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UNIDAD 1

1. INTRODUCCION. MUY IMPORTANTE: PERCEPCION ESPACIAL.

En un estudio realizado en colaboracion con las Universidades de La Laguna y deValencia,
se ha comprobado cientificamente, que el uso de SketchUp aumenta de forma considerable
la percepcién espacial y también la autoestima.

Estos son dos objetivos importantes de este curso, aparte del fundamental, que es apren-
der a dibujar en 3 dimensiones.

En resumen, aprender a dibujar con SketchUp se convierte en una actividad estimulante,

gque se traduce en un aumento espectacular de tu percepcion espacial, creatividad y
autoestima.

2. DESCARGA GRATUITA LEGAL DE SKETCHUP

La version PRO de SketchUp 2016 se puede descargar de:
http://www.iscarnet.com/sketchup/descargar-sketchup-pro/
Tiene un periodo gratuito de prueba de 30 dias

La version libre (MAKE) de SketchUp se puede descargar de forma legal y gratuita en los
siguientes enlaces:

Windows 64 bits: http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es-x64.exe

Windows 32 bits: http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es.exe¢
Mac OSX: http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es.dmg

3. PLANTILLA PARA DIBUJOS NUEVOS

Una plantilla, es un tipo de dibujo configurado con una apariencia, un tipo de unidades,
aspecto, etc... que se usa como base para dibujos nuevos.

La primera vez que entras en el programa, puede que te indique:


http://www.iscarnet.com/sketchup/descargar-sketchup-pro/
http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es-x64.exe
http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es.exe
http://www.iscarnet.com/descarga/SketchUpMake-es.dmg

Elige una plantilla predeterminada.

Elige una plantilla predeterminada.

SketchUp necesita una plantilla. Las plantillas
definen las unidades de medida vy la vista del modelo.

| Seleccionar una plantilla I

Pulsa en Seleccionar una plantilla
Elije por favor la plantilla:

Te damos s bienvenida » Sketchlp

':E'Tf'mble |

rbarismo - Pies
Undades Ples

Esta plartia ea para ubanamo, geo modeiado y opograa
Urbarismo - Metros

Uinidades. Metros
Exta lartila es para ubsino, geomodelsdo y topograla.

se—— I

DOCUMENTACION DE CONSTRUCCION. METROS.
Luego pulsa en: Empezar a utilizar SketchUp

Pt e o acin i e

* Aprendes

Realizar modelos de una manera ma
inteligente, mas rapida y

No pierdas detale dej blog SkelchUpaate para desanofar 1us hablidades.

Consultar el blog

Si no es la primera vez que entras en el programa, otra posibilidad es elegir esta plantilla
pulsando en el menu de arranque:

Elegir Plantilla



También se puede elegir
una plantilla, en cual-
quier momento, una vez
gue se ha entrado en el
programa.

Pulse en el menu:
Ventana

Preferencias

Plantilla

Elija para empezar la
plantilla: Documento de

construccion - Metros.

Para activarla, cierre el
menu y pinche en:

Meni ARCHIVO / NUEVO

ina Ayuda

Bandeja predeterminada

Gestionar bandejas...

Nueva bandeja...

Informacién del modelo

Preferencias

3D Warehouse

Galeria de extensiones

Consola Ruby
Opciones de componente
Atributos de componente

Texturas fotograficas

Se cargard la plantilla seleccionada.

A lo largo de este manual, utilizaremos distintas unidades.

i
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Preferencias del sistema

Aplicaciones
Archivos
Compatibilidad
Dibujo

Espacio de trabajo

| |Extensiones

General
Mét. abreviados

OpenGL

Politica de las exte

En cada caso la que mas se adapte al tipo de dibujo.

Plantilla de dibujo predeterminada

Documentacion de construccion - Metros
Unidades: Metros

Esta plartilla es para detalles de disefio y
constniccién. Use también esta plantilla para ejer...

Urbanismo - Pies
Unidades: Pies
Esta plantilla es para urbanismo, geo-modelado y

topoarafia.

Urbanismo - Metros

| Unidades: Metros

v

Fota nlartilla ae nara 1irhanioma nanmadaladn o

Examinar...

Por ejemplo, metros para edificios, centimetros para muebles, milimetros para piezas, etc.

En SketchUp la precision de medida llega a la millonésima de milimetro.

4, CONFIGURACION DEL MENU

Cuando se empieza a trabajar con SketchUp, es conveniente configurar el menu de tal
forma que nos resulte sencillo usarlo.

Hemos visto ya la plantilla de inicio, que es un archivo inicial para dibujos nuevos.
Tiene un formato que incluye las unidades iniciales, asi como la posicion de los ejes.
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Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Ayuda

”® Pestanas de escena

Barras de herramientas... \

Geometria oculta

(G| T r—_ i —
0 190|200 S @

H Planos de seccién |

& Cortes de seccion Barras de herramientas

S

Ejes

Bamas de hemamientas l Opciones I
¥ Guias

Bamas de hemamientas:
Sombras

Niebla

Estilo de arista 5|

Estilo de cara >

Edicion de componentes

Animacion

[v]Componentes dinamicos
[v]Conjunto grande de hemramientas
[]Construccion

% |

Restaurar
Ponertodo a cero
Nuevo...

Hemamientas de cdmara avanzadas
vl Medidas

Vamos a ver ahora la CONFIGURACION DEL MENU.

Pulsa en el mend “VER” y luego en “BARRA DE HERRAMIENTAS”.
Configura el menu activando las opciones una por una, tal y como aparecen en el grafico.

Desactiva: Primeros pasos y Conjunto Grande de Herramientas.
ACTIVA: TODAS LAS DEMAS.

Las herramientas que van apareciendo en la pantalla se pueden colocar de tal forma que
ocupen el minimo espacio. Para ello es suficiente arrastrarlas a la posicion que se desee.

5. PRIMEROS PASOS. HERRAMIENTAS DE DIBUJO 3D

Las herramientas basicas de dibujo son estas 16:

Linea / <3 Mano Alzada
Rectangulo [ {&l Rectangulo Girado
Circulo @ @ Poligono
Arco Centro Radio "7 (5 Arco 2 puntos y Flecha
Arco por 3 puntos ) 7 Sector Circular

Mover-Copiar «}» & Mover-Copiar
Rotar & @ Sigueme

Escalar f! @ Equidistancia
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6. CURSOR. BOTONES DEL RATON

Para trabajar con SketchUp, es muy pero que muy conveniente, usar un ratén con dos
botones y una rueda (scroll), tanto para Windows como para Mac.

El cursor del raton puede ser una flecha (seleccionar) o bien cualquier otro icono
relacionado con la funcién de dibujo que se elige.

Para que aparezca el cursor con la flecha de seleccidn, basta con pulsar la tecla del
espaciador en el ordenador. (SELECCIONAR. Método abreviado: ESPACIADOR).

IMPORTANTE: En casi todas las funciones, después de hacer clic con el raton, es
conveniente NO ARRASTRAR EL RATON CON EL BOTON PULSADO.

Con la plantilla elegida para dibujos nuevos, se ve un - R T A S .
plano vacio con los ejes X (rojo) e Y (verde). SPEa®d3NEs B

\ Isométrica
Para poner el plano en perspectiva, pulse el icono de | msconsaeimoasio,

la casita en perspectiva “ISOMETRICA”

De esta forma aparece el eje vertical Z (azul).

ey e ot b a

v B ¢

. Herramienta
o Sedeccionar

7. LINEA. DIBUJO DE UN TRIANGULO

Pulsa sobre el icono Herramienta “Linea” /#

Método abreviado: L

(Método abreviado significa que si pulsas la tecla L, entras directamente en la funcién
con el teclado, sin tener que pulsar sobre el icono. Significa también mucho ahorro de
tiempo).



Permite dibujar lineas en cualquier direccién del espacio.

Los modelos de SketchUp se crean basicamente uniendo lineas para formar caras. Las caras
se crean automaticamente cuando se unen tres 0 mas lineas que estén en el mismo plano.

Empecemos por dibujar 3 lineas formando un tridngulo; para ello, una vez elegida la
funcion, haz clic en cada uno de los vértices del tridngulo que quieras dibujar (de momento
sin medidas).

Al cerrar la ultima linea se crea un plano de color, ya que tres puntos unidos entre si por
rectas, crean siempre un plano.

7.1. TRUCOS DE LINEA

Con la tecla 4 Mayuscula del teclado (NO BLOQ MAYUS), se puede fijar la direccion
de la linea.

Si se quiere hacer una linea, en la misma direccién de otra existente, basta con pinchar
en el extremo, pasar el cursor sin arrastrar por la linea existente y finalmente dibujar
la continuacién de la linea. Debe aparecer una linea magenta en la direccion correcta.
Cuando aparece la linea magenta, se puede bloquear con la tecla Mayuscula del teclado.

