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Bienvenido a tu curso

Sketchup intermedio

En este médulo aprendera modelar componentes intermedios enfocados a la edificacion de
modelos 3d orientados a Arquitectura. Se explican los modelos de terrenos y sus
caracteristicas. Se explican como modelar las fachadas, muros interiores, escaleras,
puertas, detalles especificos. Se incluyen armas de organizacion de modelo para poder
contar con mejor gestion de este. En el modulo de fundamentos aprendio el uso del interfaz,
el manejo de las herramientas mas basicas del programay como aplicarlos en los modelos
que se estén trabajando. También conocié como desarrollar lineas para generar conceptos
o modelos en base a superficies. Algunas de las herramientas vistas en el médulo de
fundamentos se usaran dentro de este médulo, por lo que se recomienda repasar el uso de
las herramientas si es que hay alguna herramienta que no se recuerde.
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Capitulo 1

Terrenos

Supervision de terreno

Serktchup cuenta con una herramienta que permite generar un modelo topogréfico
mediante curvas de nivel. Estas curvas de nivel sirven como base para generar la
topografia, a continuacién, se muestra como generar un terreno.

Nota: Para poder realizar este tema, debe de tener a la mano un documento DWG del trazo
de curvas de nivel disponible para poder generar el terreno en base a esas curvas.

1. Seleccione el menu Archivo > opcién Importar...

Geclocalizacion
3D Warehouse

Trimble Connect

Importar... I}
Exportar

2. Seleccione el archivo DWG con el cual desea generar el terreno. Seleccione el
archivo > opcién Importar.

B Importer X
<« 1 Desc.. > 00747v5600050_di...

Organizer v Nuzva carpeta

A Nombre

5 TERRENO g 16/06/2012 0%:00 p. m.

= Documentos

&= Imégenes
Adobelliusite
ADMIN v o< >

Nombre de archvo: | TERRENO.dwg ~| Todos los tipos compatibles ("2 v
e s

3. Corrobore que las curvas de nivel tengan alturas, tenga en cuenta que si las curvas
no cuentan con elevacion el terreno quedara plano.

4. Seleccione las curvas de nivel y explote las mismas. Seleccione el archivo > De clic
derecho > opcién Explotar

Informacién de la entidad
Borrar

Ocultar

Bloquear

Invertir seleccion

Editar componente
Convertir en Gnico

Explota%

Despegar

Volver a cargar...



5. Abra la caja de herramientas llamada “Caja de arena” Seleccione el menu Ver >
Barras de herramientas... > Caja de arena

Barras de herramientas

Bamas de hemamientas  Opciones
Toolbars: /

[_]Aimacen ~ Restaurar

@W
QCamara | Pnnertndn a cem

6. Seleccione las curvas de nivel > seleccione el comando de la caja de arena llamado
Desde Contornos

e Desde contornos

Crear una caja de arena desde
contornos

Geolocalizacion

La geolocalizacion es una herramienta que permite generar un terreno con una posicion
geografica, se toma como referencia el mapa de donde se colocara el proyecto, esta
herramienta incluye elevacién o precipitaciones, esto permite generar un modelo con mejor
precision. A continuacion, se explica como generar un terreno con geolocalizacion.

1. Seleccione el menu Archivo > Geolocalizacion > Anadir localizacion...



30 Warehouse > Borrar localizad®n

Trimble Connect > Mostrar terreno

2. Seleccione en el mapa el area de donde desea generar el terreno. Seleccione la
opcion “importar” para poder cargar el terreno al modelo.

¥ Add Location X

Nivel de zoom 18

-
Tipo de mape | =

Maga

3. Corrobore la creacién del terreno, tome en consideraciéon la escala humana que
viene por defecto en el modelo 3D.

4. El modelo incluye dos terrenos, uno con elevacion y otra sin elevacion




Obtencién de informacion de terreno
La informacién para obtener es aquella que el usuario genera a partir del disefio o conjunto
urbano que genere el usuario, es decir, para poder ver la informacién del modelo se debe

generar la informacién base.

1. En los editores Tray en el apartado Capas, se muestra dos capas nuevas, capa
“Location Snapshot” y capa “Location Terrain” La primera capa muestra el terreno
sin elevacién, la segunda capa muestra el terreno con elevacion.

¥ Capas ®
Mombre Guiones
& Layer( . Por defecto V4

@& Location Snapsho . Por defecto
®

A. Terreno con elevacion “Location Terrain”
B. Terreno sin elevacion “Location Snapshot”

Modelado de vialidades
El modelado de vialidades se hace a partir del trazo de lineas que se proyectaran sobre el

terreno, para esto estas proyecciones deben estar en la parte superior del terreno. A
continuacion, se muestra como generar algunos disefios de vialidades

Modelado de vialidades a partir de lineas y capas.
1. Para generar un modelo, genere una capa para agregar los componentes de

vialidad.
CRC) & 2
MNombre Guiones
& Layerl . Por defecto Ve

@ |opcation Snapsho . Por defecto
<> Location Terrain . Por defecto

®
2. Mediante herramientas de dibujo genere las vialidades como se muestra en la
ilustacion.



