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Sissejuhatuseks

Kaesolev 6ppematerjal sisaldab koostaja poolt valjavalitud pdhitddriistu programmi kiireks
I&bimiseks. Kursuseosa maht on ca 4...6 ak.tundi. Tédriistade pohjalikum kasitlus asub
e-Oppekeskkonnas ja Moodles (Tartu Kustikoolis dpetatav dppeaine “3D-modelleerimine 17,
juhendaja Siim Leiten).

3D-modelleerimisest laiemalilt.

CAD (Computer Aided Design) on abivahend toodete, tootmisvahendite ja —masinate ning
ehitiste kujundamiseks, arendamiseks ja optimeerimiseks.

CAD’i kasutatakse poéhiliselt flilsiliste komponentide geomeetriliseks kirjeldamiseks. Laiemas
mdistes ka tootmisprotsesside (alates toote kontseptuaalsest disainist kuni tootekavandini,
tugevus- ja dinaamikaanallusist kuni tootmismetoodikani) kirjeldamiseks. Inimene omandab
kdige paremini/ronkem just visuaalset informatsiooni (hinnanguliselt ca 80% kogu
vastuvdetavast infost).

CAD-ist on saanud Ulimalt tahtis téovahend nii projekteerimises kui tootmises. Vorreldes
kirjapulga ja vatmaniga annab CAD-tarkvara selle kasutajale vaga suured eelised vorreldes
vanamoodsate projekteerimistehnikatega — madalamad tootearenduskulud ja vdrreldamatult
Iihenenud arenduststikkel.

Oma algusaegadel oli lihendi CAD tahendus hoopis teine — Computer-Aided Drafting. Ajapikku
asendus Drafting Design-iga (inglise keeles marksa laiem tahendus, kui eesti keeles), viidates
asjaolule, et CAD-programmid oma olemuselt polnud enam pelgalt joonestusvahendid, vaid
sellele lisandus veel teisigi omadusi.

Google SketchUp’i tutvustus

Sketcup on loodud silmas pidades nii arhitekte, insenere, kui ka filmide ja arvutimangude
loojaid. Eesmark oli luua “t60vahend kdigile”, mis oleks lihtne ja kasutajasdbralik ning mis
pakuks vbimalusi, mida traditsioonilised profitarkvarad ei véimalda.

Sketchup arendajaks oli alguses iks Colorado startup-ettevdte (esimene release 2000.aastal),
kuid 2006.aastal omandas ettevotte Google eesmargiga rakendada olemasolevat Google Earthi
pistikprogrammina. 2007.aastal avaldati Sketchup 6 ja koos sellega beetaversioon Sketchup
LayOut-ist, mis vdimaldab koostada tasapinnalisi plaane ilma kolmandaid tarkvarapakette
kasutamata. Antud kursuse raames meie LayOut-i ei kasitle, kuid arhitektuursest t6ost
huvitatutel soovitan siiski teemaga tutvuda (Layout kuulub paraku Sketchup-i tasulisse paketti).
Pdhimatteliselt pakub Sketchup-i puhul Layout sama, mida Solidworksi puhul selle
Drawing-keskkond. Solidworksi Drawing-keskkonda kasitleme pdhjalikumalt 3.semestril tehnilise
joonestamise kursusel.



