
CURSO SKETCHUP 3D DOCENTE: Pamela Cancelo
INTERFAZ
(entorno

de trabajo)

- ABRIR SKETCHUP (al abrir el progrma nos puede aparecer una
ventana de bienvenida donde deberemos elegir una plantilla)
- ELEGIR PLANTILLA (METROS/MILIMETROS/ETC)

1-ELEMENTOS PRINCIPALES DE LA INTERFAZ:

Barra de título - versión de sketchup Barra de Menú

Barras de Herramientas

Barra Conjunto Gde. de Herramientas

Espacio de dibujo

Barra de estado Cuadro de Contro de Valores CCV

Bandeja Predeterminada

Para configurar:
Menú Ventana > Band pred.
Tildamos las opciones necesarias

Para configurar:
Menú Ver >

Barra de Herramientas

Se abrirá una ventana
con el listado de

herramientas instaladas
en nuestro equipo.

Dejaremos tildadas las
necesarias.

por ej.

-Almacén
-Caja de arena

-Conjunto grande de
Herramientas

-Estandar
-Estilos
-Sección
-Vistas

-Vray for sketchup
-Vray ligths

-Vray objects
-Vray utilities

La barra
conjunto grande de herramientas
contiene determinadas "barras" que podemos activar por separado
como lo hicimos con las demás, pero de esta forma las veremos
agrupadas ya que contienen los comandos mas utilizados en sketchup.

1-Principal
2-Dibujo
3-Edición
4-Construcción
5-Cámara

1

2

3

4

5

Podemos arrastrar y desplazar las barras de herramientas desde el
borde, con clic del mouse sostenido

Ejes rojo, verde, azul
(x, y, z)

Extensión de Sketchup
.SKP

En la misma ubicación
donde guardemos
nuestro archivo, se
generará una copia

automática del anterior
con extensión .SKB

o llamado
COPIA AUTOMATICA +

EL NOMBRE DEL
ARCHIVO ORIGINAL

En caso de que se
guarde como .skb

deberemos renombrarlo
bajo extensión .skp

(reemplazamos la b por
la p)

Comandos de zoom:
Nuestro espacio de trabajo es infinito, no tenemos
límites físicos para dibujar en el modelo.
Para manipular nuestro espacio 3D utilizaremos los
comandos de zoom (conj grande de herramientas,
camara, [5] y el mouse.

Con el mouse:
Scroll- hacia adelante o hacia atras nos acercaremos y alejaremos del
dibujo; -clic sostenido nos traerá el comando Orbitar con el cual
podremos girar el modelo.
Con los iconos:

Orbitar Desplazar

zoom

zoom ventana

trae todo lo dibujado a
los límites de pantalla

sosteniendo el boton izq del mouse
encierro una region del dibujo y se
ampliará en pantalla
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3- MODOS DE SELECCION DE OBJETOS:
 - Clic izq. sobre la entidad para seleccionar un solo elemento (quedará resaltado en color
azul).

- Ctrl+clic (vemos un signo + al lado del cursor) Suma entidades a la selección
- Shift+clic (vemos un signo +y - al lado del cursor) Selecciona y deselecciona entidades
- Ventana de selección: mediante dos esquinas opuestas manteniendo presionado el

botón izq del mouse

Ventana
DERECHA A IZQUIERDA

(punteada)
seleccionará los elementos

que toque aunque sea
parcialmente

Ventana
IZQUIERDA A DERECHA

(continua)
seleccionará los elementos
que incluya por completo

en su interior.

selección

(barra espaciadora)

OTROS MODOS DE
SELCCION

Un clic para seleccionar
una entidad (cara o

arista)

dos clic sobre una cara
seleccionará la misma
mas sus aristas que la

contienen

tres clic seleccionará
todos los elementos que
estén en contacto con

esa entidad

CTRL + A
Seleccionará TODOS los
elementos del modelo

CURSO SKETCHUP 3D
COMANDOS

línea

atajo teclado (L)

2- COMANDO LINEA: Crea segmentos de línea recta.
Iremos fijando los puntos extremos. Veremos anclado el cursor en el punto donde
hacemos clic.

Cada vez que movemos el lápiz en el espacio notamos que cambia el color de la línea
mostrando los ejes azul, verde y rojo cuando se encuentra paralela a los mismos. Una vez
definida la longitud de la misma quedará de color negro.
Con las flechas del teclado podremos restringir dichos movimientos:

En el CCV podemos observar de forma dinámica a medida que
movemos el lápiz, la longitud de la línea que estamos dibujando.
Podemos especificar esta longitud de forma exacta en el CCV antes
de hacer clic en el segundo punto e indicando previamente
la dirección de la línea.

