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Bienvenido a tu curso

Sketchup fundamentos

Sketchup es un programa orientado al disefio de ideas y conceptos, permite mediante
herramientas basicas generar volimenes y dar una mejor definicién del disefio. El tipo de
geometria que usa la herramienta es usando elementos bésicos de geometria y
posicionamiento, como base esta las formas bidimensionales y como complemento las
formas tridimensionales.

El software esta dirigido para usuarios sin conocimientos en algun software tanto para Mac
como para Windows. La interfaz es compacta y basico para su mejor entendimiento.

En los temas que se incluyen en esta guia estan orientados para que el usuario pueda
conocer las herramientas basicas del software y pueda aplicarlas en la parte practica.



Derechos reservados

© Todos los derechos reservados Darco©

Todos los materiales contenidos en este sitio (incluyendo, pero no limitado a, texto,
logotipos, contenido, imagenes [animadas y estéticas], iconos videos y fotografias, entre
otros) estan protegidos por las leyes de Derechos de Autor y Propiedad Industrial, tanto
nacionales como internacionales.

En relacion con todo lo contenido en este test de preparacion, se prohibe la reproduccion,
uso, copia, impresioén, distribucién, publicacién, traduccién, adaptacion, reordenacion y
cualquier otro uso o modificacion total o parcial de los datos y obras contenidos en esta
pagina, por cualquier medio y de cualquier forma.

Para cualquier asunto relacionado con este aviso, por favor contacte a
darco@darco.com.mx

Aviso de Privacidad
La privacidad de sus datos personales es de gran importancia para Darco por lo que
hacemos de su conocimiento nuestro Aviso de Privacidad en

www.darco.com.mx/privacidad

Darco®© es una marca registrada
Autodesk© es una marca registradas:

DARCO

desde 1988

Prohibida la reproduccion parcial o total, todos los derechos reservados Darco © 2019



Capitulo 1

Interfaz
Organizacion general

Al iniciar la aplicacion de SketchUp aparecerd la bienvenida del software el cual le permite
tener como base dos opciones principales.

A. Plantillas base de SketchUp: Permite seleccionar una plantilla base para la creacion
de un nuevo documento o modelo. Seleccione la opcion deseada de acuerdo con

sus necesidades.
B. Abrir archivo: Permite abrir un archivo previamente guardado en su equipo de

computo.

B T damos la bienvenida a SketchUp

)

S SketchUp ARCHIVOS

Bl Bl v (6

Sencillo Arquitectura Sencillo Arquitectura Arquitectura Arquitectura

Rbrir archivo.. (B)

[ Archivos

& Aprender

BL  Licencia

A continuacioén, se muestran las partes principales del interfaz de usuario.



S Sintitulo - SketchUp Pro 2013 (18 dias restantes en la VERSION DE PRUEBA) = a X

Menu Bar —> Aihivo Edicion Ver Camara Dibujo F i Ventana i Ayuda

Mg rs7-C-H- A+ H P EB SR OSR[R Q-
s " Bandeja predeterminada LR |
Drawing and : T R
editing tools > Materagles % M&
. » Componentes . x
Edit Tra wBtlos o«
y —p s -
> Sombras &
¥ Escenas x|
| Instructor x

Value control Box
Status/Prompts

® @ | Seleccionar objetos. Mayuisculas para ampliar seleccion... | Medidas ‘ |

Menu Bar: Barra de menus principal para acceder a las herramientas, configurar y editar.
Drawing and Editing tools: Herramientas de dibujo y edicion béasicas.

Edit tray: Bandeja de ediciones principales de las herramientas cargadas.

Drawing axes: Ejes de dibujo X Rojo, Y Verde, Z Azul.

Status Prompts: Barra de estado y ayuda para el usuario.

Value Control box: Caja de control de valores de acuerdo con la herramienta de dibujo.

Navegacion
SketchUp cuenta con herramientas de navegacion para interactuar con el interfaz y espacio
tridimensional, a continuacion, se muestran las herramientas de navegacion:

¢z P ¥
® 2 @ 0

1. Orbitar: Herramienta de navegacion que permite girar sobre el espacio
tridimensional.
Seleccione con clic izquierdo la herramienta en el interfaz > De clic izquierdo
mientras mueve el puntero de mouse.



2. Desplazar: Herramienta que permite desplazarse en dos dimensiones sobre el
espacio tridimensional.
Seleccione la herramienta Desplazar > De clic izquierdo mientras mueve el mouse.