Tome como base las vialidades existentes de la geolocalizacion para generar el modelo 3D.
A partir de la geometria puede empujar o jalar para dar volumen a la carretera.

3. Haga uso de 3D Warehouse para colocar modelos de vialidad o ambientacién como
se muestra en la ilustracion.

1'

e

Modelado de carreteras a partir de proyeccion de lineas.
Para poder modelar vialidades o carreteras mediante lineas, siga estos pasos:

1. Dibuje mediante lineas la proyeccién de vialidades o carreteras.

2. Seleccione las lineas de proyeccion de vialidades
3. Seleccione el comando o herramienta Proyectar
4. Seleccione el terreno para proyectar la carretera o vialidades



6. Seleccione el terreno > de clic derecho > Explotar

w W

Informacion de la entidad
Borrar

Ocultar

Bloquear

Invertir seleccion

Editar grupo

Explotar

Crear componente...

7. Seleccione la herramienta empujar y jalar para generar el volumen de la proyeccion
de superficie de la carretera o vialidad

8. Cologue un material sobre la vialidad o carretera generada



3D warehouse

Miles de componentes estan disponibles inmediatamente de forma gratuita dentro de la
galeria. Funciona como una biblioteca de modelos creados y enviados por los usuarios y
calificados por los mismos. Se debe tener en cuenta que muchos de los modelos en la
galeria deben ser optimizados, escalados o completados

Es un navegador de modelos 3D que permite seleccionar,

descargar modelos

tridimensionales y cargarlos a nuestro espacio de trabajo. A continuacion, se muestra como
cargar modelos en el espacio de trabajo.

10

1. Seleccione en la barra de primeros pasos > 3D Warehouse...

(3
S -
\!: ]

R

A

@, 3D Warehouse...

Abrir 3D Warehouse,

2. Seleccione en el navegador de modelos 3D Warehouse el modelo que desea cargar

¥ i - a1 x
el
©3D Warehouse 1o Q r @

Bzo0  Alas

Featured Commercial Models

| | nelis m Fnann -
3. Seleccionado el modelo ubique el botén Descarga. Seleccione el boton Descarga

N

connnc

Casamilano Arne Chair

4. Cologue el modelo descargado sobre su espacio de trabajo de su proyecto




Capitulo 2

Modelado de edificio

Para el modelado de un edificio haga uso de las herramientas existentes, dentro de este
capitulo se explica el modelado de componentes basicos de un proyecto arquitectura. A
continuacion, se explican el modelado de los componentes.

Modelado de fachadas
El modelado de fachadas puede realizarse mediante varias formas. La primera consiste en

modelar la cara de la fachada, mediante lineas y superficies se va generando la fachada,
haciendo uso de la herramienta empujar y jalar, genere nuevos volimenes de esta.
Pasos para generar una fachada

1. Seleccione la plantilla con la que va a generar el proyecto.

Sencillo Arquitectura Sencillo
Meter Centimeter Inches

2. Realice mediante lineas y/o superficies el disefio de la fachada como quiere
desarrollar

3. Haga uso de la herramienta empujar y jalar para generar los volimenes de la
fachada.

11



4. Repita este proceso en las demas elevaciones de fachada

Modelado de muros interiores

Para el modelado de muros interiores y/o exteriores, active la vista Planta y el modo de
proyeccion de camara paralelo. Realice lineas con desface para generar el grosor de los
muros. Haga uso de la herramienta empujar y jalar para elevar los muros.

Pasos para activar la vista de planta

1. Identifique la barra de herramientas de primeros pasos
2. Enla barra de herramientas seleccione la herramienta o comando Vista de planta

PRBOE OB @

Planta

Mueve la camara a la vista en planta
del modelo,

Pasos para activar la proyeccion paralela
1. Seleccione el menu Camara
2. Seleccione el comando Proyeccion Paralela

12



Camara Dibuje Herramientas Ventana Extensiones Ay
Anterior
Siguiente

Vistas estandar »

Proyeccion paralela

» Perspectt¥a

Modelado de muros

A. Dibuje las lineas de los muros, no importa si las lineas quedan sueltas o sobrantes,
para esto puede hacer uso de la herramienta borrar para corregir esas lineas.

B. Seleccione la herramienta borrar para generar las correcciones de las lineas.

C. Eleve la superficie de los muros a la altura deseada, corrobore que las superficies
las caras esten correctamente orientadas.

13



Modelado de escaleras, puertas y ventanas

Modelado de escaleras
Pasos para modelar escaleras

1. Dibuje el perfil de la escalera
2. Repligue el perfil de la escalera sobre la pared o area donde se colocara la escalera

p—

Bl

3. Empujey jale las caras para dar volumen de los escalones

Sy

4. Genere un barandal mediante lineas y superficies

14



Modelado de puertas

Para el modelado de puertas, tenga el vano preparado donde desea colocar la puerta.
Tenga en consideracién las dimensiones del vano para el desarrollo de la puerta.