8. EXTRUIR ELTRIANGULO &

Herramienta “Empujar/tirar”.

Método abreviado: P

Elige esta herramienta y haz clic en el plano azul.
Después mueve el cursor hacia arriba perpendicular

al plano y por ultimo clic de nuevo para finalizar.

10
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9. HERRAMIENTAS PARA MOVER EL DIBUJO EN PANTALLA

Hay tres herramientas para mover el dibujo en pantalla: Orbitar, Despla-
zar y Zoom.

Estas herramientas estan en el ment CAMARA:
Es muy importante ejercitar estas tres herramientas (Orbitar, Zoom y

Desplazar), pues son necesarias para dibujar y ademds son las respon-
sables directas del aumento de la percepcién espacial.

9.1. HERRAMIENTA “ORBITAR” &

Con esta herramienta puedes dar la vuelta al modelo para verlo desde cualquier punto
de vista.

Se activa apretando (sin girarla) la rueda del ratén; aparece en pantalla el icono &
A continuacién y sin dejar de apretar, se arrastra el cursor en pantalla y el dibujo gira.
También puedes elegir € “Orbitar” en el menu que aparece a la izquierda de la
pantalla.

9.2. HERRAMIENTA “DESPLAZAR” /Z

Con esta herramienta puedes mover el dibujo por la pantalla en cualquier direccion, para
situarlo donde desees.

Activa la herramienta “Desplazar” desde la barra de herramientas “Camara” o desde el
menu “Camara”.

Aparece el icono /Z . Pulsa sobre la pantalla el botén izquierdo del ratén y sin soltarlo,
desplaza el cursor por la pantalla.

. 4 . . .
La herramienta “Desplazar” '~ se activa también pulsando la flecha de mayusculas
en el teclado, cuando se esté orbitando.

9.3. HERRAMIENTA “ZO0OM” P

Si giras hacia delante la rueda central del raton, el modelo se acerca. Si giras la rueda
hacia atras, el zoom se reduce y el modelo se aleja. La posicién del cursor determina
siempre el centro del zoom.

También puedes activar la herramienta “Zoom” desde la barra de herramientas

“Camara” o desde el ment “Camara”. En este caso el cursor adquiere forma de lupa con
los signos mas y menos.

11


http://es.download.sketchup.com/OnlineDoc/gsu6_win/Content/B-UI/UI-Toolbars-WIN.htm#Camera
http://es.download.sketchup.com/OnlineDoc/gsu6_win/Content/B-UI/UI-Toolbars-WIN.htm#Camera
http://es.download.sketchup.com/OnlineDoc/gsu6_win/Content/B-UI/Menus/Menu-Camera.htm

Si tu ratén no tiene rueda, haz clic y mantén pulsado el botdn del ratén en el area de
dibujo. Arrastra el cursor hacia arriba para ampliar el zoom (acercarse) o hacia abajo,
para reducirlo (alejarse).

9.4. HERRAMIENTA “ZOOM VER MODELO CENTRADO” (ZOOM EXTENSION) :O:
Meétodo abreviado: Mayusculas + Z

Esta herramienta permite ver todo el dibujo centrado, ocupando toda la pantalla. Se
usa también, cuando el dibujo ha desaparecido de la pantalla, por haberse desplazado.

Basta con pulsar en el icono.

9.5. HERRAMIENTA “VENTANA DE ZOOM”

Para ampliar con el zoom una parte del modelo, definida con una ventana, selecciona
la herramienta “Ventana de zoom™. El cursor adquiere la forma de una lupa con un
pequefio cuadrado.

Haz clic y mantén presionado el ratén a poca distancia de los elementos que quieres
gue aparezcan en la ventana de zoom. Este sera el punto de inicio de la ventana de

zoom. Mueve el cursor en diagonal.

Suelta el botén del ratén cuando todos los elementos estén dentro de la ventana de zoom.
Estos elementos ocuparan toda la pantalla.

9.6. HERRAMIENTA “ZOOM ANTERIOR” &§

Durante el dibujo, se cambia constantemente de vista del modelo, con las herramientas
“Orbitar”, “Desplazar”, “Situar camara”, “Girar” 0 cualquier herramienta de zoom.
Utiliza la opcidn “Zoom Anterior” para volver a la vista anterior del modelo.

10. APROXIMACIONES

SketchUp tiene por defecto aproximaciones automaticas a todos los elementos geométricos
del dibujo. Para activarlas, basta con poner el cursor en cualquiera de estos elementos
geomeétricos.

11. HERRAMIENTAS DESHACER Y REHACER

Si en un momento del dibujo te has equivocado, pulsa el boton Deshacer (%) para
deshacer el cambio anterior en el dibujo.

12
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También puedes pulsar el boton Rehacer (@ ) para rehacer un cambio que has desecho
anteriormente.

Como deshacer y rehacer acciones utilizando los métodos abreviados de teclado:

e DESHACER:
Pulsa Ctrl+Z (Microsoft Windows)
Pulsa Comando+Z (Mac OS X)

e REHACER

Ctrl+Y (Microsoft Windows) o
Mayus+Comando+Z (Mac OS X)

12. HERRAMIENTA “SELECCIONAR” &

Método abreviado: ESPACIADOR

Hay varias formas de seleccion: Haciendo clic, marcando una ventana de seleccién y con
la opcion “Seleccionar” del menud contextual (seleccion avanzada).

CLIC: Selecciona la geometria que se toque, ya sea una recta o una superficie.
DOBLE CLIC en una arista. Selecciona la arista y las caras conectadas a ellas.
DOBLE CLIC en una cara. Selecciona la cara y todas sus aristas.

TRIPLE CLIC en una entidad. Selecciona toda la geometria conectada a esa entidad.

MENU CONTEXTUAL. Sobre la geometria seleccionada, haz clic en el BOTON DERECHO
del ratén. Elige Seleccion.

Informacion de la entidad

Borrar

Aparecen distintas posibilidades:
Avristas conectadas.

Ocultar

Seleccionar % » Aristas de contorno
Caras Conectadas_ Area > Caras conectadas

Intersecar caras » Todo conectado
Todo conectado. S

Alinear vista Toda la capa

Toda la Capa.
Todo el material

Alinear gjes Todo el material
Invertir caras
Orientar caras

Seleccion de zoom
Convertir en textura dnica

Anadir textura fotegrafica

13



13. RECTANGULO LINEA A LINEA

Herramienta “Linea” /'
Método abreviado: L

Dibuja una linea paralela al eje rojo (Eje X) y otra linea paralela al eje verde (Eje Y).

Punto final

Dibuja las otras dos lineas del rectangulo, paralelas a los ejes verde y rojo.
Al cerrar la tltima linea tendremos una cara (plano azul) dentro del rectadngulo. Vamos a
dibujar linea a linea un paralelepipedo (por ahora sin especificar dimensiones).

Para ello tan solo tienes que dibujar hacia arriba siguiendo la direccién azul (en paralelo
al eje azul). En la imagen siguiente se muestra como dibujar una linea en el espacio 3D.
Para soltar el cursor pulsa ESC.

Dibuja el resto de lineas verticales. Veras que aparecen lineas de referencia para indicar
la misma longitud. A continuacion dibuja las horizon-

tales. Veras que aparecen el resto de las caras.

Solo falta dibujar una linea para completar una caja
tridimensional (paralelepipedo).

Observa que, cuando se dibuja esta linea, se crean
dos caras (la superior y la frontal).

14
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13.1. TRUCOS DE RECTANGULO LINEA A LINEA
Dejando pulsada la tecl A Mayuscula del teclado 4 (NO BLOQ MAYUS), se puede
fijar la direccidn de la linea, de tal forma que nos podemos apoyar en otra existente, para

darle la misma dimension.

Cuando se ha dibujado una linea, se puede teclear su dimensién y pulsar INTRO. Los
decimales se escriben con “coma”, no con punto.

14, RECTANGULO #

Vamos a dibujar un rectangulo directamente de una vez y luego lo extruiremos con la
Herramienta “Empujar y Tirar”.

Elige la Herramienta “Rectangulo” [
Meétodo abreviado: R

Haz clic en un extremo, luego mueve el cursor en
diagonal y por altimo vuelve a hacer clic.

Herramienta “Empujar/tirar” <&
Método abreviado: P
Elige esta herramienta y pincha en el plano azul.

Después mueve el cursor perpendicular al plano y
por ultimo vuelve a pulsar para finalizar.

14.1. TRUCOS DE RECTANGULO

Cuando se ha dibujado un rectangulo, se pueden teclear sus dimensiones y pulsar
INTRO. Las dimensiones se escriben:

Primer Lado; Segundo Lado. Los decimales se escriben con: , (“coma”); por ejemplo,
un rectangulo de 3 x 2.5, se escribe: 3;2,5.