Programmi esmakordne kaivitamine

Kaivita Sketchup (Start/Google Sketchup 8/Google Sketchup).
Vali mall (Choose Template, joonise p6hi) mida soovid hakata kasutama. Meie valime
malli Simple Template - Meters. VV6id valida Ukskdik millise malli, kuid kursuse kaigus
kasutame enamasti Uhikuna meetrit.
Siinkohal pédéra téhelepanu avanenud stardiakna taustavérvile: roheline - vabavaraline
versioon, sinine - Pro-versioon, punane - Pro-versioon (expired, vbimalik teha downgrade),
kollane - Pro-versiooni trial-versioon.
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e Esmakordsel kasutamisel kuvatakse nupurida, millest edaspidi jadb meile kindlasti
vaheks. Margi menuus View/Toolbars/LargeToolSet ette linnuke. Lisaks margi samas
rippmenuds ka Measurements ja Views. Lisandunud t66riistu void enda jaoks sobivasse
kohta lohistada. Asja valmis sinu oma mall, mille vdidki sellisena salvestada, nagu sinule
endale meeldib. Selleks vali menuust File/SaveAsTemplate, anna uuele mallile nimi
(vajadusel ka iseloomustus). Mallid asuvad kataloogis C:\Program Files\Google\Google
SketchUp 8\Resources\en-US\Templates (Mac OS: Applications/Google SketchUp
8\Resources\en-US\Templates)



Programmi tookeskkond

Nimeriba

Mendtriba

Tooriistariba

Jloonestusala

Olekuriba

Io @ @ @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to sekect multiple. Measuraments




Koordinaatteljestik
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Programmi tooriistad

Programmi téoriistad on kattesaadavad mendudribalt View/Toolbars/...
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Mac OS X puhul View/Customize Toolbar, kasutajaliides on mdnevdrra erinev. Mac’i versioonis
ei ole todriistad grupeeritud, neid tuleb eraldi tddriistaribale “lohistada”. Allpool on siiski ka kogu
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Meie esimene mudel

Leia tooriistaribalt ristklliku ikoon Rectangle

. . Ristkuliku joonestamiseks tee hiireklikk
alguspunkti asukoha maaramiseks ning veel
uks klikk ristklliku suuruse maaramiseks®.
Peale 2.hiireklikki muudab kontuuriga piiratud
ala varvi, programm muudab kdik suletud
kontuurid automaatselt pinnaks***.

Leia todriistaribalt Push/Pull | &
(lbkka/tdmba) tdoriist . Peale hiireklikki liiguta
kursorit kas alla vdi Ules ning soovitud
kérguse juures vajuta veelkord hiirenupule.
Vajadusel void enne 2.klikki maarata ka
pusttahuka kdrguse**.

U Meie esimene pisike Glesanne on niud
valmis.

*Konkreetsete mootudega ristkiiliku
Jjoonestamiseks tuleb enne teist hiireklikki
sisestada mé6tmed, mis on teineteisest
eraldatud semikooloniga. Mé6dud kuvatakse
programmiakna all vasakus (v0i paremas)
servas olevasse lahtrisse:

Dimensions [1468,5mm; 1149, 4mm

**Mébébtmestamist saab kasutada ka Push/Pull
Jjm téoriistade korral.

***Soovitatav on hiire lohistamist kasutada
voimalikult vdahe (ainult seal, kus
muudmoodi ei saa).

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013




Mudeliga manipuleerimine

Plda ndha loodud pusttahuka erinevaid tahke,

kasuta hiirt vaate pdéramiseks, lohistamiseks

ning suurendamiseks/vahendamiseks. All on spikker sinu abistamiseks.

SEEO ™

Poéhivaated . Kui sa

ei leia pdhivaadete tddriistu, siis veendu, et

tooriistakast on aktiveeritud View/Toolbars/Views (Mac: View/Customaize Toolbars/...).

Iso Isomeetriline vaade
Top Pealtvaade

Front Eestvaade

Right Paremaltvaade
Back Tagantvaade

Left Vasakultvaade
Vaadetega manipuleerimine O 21/ B

Orbit P&6ramine Umber ekraani keskpunkti
Pan Vaate nihutamine
Zoom Suurendamine/vahendamine

Zoom Extend

Mahutab kogu t66 ekraanile

Kdige moistlikum on aga vaadetega manipuleeri

da hiire abil.

Orbit

Liiguta hiirt, samal ajal rullikut all hoides.

Pan Liiguta hiirt, samal ajal Shift-klahvi ja rullikut
all hoides.
Zoom Keri hiire rullikut.