Pasos para generar un vano
1. Genere mediante lineas el hueco o vano que tendra la puerta

Equidistancia limitada a ~ -0.37 m

2. Seleccione la herramienta empujar y jalar para generar el vano. Seleccione la cara
de enfrente y combine con la cara de atras.

>
-

3. Corrobore la creacion del vano

15



Con herramientas de lineas, superficies y la herramienta de empujar y jalar genere la forma
de la puerta.

i

En este ejemplo se modelo el marco de la puerta mediante lineas, posterior al modelado
del marco se gener6 el tambor de la misma, con la herramienta offset se gener6 el vano
para el cristal, con herramientas de offset y lineas se le dio marco al vano de cristal. Para
la jaladera, se generé mediante lineas, con empujar y jalar se le dio volumen.

Modelado de ventanas

Para el modelado de ventanas de puertas, tenga el vano preparado donde desea colocar
la puerta. Tenga en consideracion las dimensiones del vano para el desarrollo de la puerta.

Pasos para generar un vano

1. Genere mediante lineas el hueco o vano que tendra la ventana
Nota: tome como base el tema de creacién de puertas donde explica como generar los
vanos

16



2. Mediante lineas y superficies genere la ventana, el disefio depende de usted asi
mismo como el manejo de materiales

Modelado de detalles

Los detalles pueden ser de diferentes tipos, detalles 2D, detalles 3D, estos detalles pueden
estar en todos lados, detalles para mejorar el modelo que esté trabajando.

A continuacion, se muestran diferentes ejemplos del uso de detalles.

Detalles aplicados a ventana

17



Detalle aplicado a la parte superior de la ventana mediante la herramienta array

18



Capitulo 3

Organizacion del modelo

Sketchup cuenta con herramientas que le permitiran tener mejor ordenado el modelo, para
cada una de las herramientas que se muestran en este capitulo, tome en consideracion el
uso de cada una de ellas para un uso en especifico.

Capas

Las capas son una herramienta dindmica que permite organizar la informacion en capas,
de esta forma puede gestionar la informacion y le permite colocar esta misma en el lugar
de capa deseado.

Pasos para generar un a capa

1. Seleccione en los editores tray el boton Afadir capa

(-%_% = By

Anadir'capa f Guiones

& LayerD . Por defecto Ve

2. Ingrese el nombre de la capa

@ D
Mombre Guiones
@&  Layer . Por defecto F

& . Por defecto

Las capas estan compuestas de la siguiente manera
A. Nombre de capa
B. Estilo de linea en capa
C. Indicador de capa activa

19



) & Layer0 =P0r defecto
Guiones & Tombre capa B For defecto 7/
. Por defecto = @ m v Por defecto
@& Capa2
q o o R
& Capa4 T

Cuando genere una nueva capa, seleccione la capa mediante el indicador (lapiz) para que
todos los objetos se alojen en esa capa. Cada vez que quiera cambiar de capa, debera
seleccionar la misma con el indicador.

Grupos

Esta es una herramienta que permite juntar un conjunto de objetos, sub objetos los cuales
quedan encriptados en un bloque, los grupos se pueden editar y cerrar cuantas veces se
necesite.

Pasos para generar grupos
1. Seleccione el objeto o el conjunto de objetos que desea generar un grupo

\

2. De clic derecho sobre el objeto, en el menu contextual seleccione el botén “Crear Grupo”
3.- Corrobore la creaciéon del grupo, seleccione el objeto

Informacion de la entid

Borrar

Ocultar

Explotar =>
Seleccionar

Area

Crear componente...
Crear grupo N \

Pasos para editar un grupo

1. Seleccione el objeto
2. De clic derecho, en el menu contextual seleccione la opcién “Editar grupo”

20



Explotar g

Crear componente...

Despegar
Reiniciar escala
Reiniciar inclinacién =2
Intersecar caras

Dar la vuelta

Suavizar/Alisar aristas

Zoom a seleccién

3.- Para finalizar edicién de grupo, de clic derecho sobre el objeto, seleccione el botén
Cerrar grupo.

Componentes
Los componentes es una herramienta que permite agrupar un conjunto de objetos, después
de agrupar se puede guardar el componente para poder colocar en otros modelos.

Pasos para crear componentes
1. Seleccione el objeto o los objetos que desea hacer grupo

2. De clic derecho sobre el objeto, seleccione en el menu contextual la opciéon “Crear
componente”

Informacién de la entidac
Borrar
Ocultar

Explotar
Seleccionar

Area

Crear grupo &

Intersecar caras.
Invertir caras
Dar la vuelta

Convertir en poligono
Encontrar Centro

3. En los atributos de componente, asigne un nombre al componente, una descripcion

21



4. De clic derecho una vez mas, en el menu contextual, seleccione la opcién Guardar
como... > seleccione la ruta donde desea guardar > asigne un nombre y guarde

porrar

Qcultar

Bloquear
Invertir seleccion

Editar componente
Convertir en Gnico
Explotar

Despegar

Volver a cargar...

| Guardar como...