Recuerda que con la Herramienta & “Orbitar”, puedes girar el modelo libremente
para verlo desde cualquier punto de vista.

Con el cursor encima del dibujo, puedes apretar (sin girarla) la rueda del raton; apa-
rece el icono € . También puedes elegir & “Orbitar” en el mend.

15



15. CAMBIO DE UNIDADES PARA UN MODELO

Para este ejercicio vamos a Sond predetemineds > 1 s | O Q8 @ 6 8
H Gestionar bandejas...
trabajar en metros, por lo que ’ oy ’O Pee TREaBNE B B®
debes ComprObar que estan Informacién del modelo
- . Preferencias
activas las unidades en metros. — ,
Para ello entra en el menu: Gredeniorin e &
Consola Ruby :;?"izzges Unidades de longitud
vl SRR T
Texturas fotograficas E?gﬂ?ﬂr;emes Precisdns |0, 00m ba
" | Geolocalizacién V' Activar intervalo de longitud 0,01m
Procsando [ Mostrar formato de unidades
i

Ventana / Informacion del .
modelo / Unidades: ressin [op <]
Formato decimal _ Metros WV Actvar intervalo de dnguo  [150 |

16. CIRCULO @

Método abreviado: C

@)/
Circulo ==p-@ =
&
|

Activa la herramienta “Circulo” pulsando en el icono de la barra de

-

herramientas, o también seleccionando “Circulo” desde el menu
“Dibujo” — “Formas”.

En la parte inferior de la pantalla, en el cuadro de control de valores (CCV), debe apare-
cer el nimero de lados, por defecto 24. Esto se debe a que el circulo se representa como un
poligono de 24 lados.

Si deseas un circulo méas perfecto, directamente teclea 50 (por ejemplo) y pulsa INTRO.

El cursor adquiere la forma de un lapiz con un Circulo.

Haz clic donde quieras situar el centro del Circulo.

Aleja el cursor del punto central. ///ﬁ——\\ e
//I" i/)(’

Al mover el cursor, el valor del radio se muestra de modo ( B

dinamico en el CCV (cuadro de control de valores) y se i R B

puede especificar, escribiendo directamente una longitud
(por ej. 1m) y pulsando la tecla Intro. También se puede
introducir el radio, inmediatamente después de dibujar el
circulo.

16
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17. ARCOS

17.1. ARCO DE 2 PUNTOS Y FLECHA ¢

Método abreviado: A oibsjo [
(&7
Activa la herramienta “Arco de 2 puntos” pulsando en el @S AI’ co-
icono de la barra de herramientas, o también seleccionando @ S |- de 2
“Arco de 2 puntos” desde el menu “Dibujo” — “Arcos”. W
J W 7 puntos

En la parte inferior de la pantalla, en el cuadro de control
de valores (CCV), debe aparecer el numero de lados, por defecto 12. Esto se debe a
que el arco se va a representar como una combinacién de 12 segmentos.

Si deseas un arco mas perfecto, directamente teclea 20 (por ejemplo) y pulsa INTRO.
El arco se representard con una combinacion de 20 segmentos.

El cursor adquiere la forma de un lapiz con un Arco  # .

Con esta funcion, un arco se dibuja marcando primero /
&
los extremos y luego la curvatura.

Asi pues vamos a dibujar primero un arco sin especificar
medidas:

1. Haz clic en el extremo del arco.

2. Sin apretar el boton del ratén, desplaza el cursor hasta el otro extremo del arco, y
haz clic de nuevo. Aparece una recta.

3. Para darle curvatura, desplaza el cursor del ratén, de forma perpendicular a la recta,
hacia el lado que desees. Haz clic para fijar la curvatura.

Repitamos el proceso, pero esta vez con medidas:
1. Haz clic en el extremo del arco.

2. Sin apretar el boton del raton, desplaza el cursor hasta el otro extremo del arco, y
seguidamente, teclea 2m (por ejemplo) y pulsa Intro. Aparece una recta indicativa de
2 metros.

3. Para darle curvatura, desplaza el cursor del raton, de forma perpendicular a la recta,
hacia el lado que desees. Aqui puedes darle a la curva un valor de flecha o bien de radio
de curvatura. Por ejemplo si tecleas 0,50m y pulsas Intro, la flecha serd de 50 cm.Pero
si tecleas 1mr, la curva tendra un radio de 1 metro.
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17.2. ARCO POR CENTRORADIO ./

Igual que la funcién anterior, pero marcando sucesivamente, el centro del arco, el
punto de inicio y el punto final.

17.3. ARCO SECTOR CIRCULAR  «)

Igual que la funcién anterior, pero queda cerrado el plano generado por dos lineas
gue van de los extremos al centro del arco.

17.4. ARCO POR 3 PUNTOS 2

Igual que la funcién anterior, pero marcando sucesivamente, los tres puntos por donde
debe pasar el arco.

17.5. HERRAMIENTAS
17.5.1. HERRAMIENTA “LINEA” #

Método abreviado: L

® Sin thulo - Sketchp Pro 2016

Dibuja una recta para unir

Método abreviado: P

BEE AP0 SC| & B TS = ol o8 e
los dos extremos del arco. e B - POP008S FPHABLS B wwy
Debe aparecer un plano 7 |
azul. / |

|

17.5.2 HERRAMIENTA @ 1 \
“ ” .:.¢1 |
EMPUJAR/TIRAR Sel |

W |

o 2| \

g ; |

Elige esta herramienta y
pincha en el plano azul. 7
Después mueve el cursor
hacia arriba, perpendicular

al plano.

Si te fijas en el cuadro de control de valores (CCV) al desplazar el raton, aparece
de forma dinamica el valor de la altura. Suelta el ratén y teclea una altura, que se
reflejard en el CCV. Después pulsa INTRO.
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Unidad 1

18. POLIGONOS @

18.1. HERRAMIENTA “POLIGONO” DE RADIO n @

Utilizaremos la herramienta “Poligono” para dibujar

poligonos regulares de cualquier numero de lados. La g

medida del poligono se puede introducir por el radio del i

mlsmo 5 3 E)::tirj:lzlo:;gd?glos de N caras del punto
w

Activa la herramienta “Poligono” pulsando en el icono @

de la barra de herramientas, o también seleccionando
“Poligono” desde el menud “Dibujo” — “Formas”.

En la parte inferior de la pantalla, en el cuadro de control de valores (CCV), debe
aparecer el niamero de lados.

Como vamos a hacer primero un hexagono (6 lados), teclee 6 y pulse INTRO.
El cursor adquiere la forma de un lapiz con un poligono de 6 lados.

Haz clic donde quieras situar el punto central del poligono.

Aleja el cursor del punto central.

Al mover el cursor, el valor del radio se muestra
de modo dinamico en el CCV (cuadro de control

de valores) y se puede especificar escribiendo
una longitud y pulsando la tecla Intro o Retorno.

18.2. HERRAMIENTA EMPUJAR/TIRAR @
Método abreviado

Elige esta herramienta y pincha en el plano azul del poligono. Después mueve el cur-
sor hacia arriba, perpendicular al plano.

Si te fijas en el cuadro de control de valores (CCV) al desplazar el raton, aparece de
forma dindmica el valor de la altura. Suelta el ratén y teclea una altura, que se reflejara
en el CCV. Después pulsa INTRO.

Repite el ejercicio para dibujar los prismas de la siguiente imagen. Recuerda que para

cambiar el nimero de lados del poligono, debes pulsar de nuevo en la Herramienta
“Poligono” §Pluego teclear el nimero de lados y pulsar INTRO.
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Todos los prismas de la figura, tienen 1 metro de radio y 2 metros de altura.

|

Con el cursor encima del dibujo, puedes apretar (sin girarla) la rueda del raton; aparece
el icono ¥ Herramienta “Orbitar”.

También puedes elegir & “Orbitar” en el menu de iconos, o en “Camara” “Orbitar”.

Como ya sabes, con esta herramienta puedes dar la vuelta al modelo para verlo desde
cualquier punto de vista.
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UNIDAD 2

1. HERRAMIENTA “MANO ALZADA” &

Esta herramienta sirve para dibujar curvas a mano alzada.
Las curvas se pueden realizar sobre caras existentes de otro dibujo.

También se pueden dibujar curvas independientes, directamente alineadas con un plano
de ejes, es decir separadas de cualquier otra geometria.

Veamos un ejemplo de curvas. Vamos a representar un terreno con “terrazas” a distintos
niveles:

Selecciona la herramienta Mano alzada. El cursor adquiere la
forma de un lapiz con una curva.