Zoom Extend

Shift + Z




Tooltips ehk jareldusvihjed

Jareldusvihjed vdib jagada kasutatavate geomeetriliste elementide tllpide jargi (punkt, joon,

tasand).

Punktjareldused:
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Joonjareldused: teljel, punktist, plstjoonest, paralleel, puutuja.

Tasandjareldused: pdhitasapinnad, objekti pinnad.

Jareldusi saab vajadusel ise esile kutsuda. Naiteks soovides teha olemasoleva joonega
paralleelset joont, tuleb peale uue joone alguspunkti tekitamist hoida hiirekursorit ménda aega
juba olemasoleva joone peal.

Jéreldusi saab ka lukustada. Kui jareldusi pakkuvaid elemente on palju ja need on teineteisele
lahedal, siis sobiva jarelduse sailitamiseks hiirekursoriga Ule teiste elementite liikkudes hoia all
Shift-klahvi. Sellisel juhul ei hakka teised jareldusi pakkuvad elemendid sinu t66d segama.

Kindlasti l1aheb edaspidi tarvis mitme jarelduse kooskasutamine, all on naide: et ristklliku
keskpunti leida, on tarvis valja joonestada diagonaalid vdi lahiskllgede keskpunktidest nende
kilgede ristsirged. Antud juhul piisab lihtsalt hiirekursori libistamisest Gle mdlema kulje
keskpunkti ning kursori viimisest piirkonda, kus ristkiliku diagonaalid peaksid I6ikuma.
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Sketchup vdimaldab jareldusmootori abil luua selliseid ristklliku erijuhte nagu ruut (,Square®) ja
kuldne I6ige (,Golden Section®).

Kuldne Iéige tdhendab sellist I16igu jaotamist kaheks osaks, et suurem osa oleks kogu l6igu ja
selle vdiksema osa keskmine vérdeline — teisisénu ldhiskiilgede summa/pikem kiilg = pikem
kiilg/liihem kiilg.

Golden Section

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013



Joonestamine joontega.

Uks véimalus sama plsttahuka loomiseks on kasutada modelleerimisel jooni. Jargnevas
ulesandes harjutame mudeliga manipuleerimist ning jarelduste kasutamist.

Joonistame veel Uhe ristkuliku.

Vali todriistaribalt Line-tdoriist l ning
lisame vertikaalse joone (peale 1.hiireklikki
peaks joon olema sinist varvi, st z-teljega
paralleelne, On Blue Axis).

Et joonestatavad elemendid satuksid digele
tasapinnale, tuleb vaade sattida nii, et te
vaataksite enamvahem mddda selle pinna
normaali (otse vastu ekraani), kuhu elemente
joonestada soovite.

Liiguta kursorit pistsuunas Ules ning soovitud
pikkuse korral tee 2.hiireklikk. Jatka joonte
lisamist, nagu pildil.

Joonestades koik kuljed, leiab programm, et
tahuka pealmine osa on kinnine kontuur ning
muudab selle automaatselt pinnaks (halli
varviga).

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013
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Veel tasapinnalisi kujundeid

Joonestamine ringjoontega.

Vali menudribalt Circle G . Ringjoone varv (sinine, roheline, punane) annab marku, millise
pdhitasapinnaga paralleelsele tasapinnale (pealt-, eest-, kiilgvaade) ringjoon joonestatakse.

Ringjooneosa ehk kaare joonestamiseks on tdoriist Arc . Kaare joonestamine toimub kolme
hiireklikiga — 1. ja 2. klikk maaravad kaare otspunktide asukohad ning kolmas klikk raadiuse.
Kaare saab samuti maarata mootudega — parast esimest klikki tuleb sisestada teise punkti
kaugus ja seejarel maksimaalne ringjoonepunkti kaugus kddlust. Naiteks alloleval joonisel
saadud kujundil vastavad méddud 500 ja 100 mm.

llma murdekohtadeta (tangentsiaalses seoses) jarjestikuste kaarte joonestamiseks saab
kasutada jareldusmootorit. Kaared on tangentsiaalses seoses kui joonestatav kaar muutub

helesiniseks.
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Tangent at vedex|

Joonestamine hulknurkadega.

