt | mix |

¢| # Q |Styles j E}

Straight Lines (Diiz Cizgi): Siyah-beyaz duz cizgili stillerdir.

Sketchy Edges (Karalama Kenarlar): Eskiz yapmis etkisi
verecek sekilde titrek kenarl bir stildir.

) & B

Style Builder Competition Winners: Sketchup kullanicilari
tarafindan olusturulan en basaril stiller.

Color Sets (Renk kiimeleri): Farkli renk kombinasyonlari

[ | W W [ | ile renk ve ylizeyleri ifade eden stillerdir.
Assorted || Color Set || Default 2| Sketchy |

= = Assorted (Siiflandirilmis): Genellikle sik kullanilan
Straight ||| Style Buil etkiler burada yer alir. Ornek: Google Earth, Kopya kagidi
lizerine kursun kalem, Ozalit, Standart CAD, Sulu Boya,

Default Styles (Varsayilan Stiller): Yazilim acildiginda
gecerli olan stillerdir. Sketchup soldaki gecerli stili kullanir.
Bu stil degismisse eski haline Pencere > Stiller secilerek

Stillerle ilgili bazi ayarlar su sekildedir: asagidaki ayarlar yapilarak geri doniilebilir.

| | Default style o | | Default Style o | | Default Style o
Default colors, Shaded with @ Default calors, Shaded with @ Default colors. Shaded with @
textures Facestyle, Sky enabled. textures Facestyle, Sky enabled. textures facestyle, Sky enabled.

Brown background color, 3px o Brown background color, 3px o Erown background color, 3psx s

Select lEdit M| SelecH Mz | Select lMix

4! ¢ QI| Default Styles - IE’ . D @ Edge @:} [a B Face

| l __' . " an
6 r—-' D _:{ ¥ Display Edges Kenar Front color ek Y“zey
= ¥ Profiles ’3_ O\

Default Style I — Stle U 1 W 9 W ey W
—
[ Extension [v Enable transparency

| I Endpeints ’_ Transparency quality: |Faster i
I~ Jitter
Color: |all same - .
Kenar kalinliklarini ayarlar. Ylzey i¢cin 6n ve arka rengi
ayarlar. Seffaflik buradan agilarak

kapatilabilir.
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| | DeFaul style 0 [ [ Default Style & | [ Defadl Style o
Defaulk colars, Shaded with @ Default colars, Shaded with @ Default colors, Shaded with @
textures facestyle, Sky enabled. textures facestyle, Sky enabled, textures facestyle, Sky enabled.

Brown background color, 3px o Erown background calar, 3ps s Brown background color, 3px o
seiect [E2L] |wix | Select | i setect RG] |vix | Modelleme
@ Dm Background @ [:' W E watermark @ D D ] Modeling
Background Arkaplan v Display watermarks Filigran Selected . Inactive Section .

v Sky @ @ % I 1 Locked . Active section .
I Ground i, T | Marne Guides . Section Cuts .
v Section cut width | 3
O\ I Hidden Geometry W Section Planes
™ Color by Laver Iv Section Cuts
v Guides v Model Axes
Gokylizi ve zemin i¢in renk atar. Bir resim dosyasinin modelin Modelleme ortamiyla ilgili olarak
arkasinda veya iizerinde yuzey rengi ve cizgilerle ilgili
kullanilmasini saglar. ayarlari yapmaya yarar.
Golgeler

Varliklarin bitakmis oldugu golgelerin goriinebilmesi igin:
View 2 Shadows secilir.

Golgeler ile ilgili ilave ayarlar ise View = Toolbars = Shadows arag ¢ubugu ile yapilir.

“ JFMAMJJIASDND 04:53 Noon 0720

Asagida anlatildig: gibi Golgeler ile ilgili daha hassas ayar yapilmasini saglar.

Golge verme etkisini agar ve kapar

W&

[ mmssssw Y1ln aylarina gore zaman ayar1 yaptirir. Buna bagli olarak gélgenin diisme
JEMANMS T ASOND acis1 ve boyutu farklilasir.