REFERENCIAS: son puntos específicos del dibujo que nos ayudan a situarnos en lugares
concretos de los mismos. Estos son: Punto final, punto medio, intersección. También nos
muestra cuando nos encontramos sobre una cara o arista.

Cuando tres o más líneas o aristas forman un plano cerrado se crean
automáticamente las caras.

Una cara se divide cuando se dibuja
una línea desde una arista a la arista
opuesta. Se obtiene así una
nueva entidad.

RESTRINGIR EJES

Nos ayuda a mantenernos paralelos a uno de
los ejes mientras realizamos una determinada

acción (línea, mover, copiar, etc)

AZUL

VERDE ROJO

DOCENTE: Pamela Cancelo
COMENZANDO

A DIBUJAR

indico dirección

Procedimiento:
El punto inicial de una

línea lo definiré haciendo
clic en pantalla, luego
indicaré moviendo el
mouse su dirección y

daré el siguiente punto
(punto extremo) con dos

alternativas:

-dando clic en pantalla
en el lugar deseado

-ingresando longitud de
línea por teclado y luego

tecla ENTER

punto inicial (clic en pantalla)
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CURSO SKETCHUP 3D
COMANDOS

4- COMANDO BORRAR:
- Clic izq. sobre la entidad para borrarlo
- Clic izq sostenido pasando por las entidades a borrar
- Shift+clic para OCULTAR objetos en vez de borrarlos

Otro modo de borrar entidades es seleccionando la/s entidad/es y luego tecla Supr

borrar

(E)

OCULTAR ENTIDADES

-Comando Borrar+shift

-Selecciono la entidad >
clic der opción Ocultar

MOSTRAR
ENTIDADES

OCULTAS

-Menú Edición>
Mostrar>Opciones:

-Ultimo
-Todas

-Menú Ver>
-Geometría oculta
-Objetos ocultos
(se verán dichas

entidades mediante una
malla reticulada), de

este modo puedo
visualizar todas y

seleccionar la que
deseo mostrar:
-clic der>Mostrar
-Menú Edición>

Mostrar>Seleccionado

DOCENTE: Pamela Cancelo
COMENZANDO

A DIBUJAR

rectangulo

(R)

5- COMANDO RECTANGULO: Crea caras rectangulares de una
esquina a otra.
Haremos clic en las esquinas opuestas del rectángulo.

Ejes: Al igual que el comando línea cada vez que nos
posicionamos en los distintos planos del espacio notamos que
cambia el color, mostrando en este caso los ejes azul, verde y
rojo cuando se encuentran perpendiculares a nuestro rectángulo.

No olvidar que podemos restringir el movimiento con las flechas
del teclado (se usará el mismo criterio que el comando línea)

Las dimensiones de un rectángulo aparecen dinámicamente en el
CCV al dibujar. Podemos especificar la longitud y la anchura
exactas escribiéndolas. Ej. (5 m;2 m). Es decir, separamos cada
dimensioín por punto y coma (;).

6- COMANDO CIRCULO/POLIGONO: Dibuja círculos o polígonos según corresponda desde el
punto central al radio. Este último podremos indicarlo en CCV.

Ejes: Al igual que el rectángulo, cada vez que nos posicionamos en los distintos planos del
espacio notamos que cambia el color, mostrando en este caso los ejes azul, verde y rojo
cuando se encuentran perpendiculares a nuestro rectángulo.

Segmentos (lados): Antes de especificar el punto central del círculo podemos indicar el
número de lados (lo vemos en el CCV apenas tomamos el comando). Por defecto el num.
de lados de un círculo es 100.
También podemos indicar este dato inmediatamente luego de haber indicado el radio/diám
seguido de la letra S.

Como tanto los círculos como los polígonos se definen po cantidad de lados
(segmentos) es que se ejecutan ambos comandos igual.

círculo/polígono

(C)

7- COMANDO ARCO DE 2 PTOS: Dibuja arcos de un punto a otro y con una curvatura.

Entidades del arco: -Punto de Inicio - Punto Final - Centro - Radio - Dist. de Curvatura

Se pueden especificar la distancia de curvatura, el radio
(indicando la el valor seguido de r) y el número de segmentos
(indicando la el valor seguido de s) mediante el CCV  justo después
de dibujar un arco.