Mendidribal simbol ' . Joonestatakse vordsete kilgedega hulknurk.

Peale tooriista aktiveerimist tuleb kindlasti
valida soovitud nurkade arv
(vaikimisi-kujundiks on  kuusnurk), see
kuvatakse mddduaknas).

~0n Red Axis

Sides

Vajuta Enter.

Vali hiirega hulknurga keskpunkti soovitud
asukoht ning liiguta hiirt soovitud suunas.

Kindlate médtmetega hulknurga
joonestamiseks tuleb seejarel sisestada
hulknurka piirava méttelise ringjoone raadius.
Kui mdodud pole olulised, vajuta Enter.

Vabakaega joonistamine.

Freehand @ . Tooriista tuleb kasutada hiirt lohistades (Uks vaheseid juhtumeid, kus saab
kasutada ainult lohistamist), kontuuri sulgemisel tekib kontuuri sisse pind.
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Veel kasulikke teadmisi edaspidiseks

Mudeli elementide selekteerimine.

Edasises t66s vajame tihti moningaid teadmisi olemasoleva mudeli komponentide
selekteerimise, kustutamise ja nihutamise osas. Redigeerimise harjutamiseks kasutame mdnda
oma eelmises ulesandes loodud mudelit.

Selekteerimiseks kasutame Select-tooriista k (klaviatuuril kiirklahv , TGhik®).

Selekteerimiseks tee hiireklikk soovitud objektil (olgu see siis joon voi pind). Naiteks pinna
kustutamisel jaavad pinna kontuurjooned alles.

e Tehes topeltkliki pinnal selekteeritakse valitud pind koos seda piirava kontuuriga (voi
vastupidi: valitud I6ik koos klilgnevate pindadega).

e Tehes kolm jarjestikust klikki selekteeritakse kdik elemendid, mis valitud elemendiga
seotud (ehk selekteeritakse kogu objekt).

Selektsiooni  tuhistamiseks tee hiireklikk mistahes kohas toopinnal voi kasuta
kiirklahvikombinatsiooni CTRL+T.

Mingisuguse grupi elementite selekteerimine toimub analoogselt nagu mistahes programmis.
Selekteerimiskast vasakult paremale selekteerib need elemendid, mis jaavad tervenisti
selekteerimiskasti sisse. Selekteerimiskast paremalt vasakule selekteerib kbik need elemendid,
mida selekteerimikast puutub. Kdigi elementide selekteerimiseks on vdimalik kasutada
klahvikombinatsiooni CTRL+A (OS X puhul CMD+A).

CTRL klahvi all hoides on sul voimalus selekteerida valitud elemente (OS X puhul Shift). Valitud
elementide eemaldamiseks selektsioonist kasuta CTRL+Shift (OS X puhul ainult Shift).
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Mudeli elementide kustutamine.

Et edasi minna, piisab meile praeguseks paarist pdhitdest. Kustutamiseks on tooriistaribal

A
Eraser Tool / , VoI klaviatuuril klahv DEL (enne tuleb muidugi kustatamist vajavad elemendid
selekteerida).

Vahest vdib tekkida vajadus jooni peita, mitte kustutada (kustutamisel vbivad kaduda mdéned
vajalikud pinnad). Joonte peitmiseks kasuta Eraser Tool-iga koos Shift klahvi. Joone
taaskuvamiseks vastavalt CTRL+Shift.
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Nihutamine, liigutamine ja murdmine.

Alustame uue Ulesandega, mille kdigus loome saunamajakese mudeli.

Joonistame suurema ristkiliku, olgu see
krunt, kus saunamajake hakkab asuma,
naiteks mddtudega 50; 50 (meetrit).