Haz clic y mantén presionado el bot6n del raton para situar el
punto de inicio de la curva.

Arrastra el cursor para dibujar la primera curva.

Suelta el botén del raton para dejar de dibujar.
Dibuja mas curvas irregulares concéntricas.

De igual forma termina condos
lineas curvas que unan los
extremos de las anteriores, para
cerrar los planos.

Por altimo proceda a extruir los
distintos planos.

2. HERRAMIENTA “EMPUIJAR - TIRAR” &
Método abreviado: M

Como hemos visto anteriormente, esta funcién permite EXTRUIR cualquier plano del
dibujo, para crear un volumen. Vamos a ver algunas posibilidades
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2.1. TRUCOS DE “EMPUIJAR - TIRAR”

Si se extruye un plano a una altura
determinada, se puede wusar de
referencia, para extruir otros planos
a la misma altura del primero.

Haciendo doble clic, extruye la ultima distancia usada en la extrusion anterior.

Si se pulsa una vez en la tecla CTRL, aparece una cruz en el cursor y al extruir se crea
un nuevo volumen.

La tecla CTRL es también muy util, para extruir un plano que
choca con otra geometria. Al activar esta tecla, la extrusion
traspasa cualquier geometria que se encuentre en su camino.

3. HERRAMIENTA “MOVER - COPIAR” ‘:’
Método abreviado: M

Como su nombre indica, esta funcién permite desplazar y o copiar cualquier geometria
seleccionada, de forma parcial o totalmente.

Se puede mover desde un vértice, una linea, o un plano, hasta una pieza, o un grupo de
piezas previamente seleccionadas.

3.1. MOVER UN VERTICE

Partimos de un triangulo dibujado con la funcion linea, es decir con tres rectas
independientes:

Elige la funcion Mover-Copiar < x

Sitba el cursor encima de un vértice
(debe aparecer el mensaje de punto
final). Haz clic en el vértice y después
desplaza el raton. Verds cémo se
modifica el tridngulo al mover el vértice.

3.2. MOVER UNA ARISTA:

Partimos de un prisma ortogonal.

k

Selecciona una arista con la Herramienta “Seleccionar”
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Método abreviado: ESPACIADOR
Elige la funcién <«g» Mover-Copiar

Sitta el cursor encima de la arista (debe aparecer el mensaje; “en la arista”). Haz clic
y después desplaza el raton. Veras como se desplaza la arista modificando el prisma.

3.3. MOVER UNA PIEZA

Selecciona la pieza a mover con la X Herramienta “Seleccionar”

Método abreviado: ESPACIADOR

Puedes seleccionar una ventana arrastrando el cursor, o bien haciendo doble o triple clic.
Elige la funcién i Mover-Copiar.

Sitda el cursor en un punto cualquiera y haz un clic (sin arrastrar) y después desplaza

el raton. Verds como se mueve la pieza entera hasta el punto que desees. Vuelve a hacer
clic en ese punto desplazado, para fijar de nuevo la pieza.

4. DIBUJO EXTERIOR DE UNA CASA

Vamos a dibujar un rectangulo de 12 metros de largo por 9 de ancho.

Para ello elige la [ Herramienta “Rectangulo”.

Haz clic en un extremo, luego mueve el cursor en diagonal y por ultimo vuelve a hacer clic.
Sin hacer ninglin movimiento mas, teclea 12;9 (Observa que las medidas aparecen escritas

abajo a la derecha en el Cuadro de Control de Valores) y pulsa INTRO.

12 corresponde a la primera medida del rectangulo. ; (tecla “punto y coma”) es el simbolo
de separacion. 9 corresponde a la segunda medida del rectangulo.
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HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR” &

Método abreviado: P

Activa esta herramienta y pincha en el plano azul. Después mueve el cursor hacia arriba
perpendicular al plano y teclea 3 INTRO.

HERRAMIENTA “LINEA” /

Método abreviado: L

Con el lapiz dibuja una linea en el medio de la cara superior.

Date cuenta de que cuando acercas el cursor al centro de una recta, el programa te avisa
con un punto de color azul y un cartel: Punto medio

HERRAMIENTA “SELECCIONAR” &
Método abreviado: ESPACIADOR

Con la flecha selecciona la linea recién dibujada, que se resalta en el color de la seleccién.

HERRAMIENTA “MOVER” - “COPIAR” ¢:-.
Método abreviado: M

Cuando ya tienes seleccionada la linea, elige esta herramienta y veras como el cursor se
convierte en 4 flechas.

Haz clic encima de la linea seleccionada. Después desplaza el cursor en vertical hacia
arriba.
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Comprueba que el desplazamiento es vertical. Debe aparecer una linea discontinua
azul y un cartel que pone “En el eje Z”.

Cuando hayas subido el cursor en vertical teclea
3 INTRO.

Asi subimos la linea central del tejado 3 metros.

Vamos a dibujar la puerta de entrada y las
ventanas. Para ello nos vamos a apoyar en lineas
auxiliares. Para ello utiliza la herramienta

“Medir” - “Lineas auxiliares” @ .

HERRAMIENTA “MEDIR” - “LINEAS AUXILIARES” ‘;@ .
Método abreviado: T

Activa esta herramienta y haz clic sobre la linea vertical n® 1, que es la esquina de las dos
paredes que se ven.

Desplaza un poco el cursor a lo largo dedicha
linea vertical, hasta que aparezca una linea
discontinua y luego la separas en horizontal
hacia la pared de la derecha.

Teclea 4 INTRO. Con ello se crea una linea
auxiliar vertical, a 4 metros de la esquina de
la casa.

Vamos a dibujar la puerta. Para ello elige la herramienta “Rectangulo” A .
HERRAMIENTA “RECTANGULO” ] .

Haz clic en el extremo inferior izquierdo donde
va a ir la puerta, Luego mueve el cursor en di-
agonal y teclea 1;2 (Veras que las medidas de
la puerta aparecen escritas abajo a la derecha
en el Cuadro de Control de Valores) y pulsa
INTRO.

Vamos de nuevo a crear lineas auxiliares para
dibujar las ventanas. Para ello utiliza de nuevo
la herramienta “Medir” - “Lineas auxiliares” . 0
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HERRAMIENTA “MEDIR” - “LINEAS AUXILIARES” ‘;@
Método abreviado: T

Activa esta herramienta y haz clic sobre la linea vertical n° 1 que separa las dos paredes
que se ven.

Desplaza un poco el cursor a lo largo de dicha linea vertical, hasta que aparezca una linea
discontinua y luego separas la linea discontinua hacia la pared de la izquierda.

Teclea 1 INTRO. Con ello se crea una linea auxiliar vertical, a 1 metros de la esquina n°
1 de la casa.

Repite el proceso sobre la esquina vertical n® 2 que se ve a la izquierda del todo. Coloca
dos lineas auxiliares verticales, una a 1 metro y otra a 5 metros.

Por Gltimo crea una linea auxiliar horizontal, a 1 metro del suelo.

Con la HERRAMIENTA “RECTANGULO” [7] .
Método abreviado R
Dibuja tres ventanas de 2 metros de ancho por 1,20 metros de altura.

Es importante que utilices la coma para escribir los decimales, ya que no acepta el
punto para separar decimales.

Para borrar las lineas auxiliares (y en
general cualquier elemento del dibujo),
basta con activar la Herramienta
“Borrar” y pasar el cursor con el boton
izquierdo pulsado por encima de las
lineas a borrar.

Ahora le daremos una profundidad de
20 cms. a las ventanas y a la puerta de
entrada.

Activa la HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR” <&

Método abreviado: P
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Pincha en el centro de la primera ventana. Después mueve el cursor hacia dentro de la
casa y teclea 0,20 INTRO.

IMPORTANTE: los decimales deben escribirse con una “coma” y no con un “punto”.

Repite el proceso en el resto de las
ventanas y en la puerta de entrada.

Prueba a hacer doble clic en otras ventanas,
con lo que se repite la misma extrusion. Al
principio cuesta un poco, pero Si te
acostumbras es bastante rapido.

También te puedes apoyar en una ventana
ya extruida para dar la misma profundidad a otras. Basta con pinchar el cursor en la ven-
tana que vas a extruir y luego llevar el cursor a otra extruida anteriormente.

HERRAMIENTA “PINTAR” (BOTE DE PINTURA) @&

Método abreviado: B

Activala @ herramienta “Pintar” desde la barra de herramientas principales o desde el
men( “Herramientas”.

Enlabandeja predeterminada,en oo

la pestafia de materiales,buscaen .. P S - =
“Seleccionar” 'y pon vidrio &
translicido azul (Vidrio vy
espejos) en las ventanas, madera
en la puerta, etc.

