& SketchUp

FOR 2CHOOLS

MANUAL DE IMPRESION 3D

Un manual completo para escuelas de educacion
primaria y secundaria (K-2.)
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Hola, soy Temple

Si te estas adentrando en el mundo del modelado en 3D o
de la impresion 3D, jeste manual es perfecto para til

Te acompofiore durante todo el proceso, ofreciendote
consejos y trucos para que aPr‘endas a modelar como un
Proﬁesional en Ske-l-chuP For schools.

Me muero de ganas de ver lo que vas a crear.. Vamos alal
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Introduccion a la impresion 3D

2Qué es la impresion 3D?

La impresion 3D es un término que esta muy de moda en las hoticias y en la cultura popular.
Pero, cqué es en realidad y cémo Funciona? si el mundo de la impresion 3D te resulta

desconocido, este manual es Per‘ﬁecﬂ-o para i

Todos sabemos lo que son las impresoras 2D. Las hemos usado durante afios en diversas
Formas en nuestros hogares, en la escuela y en el trabajo para imprimir Loxes, tarjetos de

emborque y t+odo tipo de documentos.

Impresion 2D Frente a impresion 3D

Entonces, équé es uhna impresor'a 3D? En pocas Palaloraez una impr‘egora 3D es una impresora
2D con una tercera dmension afiadida. No solo Puede imprimir hacia la izaluierda, la derecha,
hacia delante y hacia atras para llenar una hoja de Papel, tambien Puecle impr‘imir capa a capa

para crear un modelo en 3D.

El aspecto clave aqui es que la impresion 3D es un proceso aditivo. Cuoalquier tipo de impresion
3D requiere una impresora controlada por un ordenador que ofiade material de una cierta

Forma para construir el modelo.
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Entonces.. zcémo funciona?

Impresion FDM

Vamos a hablar de la forma mas comun de impresion 3D
FDM. Del inglés "Fused Deposition Modeling’' o modelado por N
deposicion fundida. Explicado de forma mas sencilla, imagina
uha pistola de pegamento cadliente en un brazo robotico. El
brozo mueve la pistola de pegamento y construye un modelo

capa a capo. Las impresoras 3D FDM Funcionan de la

misma manera, salvo gue la barra de pegamento se
sustituye por un Fino Flamento de plastico que se cdlienta y
pasa a través de una pequefia boguilla muy similar a una
pistola de pegomento caliente. Si tomaras una pistola de
pegamento cadliente y echaras un poco de pegamento para

construir una forma, iserias una impresora 3D

Impresion sSLA

Otra Forma de impresion 3D se lloma Stereolithography o
impresion SLA. Esta es un poco mas compiicada y un poco
mas cara. Estas impresoras funcionan con un deposito de
resina liquida. Los laseres o las imagenes proyectadas se
disparan hacia ese deposito en un angulo y un momento
muy especi?icos. La resina reacciona al laser o a la luz de

la imagen y se endurece con el contacto. Los modelos se
9

construyen capa a capa utiizando este proceso de resina.
El funcionamiento N mantenimiento de estas impregoras
resulta mas costoso, pero Producen modelos

extremadomente detallodos.
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Cémo empezod todo: el proyecto RepRap

El proyecto RepRap comenzd en 2005 en la Universidad de Bath en Inglaterra. El objetivo
principal del proyecto era construir una maquina de impresion 3D a un precio razonable,
que Puclier‘a imprimir- sus propias piezos.

Ximaginate: imaquinas haciendo mdquinas./ *

En aguella época, las impresoras 3D eran muy caras. Al ofrecer una opcion barata, mas
9 P P Y P
personas Podrian tener imPresorag 3D con las que crear cosas increibles. Y lo que es
todavia mejor, uha impresora 3D capoz de autoreplicarse significaria que la gente podria
p P P 9 9 9 P

construir impresoras 3D para sus amigos, iextendiendo asi la tecnologia aun mas!

