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سازماندهي کردن مدل 

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

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

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

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

استفاده کردن از گزینه هاي سازماندهي
)Organization Options(

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

سازماندهي sketchup مطرح مي شود.

فصل 5
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Groups )گروه ها(: گروه س��ازي، ش��بیه قرار دادن گروهي از اشکال هندسي در مدل است. لبه ها و 
وجه هایي که با هم گروه بندي مي ش��وند، ش��بیه میني مدل ها در مدل اصلي عمل مي کنند. از گروه ها 
براي ساده تر شدن عملیات انتخاب، حرکت دادن، پنهان کردن و کارکردن با قطعاتي از مدل که باید 

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

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

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

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

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

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

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

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

mode دیده مي شود.

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

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

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

)شکل 1 -5( 

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

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

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

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

Edit→Make group .2 را انتخاب کنید.

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

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

آخر هم شما componentsهاي خود را مي سازید.

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

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

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

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

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

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

کنترل بیشتري روي کار دارم.

)شکل 2 -5( 
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)شکل 3 -5( 

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

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

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

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

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

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

component پیش فرض در sketchup دیده مي شود.

)شکل 4 -5( 
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dialog box components کاوش کردن

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

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

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

مي سازید.

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

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

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

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

مي توان توضیحات را در Model library ویرایش کرد. 

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

هاي روي سیستم خود استفاده کنید.  component

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

componentهاي جدید وجود دارد که در بخش مطرح مي شود.

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

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

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

)شکل 6 -5( 

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

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

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

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

مي توانید خودتان آن را خلق کنید.

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

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

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

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

)شکل 7 -5( 

Library Options flyout menu

Libraries drop-down list

Back and Forward buttons

In Model button

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

کمتر ي دارند، استفاده کنید. 

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

تشکیل دهنده ي component اصلي خود ببینید.

)شکل 8 -5( 

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

قرار دارد(، استفاده کنید.

ایجاد کردن componentهاي خود:

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

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

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

زیادي صرف انجام خواسته ي کمیته کنید.

ایجاد کردن یک component جدید

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

ساختن آن استفاده کنید.

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

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

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

)شکل 9 -5( 

Only available for components
that aren’t Glued
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4. گزینه هاي alignment را براي component جدید خود تنظیم کنید. این کار،  اولین بار سردرگم 
کننده است. می توانید به جدول 1-5 براي کسب اطلاعات بیشتر رجوع کنید. 

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

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

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

)شکل 10 -5( 
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توصیه ها و ترفندهاعملکردگزینه

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

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

نسبت به آن عمود نمي شود.

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

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

انتخاب کنید.

 Set Gluing
plane

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

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

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

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

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

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

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

درست شود.

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

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

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

حرکت مي کند.

 Always face
camera

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

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

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

Make component این کار را انجام دهید.

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

رایانه است. 

 Shadows
Face sun

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

که به شکل پیش فرض انتخاب شده است.

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

.)5-10

component گزینه هاي تراز بندي

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Outliner dialog box داراي گزینه هاي زیر است:

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

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

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

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

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

دیگر تعبیه نشده اند � را مي توان دید.

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

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

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

نمایش داده مي شوند.

outliner درست استفاده کردن از

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

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

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

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

دیگر استفاده کرد.

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

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

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

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

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

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

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

کاملًا مناسب مي باشند.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

)شکل 13 -5( 

Layer Options flyout menuAdd Layer

Delete Layer
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افزودن یک layer جدید

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

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

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

layer قرار دادن دیتاي مختلف در یک

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

استفاده کنید.

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

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

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

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

روي آن layer قرار مي گیرند.

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

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

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

فقط groupها و componentها را روي layerهاي دیگر قرار دهید.

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

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

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

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

کنید.

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

زمینه بسیار سودمند باشد.

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



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

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

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

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

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

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

Entity Info box استفاده کرد. 

)شکل 15 -5( 

)شکل 16 -5( 
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Going beyond Buildings

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

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

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

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

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

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

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

component است.

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

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

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

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

)شکل 1 -6( 

در ادامه، دلایل این که چرا باید در هنگام س��اختن مدل هاي متقارن از component اس��تفاده ش��ود، ذکر 
مي شود:



115 Google Sketchup

سریع تر است: وقتي نباید اشیای مشابه دو بار مدل سازي شوند، زمان کمتري صرف مي شود.

