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GOOGLE SketchUP 8
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INTRODUCCION

Google SketchUp es una herramienta de software de 3D facil de
utilizar y extremadamente potente que combina un sdélido conjunto de
herramientas con un sistema de dibujo inteligente que simplifican el
disefo 3D.

Google SketchUp permite crear y modificar modelos 3D de forma rapida

y facil, ya sean sencillos o complejos, conceptuales o realistas.

Ademads, Google SketchUp te permite situar los modelos en le Earth, usando

coordenadas reales y compartirlos en todo el mundo a través de | de Google.

Vamos a trabajar las herramientas basicas para hac

Pulsa sobre el icono del escritorio

Te damos la bienvenida a SketchUp

Google SketchUp (/A=
£Te interesa SketchUp Pro 87 o 4

Plantilla predefinida: Disefo arquitectGrgca —Mil . Elegi plartilla

Pulsa sobre el

¥ Aprendizaje

Utilizar etChUp. ‘ |Te damos la bienvenida a Trimble SketchlUp 81 Consulta las novedades

i Vertutoriales envideo Enlaces de interés:

Suscribirse al
BB Leer consejos ytrucos Bioletin SketchUpdate

— o . Explorar SketchUp Pro
T wisitar el Centro de asistencia Estudios précticos

E Descargar una Gula de referencia rapida

2] Leerelblog de SketchUp

¥ Plantilla

siempre al iniciar
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LA VENTANA DE TRABAJO

Aparecera la siguiente ventana llamada ventana de trabajo,

@' Sin kitulo - SketchUp al -10j x|

archivo Edicion Yer Camara Dibujo Herramientas Yemtana Ayuda

[» /BOC| - g LB ELEIF HZAR|ZL(B Lk (€Y

N

Barra de herramientas

O @ © | @ seleccionar chietos. Maytsculss para amplir seleccicn, Arrastrar ratin para

Las principales partes de la ventana s

* Ejes de coordena

> Eje azul (altura)

o de control de valores (CCV): casilla que proporciona la informacién de

las iones durante el dibujo. En el CCV se pueden introducir los valores de

de los elementos a dibujar.

« Barras de herramientas: son las utilidades para dibujar. Para hacer visible una
barra de herramientas deberemos seleccionar en la barra de menu la opcion

Ver -> Barra de herramientas y elegir la barra deseada.
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» Para poder ver todas en pantalla haz lo siguiente:

VER -> Barra de herramientas -> Conjunto grande de herramientas

#’ Sin titulo - SketchUp

Archivo  Edician IE Camara Dibujo  Herramienkas Venkana Ayuda
L& / ' Barras de herramientas  F PR =gaeR =t
il v Pestarias de escena Caonjunta grande de herramientas
Geometria oculka Camara
v Planos de seccidn Auniliar
v Corkes de seccidn Salidos
v Ejes Dibgjo
W Guias Estilos
Sombras Google
- Capas
Nigbla Medidas
Estilo de arista 2 Modificacion
Estilo de cara 3 Principal
Edicion de comporentes  k Secciones
. Sombras
Animacion 3 oty
Vistas
Caminar
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BARRA DE HERRAMIENTAS Y FUNCIONES PRINCIPALES

A continuacion veremos las principales barras de herramientas:

Cortar

Pegar

Nueve Guardar Copiar Borrar

Deshacer

Rehacer Informacion

imprimir

Linea Arco Mano alzada

T

Dibujo Wy Wl

Crear

componente Borrar

Seleccionar Pintar

Acotacion Texto Texto 3D

Herramienta

“Medir”  Transportador

Isomeétrica Frontal Posterior

Siguiente

Desplazar

Ventana Zoom

Isomeétrica Frontal Anterior
Ver modelo
centrado
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Aristas Lineas Sélido con
Caminar posteriores ocultas  textura

Ajustes de sombras Fecha

Eﬁflﬂ@@ﬁ\@&llé &
2 uedes activar desde el

-

ier herramienta.

Herramienta "Mover"
Mueve, alarga o copia entidades.