Grupeerime krunti tahistava ristkiliku: vali
ristkulik (vt selkteerimistdoriistad Ik 15),
parem klikk, rippmenilist Make Group.

Joonistame suure ristklliku sisse vaiksema
ristklliku (saunamaja pohi).

Valime tdoriistaribalt tooriista Offset "%\

ning selekteerime vaiksema ristkuliku sisse
jéava pinna. Kursori liigutamisel tekib
suurem/vaiksem ristkulik, mille vastavate
kllgede kaugus lahtekontuurist on sama suur
(tulemuseks on Uhtlane seinapaksus).

2 klikiga maarame uue ristkuliku suuruse (voi
sisestades seinapaksuse ning vajutades
Enterit). Enne 2.kliki tegemist tuleb jalgida
punase ruudukese asukohta lahtekontuuril
ning hiirega just selles suunas liikuda.

*Nihutada saab nii kinniseid kui pidevaid
avatud kontuure (avatud kontuuri
nihutamiseks tuleb enne jooned &ra mérkida).
Peale téériista ning kontuuri valikut on
vbimalik sisestada uue loodava kontuuri
kaugus originaalkontuurist, siinkohal on
soovitatav hiirekursoriga ndidata kummale
poole soovite joont nihutada.

Kasutame Push/pull-t6oriista seinadele
kdrguse andmiseks. Soovi korral lisa
tubadevahelised seinad (kuidas seda teha?).

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013
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Lisame vahelae kontuuri (ristkilik). Soovitud
tasapinnas ristkuliku joonestamiseks voib
tekkida vajadus vaate podramise jarele.
Naiteks nii, nagu kdrvaloleval pildil

Kasutame Push/Pull-t6oriista, et vahelae
kontuuri kasvatada maja vastasseinani. Kdige
lihtsam on seda teha, kui pédérata mudelit
selliselt, et vastassein on naha ning kliki
hiirega vastasseina peal. Samas saab
mudelit péorata ka sel ajal kui mdni t60riist on
aktiivne.

Kustuta Uleliigsed jooned kui soovid.

Vahelaele joonestame 18igu ning katuse
tegemiseks kasutame liigutamise t&oriista

(Move Tool ‘H ,M*). Teeme hiirekliki
asjaloodud joone peal ning liigutame kursorit
ules™.

*Move Tool véimaldab meil liigutada objekte
(nii tasapinnalisi kui ruumilisi) véi selle
liksikuid elemente. Objekti/elemendi
liigutamisel tuleb &ra mérkida, milliseid
elemente (voi milliseid elementide 0si)
soovitakse liigutada. Liigutamisel on véimalik
anda ette vahekaugus, mille vérra objekti
liigutatakse (hiirekursoriga mééra siht ja
suund).

Lisades olemasolevale kontuurile, sellega osaliselt kattuva, teise kontuur, need objektid
.Kleepuvad® liigutamisel. Kuidas seda valtida, kasitleme peatiikis “Grupeerimine ja

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013
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Komponendid”.

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013
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Abijooned, moodulint, mall

Moodulint (Tape Measure ‘n »1) voimaldab meil mdo6ta punktidevahelisi kaugusi,

suurendada/vahendada objekte ning tekitada abijooni.

Vaikimisi funktsiooniks on abijoonte loomine. Funktsiooni vahetamiseks vajuta CTRL.

Elementidevahelise kauguse mddtmiseks kliki esimest soovitud punkti ning vii méédulindi ots
teise soovitud punkti. Teise punkti ei pea klikkima, m66t kuvatakse mdddulindi stimboli kérval.
Kui soovite mé6tu mallu jatta, siis tehke ka teises punktis hiireklikk, ning mdét kuvatakse all

vasakus mddduvaljas.

Siinkohal jatkame oma Ulesandega...

Lisame majakesele aknad. Soovides naiteks
mitu akent Ghele majakiiljele ning kindlale
kérgusele, siis kasutame selleks mdddulinti
(et tekitada abijooned)*. Horisontaalse
abijoone tekitamiseks tuleb referentsjoonena
valida samuti horisontaalne joon, naiteks
maja alumine serv.