N - -
I I
e Ty =
wo =
=

4
;‘: \ | d=

HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR” <&
Método abreviado: P
Activala & Herramienta “Empujar/tirar”

Dale un espesor a los tejados de 20 cms. (0,20 metros).
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Unidad 2

HERRAMIENTA “LINEA” /

Método abreviado: L

Con la #lerramienta “Linea” dibujalas
dos lineas de los aleros para poder darles
un poco de vuelo.

HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR <& .
Método abreviado: P

De nuevo con la Herramienta “Empujar/

tirar” , dale un metro de vuelo a los
aleros.

HERRAMIENTA “ARCO DE 2 PUNTOS”
Meétodo abreviado: A
Para dibujar la cumbrera del tejado elige (& Herramienta “Arco de 2 puntos”.

Para dibujar un arco, pincha primero en cada uno de los extremos y luego dale la
curvatura.

HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P

Tras activar de nuevo la < Herramienta “Empujar/tirar”, lleva la cumbrera hasta el otro
extremo del tejado.

Termina la casa afiadiendo a tu gusto mas ventanas, materiales, colores, etc.
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HERRAMIENTA “PINTAR” (BOTE DE PINTURA) &

Método abreviado: B

y espejos) en las ventanas, madera en

7Bandeja predeterminada o g3 Bandeja predeterminada B x |

» Informacién de la entidad = » Informacién de la entidad x|

[ . LD : ¥ Materiales []] laMategiales kd

Busca en “Seleccionar” materiales y St oo sad T —
pon vidrio translicido azul (Vidrios o4 g
Vd

=3

. A 7Selecdonar |Edicio’n] ? 753&050"3' IEdloon|
la puerta, ladrillo en los muros, tejas <« & & fwwee % ¢ f.\,|—_|mms,,e)os
en la cubierta, etc... 7

Agua Alfombra || Asfaltad| Baldosa || Colores

Colores ¢ Cubierta Impresml Jardlnen Ladrillo y |

w e . ﬂ\
Madera | Metal Pahones Pledra Superﬁcl
J

0
Tejado | Vidrio y €|

:

» Componentes x|/ » Componentes x
» Estilos x| » Estilos x|
» Capas ||| » Capas B
» Sombras x|/ » Sombras [x]
» Escenas x|/ » Escenas [x]
x | » Instructor x|

» Instructor
1

5. HERRAMIENTA ROTAR &

Método abreviado: Q
Esta funcion permite rotar y/o copiar rotando cualquier geometria seleccionada.
En el ejemplo vamos a rotar un cubo de 1m x 1m x 1m.
1. Selecciona el cubo.
2. Activa la & Herramienta “Rotar”.
Método abreviado: Q
El cursor adquiere la forma de un transportador con una flecha circular.
3. Haz un primer CLIC en el centro de rotacion.
4. Desplaza el raton por la arista del cubo, hasta
el punto final de la geometria, que va a ser el

inicio de la rotacion.

5. Haz un segundo CLIC en ese punto.
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6. Mueve el cursor para rotar la pieza seleccionada.

7. Haz un tercer CLIC para fijar la rotacion en el
punto que desees.

8. Si te interesa un angulo determinado, ahora
puedes teclearlo y pulsar INTRO.

6. DIBUJO DE UNA CAJA. CONCEPTO DE GRUPO (MUY IMPORTANTE)

Para este ejercicio vamos a trabajar en centimetros, por lo que vamos a cambiar las
unidades, tan solo para este dibujo. Pulsa en:

“VENTANA” Ventana | Ayuda
Bandeja predeterminada s e || i+ &9 §
Gestionar bandejas... | =
) CPee CTEaBNE B BB
“INFORMACION DEL MODELO” - ™=
Informacién del modelo
Preferencias
3D Warehouse
“UNIDADES” Gairia de ctersions
Consola Ruby Acotaciones Unidades de longitud
Opciones de componente ol romvipead ™ [l
“ ” Atributos de componente Sesificacones
DECIMAL S T precsioe: oo =]
e [V Activar intervalo delongitud [ 0,01cm
i Prosssandy W Mostrar formato de unidades
“CENTIMETROS” = .

Unidades de angulo

Prec&ﬂém'm
Para aplicar el cambio de la unidad et TS
a “CENTIMETROS”, basta con
cerrar la ventana.

Este cambio de unidad, afectara solamente a
este dibujo y no a los nuevos dibujos.

Queremos dibujar una caja de 60 cms. x 40 de
base x 30 cms de alto.

40,Tcm.

60,0cm

¥

Para ello elige las siguientes HERRAMIENTAS:
HERRAMIENTA “RECTANGULO” E] .

Elige la Herramienta “Rectangulo” J4 y haz
clic en un extremo, luego mueve el cursor en
diagonal y por ultimo vuelve a hacer clic. Sin
hacer ninglin movimiento mas, teclea 60;40
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(Verés que las medidas aparecen escritas abajo en el Cuadro de Control de Valores) y
pulsa INTRO.

60 corresponde a la primera medida del rectangulo. ; (tecla “punto y coma”) es el simbolo
de separacion. 40 corresponde a la segunda medida del rectangulo.
HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR” ¢

Método abreviado: P

30,0cm

B
Activa esta herramienta y pincha en el plano =

azul. Después mueve el cursor hacia arriba o0
perpendicular al plano y teclea 30 INTRO.

40,0¢AT—_

T~

HERRAMIENTA “LINEA” /
Método abreviado: L

Con el l4piz dibuja una linea en el medio de la
cara superior.

HERRAMIENTA “SELECCIONAR” h
Método abreviado: ESPACIADOR

Con la flecha haz doble clic en una de las dos caras superiores, hasta que quede
seleccionada (resaltada) la cara y todo su perimetro.

CON EL BOTON DERECHO del raton pulsa encima de la cara seleccionada.
Aparece el menu contextual: Elige “Crear Grupo”

En el momento que se creaun
grupo, (en este caso formado
por cuatro rectas yuna cara),
tenemos una pieza
independiente del resto del
dibujo.

Para lo que vamos a hacer
ahora que es abrir las solapas
de la caja, es imprescindible
crear antes un grupo.

32



Unidad 2

Si no creamos un grupo, al intentar abrir la tapa no se puede, porque se arrastra el resto
de caras cercanas y se deforma el dibujo.

HERRAMIENTA “ROTAR” &3

Con la tapa seleccionada: Activa la £y Herramienta “Rotar”

Método abreviado: Q

El cursor adquiere la forma de un transportador con una flecha circular.

1. Haz clic en la esquina de la tapa, pero con el transportador vertical, tal y como se
muestra en la figura.

2. Desplaza el cursor por la arista y vuelve a hacer clic.

3. Mueve el cursor en circulo hacia arriba y veras como se abre la tapa. Haz clic para
fijarla

Repite el proceso para la otra tapa de la caja

HERRAMIENTA “SELECCIONAR” &
Método abreviado: ESPACIADOR
CON EL BOTON DERECHO del
ratén pulsa encima de la nueva cara
seleccionada.

Elige “Crear Grupo”

HERRAMIENTA “ROTAR” &3

Meétodo abreviado: Q
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Vamos a dibujar dos tapas nuevas para completar la caja:

Para ello utiliza la siguiente herramienta.

HERRAMIENTA “MEDIR” - “LINEAS AUXILIARES” D
Método abreviado: T

Activa esta herramienta y haz clic sobreuno
de los dos vértices superiores que no tienen
solapa.

Desplaza un poco el cursor a lo largo de
dicha linea horizontal, hasta que aparezca
una linea discontinua y luego la separas
hacia la arista opuesta.

Teclea 20 INTRO. Con ello se crea una linea
paralela auxiliar a 20 cms.

HERRAMIENTA “LINEA” v

Método abreviado: L

Con el lapiz dibuja una linea sobre la
discontinua auxiliar, para crear una nueva

solapa.

Dibuja con el mismo procedimiento la otra
linea a 20 cms del borde opuesto.

Borra el plano central.

HERRAMIENTA “SELECCIONAR” :

Para ello selecciona el medio de la cara
superior con % Herramienta“Seleccionar”
(Método abreviado: ESPACIADOR) y
luego en el teclado pulsa “SUPR™.

Por altimo repite el proceso para abrir estas
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dos nuevas solapas.
Herramienta “Seleccionar”

CREAR GRUPO

Herramienta “Rotar” w# (Método abreviado:

Q), etc.

7. HERRAMIENTA “MOVER - COPIAR” ¢$-
Método abreviado: M

Ya hemos visto que con esta herramienta se puede desplazar cualquier geometria
seleccionada, de forma parcial o totalmente.

Pero también permite COPIAR cualquier elemento, desde una linea o un plano, hasta
una pieza, o un grupo de piezas previamente seleccionadas.