Galeria 3D

Cambiar gjes
Reiniciar escala
;
—t Reiniciar inclinacié

Pasos para cargar un componente

1. Seleccione el menu Archivo > Importar...

Enviar a LayOut...

Geolocalizacion
3D Warehouse
Trimble Connect
Importar...
Exportar [\‘?

& Descargas

|= Documentos

I Escritorio

® Guardsr como ¥
« 4 Ml > steequipo » Escritoric v O]  Duscar er Escrioric o

LRI US I N ombre de componente.skol

Tipo: Modelos ce SketchUp (*.skp)

U s =

B Importar
4 B » Esteequipo » Escritorio * v o Buscar en Escritorii
Organizar v Nueva carpeta
X A
[ Este equipo Nombre Fecha de mc

,‘v Descargas - Acceso directo
8] MATERIALES jpg
# . MEP - Acceso directo

B Nombre de componente.skp

= Imdgenes i |lFE

Nombre de archivo: | Nombre de componente ~ | | Todos los tipos co

2. Seleccione el objeto y coloque sobre el espacio de trabajo.

22
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/ ’.‘..

=

Clasificador

Al crear el componente sketchup permite clasificarlo al momento de subirlo a 3D warehouse
, €l clasificarlo le permitird tener mejor control sobre los modelos que sube y baja.

Pasos para clasificar un modelo en 3D warehouse

1. Abra warehouse > seleccione el bot6n Cargar Modelo

& Cargar un modelo

El archivo abierto o activo seré el que se va a guardar y subir a warehouse
2. Ingrese el nombre del modelo

DETALLES DEL MODELO

(o 1\; Sin titulo.skp
Titulo

Nombre del modelo

3. Coloque la descripcion del modelo
4. Indique si el modelo es privado o publico
5. Indique si quiere activar comentarios en el modelo

(Q:é/\ Descripcion

Poner descripcion aqu

&)
f

Modelo privado

N 7S\

.
]

Desactivar comentarios

P
\S

23
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6. Seleccione la categoria que desea asignar al modelo

Cotegoria

SO

[ Asignar categoria

Todo v
Ane

Cine, tmatre y =pnion

encontrar tu modelo

7. Seleccione el botén Cargar para subir el modelo a 3D warehouse

Ayuda a otros usuarios a encontrar tu modelo

@ «  Pen un buen titulo a tu modelo

Ahace una descripcion breve y Gt

Fiige una categoria y una subcategeria

Modelo cargado a cuenta de usuario.

623D Warehouse s - -

INFORMACIGN DEL MODELO
Woreriales 0 >
Paiiganas 18

Temafio zelarchva 1428

Fecha de mod.. 1012512019

Componente dindmico  No
Geolocalizage No

Nombre del modelo

MODELOS RELACIONADOS
G D O omseeissmsgsioemme §




Capitulo 4

Documentos con Layout

LayOut convierte los modelos de SketchUp tridimensionales en laminas de presentacion o
planos. En LayOut, se pueden organizar vistas en perspectiva 3D y/o 2D escaladas en una
hoja de papel para explicar graficamente un disefio con anotaciones sobre esas vistas y
proporcionar una capa adicional de informacion para el cliente o constructor. Se pueden
agregar rapida y facilmente dimensiones, texto, textos sefialados, referencias y tipos de
linea personalizados.

El espacio de modelo 3D SketchUp y el espacio de documentacién 2D LayOut estan
conectados. Existe un vinculo entre ambos entornos de trabajo fundamental para la
eficiencia del flujo de trabajo. Después de modificar y guardar el modelo de SketchUp,
LayOut permite saber que la conexién debe actualizarse. Una vez actualizado el modelo
dentro de LayOut, todos los dibujos 2D vinculados reflejaran el disefio méas actual.

Inicialmente se utilizan plantillas precargadas para crear la documentacion, estas plantillas
pueden ser hojas reticuladas, en blanco o con un pie de plano, de varios tamafios.

Plantilla

La plantilla de Layout es una herramienta que permite tener las configuraciones basicas
para poder documentar un documento con ciertos estandares, esta plantilla se puede usar
para diferentes proyectos.

1. Seleccione en el inicio del Layout el formato de la plantilla con la que desea trabajar
2. Corrobore el formato deseado en el layout

Papel cuadriculado

& s %I

A3 horizontal A4 horizontal A4 vertical

25



Configuracion de documento

y Open...

Close

B Save

Save As...

Ctrl+N

Ctrl=0

Ctrl+5

Save As Template...