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

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

هوشمندانه کار کردن به وسیله ي ساختن نیمه ي یک شئ

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

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

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

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

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

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

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

)شکل 2 -6( 

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

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

مي شود.
a( ابزار Move را انتخاب کنید.

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

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

قرمز یا سبز حرکت کرده اید. با این کار، ساختن چیزها در مرحله ي بعد ساده تر مي شود. 
Flip over .5 کردن کپي: براي این کار، روي ش��ئ کپي ش��ده راست کلیک کنید و Flip Along را از 
منو انتخاب کنید. اگر در مرحله ي قبل کپي را در جهت قرمز حرکت داده اید، این دستور را انتخاب کنید:

Flip Along → component’s Green را انتخاب کنید.

. دو نیمه را به هم بچس�بانید. با اس��تفاده از ابزار move، کپي را از گوش��ه بردارید و حرکت دهید و   6
در گوش��ه ي متناظر ش��ئ اصلي قرار دهید. به تصویر آخر ش��کل 2-6 نگاه کنید تا منظور مرا بفهمید. اگر 

مي خواهید مدلتان درست به نظر آید، این کار را با دقت انجام دهید.

حال آماده اید تا اش��یاي متقارن را بس��ازید. اگر مایل باشید، مي توانید براي حصول اطمینان از یکنواخت بودن 
شئ، تستي انجام دهید که شامل مراحل زیر مي شود )به شکل 3-6 رجوع شود(:

1. با کمک ابزار select، براي ادیت کردن، روي یکي از نیمه هاي مدل خود راست کلیک کنید.

2. یک دایره روي سطح بالایي بکشید و آن را به یک استوانه push/pull تبدیل کنید.

اگر همان چیز در سمت دیگر هم رخ داد، کارتان خوب است، اما اگر چنین نشد، امکان دارد که: 

واقعاً در حال ادیت کردن یکي از component instances نباشید. اگر چنین باشد، به جاي درون 
آن، در حال رس��م کردن روي بالاي component هس��تید. اگر بقیه ي مدلتان خاکس��تري باشد، 

مي فهمید که در mode component Edit هستید.
هرگ�ز component را در م�کان اول قرار نداده اید. بعد از انتخاب، اگر در اطراف نیمه ها، کادرهاي 
آبي وجود نداش��ت، آن ها component instance نیستند. یک فایل جدید باز کنید و دوباره سعي 

کنید � و به مرحله ي سه توجه ویژه داشته باشید.
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)شکل 3 -6( 

مي توان به همان سادگي اشیاي متقارن دوسویه اشیایي را مدل سازي کرد که تقارن رادیکال دارند. تنها چیزي 
که قبل از ش��روع باید تصمیم گیري کنید، تعداد Wedgeها یعني بخش هاي یکس��اني اس��ت که شئ  شما را 
تشکیل مي دهد. براي شروع کار، یک wedge را مدل سازي کنید، بعد آن را به component تبدیل کنید 

و کپي ها را دور مرکز بچرخانید. از مراحل زیر براي مدل سازي اشیاء استفاده کنید:

1. یک چند ضلعي رسم کنید. تعداد ضلع ها برابر با تعداد قطعه هایي است که براي مدل سازي شئ لازم 
دارید. ساده ترین راه براي رسم یک چند ضلعي در sketchup عبارت است از:

Tool→polygon )a را انتخاب کنید. بعد ابزار polygon را کلیک کنید.
b( یک بار کلیک کنید تا مرکز ایجاد شود. کرسر خود را حرکت دهید و بعد کلیک کنید تا شعاع ایجاد 

شود. در مورد درستي کار، نگران نباشید.
c( قبل از هر کار دیگر، تعداد اضلاعي را که مي خواهید، تایپ و اینتر کنید.

edge .2ها را از مرکز چند ضلعي به دو رأس نزدیک در محیط، رسم کنید و یک wedge ایجاد کنید.

براي یافتن مرکز چند ضلعي، مکان نما را چند ثانیه روي outliner متوقف کنید و بعد، آن را به س��وي 
وسط بکشید. یک نقطه ي مرکزي ظاهر مي شود.