Es muy conveniente, (no imprescindible) seleccionar antes la geometria a copiar.
Basta con elegir la funcion y PULSAR LA TECLA CTRL (CONTROL).
COPIAR UNA LINEA:

Vamos a partir de una linea seleccionada previamente. Asi pues, selecciona una arista con
la siguiente herramienta:

HERRAMIENTA “SELECCIONAR” &
Metodo abreviado: ESPACIADOR
Elige la funcién 4-} Mover-Copiar
l-‘lll
Pulsa la tecla CTRL. Debe aparecer un signo més en el cursor: *a
Sitda el cursor encima de la linea que quieras copiar.
Haz clic y después desplaza el ratén. Verascémo se

copia la linea en la direccién que muevas el ratén.

Si una vez que empiezas a desplazar la copia, deseas
una distancia determinada, la puedes
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teclear directamente y pulsar INTRO.

COPIAR UNA PIEZA:

Selecciona la pieza a copiar con la siguiente herramienta:
HERRAMIENTA “SELECCIONAR” &

Meétodo abreviado: ESPACIADOR

Puedes seleccionar con una ventana arrastrando el cursor, o bien haciendo doble o triple
clic.

Elige la funcion <» Mover-Copiar
L

Pulsa la tecla CTRL. Debe aparecer un signo mas en el cursor: “s +

Sita el cursor en un punto de referencia para iniciar la copiar. Haz clic y después des-
plaza el raton. Veras como se copia la pieza entera en la direccién que muevas el ratén.

Vuelve a hacer clic en ese punto desplazado, para fijar de nuevo la pieza. Si quieres una
distancia determinada, puedes teclearla ahora y pulsar INTRO.
7.1. TRUCOS DE MOVER - COPIAR

Con la tecla E Mayuscula del teclado (NO BLOQ MAYUS), se puede fijar la direc-
cion de mover o copiar.

Si nada més terminar una copia, se teclea *n y se pulsa Intro, la pieza se copiara n
veces, en la misma direccion de la primera copia. También funciona con n*.

[ )
‘M L 4 (ntro)

Si nada mas terminar una copia, se teclea /n y se pulsa Intro, la pieza se copiara n
veces, pero entre el original y la primera copia, dividiendo en partes iguales.

- Tt

|| ree
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8. ESCALERA

Esta es la escalera que vamos a dibujar

4

160,0cm

\ \
L3
100,0cm

b

¥
S

310,0cm

Lo primero es dibujar un rectangulo de 100 cm por 30 cm. Va a ser la base de un peldafio
de la escalera. (También puede ser de 1 m por 0,30 m, dependiendo de las unidades que
se prefieran (metros o centimetros). Para ello:

Activa la E{ HERRAMIENTA “RECTANGULO”.
Método abreviado: R

Haz clic en un extremo, luego mueve el cursor en
diagonal y por altimo vuelve a hacer clic. Sin hacer
ningdn movimiento mas, teclea 100;30 (Veras que
las medidas aparecen escritas abajo a la derecha en
el Cuadro de Control de Valores) y pulsa INTRO.

100 corresponde a la primera medida del rectangulo en cms. ; (tecla “punto y coma”) es el
simbolo de separacidn. 30 corresponde a la segunda medida del rectangulo en cms.

@ HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P

Activa esta herramienta y pincha en el plano azul.
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Después mueve el cursor hacia arriba perpendicular
al plano y teclea 20 INTRO.

Con esto tenemos el primer escalon. Vamos a copiar 100,0cm ‘
z z -
este escalon 7 veces mas. o N 300k

Para copiar, lo primero es SELECCIONAR el escalén con la:

k. HERRAMIENTA SELECCIONAR.
Método abreviado: ESPACIADOR

Arrastra el cursor para seleccionar todo el escalén. Debe quedar resaltado.

Activa la % HERRAMIENTA “MOVER”-"COPIAR”.
Método abreviado: M
PULSA la tecla “CTRL”. Debe aparecer un signo + en el cursor de las ":"+ 4 flechas.

Haz click en el vértice inferior del lateral y desplaza el cursor en diagonal hasta el vértice
opuesto, pinchando de nuevo en él. Con ello se copia el primer escalén.

b t
j Punto ﬁnal|\

Punto final

A continuacion teclea: *7:

(Asterisco siete) y pulsa INTRO. Se multiplica por
siete la copia, con lo cual tenemos el primer tramo
de la escalera.

HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR” ¢

Método abreviado: P
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Elige esta herramienta para estirar el Gltimo escalén 70 cm. Y asi obtener una meseta de
1 metro por 1 metro.

Gira el dibujo (Orbitar) para ver por detras el ultimo peldafio, haz clic en la parte poste-
rior del mismo y estiralo, teclea 70 (cms) y pulsa INTRO. Vuelve a girar el dibujo y de la

misma forma estira el lateral de la meseta 100 cm.

Vuelve a orbitar el dibujo para colocarlo de tal forma que se pueda seleccionar de nuevo el
primer escalon.

Activa la -:& HERRAMIENTA “MOVER” - “COPIAR”

Método abreviado: M

PULSA la tecla “CTRL”. Debe aparecer un signo + en el == cursor de las 4

L

flechas

Haz click en el vértice inferior izquierdo del
peldafio seleccionado y desplaza el cursor has-
ta el vértice superior de la meseta, pinchando de
nuevo en él. Con ello se copia el primer escalén
para iniciar el segundo tramo.

Con ello se copia el primer escalén, que se
mantiene seleccionado.

Haz click en el vértice inferior del lateral y
desplaza el cursor en diagonal hasta el vértice
opuesto, pinchando de nuevo en él.

A continuacion teclea: *5 (Asterisco cinco) y
pulsa INTRO.

Se multiplica por cinco la copia, con lo cual
obtenemos el segundo tramo de la escalera.
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Cerramiento de la losa del segundo
tramo de la escalera:

Dibuja primero la linea vertical 1 de la
figura y luego la linea inclinada 2. Deben
cerrarse los planos laterales.

A continuacioén dibuja la linea 3, para que se
cierre debajo el plano inclinado.

Por ultimo, borra las lineas sobrantes.

Para el cerramiento de la parte baja de la
escalera, puedes usar la herramienta “linea”.

#/ HERRAMIENTA “LINEA”

Método abreviado: L

Dibuja las lineas horizontales y verticales tal y como se ve en la figura, para cerrar los
planos de la parte baja de la escalera. Si quieres fijar la direccion del lapiz, basta con
mantener pulsada la tecla Mays (Shift).

También se puede fijar con las flechas del teclado:

—> Fuerza a dibujar en el eje horizontal rojo (X).

< Fuerza a dibujar en el eje horizontal verde (Y).

A Fuerzan a dibujar en el eje vertical azul (Z).
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Después, con el borrador, elimina las lineas sobrantes. Orbita la escalera para verla del otro
lado y repite la operacién de crear planos y borrar lineas sobrantes, con lo que quedara
terminada la escalera.

Por ultimo, es muy recomendable selec-
cionar la escalera y crear un grupo con
ella.
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UNIDAD 3

1. HERRAMIENTA “ROTAR PERO COPIANDOQO”
Esta funcion permite rotar y/o copiar rotando cualquier geometria seleccionada.

Hemos visto ya rotar una geometria seleccionada (justo antes de hacer el ejercicio de
dibujar una caja y explicar el concepto de grupo).

En el ejemplo vamos a rotar COPIANDO un “quesito”
como el de la imagen, formado por un triangulo de 1 m. de

base por 2 m. de altura'y 0,2 m. de espesor. ﬂ >

Dibuja primero el tridngulo con /# 1a herramienta linea K//,

y luego lo levantas con @ la herramienta empujar-tirar.

Es muy conveniente, (no imprescindible) seleccionar
antes la geometria a copiar.

1. Selecciona el quesito.

H ﬂ H [13 99
2. Activa la = Herramienta “Rotar
Meétodo abreviado: Q

El cursor adquiere la forma de un transportador con una flecha
circular.

3. Para copiar pulsa la tecla CTRL (aparece un pequefio + en el
cursor).

4. Haz un primer CLIC en el centro de rotacion.

5. Desplaza el raton por la arista del quesito, hasta
el punto final de la geometria, que va a ser el
inicio de la rotacion.

6. Haz un segundo CLIC en ese punto.

7. Mueve el cursor para rotar la pieza seleccionada.

8. Haz un tercer CLIC para fijar la rotacién en el

siguiente vértice. Cuando hayas fijado esta
primera copia:
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9. Teclea *6 y pulsa INTRO. Deben aparecer
copiados 6 quesitos (incluido el que se ha
copiado primero).