Save As Scrapbook..

Revert to Saved

Insert...

Export

Document Setup...

Page Setup...

Print Preview...

& Print..

Ctrl+P

C:/.../CENTRO MEDICO LAYQOUT.layout

More Recent Files...

Exit

Los ajustes de Configuraciéon de documento se aplican al documento abierto actualmente;
no son configuraciones globales para LayOut.

e Auto-Text: Esta opcidn permite cambiar un texto de forma automatizada en toda la

presentacion.

Grid
Groups
Paper
References
Units

26

Tag
<CumentDate
<DateCreated>
<DateModffied=
<DatePublished:=
<FileName:>
<PageMame:
<PageNumber:
<Project Title

Auto-Test

February 2, 2021

February 1, 2021

February 2, 2021
Unpublished

CENTRO MEDICO LAYOUT
Page 3

03

PROJECT TITLE

+ @ | -

Settings for: <Cumrent Date>

Type: Cument Date

Date Format: | MMMM D, YYYY

Close



o Grid: En esta pestafia se define el tamafio y propiedades de la cuadricula de los
planos.

Auto-Text

Grid

Groups [] Show Grid
Paper

References Grid Type

Units

(®) Lines () Points

Major Grid
Spacing:

Color:

Minor Grid
Subdivisions: |2 =

Color:

Options
[ Print Grid Clip grid to page margins

[] Draw grid on top

Close

e Groups: Define la atenuacion o desaparicion temporal del resto del plano cuando
se edita un grupo, ayuda a concentrarse en el grupo que se esta editando.

Auto-Text
GriclD ¢ Fade rest of document
i

ape; ' L] Hide
References

Units Lighter Darker

Close
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Paper: Define el tamafio de la hoja que se utilizara y la calidad de los renders.

Auto-Text
Grid Paper
GI'D.LI 2 A1 (554 mm x 841 mm) ~ | (@) Landscape () Portrait
Color [ Print Paper Color
Margi
Lo A
o st
Color ] Prirt Margin Lines
R R
Display Resolution | Medium ~
COutput Resolution | Medium ~

Close

References: Una referencia es un archivo externo que se inserta en LayOut y se
conecta con un enlace (o ruta). Esta pestafia permite controlar qué archivos estan
vinculados y muestra si esos archivos estan actualizados. LayOut puede referenciar
archivos de texto, hojas de calculo, imadgenes y modelos de SketchUp.

é‘-ﬂdU'Te“ Check references when loading this document
ri
EFUUDS File Name Status Insertion Date
aper
M .../nef YourLogoHereBW228px_151.... Embedded Fri Aug 22 11:...
Units /CENTRO MEDICO skp Curent Mon Feb 80..
Update Relink Linlink
Edit Purge
Close




e Units: Define las unidades de trabajo y redondeo.

Auto-Text
Grid Length Units
Groups
Paper
References Format: | Decimal ~ || Milimeter
Lnits.

Precision: | 0.1 mm -

Close

Configuracién de Preferencias
La ventana de Preferencias es donde se configuran las preferencias del programa.

Applications: Contiene la configuracién de los programas predeterminados que se
iniciaran automaticamente al hacer click derecho en una referencia y editar. Se

recomienda preestablecer programas de edicion de imagenes, texto y tablas como
Photoshop, Word y Excel respectivamente.

Backup Default Image Editor

Folders

General / Choose...
Presentation

Scales

Shortcuts

Startup Default Text Editor

Choose...

Default Table Editor

Choose...

Close
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o Backup: Habilita la opcion de “Copia de seguridad” para mantener el trabajo seguro
creando archivos adicionales y establece el tiempo de guardado automatico en caso
de que un archivo se bloquee o se dafie.

lications .

D
Folders
General Create backup file when saving
Presentation
Scales
Shortcuts Aiogave
Startup
Auto-save

Every minutes

Close

e Folders: Permite agregar carpetas donde se compilen plantillas y albumes de
recortes para acceder a ellas en LayOut. Esto facilita el acceso a los pies de plano
personalizados, plantillas y albumes de recortes. De forma predeterminada, las
carpetas de colecciones ya estan asignadas a los archivos de programa
proporcionados por LayOut.

Applications T lates

Backu

+ (= Restore Defaults
General
Presentation
Scales
Shortcuts
Startup

- Qut\Templat
C \Users\BIM\AppData\Roamlng\SketchUp\SketchUp ZDZG\Laﬂ,'OLrt\TempIa‘tes

+ (= Restore Defaults

C:\ProgramData"SketchUp“\Sketch Up 2020%LayOut\S
C:\Users\BIM'AppData Roaming . Sketchp'Sketchlp ZDZD\LmOm\Scrapbooks

< >

Pattem-Fill Images
+ | = Restore Defaults

C:\ProgramData"SketchUp'Sket 20200 LayOut \PattemFills

Close




o General: Incluye configuraciones generales como la renderizacion automética del
modelo cuando este es actualizado, el color de la seleccion de los elementos y la
velocidad de alejamiento/acercamiento en el area de dibujo.

