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Slika |, Doloianje sredi5ia sprednje ploskve

\ I flis{- +'q,C. !1.'..t,.p

Slika 3. Telo s posnetimi robovr

V prvem delu predstavitve programa
Google Sketchup smo se naudili nekai osnov-
nih operacij v programu za risanje 3D-teles,
v tej itevilki pa si oglejmo ie druga zanimiva
orodja za risanje in poglejmo, kaj nam ie nu_
dijo orodja, ki smo jih Ze spoznali.

Za zaietek nariiimo kvader. Naj omenim
moinost, da lahko kvader nariSemo tudi pro-
storoino, vendar se je tako veliko te2je pri-
bliZati meram, ki smo si jih zamislili. Recimo,
da sta Sirina in doliina kvadra 500 in 700 mm,
viSina pa naj bo 400 mm. Omenjeni l<oraki ne
smejo povzroiati teiav.

Posku5ajmo zdaj doloiiti srediiie spred-
nje ploskve. Uporabimo orodje Tape Measu-

ffi re Tool. Kliknemo na spodnje ogliiie in

lY vlecemo po spodnjem robu do ogliiia
na nasprotni strani.Z miSko se vrnemo

do sredi5da roba (Midpoint) ter poregnemo
vzporednico - irtl<ano drto navzgor. Ko do-
seiemo polovico viSine, se nam to jasno ozna-
ii. Enako ponovimo z drugim robom sprednje
ploskve, vendar moramo paziti, da na koncu
kliknemo in povleiemo iele takrat, ko smo
natancno zadeli srediSino roiko (Midpoint).

32 | oktober 20 | 2

Sledi risanle lul<nje, ki poteka skozi ro
srediSie. Vemo, da je dimenzija v smeri osi
x 500 mm. Ce se odlodimo, da bo luknia oo
celorni doliini, naredimo ro ral<o. da najprel
nari5emo krog, ki ima srediSie na sredi prej

[65 omenjene plosl<ve. Uporabimo orodle
\iJ Circle. Kliknemo v izbrano roiko (ln-

tersection) ter vnesemo polmer, na pri-
mer 100, da dobimo l<rog. ie ielimo luknjo
v velikosti kroga po celotni dolZini, izberemo
Se znano orodje PushiPull, kliknemo, malo
povleiemo v notranjost rer vnesemo vred-
nost 500. Dobimo sicer lul<njo skozi kvader,
vendar je ne vidimo. Dobro bi bilo pogledati

J* v smeri luknje ali pa z zadnje stranr. Ni
-*,t problema, saj imamo za to dejanje na

voljo orodje Orbit.
Zavrtimo nazaj v prej5nji poloiaj. Odlo-

cimo se, da na primer vse navpiine robove
posnamemo za 20 mm. Ker je ta mera zelo
majhna v primerjavi s celim telesom, je dobro,
y* da vse skupai poveiamo. To naredimo
"*\ z ukazom Zoom Exrenrs. predmet se

zelo poveia, lahko pa to 5e preprosteje
opravimo z vrtenjem koleiika na miSl<i.

Slika 2. Luknja v kvadru

Slika 4. Oznaievanje robov

{i 3\rt a }1 $ €i*

Za posnemanje robov moramo najprej
narisati crto, ki bo dolodala, kolil<ien del naj
posnamemo. Na primer 20 mm. Za risanje

,t irte uporabimo ukaz Line. Kliknemo
na eno od zgornjih ogliid. nato vne-
semo vrednost 20. Ko premaknemo

orodje za toliko milimetrov, se izriie zelena
pika in pojavi napis Endpoint. To naredimo ie
za drugo stran, nato oba odmika od ogliiia
poveiemo s irto. lzberemo orodje Push/pull
in )posnamemo< celoten rob do dna pred-
meta. Postopek nato ponovimo na vseh Stirih
stranskih robovih. Ce je treba, lahko zaradi
bolj5e vidl.jivosti predmet obraiamo z orod-
jem Orbit.

Zdai se odlodimo, da na tem telesu
150 mm od roba nariSemo drug kvader ena-
ke doliine, kot je spodnje telo, s poloviino
5irino osnovnega kvadra in enako viSino, kot
jo ima spodnli kvader. Za odmerjanje prave
razdalje spet uporabimo Tape Measure Tool
ter z ukazoma Rectangle in Push/Pull nariie-
mo zgornji kvader.