Whatever you do on this
side should happen on the

other side, too
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)شکل 4 -6( 

3. بقیه ي چند ضلعي را پاک کنید و فقط edge را باقي بگذارید.

wedge .4 را به یک component تبدیل کنید. براي انجام این کار به مرحله ي سه در بخش قبل رجوع 
کنید یا این که فصل پنج را مطالعه کنید.

5 . از wedge خود، با کمک ابزار Rotate، کپي بگیرید ) به شکل 5-6 رجوع شود(.
درس��ت مثل ابزار Move، مي توان از ابزار Rotate براي کپي گرفتن اس��تفاده کرد. مي توان حتي یک 

array )بیش از یک کپي در یک لحظه( تهیه کرد.

نحوه ي انجام این کار چنین است: 
Wedge edge )a خود را انتخاب کنید. Face را هم انتخاب کنید.

b( فرمان tool→Rotate را اجرا کنید تا بتوانید عمل Rotate کردن یا چرخاندن را انجام دهید.
Ctrl )c را فش��ار دهید تا به sketchup بگویید که مي خواهید کپي کنید. یک + در نزدیکي کرس��ر 

)شکل 5 -6( 

:
Make a polygon Define a wedge Erase the rest

.

Press Ctrl (Option on Mac) to rotate copy Make more copies

Click to define center of rotation Click to start rotating
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ایجاد مي شود.
d( بر نقطه ي انتهایي wedge کلیک کنید تا مرکز چرخش یا دوران مشخص شود.

e( روي یکي از گوشه هاي مخالف wedge کلیک کنید تا نقطه ي شروع چرخش معلوم شود.
f( روي گوشه دیگر کلیک کنید تا یک کپي چرخیده از wedge گرفته شود.

g( قبل از هر کار دیگر، تعداد wedgeهایي را که مي خواهید، همراه کلمه ي x تایپ و اینتر کنید.
. شکل خود را در صورت تمایل تست کنید.  6

از مراحل انتهاي بخش قبل براي تست استفاده کنید.

Follow me :هدفمند Extruding
Follow me بهترین نمونه از ابزارهاي قدرتمند sketchup اس��ت. مشکلي که طراحان نرم افزار در هنگام 
تنظیم کردن محصول خود با آن روبه رو هستند، این است که همان کاري را مي کند که سایر برنامه هاي سه 
بعدي مدل س��ازي به دو یا س��ه ابزار دیگر دیکته مي کنند. بنابراین، آن ها یک نام غیرمتداول انتخاب مي کنند؛ 

زیرا یک ابزار کاملاً غیرمعمول است.

در بخش ه��اي زیر، در مورد نحوه ي کاربرد Follow me برای خلق کردن انواع مختلفي از اش��کال توضیح 
مي دهم )در شکل 6-6 مي توان چند نمونه دید(. این اشکال عبارت اند از: 

)شکل 6 -6( 
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اند که به وس��یله ي  بطري ه�ا، دوک و کره: اینها مثال هایي از Lathed forms )مدل هاي تراش��یده( 
چرخاندن یک پروفایل دوبعدي دور یک محور مرکزي براي ایجاد یک مدل سه بعدي، خلق مي شوند.

لوله ها، ش�یارها و قالب ها: اگر به دقت نگاه کنید، این س��ه از طریق extruding یک وجه دو بعدي 
در امتداد یک مسیر سه بعدي ایجاد مي شوند. نتیجه یک شکل سه بعدي پیچیده است. 

 Follow ب��دون توضیح دادن در مورد آن ها،  فقط بدانید که مي توان از :dados ن�وار و ،Chamfer
me براي ساختن آن ها استفاده کرد.

 Follow me استفاده کردن از
 pull/push اند. این ابزار کمي شبیه  extrusion به شما امکان مي دهد اشکالي را بسازید که Follow me
اس��ت، با این فرق که فقط در یک جهت کار نمي کند. ش��ما مس��یر را به Follow me مي گویید و این ابزار، 
 Follow می کند. این کار، یعنی شما باید سه چیز برای استفاده از extrude را در امتداد آن مسیر face یک

me داشته باشید. 

 path ها به عنوان یک  edge یا سری از edge می توان از هر sketchup مسیر (: در( path یک
اس��تفاده کرد. تنها کاری که باید انجام داد، اطمینان یافتن از رس��م ش��دن آن ها قبل از اس��تفاده از 

Follow me است. 