N N——

3. Zoom: Herramienta que permite realizar un acercamiento y alejar dentro del espacio
tridimensional.

4. Ver modelo centrado: Herramienta que permite realizar un zoom al modelo centrado
en el espacio tridimensional.

Editores Tray

Los editores Tray es una bandeja donde se alojan las herramientas cargadas, cada
herramienta cuenta con diferentes propiedades de acuerdo con cada herramienta. A
continuacion, se muestra la ventana de editores Tray.



Bandeja predeterminada o
» Informacién de la entidad

» Materiales

» Componentes

» Estilos

» Capas

» Sombras

Je NP

» Escenas
» Instructor

3| £ 3 e [ >« |

Cada bandeja se puede cerrar y abrir dependiendo de las necesidades del usuario. Para
poder activar una herramienta en la bandeja tray, siga estos pasos.

Selecciona el menu Ventana > Seleccione la opcion Bandeja Predeterminada > Seleccione
la opcion deseada.

Ventana Extensiones Ayuda

Bandeja predeterminada h > Ocultar bandeja
Gestionar bandejas... Cambiar el nombre de bandeja
Nueva bandeja... & Informacién de la entidad
Informacién del modelo ~  Materiales
Preferencias ~ Componentes
Galeria 3D i Etilos
Extension Warehouse ~  Capas
Administrador de extensiones | Escenas
Consola Ruby i Sombras
Opciones de componente phiebks
Atributos de componente raptay iotagiatial
X r Suavizar aristas
' v Instructor
‘ Esquema




Capitulo 2
Herramientas generales de modelado

Herramientas basicas de dibujo

Las herramientas de dibujo son bidimensionales los cuales le permiten generar nuevas
formas a partir de los objetos base. A continuacién, se muestran las herramientas basicas
de dibujo.

Linea
Herramienta que permite generar una linea continua sobre alguno de los ejes existentes.

Pasos para generar una linea:

1. Seleccione la herramienta Linea en la barra de Primeros pasos rd
2. Marque un primer punto sobre el area de dibujo
3. Marque el segundo punto sobre el area de dibujo

4. De clic sobre la herramienta Seleccionar para terminar comando k

Freehand

Herramienta que permite dibujar un objeto de forma libre a partir de el trazo en el mouse.
Pasos para usar la herramienta:

1. Seleccione la herramienta Freehand en la barra de primeros pasos S
2. Marque un primer punto y sin soltar mueva el mouse sobre el area de dibujo
3. Suelte el mouse para terminar la creacion del dibujo libre

02




Rectangulo

Herramienta que permite dibujar o generar un rectangulo.
Pasos para generar un rectangulo:

1. Seleccione el desplegado de Formas de la barra de Primeros pasos
2. Seleccione la herramienta Rectangulo

- ¢+l
| s Ifgl:téngulo R
! F;:gcténgum rotado
G Circulo C
“ Poligono

3. Marque el un primer punto sobre el area de dibujo
4. Marque un segundo punto sobre el area de dibujo

Circulo

Herramienta de dibujo que permite generar circulos.
Pasos para generar circulos:

1. Seleccione la herramienta Formas de la barra de Primeros pasos
2. Seleccione la herramienta Circulo

10



- &P bW .

‘ Rectangulo R
! Rectangulo rotado

l G Circulo [ oG
0 Poligono

3. Marque el punto central del circulo
4. Marque el segundo punto de terminacion del circulo

Herramienta que permite generar poligonos de # de lados.

Poligono

Pasos para generar poligonos:

Seleccione la herramienta Formas de la barra de primeros pasos

Seleccione la herramienta Poligono

Seleccione en la caja de valores el numero de lados que generara el poligono
Marque un primer punto sobre el area de poligono

04
-
Lados

5. Marque el segundo punto para determinar el tamafio y finalizacién del poligono

@-

A\

11



Arco

Herramienta que permite generar arcos de diferentes formas
Pasos para generar un arco mediante el Arco basico

1. Seleccione el desplegado de arcos de la barra de primeros pasos
2. Seleccione el primer arco

il ME X KX~
‘2 Arco h’—‘

? Arco de 2 puntos

) Arco de 3 puntos

I/ circular

3. De unclic en el area de dibujo
4. De un segundo clic para indicar el inicio del arco

Lin cuarto de circulo)

5. Seleccione un tercer punto para terminar la creacion del arco

Bordes y superficies

SketchUp genera tanto bordes y superficies los cuales sirven para poder hacer en conjunto
una geometria. El modelado de las formas se empieza a partir de dibujos bidimensionales
y termina en objetos tridimensionales.