7.1- COMANDO ARCO: Dibuja arcos desde el centro y 2 puntos.
7.2- COMANDO ARCO DE 3 PTOS: Dibuja arcos a partir de 3 puntos de una circunsferencia.
7.3- COMANDO CIRCULAR:Crea arcos cerrados (forman una cara) a partir de un centro y 2
puntos o un punto y el ángulo que forma.

Punto de Inicio
Punto FinalCentro

Distancia de Curvatura

arco 2 ptos

(A)
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CURSO SKETCHUP 3D DOCENTE: Pamela Cancelo
IMPORTAR CAD
PROYECTO 3D

IMPORTAR PLANO DE AUTOCAD

EN SKETCHUP: Menú Archivo > importar
Bucaremos en nuestro equipo el archivo preparado para este fin y visualizaremos el
formato del mismo (archivos de autocad dwg)

  Luego tildamos en opciones:

IMPORTANTE

1- Antes de importar la
planta en sketchup,
debemos crear una
etiqueta nueva llamada
por ej "plano autocad"
y la tildaremos como
"ACTUAL" de este
modo ya le estaremos
asignando a nuestro
plano una etiqueta.

etiq actual

2- Una vez importada
la planta de Cad,
verificaremos al
seleccionarla si es un
GRUPO y si la escala es
correcta tomando una
medida como
referencia

3- Seleccionamos todas
las capas traidas de
Autocad (asi se llaman
en ese programa),
damos eliminar.
Indicamos la opción:
Mover contenido a
etiqueta actual

8- CREACION DE ETIQUETAS: las etiquetas (capas en versiones anteriores) nos permiten
clasificar los distintos elementos que iremos dibujando para luego controlar la visibilidad
de los mismos.
Teniendo en cuenta que podremos apagarlas, elegiremos el criterio de las mismas de
acuerdo a lo que se quiere mostrar/ocultar
Tendremos una etiqueta por defecto (sin etiqueta), la cual no podremos
eliminar ni renombrar.

añadir 

eliminar

enciendo/apago etiq

Con herramientas de dibujo (ej. rectangulo) iremos
calcando el plano para luego levantar en 3D la
volumetria. Conviene ir de a poco ya que
agruparemos los distintos elementos para evitar que
la geometría conectada se deforme.

Procedimiento:

Dibujamos sobre el plano un rectángulo que conformará el muro (siempre comenzaremos
definiendo la base, luego iremos LEVANTANDO nuestro proyecto). Lo harermos definiendo
sus puntos extremos como vimos anteriormente en comando rectángulo.

A TENER EN CUENTA: a medida que dibujamos iremos detectando los puntos específicos
en el plano, tales como puntos finales, puntos medios, etc.

Si fuera necesario dibujaremos con otras herramientas de dibujo, como línea, arcos o
círculos.

Rectángulo definido a partir de
sus esquinas opuestas
(clic para deffinir
el primer punto, clic para
definir el segundo punto.
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CURSO SKETCHUP 3D

empujar

(P)

9- COMANDO EMPUJAR/TIRAR: Podemos  empujar entidades de CARAS para añadir o
reducir volumen en los modelos. Debemos tomar la cara que deseamos empujar haciendo
cliz izq. Luego indicando la dirección del empuje indicaremos la distancia del mismo.

Podemos indicar el tope del empuje ayudandonos de referencias en el dibujo
(punto final o arista de otras entidades). De esta manera podemos alinearnos a
otros elementos sin tener que escribir la longitud deseada o conocerla
previamente.

Repetir la operación:
Haciendo dobre clic
sobre otra cara a empujar
se repetirá la ultima
distancia utilizada para
este comando.

Generando vacios:
Podemos quitar una determinada geometría si empujamos "hacia adentro" (y llegamos al
final del otro lado del volumen)

Creación de una nueva cara de partida:
Comando empujar/tirar + Ctrl (sin sostener).
El cursor mostrará un signo más.
La cara seleccionada se mantiene como punto
de inicio para una nueva operación de
empujar/tirar.

CREACION DE
GRUPOS

Esta función es
indispensable para

poder trabajar
correctamente con

Sketchup.
 Veremos más adelante
que al mover entidades,
llevamos consigo todas
los elementos que se

encuentren conectados.

Ésta, sumada a otras
desventajas las

solucionaremos si
agrupamos los distintos
elementos del dibujo.
por ej: muros, techos,
columnas, ventanas,

canteros, etc.