Abijoonte peale joonestame ristkuilikud
(Rectangle, “R”).

*M&6dulindi abil abijoonte loomine. Veendu,
et kursori kérval oleks ,+"“-maérk, kui pole, siis
vajuta CTRL (Mac: CMD). Valitud joontest
luuakse paralleelsed I6pmatud sirged,
vajadusel saab sisestada paralleelse 16igu ja
abijoone vahelise kauguse.

Kasutades Push/pull-tédriista anname aknale
sligavuse.

Kui soovitud geomeetria on loodud, vdib
abijooned kustutada kas Ukshaaval, voi kbik
korraga (Edit/Delete Guides). Abijooni saab
ka peita (View/Guides)

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013




Mall (Protractor v ). Malli-todriista lihikursuse raames ei vaatle (vt eraldi peattkki
“Mdotmestamise tdoriistad”).
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Grupeerimine ja komponendid

Varem puutusime kokku probleemiga, et kattuvate objektide puhul Ghe objekti ligutamisel

objektid kleepuvad. Et seda valtida, on meil kaks véimalust.

Loome objektide grupi.

22

Selleks margi objekt(id), mida soovid grupeerida. Tee parem
hiireklikk (voi Edit/Make Group) ja vali Make Group. Loodud grupi
tunned &ara sinise kasti jargi kogu grupi Umber, mis tekib kui
selekteerid suvalise elemendi sellest grupist. Ka gruppe endid on
vBimalik veel omakorda grupeerida.

Grupi sees olevate objektide muutmiseks tee topelt- voi parem klikk
grupil ning vali Edit Group. Peale muudatusi tee veelkord parem
klikk ning vali Close Group. Grupi uuesti-avamiseks vali (parast
paremat hiireklikki) Explode Group. Samast menlust saab ka
gruppidele nimesid anda — see vdib osutuda kasulikuks kui gruppe
on palju. Ulevaade gruppidest ja vdimalust gruppe peita/ndidata
pakub mendudribalt leitav Window/Outliner.

Loome objektist komponendi.

Komponente tasub teha objektidest, mida on tihti vaja, naiteks aialipid, aknad, poldid vms.
Suuremate alade planeerimisel voi visualiseerimisel on mdistlik teha komponendiks iga

eraldiseisev ja teistest objektidest mittesdltuv objekt (auto, puu, pink vms).

Loome ise komponendi (aken). Akna vdib modelleerida olemasolevas tdokeskkonnas, kuid sel
juhul ei tohi aken puutuda méne olemasoleva elemendiga kokku (kleepuvad) ja enne akna

liigutamist aknaavasse tuleb kindlasti aken grupeerida véi muuta komponendiks.

Loome aknaraamistiku, kasutades Line voi
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Rectangle tdoriista. Nihutamise (Offset) abil
saame raami kontuurid. Raamisisest osa pole
vaja kustutada, anname sellele Iabipaistva
tekstuuri.

Maarame  materjalid: leia  mendudribalt
Window/Material.

Valime rippmeniist Translucent ning sobiva
klaasitekstuuri.

Aknaraamile naiteks puidutekstuuri
(materjalidegrupp Woods).

Selekteerime kogu objekti. Parema hiirekliki
peale avaneb rippmeniiu, millest valime Make
Component. Avanevas aknas anname
komponendile nime ning vajutame nuppu
Create. *

Loome oma kataloogi uue kataloogi (a /la
»,Minu komponendid“. Salvestame faili ning
avame uuesti maja-mudeli.

Avame menulust Window/Component ning
leiame avanenud komponendiaknast siimboli

>

Avanevast rippmenuust valime Create a local
collection. Sellega maarame ara meie isikliku
komponentide kataloogi. Peale kataloogi
maaramist  kuvatakse = komponendiaknas
maaratud kataloogi sisu. Valime akna, ning
fikseerime majaseinas olevasse avasse
hiireklikiga.