یک Face )وجه(: درس��ت مثل push/pull، این ابزار مهم هم به یک Face نیاز دارد. می توان هر 
Face را در مدل به کار برد، اما باید قبل از شروع استفاده از Follow me ایجاد شده باشد.

Undo: تصور کنید تبدیل یک Face دوبعدی به س��ه بعدی چقدر س��خت اس��ت و تلاش بسیاری 
می خواهد. Undo برای درست انجام شدن follow me است.

مراحل زیر برای استفاده کردن از Follow me می باشند . در شکل  7-6 یک نمونه از نحوه ي کار آن آمده 
است.  

1. یک face رسم کنید تا به عنوان یک extrusion file به کار رود. در این مثال، یک پایپ )لوله( ایجاد 
می کنم. بنابراین، فایل من یک face مدور است. 

2. یک edge رس�م کنید تا به عنوان مس�یر یا extrusion path به کار رود. اگرچه edge در این مورد 
به face می رسد، اما برای کارکردن Follow me بروز این mode اجباری نیست. 

extrusion path .3 کامل را انتخاب کنید. بخش مربوط به انتخاب کردن در فصل دو را مطالعه کنید. 

4. ابزار follow me را فعال کنید. از مسیر tool→Follow me استفاده کنید. 
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5. روی face که می خواهید extrude شود، کلیک کنید. بعد از پدید آمدن نقطه ي قرمز روي خط آن را 
بالا بکشید تا صفحه ي شما تبدیل به حجم شود. 

Face شما را در امتداد مسیری که انتخاب کرده اید، extrude مي شود و یک فرم سه بعدی ایجاد می کند. 

اگ��ر می خواهی��د از follow me حول محیط یک face اس��تفاده کنید، نباید ب��راي انتخاب کردن تک تک 
ه��ا زمان صرف کنید. فقط face را انتخاب و از follow me اس��تفاده کنی��د. این ابزار اتوماتیک کار   edge

می کند. 

 face می توان روی هر path اس��تفاده ک��رد. به جای انتخاب follow me می توان به روش دیگری هم از
کلی��ک ک��رد و آن را در امتداد edge ه��ای مدل، دراگ نمود. این کار برای چیزهای س��اده عمل می کند. اما 

انتخاب path بهتر است.

)شکل 7 -6( 

ساختن فرم های Lathed مثل کره و بطری 

با اس��تفاده از follow me می توان چیزهای جالبی را مدل سازی کرد تا عملیات Lathe )تراشیدن( را انجام 
داد. یک )رنده( Lathe، ابزاری اس��ت که نجارها برای تراش��یدن مواد خام به کار می برند. یک نمونه ي ساده 

از شئ Lathed، کره است.

برای مدل سازی این اشکال باید مراحل زیر طی شود:

1. یک دایره رسم کنید.

2. یک کپی از دایره خود تهیه کنید و 90 درجه بچرخانید )همان طور که در شکل 8-6 دیده می شود(.

اگر نحوه ي انجام این کار را نمی دانید، مراحل زیر را بخوانید.
face )a دایره خود را به وسیله ي ابزار select، انتخاب کنید.

b( را انتخاب کنید تا ابزار Rotate فعال شود.
)c Ctrl را بزنید تا به sketchup اعلام کنید می خواهید کپی بسازید . 

d( روی endpoint inference سبز رنگی که در امتداد edge دایره ي شما قرار دارد، کلیک کنید 
و کلید ماوس را پایین نگه دارید تا دراگ کند. 

Select the whole path Click the face with Follow Me
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e( در حال دراگ کردن، مکان نما را به نقطه ي انتهایی بر روی سمت دقیقاً مخالف دایره ببرید و کلید 
ماوس را رها کنید. حال محور چرخش یا دوران، یک خط راست است که از مرکز دایره می گذرد.

f( روی جایی از edge دایره ي خود کلیک کنید و ماوس را کمي حرکت دهید. 
g( 90 را تایپ و اینتر کنید. 