2. ESCALERA DE CARACOL

Vamos a realizar una escalera de caracol
con las siguientes medidas:

Ancho de peldafio: 1 m.
Altura entre peldafios: 0,20 m.
NUmero de peldafios: 12

Diametro interior (ojo central): 0,80 m.
(Radio 0,40)

Diametro exterior: 2,80 m. (Radio 1,40)

Empezaremos por dibujar dos poligonos concéntricos. De radios 1,40 my 0,40 m
respectivamente. Elige por favor la:

@ HERRAMIENTA “POLIGONO” pulsando en el icono &
de la barra de herramientas, o también seleccionando @&
“Poligono” desde el mend “Dibujo”- “Formas”. ® Povoone

Dibuja poligonos de N caras del punto
central al radio.

v
En la parte inferior de la pantalla, en el cuadro de control [Z
de valores (CCV), debe aparecer el nimero de lados. =

Teclea 12 y pulsa INTRO. EI poligono tendra 12 lados, uno por peldafio.
Haz clic para indicar el centro del poligono, desplaza el cursor, teclea 1,4 y pulsa INTRO.

Haz clic de nuevo en el centro del poligono, desplaza el cursor en la misma direccién que
el poligono anterior, teclea 0,4 y pulsa INTRO.

De esta forma tendras dos poligonos concéntricos de 12 lados cada uno.
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# HERRAMIENTA “LINEA”
Método abreviado: L

Dibuja la huella de uno de los peldafios, tal y como
se ve en la figura.

Vamos a crear el peldafio completo: Elige la

& HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”

Método abreviado: P

Haz clic en la huella del peldafio, desplaza el cursor

en vertical hacia arriba y teclea 0,2 (INTRO).

W HERRAMIENTA “SELECCIONAR”
Método abreviado: ESPACIADOR

Procede a seleccionar y borrar los planos sobrantes de los poligonos.

Unidad 3

Selecciona ahora solamente el peldafio. Después, con el botén derecho del ratén pulsa

en lo seleccionado. Aparece un menu contextual:
Elige CREAR COMPONENTE.

Aparece otro mend.

Pulsa Crear

Ahora el peldafio es un bloque independiente
del resto del dibujo.

Vamos ahora a copiar este escalén 11 veces, en circulo.

1. Selecciona el peldafo.
2. Activa la £FHerramienta “Rotar”

Meétodo abreviado: Q

El cursor adquiere la forma de un transportador con una flecha circular.
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10.

. Para copiar pulsa la tecla CTRL.
. Haz un primer CLIC en el centro de rotacién.

. Desplaza (sin arrastrar. No dejes pulsado el

. Mueve el cursor para rotar la pieza seleccionada.

. Haz un tercer CLIC para fijar la rotacion en el

. Teclea *11 y pulsa INTRO. Deben aparecer 11

omponerte -

D rranss
_Clic 2™

boton) el ratén por la arista del peldafio, hasta el punto final de la geometria, que
va a ser el inicio de la rotacion.

. Haz un segundo CLIC en ese punto.

siguiete vértice. Cuando hayas fijado esta primera
copia:
peldaiios (incluido el que se ha copiado primero).

Elije (con el espaciador), la herramienta
Seleccionar y selecciona ahora t * seldafio.

4
11. Elige la funcion “¥* Mover-Copiar

Ahora sube cada peldafio a su posicién, con un
clic de inicio y uno de final.

Este sistema tiene la ventaja de ser bastante
didactico, aunque existen otras formas mas
rapidas de levantar la misma escalera.

Por altimo redibuja el poligono central y con la
¢ HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
(Método abreviado: P), lo levantas hasta el
altimo peldafio. El resultado final debe ser una
escalera de caracol similar a la de la figura.

Vamos ahora a modificar los peldafios y a crear
una barandilla.

Aprovecharemos la cualidad de componentes
gue hemos dado a los peldafios.
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Unidad 3

Lo primero sera editar uno de los peldafios. Para ello elige
kx HERRAMIENTA “SELECCIONAR”

Método abreviado: ESPACIADOR

Haz doble clic sobre cualquiera de los peldafios para
editarlo. (También puedes seleccionarlo y conel
botdn derecho, elegir “editar componente” en el menu
contextual).

Aparece una linea envolvente y se difumina el resto
del dibujo.

Orbita la escalera para verla desde abajo.

Con la & HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P |

Haz clic por debajo en el peldafio editado, desplaza el
cursor en vertical hacia arriba y teclea 0,10 (INTRO).

Veréas como todos los peldafios se modifican a la vez, ¥ oz
quedando con un espesor de 10 cm.

Con el peldafio editado, dibuja una linea vertical de
1 m. en el centro del borde exterior. Representa un : )
fino barrote. O—

La linea se dibujara a la vez en el resto de los peldafios.

Pulsa la tecla ESC para salir de la edicién del peldafio.

Elige 67 la HERRAMIENTA“ARCO DE 2 PUNTOS”
Método abreviado: A

Vamos a dibujar la linea de la barandilla. Para ello,
haz clic en la parte superior del primer barrote, luego
en el tercero y por ultimo en el segundo para dar la
curvatura al arco.
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Repite el proceso con el resto de barrotes. Como los barrotes son pares, al final haz el
altimo arco superponiéndolo al anterior.

Ahora se trata de dibujar un circulo vertical en el inicio del pasamano. Para ello es muy
importante, ver la escalera en posicién de alzado. Elige la & Herramienta “Orbitar”.

O bien pulsa en uno de los iconos de ALZADO, que estan en el menu VISTA:

eBoRnm
| tttt

Cuando tengas la escalera en posicion, elige:
@ CIRCULO
Método abreviado: C

En el extremo del pasamano, haz un
circulo vertical de 0,05m de radio (5 cm).

Para ello haz un clic en el centro, desplaza
el cursor, teclea 0,05 m y pulsa INTRO.

Elige la @® Herramienta “SIGUEME”

Haz un primer clic en el interior del
circulo.

Luego desplaza el cursor por la curva de
la barandilla hasta el final de la misma. Haz
un segundo clic.

El pasamano circular debe quedar defini-
do como en la figura.
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3. INTERSECCION DE BOVEDAS SENCILLAS

Esta es la interseccion de bovedas que vamos a
dibujar.

/ HERRAMIENTA “LINEA”
Método abreviado: L

Dibuja lineas de 4 m. (400 cms.) cada una, para
formar una cruz, tal y como se ve en la figura.

Dibuja ahora dos arcos verticales de medio pun-

to (semicircunferencia), uno en cada extremo de
la cruz.

(" HERRAMIENTA “ARCO DE 2 PUNTOS”
Método abreviado: A

Para dibujar un arco, pincha primero en cada uno
de los extremos y luego dale la curvatura.

& HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P

Elige esta herramienta para extruir los arcos.
ATENCION: Para poder extruir el segundo arco,
cruzando el primero, es necesario pulsar antes la
tecla “Ctrl”.

X HERRAMIENTA “SELECCIONAR”

Método abreviado: ESPACIADOR
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Arrastra el cursor para seleccionar
todo el dibujo, que debe quedar
resaltado. el o

Informacion de la entidad
Borrar Supr

Sobre el dibujo resaltado, pulsa con ke conmoelo_
el boton derecho del ratony Ww"" -
luego elige INTERSECAR / o ey
INTERSECAR CON MODELDO.

Invertir caras

Por ultimo borra todos los planos y lineas

sobrantes. Para ello coloca el modelo en
las posiciones necesarias, con la %
Herramienta “Orbitar”.

teda Supr (Del)

Atencion: es conveniente seleccionar
enteros, cada uno de los planos o de
las superficies curvas, y borrarlo con
la tecla “SUPR” (“DEL”).

Asi los planos y las superficies curvas se
borran de un solo clic.

El resultado final debe ser:

”?) HERRAMIENTA “EQUIDISTANCIA”
Método abreviado: F

La funcién “Equidistancia” permite copiar de forma paralela y equidistante, lineas, arcos
y caras de un plano. Se pueden copiar lineas y caras equidistantes hacia dentro o hacia
fuera del original.
Equidistancia de una cara

Selecciona la herramienta Equidistancia: l’?)

Haz clic en la cara. Mueve el cursor para indicar la
direccién (hacia dentro o fuera) de la equidistancia.

Haz clic para finalizar, o bien teclea la distancia que te interese y pulsa INTRO. Puedes
especificar una longitud de equidistancia distinta durante la operacién o justo despues.
Ademas puedes indicar las unidades. Por ejemplo si estas trabajando en metros, puedes
teclear 0,20, o bien 20 cm (sin dejar espacio entre el numero y la unidad de medida).
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Equidistancia de lineas o arcos

Se puede hacer copia con equidistancia, de al
menos dos lineas rectas, conectadas y coplanarias.

En el caso de arcos, bastarad con un arco.