Applications
Backup Auto Render
olders SketchUp models need to be retendered when you have made a settings
change that invalidates the previously rendered image. However, rendering
greslentatlon models can, depending on the model, take time to complete.
cales
Shortcuts
Startup Automatically re-render SketchUp models as needed

Enable SketchUp model editing
Tool Color

Non-Shared Layer | [INESCeCe] Resst
Shared Layer | IEESSSCS Reset

Locked Entity | K0 Reset
Scroll Speed

Slow Fast

Close

e Presentation: Define el monitor que se utilizara al presentar las laminas o planos.

Applications
Backup
Folders - . ; . . i
General With multiple monitors, display presentation on:
(® Same monitor as window

Scales
Shortcuts (O Primary monitor
Startup
() Secondary monitor

Close




e Scales: Administra las escalas disponibles para los dibujos. Para mostrar solo las
escalas correspondientes a las unidades del proyecto se debe desactivar la casilla
“Show All Scales By Default”.

Applications Awvailable Model Scales
Backup
Folders 1" = 1000 {1:12000) ~
General 1" = 2000' (1:24000)
Presentation 1" = 3000" (1:36000)
1" = 4000 (1:43000)
Shortcuts 1" = 5000 {1:60000)
Startup 1" = 6000 (1:72000)
Tmm:5mm (1:5)
1mm:10mm (1:10)
Tmm:20mm (1:20)
Tmm:50mm (1:50)
1 mm:75 mm i1 :?."Ji
1mm:100mm (1:100)
1mm:200mm (1:200)
Tmm:500mm (1:500)
mm:1000mm (1:1000) -
[ Show All Scales By Defautt Delete Scale
Scale Text Paper Model
[Tom:Tm (1:100) [ em v m -
Add Custom Scale
Close

e Shorcuts: Establece los atajos del teclado para optimizar el uso de la herramienta.

Applications

Cacor
General
Presentation Commands Shorteut &
/DWG/DXF...
Startup /Rodrige C. {rodrigo.castilo@darco .com.mx)
/Sign Out
#Sign Out {rodrigo.castillo@darco .com mx)
Amrange/Align/Bottom Ctrl+Alt+
Amrange/Align/Horizontally
Amrange/Align/Left Ctrl+]
Amrange/Align/Right Ctrl+]
Amrange/Mign/Top Cirl+Shift+
Arange/MignVertically
Amrange/Bring Forward Shift+=

Amrange/Bring to Front
AlTangefCerdeeronzordalh' on Page

J ——— dme Aldmcbimalhe e Do

+ || =

Close




e Startup: Define lo que debe hacer el programa cuando se inicia. Y al crear un nuevo
documento define si debe crearlo en blanco o a partir de una plantilla
predeterminada.

LayOut Preferences

gﬂﬁhons Startup

Folders ® Show Welcome Window
Fresentafion © Re-open files from last session
e

Software Updates
(] Allow checking for updates
New Document

(®) Prompt for template
(O Create a blank new document
(O) Use default template to create a new document
| | [ Chooses

Entorno de trabajo
A continuacion, se muestra el entorno de trabajo en Layout para documentacion

Barra de menuds: Muestra las barras de menuds con herramientas y comandos
Barra de herramientas principal: Barra con herramientas de creacién

Area de disefio o dibujo: Espacio de trabajo

Editores tray: Edicion de propiedades de objetos colocados o creados

Barra de estatus: Barra de estado y acciones

e . :

Arckive Ecicién Ver Texto Orgarizar Hemsmienuas Piginas Ventara Aysds Extersons
LI ESZAd A ALK

~ Sintitulo Pégina 1

agrwNPE

Rz

Rac-@BlesspBBRB G,

o — T
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Haga uso de las herramientas de ajuste de dimensién del espacio de trabajo. Seleccione
un extemo de la imagen para poder ajustar.

LayOut

Guardar como plantilla...
Volver

Geolocalizacion
3D Warehouse

Trimhle Cnnnert

Lineas, arcos y formas

Las herramientas de lineas, arcos y formas sirven para poder documentar la informacion
del modelo. A continuacién, se explica el uso de las herramientas, de lineas, arcos y formas.

Linea

1. Seleccione en la barra de herramientas principal > Linea
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2. De un clic en el primer punto, seleccione el segundo punto para la creacién de la linea.
3. Repita este paso con los demas trazos de dibujo

Herramienta de arco

1. Seleccione la barra de herramientas principal > Arco

2. Dependiendo el tipo de arco a seleccionar dibuje y trace al arco

2 N~6~
ll? ﬁngulode radic
C Dos puntos =>

‘:} Tres puntos

F Curvatura de cuerda

Herramienta rectangulo

1. Seleccione la barra de herramientas principal
2. Seleccione | tipo de rectangulo que desea dibujar
3. Marque un primer punto, marque un segundo punto

R16-¢

Rectangulo ‘
)3
Redondeado

Ovalado

Abombado

Herramienta circulo

N

1. Seleccione la barra de herramientas principal
2. Seleccione el tipo de circulo que desea generar
3. Marque el centro del circulo y después la forma

35
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L

@~ G =
& ‘ Interseccitn

Herramienta poligono

1. Seleccione la barra de herramientas principal

2. Seleccione el comando de poligonos

3. Marque el centro del poligono > marque el radio del poligono

Lo

@l» .