El Proyec+o KepKaP cuenta con uha Licencia Pulolica ﬂeneral de GNU, lo que Per‘mi+e a casi

cudlguier persona reutiizar y crear trabojos derivados del proyecto original. Esto abrio el
camino para gue muchas personas y empresas crearan impresoras 3D, lo que a su vez
ampiié el mercado, que ahora ofrece maquinas de imPresic’Jn 3D mucho mas a;equiHe;. A

continuacion se muestran dos ejemploc:- +empr‘anoc:- de imprec;or‘as 3D basadas en RePKaP‘

Impresora 3D Prusa RePKaP Darwin
Josef Prusa Charles C

Para obtener mas informacion sobre el Proyec+o RepRoap, visita el sitio Regﬁag.org


https://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.en.html
https://reprap.org/wiki/RepRap

Bl SketchUp
Diferentes usos de la impresion 3D

Para apr'enderm

La impresion 3D en el aula es una idea excelente y las razones van mucho mas alla de la capacidad
de crear divertidos objetos de plastico. Casi todos los objetos que usamos (nuestros coches,

ordenadores e incluso el escritorio que tienes delante) tuvieron que ser disefiados y construidos.

La creacion de disefios para la impresion 3D desafia a los adumnos a pensar con originalidad
e Laimpresion 3D estimula la imaginacion, los alumnos tienen que pensar en una idea, dibujaria
y trobojor dentro de los limites de los impresoras 3D.
® El proceso de impresion 3D mejora las hobiidades de resolucion de problemas, el

razonamiento espocial y Lavorece la comprension de los programas de CAD.

"

Fuente de la imagen: Materialise

En redlidad, aprender a imprimir en 3D va mucho mas alla de crear simples objetos.
Motivar a los alumnos para que sean creadores de ideas, disefiadores, ingenieros, testers y

conhsumidores de un objeto impreso en 3D Puecle ser una gran experiencia de apr‘enc{izaje.



. Yy para Ldbricar automoviles ..

Diseflar un coche supone una labor
inmensa. Para construir un automovil se
requiere una inversion de milones de
dolares para investigacion y desarrolo, asi
como uh equipo de ingenieros, ogentes de

comercidlizacion y Jeﬁes de Produc‘ro.

Hay muchas consideraciones a tener en
cuenta a la hora de disefiar un coche:
debe aju9+arse a la carreteraq, tiene que
cumplir con las normas de seﬁuriclacl,
debe construirse con materioles
Facimente disponibles y tiene que resultar
atractivo para los consumidores. Sin
embargo, una vez que el disefio se ha
completado dentro de estas limitaciones,
isolo hay que apretar un boton para

construir el cochel

@ SketchUp

"Pol¥mal<er" disefio y construyd un coche

impreso en 3D.

...YC-QGQG...

ICON es una empresa que se dedica a
disefiar Yy cohstruir casas impresas en
3D. En la imagen se puede ver una
enorme impre«;or'a 3D que extrude
hormigon en lugar de plastico. En
redlidod es solo una version de gron
tamafio de una impresora de escritoriol
De esta Forma se pueden construir
mejore; casas, mas rapido y por

menos dinero que nunca.


http://www.polymaker.com/polymaker-xev-launch-3d-printed-electric-car-lsev/
https://www.iconbuild.com/
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.. para la impresion de goma akta .

Muchas de las impresoras 3D que menciohamos en este manual y las que usaras en el aula
son muy asequilales. iAlgunas cuestan tan poco como 200 4l Aungue esas impresoras 3D son
ideales para su uso en el aula, tfambien vamos a ver alﬁuhoe ejemploe‘- de imPref—;or'as 3D

industriadles de goma alta.

Esta impresora 3D Mar‘ld:orgecl puede imprimir
piezas de metal. Las piezas metdlicas
normamente se Fabrican en 3r‘ahde~; cantidades
porgue es hecesario moverlas de una maquina a
otra para aphcar todas las operaciones a cada
una de las piezas. Con esta impresora 3D, se
puede imprimir una dnica pieza metdlica de una

vez. Esto permite a los disefiadores e ingenieros

disefiar y probar una pieza sin tener que

conﬁigurar una linea de montaje completa.