3. مطمئن شوید که یکی از دایره هاي شما انتخاب شده است.

 4. با کمک ابزار follow me، روی دایره ای که انتخاب نشده است، کلیک کنید ) به شکل 9-6 رجوع 
شود(.

 Lathed ،وجه دایره ای شما را در امتداد مسیری که انتخاب کرده اید ،Follow me .حال یک کره دارید
می کند. 

اگر واقعاً به کره نیاز دارید، ساده ترین راه به دست آوردن آن در components dialog box نهفته است.
shapes library که همراه با sketchup نصب می شود، مجموعه ای از کره ها را دارد. 

اگر می خواهید سطوح منحنی تان مسطح و یکنواخت به نظر آید، edge های بین آن ها را پنهان کنید، به این 
صورت که لبه ها را انتخاب کنید. س��پس روي یکي از آن ها راس��ت کلیک کنید و از منوي باز ش��ده Hide را 

انتخاب کنید. 

تحت شرایط عادي، فقط باید نیمی از یک پروفایل را مدل سازی کنید و از follow me برای سه بعدی کردن 
آن استفاده کنید. در شکل 10-6 چند نمونه از اشیاي سه بعدی دیده می شود. 

)شکل 8 -6( 

)شکل 9 -6( 

Click and hold down
mouse button Drag here

Select one circle Click the other with Follow Me
Figure 6-9:
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)شکل 10 -6( 

خلق کردن اشکال extruded مثل )ناودان( handrail ، gutter )نرده ي ساختمان(

بیش��تر اوقات می خواهید از follow me برای خلق کردن ش��کلی استفاده کنید که به بخش دیگری از مدل 
ش��ما متصل اس��ت. )برای مثال، مدل سازی یک gutter که در اطراف س��قف خانه ي شما قرار دارد.( در این 
حالت مسیری که در امتداد آن می خواهید یک پروفایل extrude شود را قبلاً مشخص می کنید. زمانی که از 
هایی تشکیل شده که قبلاً بخشی   edge در امتداد یک مسیر که از fae کردن extrude برای follow me

از مدل بوده است، دو کار باید انجام شود:

 Follow me .بقی�ه ي مدل خ�ود را به یک گروه مجزا تبدی�ل کنید ،follow me قب�ل از اس�تفاده از
می تواند گاهی چیزهایی را کم کند. بنابراین، مي توانید شکلی را که ایجاد کرده اید، جداگانه حفظ کنید.

ی�ک کپی از مس�یر extrusion خ�ارج از گروه تهیه کنید. برای کارک��ردن با follow me در یک 
گروه، یک توالی خاص وجود دارد. edge که می خواهید به عنوان extrusion  path به کار ببرید، 
دیگر در دسترس نخواهد بود؛ زیرا نمی توان از follow me در مسیری استفاده کرد که در یک گروه 

یا component جدا قرار دارد . 
چه باید کرد؟ باید یک کپی از path یا مس��یر در خارج از گروه تهیه کرد و بعد از کپی برای عملیات 

follow me استفاده نمود. بهترین راه کپی گرفتن از path این است:
1. با کمک ابزار select، روی گروه دابل کلیک کنید تا ادیت شود. 

2. مسیری که می خواهید برای follow me استفاده کنید را انتخاب کنید.
edit → copy .3 را انتخاب کنید.

4. با کلیک کردن در جای دیگری از پنجره ي مدل سازی، از گروه خارج شوید.
edit → paste in place .5 را انتخاب کنید. حال یک کپی از مسیر دارید که خارج از گروه شماست.
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زمانی که از یک لبه ي موجود به عنوان extrusion path اس��تفاده می کنید، کار سخت، قرار دادن پروفایل 
در جای درست است. می توان از دو روش برای انجام این کار استفاده کرد. انتخاب روش مناسب به آنچه باید 

مدل سازی شود، بستگی دارد. 

رس�م ک�ردن پروفایل در مکان مناس�ب: فقط در صورتی ک��ه extrusion path موازی با یکی از 
محورهای رنگی رسم است از این روش استفاده کنید. 

 extrusion بکشید و بعد آن را به جای مناسب ببرید. اگر sketchup پروفایل را روی زمین فرضي
path ش��ما موازی با محور رس��م رنگی نیست، باید پروفایل را در جای دیگری رسم کنید و آن را به 

مکان مناسب انتقال دهید. 