Pozabavajmo se naprej in naredimo na
vrhu predmeta streho, ki ima padec na vse iti-
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TIMOVI NAERTI
Bralce obveiiamo, da imamo na zalogi vse Timove nairte.
Cena vsakega je 5, | 7 EUR.

ika 5. Predmet s itirikaonico 
\ :

strani. Streha naj se na primer od sredine
'oti robu spusti za 50 mm. Z ukazom Line

Jornjo plosl<ev razdelimo na dva dela, potem
r z enakim ul<azom nariSemo 5e obris stre-
:. Vse sl<upaj posnamemo z orodjem Push/
rll. Z ukazom Line srediide slemena strehe
>veiemo s temi artami. Ko z ul<azom Select
drte oznaiimo, se pokaiejo v modri bar-

vi, oznaiene drte nato zbriSemo z
Delete.

Omenjeni postopek oznaievanja

Slil<a 6. Kotiran konini izdelek

uKazom

in bri-

moine irtkane irte, in sicer z ukazom Eraser
ali z ukazoma Select in adelete. Odstranimo
ie osi. To naredimo tako, da gremo v meni in
v podmeniju View (pogled) odstranimo l<lju-
l<ico pri Axes.

Nato s pomoijo ul<aza Dimension l<otira-
r-t mo narisani predmet. lzberemo si dve{'L)_ r ogilsct In lu povtecemo navzven.

- akrobat 40, trenaini motorni RV-model
- maketa vodnega letala utva-66H
- RV-model trajekta
- spitfire
- trener 40

- [upo, elektromotorni RV-model
- P-40 warhawk, RV-polmal<eta za zraine boje
- potepuh, RV-model motorne jahte

- bambi, Solski jadralni RV-model
- slovenka, RV-jadrnica metrskega razreda
- e-trainer, trenaini RV-model z elektridnim pogonom
- P-5 | B/D mustang, RV-polmaketa za zraine boje
- messerschmitt Bf- 109E, RV-polmaketa

za zraine boje
- RV-polmaketa aeronca L-3
- fokker E lll, RV parl<-fly polmaketa
- vektra, RV-model z elektricnim pogonorn

v potisni izvedbi
- Eifflov stolp, I m visol<a mal<eta iz vezane plo!ie
- maketa basra CAT 262

- motorni letalski RV-model basic 4 star
- RV-jadrnica lipa I

- RV-iadralni model HOT-94
- polmaketa letala cessna 180

- RV-model katamarana KIM I

- Timov HLG, jadralni RV-model
za spuiianje iz roke

- RV jadralni model HOT-95
- Timov HLG-2, jadralni RV-model

za spuiianie iz roke

6 sanja irt lahko nadomescimo z ukazom!/ Eraser. Ta sproci bri5e crre, konini uii-
nek pa je enak kor prej.

Omenil bi 5e moZnost lcotirania. Da bo to
kotiranje bolje vidno. najprej izbri!emo po-

TIMOY NAERT I3
TIMOV NAERT I4
TIMOV NAERT I5
TIMOV NAERT I6
TIMOV NAERT 17

TIMOV NAERT I8
TIMOV NAERT I9
TIMOV NAERT 20
TIMOV NAERT 2I
TIMOV NAERT 22
TIMOV NAiRT 23
TIMOV NAiRT 24
TIMOV NAERT 25

TIMOV NAERT 26
TIMOV NAERT 27
TIMOY NAERT 28

TIMOV NAERT 29
TIMOV NAERT 30

rIMOV NAERT I

rIMOV NAERT 2
rIMOV NAERT 3
rIMOV NAERT 4
rIMOV NAERT 5
rIMOV NAERT 6

rIMOV NAERT 7
rIMOV NAERT 8

fIMOV NAe RT 9 - tomy-E, eiektromotorni jadralni RV-model
fIMOV NAe RT lO - polmaketa lovskega letala polikarpov l-15 bis
f IMOV NACRT ll - jadralni RV-model gita
|IMOV NACRT l2 - racoon HLG-3

vLozNA MAPA ZA SHRAN|EVANIE REVUE Ttl'l

Veiina bralcev prebranih izvodov revije
ne zavrie, ampak jih shranjuje, zato jim
bo vloZna mapa dobrodolel pripomoiek
pri laijem vzdrievanju in zagotavljanju
bolj5e preglednosti svoje zbirke ter hi-
trej5em iskanju ielenih ilankov iz starej-
5ih letnikov. Prednost vloine mape je tudi
v tem, da se da vanjo spravljene izvode
kadar koli izvledj, iesar Dri vezanem letni-
ku revij ni mogoie storiti. To je za bralce
Tima ie posebej pomembno. saj je pogo-
sto treba iz revije prekopirati katerega
od nairtov za gradnjo modela ali kakega
drugega praktiinega izdelka.

Yloina mapa je namenjena za shranjevanje kompletnega
letnika (10 5tevilk) revijeTlM.

Cena mape ie 4,17 €
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