Funcienamiento de |a herramienta

1. Haz clic en la entidad. Puedes preseleccionar
vatiag entidades con la herramienta de
seleccidn.

2. MWueve el cursor a la nueva ubicacian.

3. Haz clic para finalizar la operacidn.

Teclas modificadoras
Maylsculas = Bloguear movirmiento en direcc. de

Siguiente

Ventana Zoom

centrado, rmitirdn moverte en el espacio de

trabajo de mo ue puedas ver tus creaciones desde

cualquier angulo o distancia. Al principio ten un poco de i S W

Ver modelo

paciencia, pues cuesta cogerle el truquillo. centrado
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Todos los diseios de SketchUp estan formados Unicamente por estos dos elementos:

e Aristas y caras

aristas y caras. Las aristas son lineas rectas y las caras son superficies que se crean cuando
varias aristas forman un bucle plano. Por ejemplo, una cara rectangular esta limitada por
cuatro aristas unidas entre si por angulos rectos. Para construir modelos en SketchUp,
simplemente tienes que crear aristas y caras con unas cuantas herramientas (linea, circulo,

arco, rectangulo, poligono o mano alzada)

4
 Empujar/tirar: e

Con la herramienta Empujar/tirar podras extruir cualquier plana hasta
convertirla en una forma tridimensional. Para.inici i ndras que
hacer clic, mover el raton y volver a hacer clic par
rectangulo para convertirlo en una caja; o bien dibuj escalera y después

utilizar esta herramienta para hacerla tridi

 Medidas exactas: "p

La herramienta medir permite

ineas guia, o cambiar la

des. Recuerda que todas tus

azar un circulo. Esta herramienta sirve también para redondear bordes en

3

La herramienta pintar sirve para colorear o dar texturas a las superficies del modelo

* Pintar:

con los materiales de la galeria (o modificaciones de éstos) tales como recubrimiento

de suelos, metales, agua, vegetacion, translucidos, colores.... o fotografias.
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 Herramienta equidistancia: E
Crea copias de lineas a una distancia uniforme de las originales facilitando, por

ejemplo, la creacién de marcos de ventanas, puertas...

« Sombras: “ (Barra de herramientas Sombras)

SketchUp cuenta con un poderoso motor de sombras en tie real que te permite

ainadir sombras al modelo, asi como elegir la sombra e de la fecha y la

hora..

&

» Galeria 3D: —=

ensionales en el

que podras buscar siempre que necesi . es acceder desde aqui a la

Si juntas distintas pa i 0 para crear grupos, podras

unque con una diferencia muy practica: las
copias de lo ladas entre si, lo que significa que si haces
cambios en n todas las demas. Ventanas, puertas, arboles,

sillas y millones fician de este comportamiento.

ncion Plano de seccion para cortar temporalmente partes
del dis oder observar su interior. Te sera util, por ejemplo, para crear vistas
ortograficas lanos de planta), o simplemente para apreciar mejor el modelo mientras
trabajas en él. Los planos de seccidn pueden moverse, girarse e incluso animarse con la

funcion "Escenas" de SketchUp
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« Mira alrededor y camina: g

SketchUp te permite adentrarte en los modelos con una serie de herramientas de
navegacion sencillas. Haz clic con la herramienta Situar cdmara para colocarte de pie en
cualquier parte del modelo. Si deseas girar la cabeza, utiliza la herramienta Girar. Por ultimo,
activa la herramienta Caminar para comenzar a explorar tu creacion a pie: podras incluso subir

y bajar escaleras y rampas, como en los videojuegos.

 Escenas:
Creamos Escenas con el proposito de permitirte guardar precisas de tu
modelo para que puedas volver a ellas después.

¢Necesitas crear una animacion? Sélo tendras enas y

rar una imagen para

n una pared; solo tendras

r en Exportar

es de formato JPG, TIFF, PNG y PDF.
te (como si fueran carteles) o pegarlas en

ad fotografica de edificios, disefios de paquetes

MIGM g



PRACTICA NUMERO 1: Construimos un bloque

Movemos la figura humana, para que no moleste. Toma la herramienta

L3

seleccionar

, Y pulsa la figura. Después toma la herramienta mover E y
mueve la figura fuera de los ejes.