A continuacion, se muestran en color azul las lineas que componen el siguiente objeto:

12



La siguiente seleccion sombreada es la superficie del objeto.

Observe ahora este objeto, este cuenta con mayor numero de lineas y superficies

Empujar y jalar

Empujar y jalar es una herramienta que permite estirar caras a partir de una superficie, para
esto sketchUp toma como principio la direccion de empujar y jalar hacia la direccion de la
normal de la superficie.

Pasos para empujar y jalar una superficie

1. Seleccione en la barra de primeros pasos la herramienta Empuijar y jalar ¢
2. En la superficie seleccione el area sombreada, de clic izquierdo sobre el objeto y
mueva hacia la direccién necesaria

13



3. De un clic izquierdo para finalizar la creacion del objeto. De clic en el comando
seleccionar para finalizar el comando de empujar y jalar.

Empujar y jalar generando nuevas caras en el objeto
Existe otro modo de hacer uso de empujar y jalar, esta permite generar nuevas
subdivisiones y caras al objeto. Para hacer uso de este modo siga estos pasos.

Seleccione en la barra de primeros pasos la herramienta Empujar y jalar @

En la superficie seleccione el area sombreada, de clic izquierdo sobre el objeto y
mueva hacia la direccién necesaria a la vez presione una vez el botén Control para
la generacién de nuevas caras.

3. De un clic izquierdo para finalizar la creacion del objeto. De clic en el comando
seleccionar para finalizar el comando de empujar y jalar.

N

03

Precisiones

SketchUp maneja un nimero determinado de precisiones con las cuales le permite tener
mejor acercamiento al tamafio real de nuestros proyectos o disefios. Para activar las
herramientas de precision siga estos pasos.

1. Seleccione el menu Ver > Barra de tareas

Ver Camara Dibujo Herramientas

Barras de herramientas...

Pestafias de escena

Geometria oculta

Planos de seccion

[ Cnrtes de crrrinn

2. Enla barra de herramientas seleccione “Conjunto grande de herramientas”

14



Barras de herramientas
Baras de hemamientas  Opciones

Toolbars:
[]Aimacén A
[[]Caja de arena

[]Camara

[JCapas

[]Clasfficador

[C]Componentes dindmicos
w:-n,\untc\ grande de heramientas

Algunas de las herramientas de precision existentes en el programa son las siguientes:

Herramienta Medir L : Permite generar mediciones a partir de dos puntos.

&

Herramienta de trasportador
Angulo en especifico

Herramienta Medidas Permite generar los dibujos
bidimensionales con un valor de precisién determinado por el usuario.

: Permite generar lineas de referencia con respecto a un

Medidas | |.

Inferencias

Las inferencias son herramientas inteligentes que el programa muestra para poder contar
con apoyo al momento de modelar. Para poder hacer uso de las herramientas inteligentes,
debe estar trazando un dibujo.

A continuacion, se muestra un ejemplo del uso de las inferencias.

A. En este paso se esta generando un trazo de linea
B. En este paso se esta marcando el punto y a su vez el programa muestra

Ejemplo 2

A continuacion, se muestra un ejemplo del uso de las inferencias.
A. Se muestra el generado de un trazo
B. En este paso se esta marcando la herramienta inteligente para que el usuario pueda
dibujar de acuerdo con la orientacion que el mismo lleva.

15



Capitulo 3

Manejo de objetos

Selecciones

Esta herramienta le permite seleccionar los objetos en el espacio tridimensional.
Pasos para seleccionar objetos:

1. Seleccione la barra de primeros pasos > Seleccione el comando Seleccionar k
2. De clic izquierdo sobre el objeto que desea colocar

Mover

Esta herramienta le permite mover los objetos en el espacio tridimensional
Pasos para seleccione objetos:
1. Seleccione el objeto

2. Seleccione la herramienta o comando de mover ‘%

Herramientas Ventana Extensiones Ayu

IR E LI YT

Mueve, alarga, copia y agrupa las
entidades seleccionadas.

3. Seleccione el punto de colocacién del objeto
4. Seleccione el punto de destino de colocacion del objeto

L

| Punto final en el grupo

Rotar

Esta herramienta les permite rotar un objeto mediante un eje y un valor de grados
especificos.