1- Seleccionaremos
todas entidades del

objeto a agrupar (3 clic
si es un volumen)

2- clic derecho sobre la
selección>

crear grupo

10- COMANDO EQUIDISTANCIA:  Crea copias paralelas de lineas y caras a una cierta
distancia uniforme de las originales. Podemos crear copias equidistantes de aristas o
caras hacia adentro o hacia afuera respecto de las originales. Esta distancia la vemos o la
ingresamos en el CCV.

DOCENTE: Pamela Cancelo
EMPUJAR/TIRAR
EQUIDISTANCIA

COMANDOS

Usamos el punto final como límite
para empujar y generar la ventana

+

En este ejemplo generamos un nuevo
escalón que luego, al estar dividas las
caras de ambos, empujaremos para
darle la altura deseada e iremos
formando así la escalera.

CREACION DE
COMPONENTES:

Los componentes son entidades
agrupadas que al repetirse en el
modelado quedan vinculadas,

esto hace que cuando "editemos"
uno de ellos, dicha edición se

aplicará no solo al componente
editado sino también a todas sus

copias.

Si quisiéramos desvincular un
componente del resto:

Seleccionar componente>
click derecho, convertir en único

Para editar un
componente/grupo:

Selecionar componente/grupo>
click derecho, editar grupo/
editar componente (según

corresponda)

Realizaremos el marco de puertas y ventanas,
para ello primero dibujaremos el rectángulo
donde se alojará el marco para luego realizar
con equidistancia una copia de todas las
aristas a 0,05m de distancia.
La superficie que hará de marco la
empujaremos la distancia correspondiente y la
otra superficie, la eliminaremos.

superficie a empujar (ej. 0,04m)

superficie a eliminar

del mismo modo iremos dibujando
las ventanas corredizas, comenzando con una

de las hojas y luego copiando y desplazando

equidistancia

(F)
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CURSO SKETCHUP 3D

mover

(M)

11- COMANDO MOVER: veremos cuatro usos para la ejecución de este comando:

A- para MOVER objetos desde un punto hacia otro punto o desde un punto hacia una
dirección con una distancia específica.

Procedimiento:
luego de tomar el comando debemos especificar
MEDIANTE UN CLIC (botón izquierdo del mouse)
un punto desde donde comenzará el desplazamiento
(este punto podrá estar en la entidad o fuera de ella).
Luego deberemos indicar dónde dejaremos el objeto,
esto será: -MEDIANTE OTRO CLIC en el lugar deseado o -INDICANDO LA DIRECCIÓN
(moviendo el mouse) y LA DISTANCIA que se desplazará (esta distancia la veremos en el
CCV, podemos escribirla y dar ENTER).

B- para rotar el objeto si nos posicionamos en las marcas rojas que muestra la entidad
(agrupada). La rotación se producirá desde el centro del objeto en cualquiera de los 3
planos 3D.

C- para ALARGAR GEOMETRIA: Cuando se desplaza un elemento que está conectado con
otros, no solo desplazamos dicho elemento sino que arrastra a los que estén
conectados con él. El resultado de esto puede ser que se alargen o acorten entidades.
Pueden moverse puntos, aristas y caras de este modo.

D- para COPIAR: comando + tecla Ctrl (un clic para activar y desactivar) realizaremos
copias de las entidades seleccionadas.

Se repite el procedimiento de MOVER pero esta vez ademas del desplazamiento
multiplicaremos entidades.

D.1- Creación de varias copias simultáneas: Podemos crear series lineales de copias de
una determinada entidad. Indicaremos luego del punto de destino (fin de la copia) para
finalizar la operación, un valor multiplicador si queremos crear más copias, (x3) se crean
2 copias adicionales (3 copias en total: una copiada manualmente y 2 automaticas).

D.2- Creación de copias equidistantes: La distancia entre la copia y el original puede
dividirse introduciendo un valor divisorio. Si introduces /5, se crean cinco copias
distribuidas de forma regular entre el original y la primera copia.

La distancia recorrida
utilizada para la primer
copia, se repitirá en las
siguientes. (Ej. un cuadrado
de 1x1, copiado a 1,5 m de
distancia, luego x3 para
generar 3 copias en total).

DOCENTE: Pamela Cancelo
MOVER Y COPIAR

ENTIDADES

COMANDOS

Podemos activar la
herramienta "Mover"
cuando no haya nada

seleccionado para
mover una sola

entidad, ya que se
mostrará el objeto

seleccionado al pasar
el mouse por encima

del mismo.
O seleccionar varias

entidades previamente
(seleccion +ctrl) para

realizar el
desplazamiento.