Traza un rectangulo de 5000 mm x 2500 mm desde el origen del eje de

coordenadas. Para ello selecciona la herramienta r . Situar el

cursor sobre el eje de coordenadas (el cursor mos to amarillo

cuando se sitUa sobre el eje de coorden izqui el raton

Introducir las medidas d : punto y coma (sin

unidades) en el CCV y puls

Selecciona la primera esquina. Dimensiones 5000;2500 4

Dimensiones (2000;2500

Cre olumen a partir de una superficie:

4

Seleccionar la herramienta empujar/tirar, s y situar el cursor sobre la superficie

del rectangulo seleccionado (la superficie del rectangulo aparecera punteada).
v Pulsar el boton izquierdo del ratdon y empujar hacia arriba, introducir la altura

hasta la que queremos llegar (3000 mm) y pulsar Enter.
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» Acotamos el blogue:

v Seleccionar la herramienta acotacion:

ligeramente hacia el exterior de la figura.

2500,0mm

v Seleccionar las aristas a acotar y desplazar %

5000,0mm
2500,0mm

Para poder moverte por todo el espacio de dib eberas utilizar dos

D /Z

ventana del dibujo y poder acceder a zongz

herramientas muy importantes desplazar la

o Escribimos texto en 2D

Maria José

del dibujo.

nombre en una caja. Pulsa

Utiliza

mover y comprobar que el texto no sigue al

ue el texto esté conectado con el dibujo que

? Selecciona la herramienta texto y pulsa sobre la persona (arista o

cara del cubo), arrastra el raton vy

aparecerd una linea y la caja de texto,

escribe tu nombre.
Comprueba ahora que el texto sigue al

dibujo al rotar.

<\ » Cambiamos las propiedades del

4000,0mm _| texto
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Selecciona el texto con cambiara a color azul, pulsa con el botén derecho

del ratdn y selecciona Informacion de la entidad. Aparecera una ventana donde

podras cambiar el tipo de fuente y color. Asi cambiaras el texto seleccionado.

Maria José

Maria Jose

—

Capa: ILayerD I

Verdana Megrita: 18
Camblar fuente..

Texto: IMana José

Flecha: IFIecha cerrada 'I
Guia: IGul’a fija 'I

" oailta

 Para modificar todo el tex

selecciona:
Menu Ventana ..> Informacion del m

una ventana, donde selecci

Dibuja

Informacién del modelo

Texto de pantalla

Animacion
Archivo
Componentes
Créditos
Dimensiones
Estadisticas
Geolocalizacidn
o

Tahoma : 18 Puntos

Fuentes... I.

Seleccionar todo el texto de pantalla I

y aparecera

Unidades UEEgTs
Visuzlizacidn

Tahoma : 18 Puntos

Fuentes... I.

Seleccionar todo el texto de guia |

Lineas de guia

Punto final: |Flecha abierta 'I
Guia: Guia fija 'I
Actualizar texto seleccionado

. El texto en 3D forma parte del dibujo.

Maria José

4000,0mm

2000,0mm
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=
Comg. stlido {6 en modelo) a2
Capa: ILayerD TI
Mombre:
Definicign: | Maria José

Volumen: I 3517801,3 Milime

[T Oclta ¥ Proyectar sombras
[" Blogueada ¥ Recibir sombraz

e Guarda el resultado en tu p

Pulsa sobre el nombre con el boton derecho del ratén
y selecciona Informacion de la entidad, aparece la
siguiente ventana:

Aqui podras cambiar distintas caracteristicas del texto
en 3D.

Maria José -
2000,0mm

4000,0mm

rive co
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PRACTICA NUMERO 2: FORMAS Y TEXTURAS EN 3D

« Abre un nuevo archivo. Eliminar la figura humana, seleccionandola y pulsando
tecla suprimir.

« Vamos a dibujar figuras poligonales:

v Seleccionar la herramienta poligono ' , y teclear el nimero de lados que

queremos que tenga el poligono a dibujar. (Dicho nimero se introducira directamente
en el CCV).

v Situar el cursor sobre el area de dibujo, marcar con el ratén

del centro de
la figura y desplazar el raton hasta ajustar las di i como su

orientacidon. Finalmente, pulsar botdén izquier

raton.

