
Sketchup for Schools

Lizenz

Auf der Homepake von SketchUp der Firma Trimble kommt man im Menü oben unter Produkte auf
SketchUp für Schulen.

Nach dem Anklicken wird man auf die Seite SketchUp-for-Schools weitergeleitet.

Nach dem Klick auf Loslegen wird man aufgefordert sich als Student, Lehrperson oder Administra-
tor anzumelden. Die Anmeldung benötigt allerdings ein Google for Education oder ein Microsoft
Education Konto.

Anmerkung zur Lizenzierung:
Bei der ersten Anmeldung wurde ich Aufgefordert, dass der Administrator der Microsoft Kontos
meiner Schule sich zunächst einloggen muss um die Richtigkeit der Domain zu bestätigen. Nach
diesem erstmaligen Einloggen konnte ich dann SketchUp für Schools starten.
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https://www.sketchup.com/de
https://www.sketchup.com/de/products/sketchup-for-schools
https://edu.google.com/
https://www.microsoft.com/en-us/education
https://www.microsoft.com/en-us/education


Bei jeder Verwendung des Programms im Browser, ohne die App, muss man allerdings folgendes
Ausfüllen.

Anschließend kommt man auf die Startseite des eigenen Kontos mit eventuell gespeicherten Kon-
struktionen.
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Erste Schritte

Ist man auf der Startseite des eigenen Kontos, kann man in der Adresszeile des Browsers (bei mir
Google Chrome) die Möglichkeit auswählen SketchUp als App zu installieren, was den Einstieg
erheblich erleichtert.

Unter Neu erstellen startet man eine neue Konstruktion. Mithilfe des kleinen Pfeils kann man die
gewünschte Einheiten auswählen.

Auf der Linkes Seite sieht man nun die Werkzeugleiste, die man teilweise aus der Version Make 2017
kennt und eben auch die Booleschen Operationen beinhaltet.
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Erste Konstruktion

Um die Booleschen Operationen einsetzen zu können müssen zunächst die Körper erstellt werden. Da
SketchUp aber immer mit Flächen arbeitet muss man zuerst ein Flächenmodell erstellen und dann
eine Komponente aus diesem Modell machen, damit das Programm es als Volumenkörper erkennt.

Beispiel: Würfel und Zylinder

1. Grundquadrat erstellen

Für die Abmessungen 1, 1 auf der Tastatur eingeben und Enter drücken um ein Quadrat mit 1 x 1
zu erstellen.

2. Mit dem Drücken/Ziehen Werkzeug kann nun der Würfel um eine Einheit nach oben extrudiert
werden. Wieder muss dazu bei Abmessungen 1 eingegebene werden.
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3. Um jetzt daraus ein Volumenobjekt zu erzeugen muss zuerst das gesamte Objekt durch einen Drei-
fachklick mit dem Auswahl Werkzeug angewählt (ein Dreifachklick wählt die angeklickte Fläche
und alle anliegenden Flächen und Kanten aus, ein Doppelklick nur die Fläche und anliegenden
Kanten), anschließenden durch einen Rechtsklick darauf und Komponente erstellen das Volume-
nobjekt definiert werden.

Anmerkung:
Man kann der Komponente einen ansprechenden Namen geben um sie später bei aufwändi-
geren Konstruktionen wiederzufinden. Sie ist nämlich in diesem Projekt jetzt als Komponente
gespeichert und kann aus den Komponenten in der rechten Leiste später wieder in das Objekt
hineingezogen/kopiert werden.

4. Als nächstes wird ein Zylinder analog erstellt mit der Ausnahme, dass die Grundfläche eine Kreis-
fläche mit Radius r = 1 ist und die Höhe 2 Einheiten beträgt.

Beides sind nun Komponenten und können auch mit dem Verschiebe Werkzeug ineinander verscho-
ben werden ohne zu verschmelzen, so wie es bei SketchUp passiert wenn dies keine Komponenten
sind.
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5. Mit den Booleschen Operationen kann jetzt vereinigt, die Differenz oder der Durchschnitt gebildet
werden. Man kann damit die Objekte auch stutzen oder trennen.
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