Selecciona las lineas que desees. Para seleccionar
dos 0 més lineas, mantén pulsada la tecla:

L Mays del teclado (No confundir con Blog. Mayus).

Elige la herramienta Equidistancia: 73

Haz clic en una de las lineas seleccionadas.

Mueve el cursor para indicar la direccion (hacia dentro o fuera) de la equidistancia.

Haz clic para finalizar, o bien teclea la distancia que te interese y pulsa INTRO.

Puedes especificar una longitud de equidistancia distinta durante la operacion o justo
después. Ademas puedes indicar las unidades. Por ejemplo si estas trabajando en metros,
puedes teclear 0,20, o bien 20cm (sin dejar espacio entre el niumero y la unidad de me-
dida).

4. INTERSECCION DE BOVEDA CON ESPESOR DE 20 CMS

Esta es la interseccion de bévedas que vamos a dibujar.

51



HERRAMIENTA “LINEA” /

Método abreviado: L

Dibuja las lineas horizontales y verticales de
400 cms cada una, para formar una cruz, tal y
como se ve en la figura,

Dibuja dos arcos verticales de medio punto
(semicircunferencia), uno en cada extremo de la
cruz.

& HERRAMIENTA “ARCO DE 2 PUNTOS”
Método abreviado: A

Para dibujar un arco, pincha primero en cada uno de los extremos y luego dale la
curvatura.

Vamos ahora a dibujar un arco paralelo por el interior a 20 cm. Selecciona una de las dos
caras de los arcos y activa;

”?) HERRAMIENTA “EQUIDISTANCIA”

Método abreviado: F

Arrastra el cursor hacia el interior del arco y teclea

20 INTRO, con lo que se obtiene una linea paralela al
perimetro de la cara.

Dibuja dos lineas verticales, una en cada extremo del
arco interior.

Borra la linea horizontal
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N g HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P

Extruye la primera superficie delimitada por los
arcos, hasta el final del plano horizontal, con lo

que se forma la primera béveda.

Antes de tirar de la segunda superficie, pulsa la
tecla “CTRL”.

Veras que aparece un signo + en el cursor.

Esto te permite estirar la segunda béveda, atra-
vesando la primera.

Ahora vamos a crear las intersecciones. Con

k  HERRAMIENTA “SELECCIONAR”
Método abreviado: ESPACIADOR

Selecciona con una ventana todo el dibujo, que
debe quedar resaltado.

Pulsa con el boton DERECHO del ratén encima
del dibujo y elige:

INTERSECAR / INTERSECAR CON MODELO.
Aparecen todas las lineas de interseccion.

Por altimo borra todos los planos y lineas sobrantes. Para ello coloca el modelo en las
posiciones necesarias, con la g Herramienta “Orbitar”.

Atencion: es conveniente
seleccionar enteros, cada
uno de los planos y borrarlo
con la tecla “SUPR” (“DEL”).

Asi los planos curvos se
borran de un solo clic.
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El resultado final debe ser:

5. HERRAMIENTA “SIGUEME” &

Esta funcion permite extruir una seccion plana, por un camino definido por una linea
recta, curva o mixta, en cualquier direccién del espacio.

Asi pues, para usar la herramienta SIGUEME, es necesario tener una seccion plana
y un camino definido proximo a ella.

6. DIBUJO DE MOLDURAS

Vamos a dibujar el marco de un cuadro, Paraello
dibujaremos primero una pared y en ella un
rectangulo con el tamafio del cuadro.

Luego dibujamos en horizontal la seccion de la
moldura del cuadro y por ultimo llevaremos esa
seccion por el perimetro del cuadro con la
herramienta SIGUEME.

Dibujo de una pared de 3 m. de long., 2,50 m.
de alturay 25 cms (0,25 m.) de espesor:

Elige la 1 HERRAMIENTA “RECTANGULO”.

Haz clic en un extremo, luego mueve el cursor en diagonal,
teclea 3;0,25 y pulsa “INTRO”.

De esta forma se dibuja la base de nuestra pared.
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¢ HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”

Elige esta herramienta y pincha en el plano azul. Después
mueve el cursor hacia arriba y teclea 2,50 “INTRO”.

2,50m
Obtenemos el dibujo de la pared, donde queremos dibujarun
cuadro de 2 m por 1 m, pero a una altura determinada del suelo
(1) my a 0,50 m del lateral izquierdo.

Para ello activamos la @ HERRAMIENTA “MEDIR” - “LINEAS AUXILIARES”

Método abreviado: T

Activa esta herramienta y haz clic sobre la linea horizontal
inferior.

Desplaza un poco el cursor a lo largo de dicha linea horizontal,
hasta que aparezca una linea discontinua y luego la separas
hacia arriba.

/

—

Teclea 100 “INTRO”. Con ello se crea una linea auxiliar horizontal, a 1 metro de altura.

Repite la operacion para crear una linea auxiliar a 0,50 m del
lateral izquierdo.

Elige la [Z Herramienta “Rectangulo”.

Haz clic en la interseccién de las dos lineas auxiliares, luego
mueve el cursor en diagonal, teclea 2;1 y pulsa “INTRO”.

Vamos a dibujar la seccion del marco del cuadro, en la esquina inferior derecha del
rectangulo que tenemos.

De esta forma se dibuja un rectangulo en nuestra pared.

/" HERRAMIENTA “LINEA” ‘
Método abreviado: L

Haz clic en laesquinay desplaza el cursor horizontalmente
hacia la derecha, teclea 0,10 y pulsa “INTRO”.

Luego desplaza el cursor perpendicularmente hacia afuera de la pared y teclea otra vez
0,10 y pulsa “INTRO”.
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Dibuja una linea para cerrar el triangulo.
A continuacion dibuja un arco como en la figura. Para ello elige la
(> HERRAMIENTA “ARCO DE 2 PUNTOS”.

Método abreviado: A

— ¢

Para dibujar el arco, pincha primero en cada uno de
los extremos y luego dale la curvatura.

10cm

Por altimo borra el segmento central definido por
los extremos del arco.

Selecciona el perimetro del rectangulo.
Activa la ® HERRAMIENTA “SELECCIONAR”

Pulsa en el plano interior del rectangulo, para luego
elegir la

@& HERRAMIENTA “SIGUEME”.

Pulsa en el interior de la seccién de la moldura,con
lo que aparece automéaticamente el marco del cuadro.

7. SUPERFICIE ALABEADA

Vamos a dibujar un rectangulo de 12 metros de largo por 9 de ancho.
Para ello elige la 1 HERRAMIENTA “RECTANGULO”.

Haz clic en un extremo, luego mueve el cursor
en diagonal y por ultimo vuelve a hacer clic.
Sin hacer ningdn movimiento mas, teclea 12;9
(observa que las medidas aparecen escritas
abajo a la izquierda en el Cuadro de Control
de Valores) y pulsa INTRO.
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& HERRAMIENTA “EMPUJAR/TIRAR”
Método abreviado: P

Activa esta herramienta y pincha en el plano
azul.

S
Iy
3,00m

~¥

Después mueve el cursor hacia arriba
perpendicular al plano y teclea 3 INTRO.

Elige ahora la '. e
¢ HERRAMIENTA “ARCO DE 2 PUNTOS”
Método abreviado: A

Para dibujar un arco, hay que pinchar primero en cada uno de los extremos y luego
mover el ratdn para darle la curvatura, pinchando una tercera vez para terminar el arco.

Dibuja dos arcos, para formar una curva, en cada una de las caras del prisma, tal y como
puede verse en las figuras.

Vamos a hacer una copia excéntrica de la curva de una cara.

Lo primero es seleccionar los dos arcos que forman una de las curvas, Se pueden
seleccionar los dos, manteniendo pulsada la tecla Mays. del teclado. A

L S

Elija ahora:

‘:’ HERRAMIENTA “MOVER - COPIAR”

Método abreviado: M

PULSA la tecla “CTRL”. Debe aparecer un signo + en el cursor de las 4 flechas. -I-+

Haz click en el extremo de la curva seleccionada y desplaza el cursor un poco hacia
abajo. Teclea 0,20 (con “coma”). Con ello se copia la curva de forma excéntrica, a 20 cms.
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Vamos a borrar ahora los planos sobrantes.

Herramienta “Borrar” y pase el cur-
sor con el boton izquierdo pulsado por
encima de las lineas a borrar.

Dejaremos tan solo la suela de los dos ar-
cos que estan en una cara y la curva que
esta en la otra.

Elijala € Herramienta “SIGUEME?.
Pinche en el interior de la suela.

Desplace el cursor por la curva lateral, que
va a servir de camino.

También se puede conseguir el mismo
resultado a la inversa, es decir, seleccio-
nando antes el camino (la curva directriz)
y luego con la herramienta Sigueme, pul-
sando en el interior de la suela
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