Eventuri, una empresa gue disefia
sistemas de admision de alto rendimiento
persondlizados para automovies, pudo
disefiar y Pr'olaar' sus sistemas en
vehiculos redles antes de producirios en

@randes cantidades. Las impresoras 3D

no solo son utiles para visuadlizar el

aspecto que tendra ago en la vida real, Fuente de la imagen: Fabbaloo
sino también para Probarlo en

situaciones reales.

- iy la lista sigue y sigue!


http://www.eventuri.net/
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Introduccion a SkeJrchuP For schools

5 minutos

Antes de comenzar, vamos a repasar jurH-oe los aspec-fos basicos.

Coémo acceder

| Ve a h++P9://edu.9|<e+chuIp,com/aplp

7 Ihicia sesioh con la direccion de correo electronico
de Google proporcionada por tu escuela
Nota: Si tienes algL‘m Problema para iniciar sesioh,
consulta con tu administrador para asequrarte de

que tu escuela o distrito ha instalado SketchUp

Lor Schools.

Cémo 3uar'c|ar' archivos

®  ® /& wyDrive - Google Drive x (B Sketehup for Schol
C () | @ Secure | https://drive.google.com/drive/u/2/my
New folder X
L Drive Q  search Drive
[ My SketchUp Models|
My Drive ~
o New
Quick Access CANCEL CREATE
» g My Drive
» [0 Computers
2% Shared withme e —
P‘ Antes de construir tu primer 6 Pon nombre a tu carpe{-a
modelo, ve a tu google Drive y

crea una carpe+a nueva.

Select a folder to save your model

Folders Team Drives

PLEASE ENTER A MODEL NAME

Folders
My First Mode|

Folders
@B My SketchUp Model...

B3 EDUTeam

O Pon nombre a tu modelo y e Después, te aparecera un
luego pulsa en ‘oK mensaje Pidiéndo+e que guardes
+u modelo en una carpeta en fu
Google Drive. Haoz clic en la
carpeta que acabos de crear
luego hoz clic en 'Seleccionar.'

Habrd me < +f‘abajo

Posibilidg,

ler € qu
Er C-{ag el pro, r-q °
ci iha g CIaf;Z e

i

Srras ¢ Porta)

= Untitled
New

Open
Insert

Export >

i
g

Download

Cuando empiezas un modelo

C/ nuevo, siempre es buena idea
3uardar el archivo primero. Haz
clic en el icono de la carpeta en
la parte superior izquierda y hoz
clic en 'Guardar como.'

= | My First Model | &

N
g

Si lo has hecho todo
correctamente, veras el
nombre de tu archivo en la
esquina superior izquierda
junto al mensaje 'Guardado".


https://edu.sketchup.com/app
https://support.google.com/a/answer/172482?hl=en
https://support.google.com/a/answer/172482?hl=en
http://drive.google.com
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La -Pigur'a a escaa

Coda vez que abras un modelo ruevo en sketchup For

Schools, veras la Piﬁura a escala de Temple Grandin
Temple nos permite hacernos una idea del tamafio de los
objetos que dibujamos en nuestro modelo.

Por ejemplo, Temple mide 175 m Si dibujamos un cubo de
90 cm junto a ellg, el cubo tendra mas o menos la mitad

de su altura.

Cémo dibujar' un cubo

Vamos a hacer una pruebo: diloujemos un cubo de 90 em al lado de Temple.

P‘ Selecciona la herramienta 6 Hoz clic una vez en el Sin volver a hacer clic,
rectangulo en el menu de la suelo cerca de los pies mueve el raton a cudlguier
iunierc?a. de Temple para dekinir parte de la pantalla y

una de las esquinas de tu escribe "90 cm 90 em',
cubo. luego pulsa la tecla ‘Entrar'.

Hoz

Selecciona la e Hoz clic una vez en la cara Escribe "90 cm', luego
herramienta que acabas de dilaujar‘ Sin pulsa la tecla ‘Entrar
empujar/ﬁrar en el volver a hacer clic, mueve para completar tu cubo.
menu de la izguierda. el ratéon para crear tu

cubo 3D.


https://blog.sketchup.com/authors/dr-temple-grandin

8y

&3

orbitar

/Z

desplazar
P

, d
ventana de
200m

% 9% 7}
) N
ver modelo
centrado

B SketchUp

FOR SCHOOLS

Herramientas de havegacion

Una de las cosas mas importantes que hay que aprender‘ en el
modelado 3D es como moverse por la ventana del modelo. Haz clic
en la herramienta Orbitar en el menu de la izquier‘da para expandir‘

todas las herramientas de navegocion.