= (iiniin farkl saatlerine gore zaman ayar1 yaptirir. Buna bagh olarak gélgenin
0453 Moon 0720 ..
diisme agis1 ve boyutu farklilasir.

W Display shadows o simgesine basarak soldaki pencere agilir.

=]
£
U= 04:53 Naan 07 :20 15:48 -

N e On faces: Obje yiizeylerinde golge olusmasini saglar.
gt ] & = On ground: Zemin lizerinde golge olusmasina neden olur.

Dark —— l@

¥ Use sun Far shading
Display;
v Cnfaces W Cnaroond [ From edges

From edges: Bir ¢izginin (bagimsiz disey bir cizgi cizilerek
denenebilir) golge vermesini saglar.

Light giinesin biraktig1 15181n rengnin koyuluk ve acikligini ayarlar.

Dark golgenin rengini acar veya koyulastirir.
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Herhangi bir nesne lizerine sag tiklayarak Entity Info se¢ildiginde nesneler icin de golge ayarlarinin tek

tek diizenlenebildigi goriilebilir:

E _ )|

Group {1 in model) I

Layer[layer | kilar
Mame: li

v Cast Shadows
v Receive Shadows

[ Hidden
[ Locked

Bunun disinda sahne i¢in yer yiiziinde konum ve
Kuzey ayarlar1 yapilabilir.

Window - Model Info penceresinden Location
secilir.

Kuzey yonii Select diigmesine basilarak ekranda
etkilesimli olarak ayarlanabilir.

Istenirse Set Custom Location penceresinde o yer
icin Latitude, Longtitude ve Timezone tanimlanarak
yeni bir konum olusturulabilir.

Giinesin ilk konumu ve son konumu ile ilgili iki
sahne tanimlanarak (View - Animation - Add
Scene) glines/golge animasyonu yaratilabilir.

Kameralar

Cast Shadows: Nesnenin golge birakmasini saglar.

Gorliinmeyen nesneler i¢in de golge 6zelliklerinin agik olmasi
Sketchup’1 yavaslatabilir.

Receive Shadows: Nesnenin lizerine golge diismesini miimkiin

[Animation Georeferencing
Campaonents
Credits [~ L f i
e O se georeferencing
File: . .
Geographic Location
Rendering
Statistics Countryt | Turkey |
Text .
Units Location: |Istanbu| j
Latitude: 41.0330M
Longitude:  28,9500E
Set custom location. .. |
Solar Orientation
Marth angle: 0.0 il Select
[ Show in model
Set Custom Location § |
Country: |Turke_|,-
Laocation: |Istanbu|
Latitude: |41-U33UN
Longitude: |28-95UUE
Timezone: |UTC+2 -

Modelin farkl bakis agilariyla goriintiillenmesi ve modelde dolasima izin veren araglardir.

ﬂ Simgesine basilarak ekrana tiklandiginda bakis noktasi tanimlanir.

| f=d Farenin sol tusu basili tutularak saga sola yukari asagi hareket ettirerek kameranin modeli nasil
gordigii belirlenir. Goz Yiiksekligi istenirse yeni bir deger girilerek degistirilebilir:

Eye Height 1639,1cm

ale
-

degistirilebilir.

Modele yakinlasma ve uzaklagma olanagi verir. Fare sol tusu basili tutularak hareket ettirilir.
SHIFT tusuna basilarak hareket sirasinda kameranin Goz Yiiksekligi de otomatik olarak

Yukaridaki fare hareketleri CTRL basili tutularak yapildiginda daha hizli olacaktir.
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Malzeme

Atamak

Elemanlarin yiizeylerine daha gercekei gériinmeleri i¢cin doku ve renk yerlestirme islemidir.

Malzeme penceresini agmak i¢in S Boya Kutusu aracina tiklanabilir, Window - Materials segilebilir

veya klavyeden B tusuna basilabilir.