رسم کردن پروفایل در مکان مناسب 
فرض کنید مدلی از یک خانه دارم و می خواهم از Follow me استفاده کنم و یک )ناودان( gutter که در 
اطراف سقف قرار گرفته است را به آن بیفزایم. تصمیم می گیرم پروفایل را درست در مکان اصلی خود )یعنی 
های سقف با محورهای رنگی رسم موازي اند. این یعنی، به کار بردن ابزار   edge اطراف سقف( قرار دهم؛ زیرا

Line برای رسم راحت تر است.

برای رس��م یک پروفایل extrusion که روی س��طح زمین نیست، ترفندي وجود دارد و آن، شروع کردن با 
رس��م یک ضلع مس��تطیل است. بعد می توان پروفایل را در آن ضلع رسم کرد و بقیه ي مستطیل را پاک نمود. 
در ش��کل 11-6، نحوه ي رسم پروفایل یک gutter درست بر روی گوشه ي سقف دیده مي شود. مراحل زیر 

برای انجام این کارند:

.)zoom in( 1. جایي را که می خواهید کار کنید، بزرگ نمایی کنید

2. با استفاده از ابزار Line مستطیلي رسم کنید که ضلعش  عمود بر edge )لبه ای( باشد که می خواهید 
برای Follow me استفاده کنید.

این کار شامل توجه دقیق به موتور sketchup است. رنگ ها را نگاه کنید تا مطمئن شوید که در جهت 
درست رسم می کنید. 

3. از ابزار Line و ابزار رسم دیگر استفاده کنید و پروفایل را به طور مستقیم روی مستطیل رسم کنید. 

مهم ترین نکته مطمئن ش��دن از این اس��ت که پروفایل extrusion شما، یک ضلع یا face است. اگر 
چنین نباشد، Follow me به روشی که می خواهید، کار نمی کند. 

4. بقیه، مستطیل را پاک کنید و فقط پروفایل را باقي بگذارید.
چی��ز بدی ک��ه در مورد handrail )ن��رده ي پله( وجود دارد، این اس��ت که آن ها تقریباً همیش��ه در زوایای 
خنده داری اند که موازی با محور رنگی نیس��ت. زمانی که رس��م کردن مسیر در مکان خود، راحت نیست، بهتر 

است آن را روی سطح زمین )ground( رسم کنید و بعد به جای خود ببرید.
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رسم کردن پروفایل در جای دیگر 
یک tail، یعنی یک edge کوتاه عمود بر پروفایل extrusion خود رس��م کنید و از این tail برای موازی 
ک��ردن پروفایل با edge که می خواهید extrusion path باش��د، اس��تفاده کنید. در مراحل زیر )و ش��کل 

12-6(، نحوه ي رسم کردن و قرار دادن یک پروفایل handrail تشریح می شود. 

1. پروفایل extrusion خود را به صورت مسطح روی گراند )زمین( رسم کنید. 

2. یک edge کوتاه عمود بر face رسم شده ي خود، بکشید.

3. پروفایل و tail آن را به شکل یک گروه در آورید. با این کار حرکت دادن و دوران دادن آن ها در یک 
زمان، آسان تر است. برای کسب اطلاعات بیشتر در مورد ایجاد گروه به فصل پنج رجوع شود. 

)شکل 11 -6( 

This part of roof Watch the color inferences
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4. از اب�زار Move اس�تفاده کنی�د و پروفایل را در انته�ای extrusion path قرار دهی�د. برای آن که 
مطمئن شوید در جای درست قرار گرفته است، بر روی نقطه ي اتصال tail و Face کلیک کنید. بعد آن 

را بردارید و روی انتهای extrusion path کلیک کنید و آن را آنجا بگذارید.
5 . با کمک ابزار Rotate، پروفایل را به سوی جای، خود دوران دهید. در اینجا باید از چند مهارت کمک 

بگیرید. استفاده کردن از این ابزار ساده است. 
6 . گروه ایجاد شده از مرحله ي سه را اکسپلود کنید و tail را حذف کنید. 