Punto base
dirección

En la figura el objeto seleccionado (una
arista o un punto) lo desplazaremos en
alguna dirección (podemos restringir el
movimiento con las flechas del teclado

visto anteriormente).
El resultado será el siguiente:

se moverá la arista seleccionada una
distancia x (por ej 1 metro), pero se

llevará a la rastra las entidades que estan
en contacto con esta, estirando o

deformando la geometría.

crece la geometria 

estiro un punto

Creción de copias
equidistantes

Procedimiento:

-Elemento seleccionado
-comando Mover + Ctr
-Elijo desde qué punto

se copiará el objeto
(punto base)

-Indico dirección de
desplazamiento

mediante el mouse
-Especifico distancia (ej

10 metros en CCV)
-Indico cantidad de

copias a distribuir en
los 10 metros (ej /5)

copio a 10 metros
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CURSO SKETCHUP 3D

medir

(T)

HERRAMIENTAS AUXILIARES (Conjunto grande de herramientas/Construcción)

12- COMANDO MEDIR: Se utiliza este comando para: 1) medir entidades o distancias

entre dos puntos, 2) crear líneas o puntos auxiliares, 3) cambiar la escala de un modelo.

1) Medir: Haciendo clic en los puntos de referencia

que deseamos medir, vemos en el CCV dicha

distancia. (el segundo clic no es necesario

marcarlo, ya que al posarnos sobre él nos

indicará la distancia tomada)

2) Puntos auxiliares: Tomando como punto de

partida un punto final, puedo marcar a una

determinada distancia y dirección un punto que

servirá de apoyo.

Líneas auxiliares: Crearemos una línea infinita

paralela a una arista que tomemos como punto

de inicio, la misma estará a una distancia y

dirección determinada de la anterior.

3) Cambiar escala:

Suponiendo q

deseamos ajustar la

escala de todo el

modelo, una vez que

tomamos una medida

de referencia (medir)

Introduciremos el

nuevo tamaño para esa

medida en el CCV y

daremos enter. Este

tamaño servirá de base

para ajustar la escala

del modelo

proporcionalmente.

13- COMANDO TRANSPORTADOR: Similar al comando anterior pero esta vez para medir y

crear líneas auxiliares en ángulo.

1) Medir:  Situar el centro del transportador en

un vértice del ángulo a medir. Mover el cursor

en círculo hasta que toque el inicio del ángulo

(una de las líneas). Luego clic en el siguiente

punto que definirá el ángulo a medir. Además

de medirnos dicho ángulo, dejará marcada

una línea auxiliar infinita en esa dirección.

2) Crear lineas auxiliares: podemos indicar el

ángulo en que que se dibujará la línea infinita

en el CCV antes o despues de fijar o

especificar el 3° punto.

1°

2°

3°

COMANDO EJES

Podemos reorientar los

ejes dentro del modelo.

Daremos clic para

definir el origen.

Definiremos la

dirección del eje rojo y

verde. El eje azul

aparecerá

perpendicular al nuevo

plano.

Para restablecerlos al

modo predeterminado:

 Clic derecho en los

ejes de dibujo >

"Reiniciar"

DOCENTE: Pamela Cancelo

HERRAMIENTAS

AUXILIARES

COMANDOS

transportador

USOS DE LA LÍNEA AUXILIAR

Supongamos que tenemos que realizar el hueco de la ventana en el muro:

Comenzaremos por dibujar nuestro rectángulo de base y tomaremos

medidas que nos servirán de referencia para ahuecar la pared (longitud de la ventana y

distancias hacia los límites de la pared).

Luego realizamos el empuje hacia arriba de la altura total del muro (por ej. 2,60m).

Ahora iremos creando las líneas auxiliares que nos definirán la ubicación de la ventana para

luego ahuecar.

Podremos tomar para la primer línea un punto sobre la arista de la pared, y darle la longitud

específica (0,80 m); para la siguiente línea podremos partir desde la línea auxiliar anterior.

Tener en cuenta que podremos restringir los ejes en que se moverán nuestras líneas.

Una vez realizado el perímetro donde se ubicará la ventana, dibujaremos un nuevo rectángulo

para definir la nueva superficie a empujar. Al dibujarelo detectaremos como puntos específicos

las INTERSECCIONES de las lineas punteadas.