16



Pasos para rotar los objetos:

Seleccione el objeto que desea rotar

. . ~
2. Seleccione la herramienta de rotar ™=

Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

SOH LB 2P

@ g Rotar

Rota, alarga, copia y agrupa las
entidades seleccionadas alrededor de
un gje,

3. Seleccione el eje sobre el cual desea rotar el objeto
4. Marque un primer punto para colocar el eje de rotaciéon

5. Marque el inicio de rotacion
6. Indique la direccion de rotacion en contra o a favor de las manecillas del reloj

7.

07 | Angulo 45

Escalar

Herramienta que permite escalar un objeto mediante puntos
Pasos para escalar un objeto:

1. Seleccione el objeto a escalar
2. Seleccione la herramienta escalar

17



= o Sooisasoos Coneses

K| 2 28| & 20X e

@ Escala
Ajusta |a escala y alarga las entidades

seleccionadas.

3. Seleccione uno de los puntos existentes en el modelo para escalar
4. Marque el valor de porcentaje o de forma manual hasta el tamafio deseado

| Escala 022

Grupos

Los grupos son un conjunto de elementos compuesto principalmente por lineas y
superficies. Permite tener un control sobre el conjunto y tiene la opcién a editar el mismo.
Pasos para crear un grupo:

1. Seleccione el conjunto de objetos que desea agrupar
2. De clic izquierdo sobre el objeto > Seleccione la opcién Crear Grupo

Seleccionar
Area

Crear compenente...

Intercecar caras
Invertir caras

Dar le vuelta
Suavizar/Alisar aristas
Zoom a seleccion

Pasos para editar el grupo:

1. Seleccione el objeto

2. De clic izquierdo sobre el objeto > Seleccione IaooEacién Editar grupo

Bloquear

Invertir seleccién

o | —

Crear componente...

Despegar

Reiniciar escala

Reiniciar inclinacion

18



3. Seleccione clic izquierdo para cerrar el grupo

Pasos para explotar el grupo:

1. Seleccione el objeto
2. De clic izquierdo sobre el objeto > Seleccione la opcién Explotar

Editar grupo

@ Crear gmpunemﬁe.u

Despegar

Reiniciar escala

| 2 R SO SR

Componentes

Los componentes son un elemento que permite cargarse en diferentes archivos, para esto
el componente se debe contar con un objeto para crear el componente.
Pasos para generar un componente:

1. Seleccione el objeto que desea generar como componente
2. De clic izquierdo para mostrar el menu desplegado > Seleccione Crear Componente

Explotar

Seleccionar b

Area

Crear grupo

3. Ingrese la definicion del componente
4. De clic derecho sobre el componente generado > Seleccione la opcion Guardar
como

19



Crear componenzs. X Invertir seleccién

Editar componente
e — i
s Convertir en dnico
Esta e descripodn del
nuevol Explotar
Despegar
Fijara: Nnguno v
—_— Volver a carg
Definir ejes de componente

Crear abertura
M tirar siemnre 2 cAmara,

5. Guarde el componente creado

B Guardar como x
|« SkewchUp > Components v ©|  Buscaren Comoonents »
Organizar v Nueva carpeta E- @
A Nombre Facha de modficacion  Tipo
s Acceso apido
B Escitore Ningn elemento coircide can el criterio de bisqueds.,
@ & Descargas o

[E Documentos #
=] imagenes ¢
| Adobelllustri # ¥ € 3

[ TR P Componente Nucvo.s <]

Tipe:  Modelos de SketchUp (*.ckp) v|
p—— e

Array

La herramienta array permite generar matrices de repeticion lineal y radial, para esto debera
contar con un objeto el cual desea realizar las repeticiones.
Pasos para generar una matriz lineal:

1. Seleccione el objeto que desea generar una matriz

2. Seleccione la herramienta de mover de la barra de Primeros pasos '%

Herramientas Ventana Extensiones Ayud

SO LB B 2L
‘%.Mover

Mueve, alarga, copia y agrupa las
entidades seleccionadas.

02

3. Seleccione el primer punto de referencia de colocacion
4. Seleccione el botén Control

“* | Punto final en el grupo

5. Seleccione el segundo punto de colocacion
6. En la tabla de valores agregue el valor de “x” mas el numero de elementos “#”
(Ejemplo x10) > de clic con el boton Enter

20



06 Distancia x10

Follow me

La herramienta Follow me permite generar barridos de una geometria bidimensional a partir
de una trayectoria.

Para generar un barrido siga estos pasos:

1. Tenga un perfil bidimensional y una trayectoria determinada
2. Seleccione el perfil bidimensional y corrobore que este colocado sobre la trayectoria

- @l

3. Seleccione la herramienta Follow me, en la barra de herramientas extendida (3
4. Seleccione el perfil y después la trayectoria por donde seguira el perfil la misma.