La herramienta Orbitar te permite rotar tu modelo.

Hoz clic en la herramienta Orbitar, luego haz clic izquierdo, manten presionado el
boton y arrastra el raton de lado a lado en la ventana del modelo.

Metodo abreviado del raton: mantén presionada la rueda de desplozamiento para
activar la herramienta Orbitar, luego mueve el raton en cualguier direccion para
orbitar.

La herramienta Desplazar‘ te perm'|+e mover el modelo por la Pan+alla

Hoz clic en la herromienta Desplazar, luego haz clic izquierdo, mantén Pre«;ionado el

boton y arrastra el raton de lado a lado en la ventana del modelo.
Método abreviado del raton: mantén presionada la rueda de desplazamiento, luego

montén Preeionada la tecla Ma\/uc;culac; al mismo +iemPoA Mueve el raton en cualc‘uier'

direccion para degplazar.

La herramienta Zoom te permite ver mas de cerca los detalles de tu modelo.
Haz clic en la herramienta Zoom, luego hoz clic izquierdo, mantén presionado el
boton y arrastra el raton hacia arriba y hacia alaajo en la ventana del modelo.
Método abreviado del raton: usa la rueda de desplozamiento para acercarte y

alejari-e con el zoom.

La herroamienta Ventana de zoom te permite seleccionar un area de tu modelo
para verla mas de cerca. Haz clic en la herramienta Ventana de zoom, luego
hoz clic izquierdo, mantén presionado el boton y arrastra el raton para
resaltar un area de tu modelo.

La herramienta Ver modelo centrado te permite visudlizar toda la
geometria de tu modelo.

Haz clic en la herramienta Ver modelo centrado y todo el modelo
quedara a la vista.
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El Panel instructor

Abre el 'Instructor' desde los paneles de SketchUp para obtener mas ayuda y

entender el funcionamiento de cudlquiera de las herramientas de Sketchup.

Como Funciona: haz clic en una herramienta con el Panel instructor abierto Yy veras

uha cle«;cripcién de la herramienta y una guia detallada sobre como usaria.

= Instructor 3 SAVED | IS INSTRUCTOR

~ Instructor

Draw edges or Line entities.

LINE TOOL

Tool Operation

1. Click at starting point of line.

2. Move cursor.

3. Click at ending point of line.

4. (optional) Move cursor.

5. (optional) Click to create connected
line.

6. (optional) Repeat step 4 to create
connected lines ar retiirn tn starting

<§ §> @ @ Select start point Length

>X Y aqui termina la introduccion.
Ya puedes empezar a modelar!

N\

J

PIBY S D B
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Cosas gque deberias saber
aontes de imprimir en 3D

Mira este breve video introductorio para obtener un
descripcién general de los cinco sencillos pasos que
debes sequir cada vez que imprimas un modelo en 3D.

Crea un modelo

Asegirate de que el modelo es impermeoable
Cambia el tamafio de +u modelo

Exportalo a st

ilmpr‘ime!


http://drive.google.com/file/d/1I_KEonZ-kA8H9Qh6ippTRycTCZDkqzuU/view
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Unidades didacticas para la impresion 3D

Logotipo de Sketchup

( principionte)

Modela el logotipo de la caja con
escalones de Sketchup y aPr‘ende los
conceptos basicos del modelado para

la impresién 3D.

Etiqueta identificativa

(intermedio)

Dale un toque de Personalidad a tu
mochila con una e+ique+a identificativa

Personalizada impresa en 3D.