Rectángulo de ventana
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14- COMANDO ACOTACION: Dibuja líneas de acotación entre dos puntos. Pueden situarse

en diversos planos, (los planos de los ejes o el plano alineado a la arista que se está

midiendo). Para las acotaciones de radios y diámetros se realiza haciendo un clic en dicha

geometria. Podemos Cambiar el tipo de acotación (diametro o radio)haciendo clic derecho

en la acotación > "Tipo" > "Radio" o "Diámetro".

CONFIGURACION DE

ACOTACIONES

Menú VENTANA>

INFORMACION DEL

MODELO>

ACOTACIONES

Cambiar fuente y color

simbolos y flechas

Alineada a pantalla se 

verá siempre aunque 

orbitemos el modelo

1

2

Se puede realizar 2 clic para corregir el texto de la acotación. 

15- COMANDO TEXTO:

15.1 Texto de guía:  contiene un campo de texto y una línea de guía que señala a una entidad (se

fija el primer punto donde queremos señalar con la guia y el siguiente punto donde queremos fijar la guia.  Aparece un cuadro

de entrada de texto con texto predeterminado).

El texto predeterminado mostrará el área de la cara señalada, podremos dejarla o editarla seleccionando el texto y

sobreescribiendolo con el nuevo.

15.2 Texto de pantalla:  contiene caracteres pero no está asociado a ninguna entidad y está fijo en

la pantalla.

TEXTO DE GUIA:

Existen dos estilos de

guías: "Según vista" y

"Guía fija". Las guías

"Según vista"

mantienen en todo

momento su

orientación en la

pantalla. Las guías fijas

se alinean en el

espacio y rotan con el

modelo al cambiar la

vista.

Editar texto: 2 clic sobre el texto puedo

sobreescribir el texto anterior.

Configurar texto:

Menú VENTANA > información del modelo > texto

1

2

16- COMANDO TEXTO 3D:  crea geometrías tridimensionales a partir de texto. El texto 3D es

texto que se ha extruido (empujado/tirado).

El comando nos abre la ventana "Situar texto 3D" donde

escribiremos el texto y configuraremos los ajustes.

(ej. CURSO ONLINE)

Relleno: permite crear texto 2D sólo con contornos (aristas) o

caras,o con texto 3D extruido.

Extruido: indicar la distancia deseada para crear texto 3D extruido

(empujado/tirado). Puede desmarcarse y crear texto 2D sin extruir.

Al hacer clic en situar, aparecerá el texto para ubicar en el lugar

deseado mediante el comando MOVER.

CURSO SKETCHUP 3D

DOCENTE: Pamela Cancelo

HERRAMIENTAS

AUXILIARES

acotacion

texto

COMANDOS

texto 3D
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CURSO SKETCHUP 3D

ALMACEN 3D WAREHOUSE: es una especie de galeria web donde podremos descargar
todo tipo de mobiliario, vegetación, modelos completos de sketchup, etc para insertarlos
en nuestro modelo.
El modelo se descargará como componente.

Accedemos desde la
barra de herramientas

ALMACEN
(el objeto se cargará

en el modelo)
o desde el navegadr

de internet escribiendo
3d warehouse

(se descargará en
nuestro equipo).

Importante:
Si descargamos el
modelo en nuestro
equipo debemos

procurar hacerlo en
una versión de

Sketchup igual o
anterior a la nuestra,

de lo contrario no
podremos abrirlo.

17- COMANDO PINTAR - AGREGANDO MATERIALES (nos aseguraremos de tener
cargada la ventana "materiales" en la "bandeja predeterminada") (ver hoja 1 config
de bandeja predeterminada)

El funcionamiento normal de la herramienta "Pintar" consiste en rellenar las caras
en las que se hace clic. También se podrán seleccionar todas las caras que
queremos contengan el mismo material y dar clic en una de ellas.

GRUPOS: Se pintarán todas las entidades del grupo si las mismas contienen
material predeterminado o se le haya asignado ya un material a la entidad de grupo
(todas sus caras con el mismo material).

Seleccionar:
cuenta con una galeria de materiales separadas por categorías, donde elegiremos el material. El mismo
aparecerá en vista preliminar.
Cuentagotas: nos permite tomar una muestra de un material aplicado al modelo. Aparecerá en la vista
preliminar.

En los materiales cargados en el modelo, desde el ícono "detalles"
podremos purgar materiales no utilizados entre otras opciones.