Peligene

Bandeja de edicion

Las herramientas en la bandeja de edicion son las que brindan control total sobre la
geometria, las vistas y las anotaciones de LayOut

Default Tray q x
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o Colors: La herramienta de colores trabaja en conjunto con otras herramientas
como: Text Style o Shape Style, trabaja en conjunto con cualquier cuadro de
dialogo o menu que requiera una seleccién de color.

v Colors ,X‘J
/| |

Wheel RGB HSB Grays Image List

0]

0 (O [)[100] %

e Shape Style: La herramienta de estilos de formas puede cambiar la apariencia de
formas y lineas, una vez seleccionada una entidad, la modificacion del estilo de la
forma afectaré la seleccion.

Dashes: | ------- o | |D.25: vl
Stroke Style: EIEI EIIEI
Start Amow: | =——— | (1pt w

End Amow: | =———— | |5pt “
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Pattern Fill: La herramiemta de Relleno de Patrén funciona de forma similar a la
herramienta de Colores, pero controla los patrones aplicados a las entidades.

w Pattern Fill

x
'  Black Linewor: - =
-~

[STE ++
o ++4

Basketweave Checkerboard Circles Solid
Black Black

Circles b

Rotation: Scale:

SketchUp Model: La herramienta de modelos de SketchUp proporciona
configuraciones que afectan la forma en que se muestran los modelos de SketchUp
en LayOut.

En los apartados de Viewport, Camera, Effects, Style y Tags se ajustan las
configuraciones de la vista seleccionada. El flujo de trabajo mas efectivo es crear
primero escenas en SketchUp que ya tengan asignadas todas las propiedades de
vista, estilo y sombra de la cAmara y después en LayOut, seleccionar una escena
dentro de la herramienta.
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¥ SketchUp Model b
CENTRO MEDICO skp | (e
Viewport Reset Al =
Scene |Fachada Principal w |
Line Scale |D.5 pt w | |auto “ |
Auto Raster ¥
Camera Resst W
Standard Views |Fmrrt w |
Ortho |1 mm:75 mm (1:75) v |
Preserve Scale on Resize
Hfects ¥
[] Shadows 08:24AM 2| 7/ 8 =
[] Feg IEI lUse Background Color
Style

‘2’ In Model Styles ~ = B8
L]
ﬂrch.'rtectural Design
Style
I v
Background
Tags v
Mame Dashes
& |Untagged Default
& Muros Exteriores
& Muros Interiores
& Columnas
& Puertas
&> Crisal Puertas
& Perfiles Puertas
& Ventanas .
< >




e Scaled Drawing: Permite dibujar a escala en 2D dentro de LayOut.

| ¥ Scaled Drawing X

Make Scaled Drawing
Scale:  Mone

Length: Decimal Meter

e Dimension Style: Brinda control total sobre las dimensiones. Establece las
propiedades de la herramienta Dimension.

| ¥ Dimension Style X
jat 1at] [ ] 2 [%] K

Leader Style:  Curved

1 mm:75 mm (1:75)

Length: | Decimal ~ || Meter ~

<

Precigion: | 0.01m w

Angle:

Extension Lines

Start: Gap w }ﬂ
e o~

e Text Style: Establece las propiedades de texto de la seleccién.

| ¥ Text Style X
Format  |ist
I T EEEEEREE
Family Typeface Size
Georgia Mormal 36pt
A T
Gt Negrita Bm
B Negrita Cursit 14§
Gill Sans MT Curstva 16 pt
Gill Sass HT Condensed ;gpt
5 Tt e B Pom
Gill Sans Ult 24 pt
Gill 5ans Ultra Bol ggpt
@anceser N Exia Conden Eﬁk
GOST Common AR pt
holhicz gépt
iy 1003 pt
Giothict 144 pt
Sialhict 288 pt
Cirnde O Srda 7




e Pages: Administra los planos y laminas de la presentacion.

¥ Pages X
+ 3 = = &6
1: Portada [ |
4 2: Fachada |
3: Cortes [ |
4: Corte por Fachada [ |

e Layers: Controlay administra las capas y su visibilidad, tanto en una como en varias

laminas.
~ Layers bt
+ -_—
# Default &g
Unique Elements @ g
Cover Page o |_'j
On Every Inside Page O gl

e Scrapbooks: Permite acceder a las colecciones de piezas de anotaciones
compiladas previamente desde bibliotecas precargadas.