Castillo per'sonalizado

(avanzado)

2Quien Puede imprimir en 3D el castillo
mas 3uay? Desarrolla las hociones
basicas y sumergete de lleno en

Ske‘rchuP para crear tu Pr‘opio castilo.
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Plan de clases:
LOGOTIPO DE SKETCHUP

Clase para Principiarﬂ-es . TiemPo para comp\eJrarlax 30 min

’ : ' : l‘ G & ; 8 9 ’ r o .«,{'l‘“ - ) '-j
. ThE R

k 7Y ; i colones w4 ) 42 5T
5 }‘c "\V ‘rL . Modela el logotipo de \a cajp con €2 & «;l N\ gﬁ :

E ‘ . nde los c,onceP+ o5 L)
Py - : de sketchUp y apre , 2 2 . .
“a T !.‘ - .| cicos del modelado para la impresion 22 A Kﬁ\,, s f) i
'y ‘- ‘ :?' h‘\ Y\ ,ﬁ" -
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FOR SCHOOLS

Objetivos de aprendizaje

En esta clase, los alumnos aprenderc’m a usar las siguientes herramientos de
Ske+chuP:

/z desplazar g@ orbitar p zoom
.|ZI‘ rectangulo @ empujar/tirar @ pintar

k seleccionar ’|| escala 9 cinta métrica

Tras completar esta clase, los aumnos deberion poder redlizar las siguientes
9

acciones con comodidad y de Forma independien+e:

Usar las herramientas de naveaacic’)n de Ske’rchuP
For schools para moverse por el modelo

Dilaujar r'ec’réngulos

Usa la herramienta empujar/ﬁrar para crear y editar
obJeJros en 3D

LU QS

Preparacion de un modelo para la impresion 3D
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Estandares paro educacion
Primaria N secundaria (K-2.)

Los docentes mejoran continuamente su
practica aprendiendo de otros y con otros y
explorando practicas demostradas y
Pr'omeJredor‘as que aProvechan la +ecnologia
para mejorar el aprendizaje de los alumnos.

Esta leccion cubre lg, b, Ic

Los docentes Faciliton el aprendizaje con tecnologia
que ayuda a los dumnos a dlcanzar los resultados
propuestos en los ISTE Standards for Students
(estandares para alumnos).

Esta leccion cubre Ga, Gb, e, &d

éCommor\ Core Standards (USA)

Geometria

>> Razohar con formas y sus atributos

o CCSSMATHCONTENT.L.G.A
o CCSSMATHCONTENT.L.GAZ
o CCSSMATHCONTENT 2. .Al

Medicion Y dotos

>> Describir comparar atributos medibles

o) CCSSMATHCONTENT KMDAI



http://www.corestandards.org/Math/Content/1/G/A/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/1/G/A/2/
http://www.corestandards.org/Math/Content/2/G/A/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/K/MD/A/1/
https://www.iste.org/standards/for-educators
https://www.iste.org/standards/for-educators
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tutorial paso a paso:

I_oao-HPo de 5\<e+chuP

Lista de control preliminar

Has leido la introduccion a Sketchup for schools iy
tienes muchisimas ganas de empezor a modelar!

Has iniciodo sesion en eduskeJrchuP.com/aPP con la
cuenta de Google Pr‘oporcionada por tu escuela

Hos cohﬂi@urado al menos una carpeta en Google
Drive para tus modelos de Sketchup

QUGS

Del mundo diﬂHa\ .. al mundo Fisico

Aqui Puedes ver un desgloe‘e de los pasos necesarios para completar este plan de clases:

2.

3.

Dibu o uha caja

Crear los escalones

Afiadir colores

Preparar el modelo para la impregién 3D



http://edu.sketchup.com/app

Dibujar una caja

Pr‘imer‘o haz

Na\/a'

¢Te has equivocado?
iNo te Preocupef;! Hoz
clic en el boton deshacer
en la parte inkerior
izguierda de la pantalla
para volver atras.
Command/control +z
tambien funciona.

deshace
r

Lo primero es lo primerc: jguar‘da tu
archivd

iAhora ya podemos empezar a dibujar el
loaoﬁpo de la caja con escalones!

Selecciona la herramienta rec-l-anz_;]ulo en el

mehu de la iunier'da.

Haz clic (recuerda: clic = clic—¥—sol+ar) eh el

suelo, cerca de los pies de Temple pora

definir una de las esquinas de tu cuadrado.
Mueve el raton por la Pan+alla hasta que veoas

uha linea diagonal y la palabra 'cuadrado".