Kopeerimine

Objektide ja elemendite kopeerimine toimub Move Toof'i abil. Vali objekt ning parast tdoriista

Siim Leiten / Tartu Kunstikool / 2013
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valimist vajuta CTRL-klahvi (tekib “+"-mark kursori korvale). Kliki objektil, mida soovid kopeerida

ning aseta 2.klikiga objekt soovitud kohta.

Skaleerimine puudu

Tekstuurid

Varvi voi tekstuuri lisamiseks leia tooriistaribalt Paint Bucket .
Imub materjalide aken (vbi menuadribalt Window/Materials).
Katseta erinevate varvide ja tekstuuridega.

Vali soovitud varv ning selekteeri pind/pinnad, mida soovid varvida.
Kui objekt on komponendi véi grupina ja sa soovid erinevaid varve
kasutada, siis tuleb grupp I6hkuda (Explode) vdi ajutiselt avada
(Edit Group/Component).

[ Matenals
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Too presenteerimine

Liikumine mudelis ja kaamera paigutamine.

Tihti jadb Opitud manipuleerimisvotetest vaheseks, naiteks kui on tarvis modelleeritud maja
tubadesse mOooblit paigutada voi seinu tapetseerida. Et mudeli siseruumides mugavamalt
tegutseda, on vdimalus kasutada kaamera paigutamist sobivasse kohta vdi liikumist médda

e

maja. Selleks aktiveerige View/Toolbars/Walkthrough @
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Vali Position Camera ﬂ ning kliki hiirega
kohta, kuhu soovid kaamerat paigutada.
Peale hiireklikki avanebki sinule vaade just
sellelt asukohalt, kuhu kaamera paigutasid.

Pane tahele, et peale kaamera paigutamist
aktiveeriti automaatselt t6o6riist Look Around

@ .

Hoides all hiire rullikut ning kursorit ligutades
(vasakule/paremale/alla/iiles) saad vaadata
vasakule/paremale/alla/lles). Hoides lisaks
all  CTRL-nuppu, saad likuda koos
kaameraga. Selliselt on vdimalik ka kogu
maja labi kaia, kuid see pole eriti mugav.

Sobivam t6oriist ringilikumiseks on tddriist

[ ]
Walk ¢ .

Vali Walk-t66riist ning vajuta kohta, kuskohast
soovid oma teekonda alustada. Vaajuta
hiirenupp alla /enam-vahem ekraani keskel)
ning hoia hiirenuppu all samal ajal lohistades
hiirekursorit vasakule-paremale
(vasakule-paremale ringivaatamiseks),
soovides edasi vdi tagasi lilkkuda, lohista hiirt
Ules voi alla. Lohistades hiirt naiteks
diagonaalis paremale Ules, on vbéimalik edasi
likuda, samal ajal veidi paremale kaldudes.

Walk-t6oriista kasutades vdid peale vaikest
harjutamisperioodi Usna reipalt médda tube
ringi liikuda. See t6oriist tunneb ara ka kdik
trepid ja astmed, pole probleemiks (trepi
olemasolul muidugi) liikuda Uhelt korruselt
teisele.

Walk-tooriista kasutades poodra tahelepanu
modduaknale (all vasakus servas, olekuribal).

Hoides all Shift-klahvi ning samal ajal
kursoriga Ules (voi alla) liikudes saad muuta
oma silmade koérgust, saab sisestada

vaartuse ka klaviatuuril.

Eye Height [~ 1,54m
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Oma t60 resenteerimiseks proovi erinevaid
esitusstiile. Need leiad menuuribalt
Window/Styles mispeale avaneb vastav aken.
Proovi erinevaid stiile.

Vaikimisi stiil - Default Styles/Simple Style.

| Marker wide
Sketchy wide tipped marker lines.

Styles ) ﬁ
a
cd

select |Edit | Mx |

¢ 9 ) |sketchy Edges
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