Edición del material:
Podremos editar el color o la imagen de textura en la que se apoya el material a
editar. No tendrá imagen cuando se trate de un color sólido. En caso que se apoye
en una imagen de textura, podremos cambiarla desde el icono (buscar archivo) y
cargarla desde nuestra pc.

Escala: cambiaremos las dimensiones de la textura en forma proporcional o no
(candado cerrado/abierto)
Opacidad: podremos asignarle un grado de transparencia a cualquier material.
(opacidad=100 es totalmente opaco)

DOCENTE: Pamela Cancelo
MATERIALES

3D WAREHOUSE

ej. silla

9



rotar

(Q)

18- COMANDO ROTAR:  Podemos rotar, alargar, distorsionar o copiar entidades siguiendo
un recorrido circular.

Rotación: La geometría puede rotarse en tres planos distintos en nuestro entorno 3D:
Alrededor del eje azul, alrededor del eje verde, al rededor del eje rojo.

1-Definiremos el punto de inicio de la rotación (eje de rotación) posicionando el
transportador en el plano adecuado (podemos restringuir el plano con las flechas del
teclado).
2-Alinearemos el transportador para iniciar nuestra rotación y por ultimo indicaremos el
ángulo de la misma en el CCV o por medio de un clic en el lugar deseado.

CURSO SKETCHUP 3D DOCENTE: Pamela Cancelo
ROTAR

CAJA DE ARENA

COMANDOS

Ej. Rotaremos el inodoro de manera que nos quede como
muestra el plano.
-Seleccionamos el objeto
-Con comando rotar, restringimos plano en azul ya que se
rotará perpendicular al eje de ese color, elegimos centro de
rotación en el punto extremos del inodoro
-Movemos el mouse de manera de alinear el transportador
según la inclinación del objeto (damos clic)
-Rotamos el objeto y como desconocemos el ángulo a
rotar, damos clic cuando quede alineado al aje paralelo al
dibujo del plano (eje verde)

dibujo ubicado paralelo al eje verde.
por lo tanto finalizaremos la rotación
al encontrarnos en dicha posición

18.1- CREACION DE COPIAS (comando rotar + Ctrl)
Al igual que el comando copiar, si presionamos la
tecla Ctrl estremos generando copias del objeto
seleccionado durante un recorrido circular (es decir,
lo que rotará será una copia de dicho objeto).

Creación de varias copias: Si luego de efectuar la
rotación quisieramos incluir más copias
(manteniendo el ángulo de rotación) escribiremos el
multiplicador seguido de la cantidad de copias, por
ej. X3

Copias equidistantes: Podremos crear copias
distribuidas de forma regular entre el original y la
copia (que estará al final del recorrido) si escrbimos
en este caso un valor divisorio y la cantidad de
copias (ej, /4) Rotamos la silla 90°

(con centro de rotación en el centro de la mesa)

Inmediatamente de realizada la rotación
escribimos X3 para que se multipliquen las copias

El resultado será 3 copias en total cada 90°

10

CAJA DE ARENA

Crea una reticula con
dimensiones

predeterminadas que
luego podremos esculpir
para generar un terreno
irregular. Este reticulado

quedará creado como
grupo y debemos

editarlo para luego
esculpir.

desde cero

esculpir

Una vez que entramos
al grupo formado por la
caja de arena (editar
grupo) tomamos el

comando "Esculpir", le
indicaremos un valor

para el radio y
seleccionaremos la
región que luego

empujaremos hacia
arriba para generar
elevaciones o hacia

abajo para
excavaciones.



CURSO SKETCHUP 3D

19- COMANDO ESCALA: Ajusta la  escala  de manera uniforme y alarga las entidades
seleccionadas.

Aparecen referencias (cubos verdes) alrededor de la geometría, cada una de ellas nos
permite un ajuste de escala distinto. En el CCV podemos ingresar y visualizar el factor de
escala deseado. (Para tener en cuenta: factor de escala al momento de utilizar el comando
= 1. Aumentar tamaño, el factor de escala será mayor a 1, si achico será menor a 1)

Ajuste de escala según referencias:

Desde las caras (centro): Alargo la geometría en
una sola dirección;
Desde las aristas: Ajusta la escala por dos
dimensiones (escala no uniforme) Manteniendo
presionada la tecla Shift lo hará proporcionalmente;
Desde los Vertices: Ajustan la escala desde el vértice
opuesto y su ajuste es uniforme.