Vuelve a hacer clic para definir tu cuadrado.

Noto: no te preocupes demasiado por el
tamafio. EmPezaremos a modelar con

dimensiones mas adelante. Por ahora, jvamos a

divertirnos!

Ahora lo divertido: ivamos a hacerlo 3D

Selecciona la herramienta
empujor/tirar en el menu de la
izaluierda.

Hoz clic en cualguier parte del
cuadrado, luego mueve el raton hacia la
arte superior de la pantala para
extrudirio en 3D. Vuelve a hacer clic
una vez gque hayas “tirodo" hacia arriba
de tu cuadrado lo suficiente y parezca
una caja con todos los lados iquales.

ﬁ Puntos adicionales: para dilaujar un cubo Per@ec+o de 90 em, consulta la seccion como

dilou‘]ar un cubo en la introduccion.

20



@ Crear los escalones

mueve el

iBuen +r'alaajo!

iAcabas de crear un objeto
en 3D! No ha sido tan dificil,
¢a que no? Todavia nos
quedan cosas por modelar,
pero ontes, consulta esta
pagina para obtener mas
inFormacion sobre como
visualizar y moverte por tu
modelo.

iVamos a crear el primer escalon

Orbita a la Par+e guper‘ior de tu caja, Iuego
selecciona la herramienta rec+o‘\ngulo en el
mehu de la iunierda.

Hoz clic en la esquina que se muestra en la
imagen, luego mueve el raton un tercio del
camino hacia la Par-l-e superior de la caja.
Vuelve a hacer clic para crear un
cuadrado mas pequefio.

Vuelve a hacer clic en la misma esquina
para inicior el «;egundo escalon. Esta vez,
mueve el raton unos dos tercios del
camino hacia la Par‘+e superior de la caja
antes de hacer clic para crear otro
cuadrado de tamafio mediano.

Para crear nuestra cajo, hemos “tirado"
hocia arriba del primer cuadrado. Ahoro,
para crear los escalones, vamos a
‘empuijar' hacia dbajo los cuadrados mas
pequefios.

Selecciona la herramienta empujor/tirar en
el menu de la izquierda. Haz clic sobre el
cuadrado mas pequefio, luego empuja la caja
hacia dbajo unos dos tercios del camino
antes de volver a hacer clic.

Con la herramienta Empujar/tirar
todavia activa, haz clic en el hexagono
mas pequeﬁo en la parte superior de la
cajo. 'Empuja’ la caja hacia abajo un
tercio del camino, Iueﬂo vuelve a hacer
clic para comple-l-ar' el escalon.

2l
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Afiadir colores

Recuerda que esta seccion es solo para divertirse y ho es necesaria para la impresion
en 3D.

Selecciona la herramienta Pintura en
el menu de la izquierda.

&) MATERIALS -

6 El Panel de materides se abrira
ﬂ 4 O automaticamente en el lateral derecho
y apareceran unos cuantos colores
por defecto. Selecciona rojo
Sketchup.

Para colores persondlizados: haz clic
en la lupa para explorar la biblioteca
de materidles, luego haz clic en
‘Colores".

(S R I )

CI Para aplicar' el color, solo tienes que
hacer clic en una cara. Tienes que hacer
clic en todas los caras salvo en las gue
se encuentran en la parte superior de la
caja con escalones. Esas déjala; en
blanco.

Sugerencio: asegirate de orbitar tu
modelo para occeder tambien a las caras
de las partes posterior e inferior.
Consulta esta pagina para obtener mas
infFormacion sobre como orbitar.

>

<£Z iNo Parec;! La clase continta
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@ Preparar el modelo para la impresion 3D

iTu modelo esta comple+o! Vamos a asegurornos de que esté listo para enviarlo a la
impresora 3D.

haz clic y ma
Pregionado

4 % B Lo

Entity Info
Erase
Hide

Flip Along
Soften/Smooth Edges
Zoom Selection

@ ENTITY INFO

N

Solid Group
(1in model)

Instance:

Volume:
102.7289 Feet?