¥ Scrapbooks X

| People : 1:20 (Detailed) v|E@|  Edt..

People | 1: 2




e Instructor: Ayuda a explorar LayOut y a encontrar funciones en las herramientas Al

activar cualquier herramienta despliega las instrucciones para usar esa herramienta,
asi como las teclas asociadas con la herramienta.

¥ Instructor *

s

Select Tool

Estilos

Sketchup permite aplicar estilos a las vistas, esto permite tener diferentes apariencias para

la documentacion. A continuacién, se explica como cambiar los estilos y documentar el
modelo.

1. Seleccione el editor tray > Seleccione los estilos
2. Seleccione el estilo deseado a aplicar en el modelo
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¥ Estilos

Estilo sendillo

Colores de cara
predeterminados. Cielo azul y
color de fondo verde.

@_

0 B oix

Selecconar  Edicién  Mezdar

Estlos predeterminados | O»

A
Bl

L\

D

D D

N

B o

'_\\1

B

—
l\‘;

. Cambie entre estilos hasta contar con el deseado para poder docuementar



Referencias

Las referencias son aquellas herramientas graficas que permiten indicar la informacion
complementaria del objeto o espacio a documentar. A continuacion se muestra como
documentar las referencias.

1. Seleccione la barra de primeros pasos

2. Seleccione los comandos (Text, etiqueta, acotaciones)

3. Coloque el elemento para documentar la informacion del modelo o para colocar una
referencia con respecto al modelo

Nota: Para los textos, se puede editar las propiedades:

Tipografia o fuente: Fuente de la letra
Estilo: Estilo de la fuente

Tamafo: Tamario de la letra

Color: Color de la letra

Justificado: Justificado del texto

Formato  |ista

|I“ :F” 4l .||§l|§"§“@"”@“§| Estilo Separador Empezar en:
Familia Estilo Tamario
16pt ]
0 A Vreas
1 i 11pt e
12 pt a.b.e...
ﬁ” AB.C ..
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Etiqueta
La etiqueta se coloca mediante una directriz, esta directriz se ancla a la geometria
modelada, en el texto, coloque la informacién a documentar.

\
o®

Seleccione el tipo de cota a documentar, posterior a esto establezca la cota en un lugar del
dibujo para documentar la medida solicitada.

;" Lineal

&
j_"’l Angular

Scrapbooks

Los scrapbooks son elementos bidimensionales que permiten complementar la
documentacion del proyecto. Estos elementos se pueden desarrollar y usar en los futuros
proyectos.

1. Seleccione el editor tray
2. Seleccione el apartado de albumes
3. Seleccione el desplegado del album

. & 5 1:20 (con detalle) v\r} [

1+ Flechas
| Personas : 1:20 (con detalle) v| @ [#| Edtar. | v Vil
Personas | 1:20/ condetale » Colores
« Personas

1:20 (con detalle)

=> 1:20 (transldcide)

12" = 1" [con detalle)

127 = 1" (translucida)

38" =1"(con detalle)

38" = 1" (transldcido)

Imperial pequefa (con detalle
Imperial pequefa (translicido
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4. Seleccione el componente 2D a colocar
5. Coloque el elemento 2D en el espacio

Para poder colocar nuevos scrapbooks siga la ruta que se muestra a continuacion

|« ProgramData > SketchUp » SketchUp2019 » LayOut > scrapbooks v O

Buscar en scrapbooks r
~
] [ p— .
ntos | T — R o ol LHOEN i
; Q> bt Y pom =
spRevitl . e, BBE h ﬁ 4 A
U B RARE H “Jﬁﬂj”» ¥ s
S AORY RN =2 @ T @ e
Arrows.layout Cars.layout Colors.layout People.layout Signs.layout TB-Contemporar  TB-Elegant.layou
y.layout t
h ] ’.:_-_: » [T - ——Tr— " — A
‘0 ®0 - — o— —
% -
tos e - ol 3 p iy b 2 .’ 7
(DN Deing e - s = Cidl -~ AL
== - e B B = B B --LEg
TB-Plain.laycut TB-Simple TB-Simple.layout  TB-Traditional.lay Trees Trees
Serif.layout out (Elev).layout (Plan).layout
Shotost
Tablas

Las tablas es una herramienta grafica que permite documentar de forma grafica la
informacion del modelo, tanto informacion cuantitativa como cualitativa. Esta tabla no
cuenta enlazada con el modelo por lo que la informacién es independiente.

1. Seleccione el boton tabla
2. Dibuje la tabla en el espacio de dibujo
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3. Coloque texto o la informacion deseada en las tablas.

Tt Y el b, Cree met

Colocar textos con la
herramienta de texto

El texto se coloca aparte
de las tablas.

DARCO \/

desde 1988

Prohibida la reproduccion parcial o total, todos los derechos reservados Darco © 2020
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