Ej

Seleck ] Edit ]

Stone j

¢ 9w

Erick and Cladding EY
Carpet and Textiles

Colors

Colors-Mamed

Fencing

Groundcover

Markers

Mekal

Roofing

Shetchy

Tile
Translucent
Wegetation
Water
‘ood

<

Uygulanan yiizey malzemesi CTRL+Z
ile veya Malzemeler penceresindeki

asagidaki simge aktif yapilarak
ylzey lizerine tiklama yoluyla (tek
teke veya CTRL tiklama ile hepsi
birden) gecerli degerine geri

dondirilir.

Acilan pencerede acilan farkli kategorilerdeki malzemelerden
secimler yapilarak ilgili yiizeye Boya Kutusu araciyla tiklanarak
malzeme uygulanabilir.

NOT: Yeni acilan bir dosyada In Model kisminda halihazirda
ekranda kullanilan insan modelinden dolay: renkler bulunur.

=5

Select ] Edit

Open or create a colleckion.,
Save collection as...

IIn Model I jE

4 3
I

Bu bileseni ekrandan ve Bilesenler penceresinden listesinden
sildikten sonra (Purge Unused), Malzemeler penceresinde
Modelde boliimii bosaltilabilir.

Add collection ko Favarites. ..
Remove collection from Favo

Small Thimbnails

Ekranda 100 (en) x 200 (boy) x 100 (ytik.) dl¢tilerinde bir
dikdortgen olusturulur.

Dikdortgenin yiizeyine Brick and Cladding kategorisinden
Brick_Rough_Tan segilerek ylizey iizerine Boya Kutusu ile
tiklanarak uygulanir. Bu islem CTRL tusu basili olarak yapilirsa,
obje tizerindeki tiim yiizeyler bir kere de malzeme atanmis olur.

—L
Select ] Edit ] A

& D ) [rikand caddng +| B

(Set Material to Paint with to Default)
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Offset ile dikdbrfgen prizma iizerinde yeni bir ylizey olusturup Push/Pull ile 100 cm yukari kaldiralim.

I1k seklin iist yilizeyine Brick_Rough_Dark Kalan yiizeylere malzeme yerlestirmek yiizeyle

malzemesini uygulayalim. lizerine tek tek tiklama ile veya CTRL tusu
basiliyken hepsine birden gerceklestirilebilir.
Brick_Rough_Tan malzemesi bu sekilde
uygulandiginda halihazirda uygulanmis bir
malzemeyi kendi i¢in bir sinir kabul etmis ve bu
ylzey iizerine uygulanmamistir

Baska bir malzeme (Brick_Basket_Two) segilip
SHIFT tusu basilarak uygulandiginda tizerine
tiklanan malzeme ile ayni olan malzemeler bu yeni
malzeme ile kaplanir.
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MALZEME iLE iLGILi AYARLAR YAPMAK

Aktif malzemeye ait bazi 6zellikleri degistirmek i¢in Diizenleme Sekmesi kullanilir.

£

I Brick_Rough_Tan

select  Edit |

Color

- ]+ 0

Ficker: ICoIor ihee! I

VI

Texture

L L

V¥ Use texture irmage

I Brick_Rough_Tan.jpg

=)

Renk baslhigi altindaki Picker (color wheel) renk tanimlamaya izin
verir. Bu acilir meniideb RGB vb. renk tanimlama yontemleri ile deger
girerek de renk degistirilebilir.

e ile ekrandaki bir renk tizerine tiklanip imajin bu rengi almasi

saglanabilir. i simgesi ekranin her irerinden (arag¢ cubuklari ve

mentiler dahil) renk almaya yarar.
baslangictaki rengine donduriir.

simgesi malzemeyi

Use texture image malzemeye dokuyu olusturan resim dosyasi veya
sadece rengi ile gosterir. Disaridan dosya alip bu malzeme ile de
eslestirilebilir.

I~ Colorize

|:| Reset Color
Opacity

— e

*Im}@

~ B, 0cn
Reset color resmin asil rengini kullandirir.