)شکل 12 -6( 

Box indicates
a group

Extrusion
path

Extrusion path Draw a tail

Move handrail profile
to bottom of extrusion path
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   Follow me کم کردن از یک مدل با

اگر بخواهید یک قالب صابون یا کوسن مبل را مدل سازي کنید، چه؟ یا هر چیز دیگری که edge تیز ندارد. 
بهتری��ن راه، گ��رد )round( ک��ردن edge در sketchup این اس��ت که از Follow me اس��تفاده کنید. 

Follow me علاوه بر افزودن قسمتی به مدل، می تواند یک قسمت از مدل را کم کند.

اگر یک پروفایل extrusion روی face انتهایی یک ش��کل دراز، بکش��ید، می توان از Follow me برای 
حذف کردن یک قسمت از مواد در امتداد هر مسیری که شما مشخص می کنید، استفاده کرد. 

، این مفهوم در مورد یک جعبه دیده مي شود. در شکل 6-13 

اگر مس��یر extrusion انتخابی برای Follow me ش��امل تمام محیط یک face باشد، می توان با انتخاب 
face به جای همه ي edge های تعریف کننده ي آن، در وقت صرفه جویی کرد. 

)شکل 13 -6( 

اما اگر فقط می خواهید یک زاویه که در دو جهت، گرد اس��ت، ایجاد کنید، چه؟ این کار کمی دش��وارتر اس��ت. 
اما از آنجا که یک ش��کل متداول اس��ت، نحوه ي کار آن را شرح می دهم. اصلی ترین تکنیک این کار، استفاده 
از Follow me در آن زاویه ای اس��ت که قبلاً با ابزار push/pull گرد )round( ش��ده است. بعد از این که 
یک زاویه داش��تید که با منحني ش��عاع درست، پر شده اس��ت، می توانید از کپی آن زاویه چندبار استفاده کنید. 

این راه حل بی نظیر است. 

Draw an arc Select a path

Click the face with Follow Me
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در شکل 14-6، مراحل کار، مرحله به مرحله شرح داده مي شود. مراحل عبارت اند از:

1. رسم کردن یک باکس یا کادر. 

مهم نیست که باکس چقدر باشد؛ باید آن قدر بزرگ باشد که بتوان با آن کار کرد. 

)شکل 14 -6( 

2. با کمک ابزار Arc، یک منحنی یا آرک روی زاویه ي باکس بکشید.

زمانی که در حال کشیدن منحنی هستید، به inference هایی که به صحیح شدن رسم کمک می کنند،  
توجه کنید. 

a( بعد از کلیک کردن برای قرار دادن endpoint از منحنی خود، نقطه ای که خط ش��ما قرمز رنگ 
می ش��ود. همان جایی است که endpoint های شما equidistant )یعنی فاصله و مسافت مشابه 

از زاویه دارند( هستند.

Draw an arc Push/Pull away the corner

Draw identical arc Select the whole path

Click with Follow Me
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b( بع��د از کلیک کردن برای قرار دادن endpoint دوم، یک نقطه می بینید که منحنی ش��ما قرمز 
رنگ می شود. این یعنی منحنی شما با هر دو edge که به آن متصل است، مماس است.

اگر می خواهید این اتفاق بیفتد؛ بنابراین، با دیدن قرمز رنگی، کلیک کنید. 
face .3 جدید را push/pull کنید تا زاویه round off شود. 

4. یک منحنی یکسان دیگر روی یکی از زوایا که در مجاورت زاویه ي اول است، رسم کنید. 
در شکل 14-6 ،  به این مکان اشاره شده است و تصاویر گویاتر از توضیحات اند. 

، می بینید، انتخاب کنید. edge .5 هایی را که در شکل 6-14 
. ابزار Follow me  را فعال کنید.   6

7. بر face زاویه ي منحنی کلیک کنید تا در امتداد مسیر انتخابی در مرحله extrude شود.

8. هر edge را که باید پنهان یا هموار شود مخفی کنید.

بعد از آن که یک rounded corner داش��تید، می توانید از آن ها برای س��اختن هر آنچه می خواهید استفاده 
، یک قالب صابون که از هشت زاویه round ایجاد شده است، دیده می شود. کنید. در شکل 6-15 

)شکل 15 -6( 
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