Material:

[ Defaut materia

Current Layer:

® -~

® o ] <

@ SOLID INSPECTOR

Solid Inspector helps you prepare models
for 3D printing.

Select a group or component, then run the
Inspector.
N

BEPERYNDS S O

d

(Bl s 2 0B Q88 0

k Primero, vamos a compr‘oloar‘ que tu caja con

escalones es un solido. Haz clic en la
herromienta Seleccionar en el menu de la
izaluier‘da, Iuego selecciona la caja con
escoalones entera: haz clic y mantén el boton
del raton presionado en la parte superior
izquierda de la caja, luego arrastra el raton a
la parte inferior derecha antes de soltar el
clic. Sabras que has seleccionado la caja coh
escalones entera cuando todas los lineas y
superﬁicieg estén en azul.

Con el raton sobre la caja
seleccionada, haz clic con el botén
derecho, luego hoz clic en ‘Crear

gr‘upo".

Haz clic en el panel de InFormacion de la
entidad (el primer icono) en el lateral
derecho de la pantalla.

Si ves "Grupo sdlido’, igenia\! iTu modelo esta
listo para impr'imir‘lo en 3D! Salta al paso F.

Si ves ‘Grupo’, es proboble que tu modelo
-I-enga un agujero o presente algun otro
problema que hay que arreglar antes de
poder imprimir.

Si tu modelo no es solido, jel Inspector
de sdlidos te puede a\/udar a arreglarlo'.
Busca el panel del Inspector de solidos
(el altimo icono) en el lateral derecho
de la pantalla.

Selecciona el grupo de la caja con
escalones, luego haz clic en "Ejecu‘rar'

Inspec’ror'“.
23
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1

[$] soLD INSPECTOR

Si tu modelo tiene algin agujero o presenta algin

:“'::'i‘” R e problema, el Inspector de sdlidos te dara

e e gy instrucciones para resolverio. La mayoria de los
errores se Pueden ar‘r‘egmr outomaticamente,
pero algunos de ellos se deben corregir

monualmente.

=< Show Errors >

Fix errors

Si encuentras muchos er‘r‘ores, haz clic en el
boton 'Mostrar errores' para aver'lﬂuar' qué es
lo que esta lmpldlendo que tu modelo sea un sélido.

BERIBNOSH YD

Lo ultimo que tienes que comproboar antes de
proceder con la impresion 3D es el tamafio del
modelo: ¢cabe en la impresora 3D? Recuerda que
Temple mide 182 m, por lo que tendras que reducir
el moclelo hasta que sea lo suficientemente Pequeno
como para caber en la Pla+a4:or'ma de la impresora
3D.

¢TI\ DR
a\!

Herramien
+a Mover

]

Haz clic en la herramienta mover en el mena de la
izquierda para expandir todas las herramientas en el
control fotante. I_uego, selecciona la herramienta
Escala.

® %o

Hoz clic en uno de los asideros verdes de las esquinas

@ para ajustar la escala del modelo en todas las
direcciones. Vuelve a hacer clic para definir el tamafio
del modelo una vez que sea tan ato como el zapato de
Temple‘

Nota: Si haces clic en un asidero que ho esté en la
esquina, la escala del modelo solo se ajustara en una o
dos direcciones. Aunque estamos cambiando el tamafio
de nuestro modelo, queremos que las proporciones
gener‘ales siﬁan siendo las mismas.

“ Ya casi estal selecciona la cinta métrica en
el menu de la izquierda.
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\ Hoz clic en una de las esquinas inferiores de
la caja con escalones, luego haz clic en la
9iﬂuien+e esquina mas cercona de la parte
interior. Ya que has creado una cajo, tu
modelo deberia tener aproximadamente la
misma altura, anchura vy IonaH'ud. Comprueba
el tomafio de la P|a+aPorma de la impresora
3D y asegurate de que la medida de la caja
con escalones sea menor que la dimension
mas pequefia de la plataforma de la
impresora.

J i‘/al esta todo listo para imprimir en
3D!