5. Continde en la trayectoria hasta generar el objeto

21
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Capitulo 4
Presentacion y estilos visuales

Sombras

Las sombras es una herramienta grafica que permite generar la proyeccion de estas a partir
de una hora, una fecha y una localizacion.

Pasos para cargar las sombras:
1. Seleccione el menua Ver > Sombras

‘Vel Cémara Dibujo Herramientas
Barras de herramientas...

+  Pestanas de escena

Geometria oculta

Planos de seccion

Cortes de seccién = >
Relleno de seccion

Ejes

Guias

Niebla !

Pasos para configurar las sombras:

1. Seleccione e identifique el editor tray “Sombras”

2. Seleccione la hora en la que quiere proyectar las sombras
3. Seleccione una fecha

4. Cambie las intensidades de luz y sombra

Bandeja predeterminada o
¥ Sombras

°
T ¥ L
Hoa L e e P10p T

e EF"A"JJASGF_D 11
Luz . B

Q/£ e ——
@ [[Jusar sol para sombras

Ejemplos de uso de propiedades de sombras:

NN i

08:00 u-bei 07:52PM Hora 5(_
: a - 0152Fll 08:00 AM  Mediodia  OT:

M x) B2

Al

o

[

Hora

23



Niebla

La herramienta niebla permite generar un efecto similar a la vida real, esto permite limitar
la visibilidad hacia el horizonte.

Para activar la niebla siga estos pasos:

1. Seleccione el menu Ver
2. Seleccione la opcién Niebla

Ejes
Guias

Sombras

Estilo de cara >

Pasos para configurar la niebla

1. Activa o desactiva la niebla
2. Controla la distancia de la niebla
3. Permite configurar el color de la niebla

¥ Niebls «
[ Mostrar niebla
E

@— (')_o}. 106 =
@ Color
03 B

[] Usar color de fondo

Ejemplos de uso de niebla:

Estilos de linea y caras

Sketchup permite definir diferentes estilos visuales para las lineas y caras de los objetos,
active en el editor tray las herramientas de estilos.
Pasos para activar los estilos:

1. Seleccione el menu Ventana > Bandeja predeterminada > Estilos

24



Ventana = Extensiones Ayuda
Bandeja predeterminada
Gestionar bandejas...
Nueva bandeja...
Informacién del modelo

Preferencias

Galeria 3D

Evtancinn Warchnica

> Ocultar bandeja

Cambiar el nombre de bandeja
Informacién de la entidad

Materiales
Componentes

Estilos h

Canar

Pasos para cambiar un estilo en las lineas y caras:

1. Seleccione e identifique en el editor tray las herramientas de estilos
2. Seleccione en el desplegado de lista que estan en el desplegado de los estilos.

v Estilos

| Estio sencllo
Colores de carz
| predeterminados. Cieo az y
} color de fondo ve-ze.

Selecdonar Edicién  Mezdar

0 @& o

ke P 2 @[ Astas e bocex =}
01 - £n el madek
N = katlo
Conjuntos de cd,;res
~ Estlos predetermnzdos
02 Estlos variados
T g Ganadores del co~aurso de Style B
Lineas rectas
Modelado fotogréfico

3. Seleccione el estilo de acuerdo al listado seleccionado

oy r/_—: T B
& '[kj = G -
Acuarela || H i

Ejemplos de estilos aplicados a la misma escena

Estilos predefinidos

Estos son los estilos que vienen por defecto en el programa y se utilizan para manejar un
estandar de trabajo sobre el mismo. Para acceder a ellos tiene que seguir los pasos que se
muestran en el tema “Estilos de cara y lineas” y seleccionar el apartado de listado de estilos
llamado “Estilos predeterminados”

Pasos para seleccionar un estilo predeterminado:

1. Seleccione e identifique en el editor tray las herramientas de estilos
2. Seleccione en el desplegado estilo predeterminados

25



Y

=}
0D 7 ,
Ui
— Confuntos de cd,;res
7= Estlos predetermnzdos
@ Estios vanads
= Ganadores del co~aurso de Style Bu
i Lineas rectas
| Modelado fotogréfizo

3. Seleccione el estilo de acuerdo con sus necesidades

Seleccionar Edicisn  Mezdar

¢ g mlEstilos predeterminados vl Q

55 0 | o )

S

A
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