«.m}g

~+ &6, 0cn

I Brick_Rough_Tan. jpg

=

dosya ad1 Sketchup icinde

gizlidir. Bu dosyay1 disa aktarma ydntemi asagida anlatilmistir.

Soldaki kutulara deger girildiginde doku boyutlar: degisir. Zincire
tiklanarak yatay ve diisey i¢in bagimsiz doku boyutu girilmesi
saglanabilir. €-> sembolleri dokuyu ilk haline dontstiirir.

Colorize: imajdaki tiim renkler icin ayni Hue (ton) degerini uygulatir. Homojen renk degeri géstermeyen

resim dosyalari i¢in uygundur. Ornek:

Select Edt | .
Color

Picker: W__'.d ﬂ‘

Texture
[¥ Use texture image

| Tudls Beyaz. PG E= ]
4 [~ 91,4cn } @ I~ Colorize
¥ [~ 45,70 | Resst Color

Opacity malzemenin saydamlik degerini ayarlar.

Select  Edit |
Color

Picker: | Color ‘Wheel

o~ E
o

lcotine

[V Use texture image

| Tudla Bevaz, PG

128 3

P |~91,4cn

v Colorize

}8

b3 [~45,7:n

| Reset Color
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NOT: Varolan bir malzemenin resim dosyasini kaydetmek icin Salect l Edit ;!,
malzeme iizerine sag tiklanir. Export Texture Image secilerek resim
dosyasi istenen baska bir yere resim dosyasi olarak kaydedilebilir. 4:' * Al |I” Model j B

Sketchup malzeme dosyalar1 Sketchup’in kuruldugu yerde Materials
klasorii altinda siniflarina gore alt kategorilerde bulunurlar. Buraya
ilave klasor ve dosyalar koyarak bu malzemelerin Sketchup agilirken

goriinmesi saglanabilir. Sketchup malzeme dosyalar1 .SKM (Sketchup — _Delete
Material) uzantisina sahiptir. I Saveds

Exparkt Texture Image
NOT: Bir doku iizerine sag tiklanip Area segilirse bu dokunun Edit Texture Image. .
kullanildig toplam alan yiizeyi de bulunabilir. Area

Seleck

YENI MALZEME OLUSTURMAK

@ simgesine tiklanarak yeni bir malzeme olusturulabilir. Bu
simgeye tiklandiginda o anda aktif malzeme ne ise onunla
baslanir. Bos bir malzeme ile ¢alismaya baslanmak istenirse

simgesine tiklanir ve yine @ simgesine tiklanarak bu
yeni Malzemeye isim verilir ve bununla iliskilendirilecek imaj
dosyasi bulunur. Bu dosya dokularinin gerekiyorsa boyutlari
ile oynanarak istenen biiytikliige gelmesi saglanir.

| Create Material...

Materials 3] Olusturulan yeni malzeme
= | Tas duvar yandaki gibi lizerine sag Color
' &| tiklanip Save Asile .SKM = ——
e T uzantisiyla kaydedilebilir. e Picker: | Color wheel [
Select lEd't ;'
¢ m In Madel [%} \ = '
. Texture

- Ip Lse texture image I
Tag 5.jpg

Export Texture Image

Edit Texture Image... & | 10,00cm } [ Colorize
g

:::nct I IlEI,DT Reset Color
DOpacity
Bir baska yontem, imaj dosyasini dogrudan sahne igine alip | | —
atmak (ALT basiliyken bu islem yapilirsa dogrudan ilgili o oK ‘ Cancel ‘

yuzeye dosya atilir. Aksi taktirde yeniden 6l¢eklendirmek
gerekir) veya File = Import ile sahneye atmaktir.

NOT: Malzemeyi yiizeye aktarirken Perspektif yerine Paralel
projeksiyonu kullanmak malzemenin yanlis bir ytizeye
atanmasi olasiligini biiyiik oranda ortadan kaldirir.
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