Podemos indicar el tope de la escala ayudandonos de referencias en el dibujo
(punto final o arista de otras entidades). De esta manera podemos alinearnos a
otros elementos)

ESPEJAR ENTIDADES: Además de escalar objetos (que deberán estar
agrupados) podemos espejarlos si nos movemos hacia el extremo
inverso y escribimos -1 (de este modo mantendremos la escala original
pero invertiremos el objeto hacia el lado deseado)

20- COMANDO SIGUEME:  Utilizamos este comando para
"duplicar el perfil de una cara siguiendo un recorrido". Resulta
util para agregar detalles al modelo, como molduras de techo,
pasamanos de escaleras o realizar formas torneadas donde el
perfil seguirá un recorrido circular.

1- Dibujamos el perfil que duplicaremos siempre perpendicular
a la linea que recorrerá

2- Seleccionaremos el recorrido con la herramienta selección
para ayudar a que se siga una ruta correcta, seleccionando las
aristas continuas por las que seguirá el perfil su recorrido

3- Ahora con comando SIGUEME, clic en el perfil creado. La
superficie se extruye ininterrumpidamente por las aristas
seleccionadas.

DOCENTE: Pamela Cancelo
ESCALAR
SIGUEME

escala

(S)

COMANDOS

sigueme

escala desde la arista
(se deforma)

escala desde la cara
(se deforma)

escala desde el vértice
(no se deforma)

1

2

3
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CURSO SKETCHUP 3D

HERRAMIENTAS DE CAMARA

21- COMANDO SITUAR CAMARA / COMANDO GIRAR: Se utiliza  para colocar la cámara (la

vista) a una altura determinada. se sitúa de dos formas distintas:

1- Colocación de la cámara a la altura de los ojos: La cámara no apunta a ningún sitio

en particular. Damos un clic en un punto concreto y automaticamente se eleva en ese

punto la cámara a una altura por defecto de 1,68 m. El CCV indica esta altura de visión

sobre el plano del suelo. Podemos cambiar la altura por otra escribiendo el valor que se

desee.

2- Colocación de la cámara hacia objetivos concretos (direccionada): Damos clic y

mantenemos pulsado el botón del mouse, arrastrando el cursor a la parte del modelo que

queremos observar. La cámara se situa esta vez a una altura 0 en el punto seleccionado.

Indicaremos en el CCV la altura de visión que se le quiere dar a la cámara.

Luego de situar la cámara (por cualquiera de las 2 opciones) aparece el siguiente comando

"girar" la cual se utiliza para pivotar la cámara (la vista) alrededor de un punto fijo. Ofrece

una vista parecida a la que tendría una persona quieta moviendo la cabeza de arriba a

abajo o de lado a lado.

22- CEACION DE ESCENAS (Bandeja predeter. Escenas): Una vez fijado nuestro punto de

vista deseado generaremos una "Escena" con el fin de capturarla como imagen,

renderizarla, etc.

situar cámara

girar

COMANDO CAMINAR

Se utiliza para moverse

por el modelo de

SketchUp como si

estuviesemos

caminando por él

físicamente. Fija la

cámara a una altura

determinada y, a

continuación, permite

desplazarla por el

modelo.

caminar

Actualizar - Añadir - Eliminar

Cada escena tiene una serie de

propiedades que pueden

guardarse. Al actualizar una

escena, se puede seleccionar

qué propiedades, de las que se

guardan con la escena, se

actualizan

Clic en el nombre de la escena para volver a ella

23- EXPORTAR GRAFICOS 2D:

SketchUp exportará la visualización del modelo como

se esté viendo en ese momento, incluyendo el estilo

de visualización, el tipo de representación de las

aristas, las sombras y el punto de vista (escena) en

diferentes formatos tales como, JPG, PNG, etc.

24- EXPORTAR ANIMACION: Las animaciones pueden

exportarse como archivos de animación de vídeo

(archivos AVI, MP4).

ARCHIVO > EXPORTAR > GRAFICO 2D / ANIMACION

Podemos configurar el tiempo que tardará durante

la transición de cada escena y el tiempo que

demorará en cada una

Ventana > información del modelo > Animación

DOCENTE: Pamela Cancelo

CAMARA Y

 ESCENAS

COMANDOS

SECCION

(barra de herramientas)

Este comando dibuja

planos de corte para

mostrar detalles internos

del modelo.

1- Muestra el modelo en

corte (activo)

2- Muestra el/los planos

de corte existentes

12

Corte activo

Para activar, selecciono

el corte,

clic der>corte activo
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