Deberas crear poligonos de 3,
Las dimensiones de cada uno de

dibujar un circulo: se hace del
ro

resto de los polig

herramienta circulo.

Con la herramienta empujar/tirar (]

levantar la superficie de cada figura por
igual (en el dibujo se ha empleado

distintas alturas en mm)

Materiales =]

r | Cristal_transhicido_efec
1

Seleccionar | Editar | =

G D ek ]
para colorear las Wl w| w| -

e sy ] =
Agua’ Asfalbad:||Baldosa ||Bocetos

D e N,

3

superficies ya dibujadas (elegir el material a vuestro gusto en la

Seleccionar la herramienta pintar

AR AR AR |
Colores || Colares ¢ || Ladrilos +|| Madera
| Ae _BiE AW |

J i i =
Marcadol || Metal Moqueta || Persiana:

. Guardar el resultado en | lime e |

ventana emergente).

tu pendrive como Practica2.
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PRACTICA NUMERO 3: JUGANDO CON LINEAS

« Abre un nuevo archivo, vamos a utilizar el 1apiz / para trazar lineas.

« Para habituarte al empleo de esta herramienta debes saber:
v Cuando se traza una linea paralela a la direccion de los ejes, ésta se ilumina del
color del eje correspondiente.

v Al situarse en el punto medio de una arista aparecera el mensaje punto medio, y el

cursor se vuelve azul.
v Al situarse sobre una arista, aparecera el mensaje en la aris or se vuelve
un cuadrado rojo.

v Al situarse sobre el extremo de otra line
final, y el cursor se vuelve un circulo ver
v Para trazar una linea en la dire

de direccion del teclado.

» Seleccionando la herramie
(no importan I*
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PRACTICA NUMERO 4: DISENAMOS UNA COLUMNA

» Abre un nuevo documento.
« Con la herramienta rectangulo trazar un cuadrado de 650 mm x650 mm.
« Con la herramienta empujar/tirar, levantar el cuadrado 2500 mm.

Dibujar unas guias hacia abajo de la arista superior a unos 300 mm para ello
haz lo siguiente:

v Selecciona la arista a la cual vas a hacer la parale

(flecha negra) .Selecciona después la herrami
medir y colocala sobre la arista. Pulsa el bo

izquierdo del ratén y dirigelo hacia abaj

para ver toda la figura
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Con la herramienta empujar/tirar desplazar hacia fuera las superficies superiores de

dos caras opuestas 300 mm.

Con la herramienta empujar/tirar desplazar hacia fuera las superfi eriores de la
cara opuesta también 300 mm. Con el borrador, borra arecen y

trocean las otras caras. Y después estira tambié

on la herramienta pintar, decorar la superficie.

Borra las guia‘s lineas que so

4

Guardar el resultado en tu pendrive como Practica4
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PRACTICA NUMERO 5: CONSTRUIMOS UNA SILLA

e Abre un nuevo documento
« Con la herramienta rectangulo crear un cuadrado de 500 mm x 500 mm.
« Con la herramienta empujar/tirar, levantarlo 1000 mm, formando asi un

prisma de 500 mm x 500 mm x 1000 mm.

—, T
e Sobre una de las caras, con ay
i herramienta linea, dibujar las lineas en la figura

(medidas aproximadas).

e Seleccionar la herramienta empuj marcada como 1,
mantener el botdn izquierdo del

| bot

la superficie hasta la cara
opuesta del prisma. Solt operacién con la superficie

marcada como 2.

completar las patas, dibujamos
en las superficies interiores un rectangulo, y
eliminamos las  superficies con Ia
herramienta empujar/tirar (como en el paso

anterior).
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e Con la herramienta empujar/tirar, estiramos el respaldo.

» Seleccionamos la herramienta arco. Pinchando sobre
las aristas del respaldo nos desplazamos. hacia la
contraria y volvemos a hacer clic. Si mo
que se forma un arco. Cuando
queramos (es importante que uentre sob ara del

respaldo) hacemos nuevam

la herramienta empujar/tirar,

men sobrante del respaldo.

silla a tu gusto y guardar el resultado en tu

ive como Practica5
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