S Borra la Piﬁur'a a escala de Temple
del modelo, luego haz clic en el menu
P Operociones de archivo en la porte
2 superior izquierda -> Exportar -» STL
para obtener el archivo preparado
para la impresion.

Collada

iEnhorabuena, has
terminadol

Prueba otros tutoridles de

SKe+chUg
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FOR 2CHOOLS

Plan de clases:
FETIQUETA IDENTIFICATIVA

Clase de nivel intermedio - Tiempo para completaria: GO min

o fu

Dale un togue de Pergona\idad _
mochila con una e+'|que+a identificativa

Pereona\'\zada impresa en 3D.




réesumen
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30 Objetivos de aprendizaje

3| Estandares para educacion primaria v
I ) 4

secundaria (K-12.)

e |[STE
e Common Core (USA)

32 Tutorial paso a paso: E+ique+a

identificativa

a SketchUp
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FOR SCHOOLS

Objetivos de aprendizaje

En esta clase, los alumnos aprendero’m a usar las siguientes herramientos de Sketchup:

/Z desplazar g*g orbitar p zoom
JZI‘ rectangulo @ empujar/tirar y arco de 2

Pun+os

equiclierancia @ circulo k seleccionar
Texto 3D I-l—L revestimiento ﬁ escala

&/

<

cinta métrica borrar

v &

Tros comPle+ar' esta clase, los alumnos deberian Poder readlizar las siauierHree

acciones con comodidad y de Forma independierﬁre:

Usar las herramientas de navegacion de Sketchup
For Schools para moverse por el modelo

Dilaujar rec’ranauloc;, arcos y texto en 3D

Usa la herramienta empujar/ﬁrar para crear y editar
obJeJros en 3D

LU G

Preparacion de un modelo para la impresion 3D
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Estandares paro educacion
Primaria Y secundaria (K-2.)

ISTE | Estandares para docentes

- a Alumno Los docentes mejoran continuamente su practica

. aprendiendo de otros y con otros y explorando

. practicas demostradas y prometedoras que aprovechan
la tecnologia para mejorar el aprendizaje de los alumnos.

Esta leccion cubre la, b

e CO\Qbor‘ador‘ Los docentes dedican mucho tiempo a colaborar tanto
coh sus compafieros como coh sus alumnos para
mejorar la practico, descubrir N compar‘ﬂr‘ recursos e
ideas y resolver problemoas.

Esta leccion cubre 4b, 4c

e FOC“H’OdOF Los docentes Facilitan el aprendizaje con tecnologia que
ayuda a los adlumnos a dlcanzar los resultados
propuestos en los ISTE Standards for Students
(estandares para alumnos).

Esta leccion cubre Ga, Gb, Ge, &d

éCommon Core Standards (USA)

Geometria
>> APlicar conceptos aeomé‘rricoe en situaciones de
modelado
0 CCSSMATHCONTENT HsGMGAI
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tutorial paso a paso:

Etiqueta identiticativa

Lista de control preliminar

Has leido la introduccion a Sketchup Lor schools iy

tienes muchisimas ganas de empezor a modelar!

Has iniciado sesion en edu. sketchupcom/app con la
cuenta de Google Proporaonada por tu escuela.

Has con?naurado al menos _uha carpe-l-a en Grooale Drive

QUGS

para tus modelos de Sketchup

Aqui Puede; ver un desﬁlo«;e de los pasos necesarios para completar este plan de clases:

. Crear la forma de la etigueta identificativa
2. Dibujar_un borde y_un aguiero para el lavero

3. Modelar tu nombre

4. Preparar el modelo para la impresion 3D

30
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@ Crear la forma de la etiqueta identificativa

Pr‘imer‘o haz

k Lo primero es lo primero: j@uar‘da tu

archivol

iAhora ya podemos empezar a
dilaujar tu etiqueta identificatival Haz
clic en la herramienta rec+angulo en
el menu de la izquierda.

Hoz clic (recuerda: clic = clic-y-soltar) en
el suelo, cerca de los pies de Temple
para definir una de las esquinas de tu
r‘ec+an3ulo. Mueve el raton por la Pan+alla
para empezar a disefiar la forma de tu
etiqueta identificativa. Tienes que creor
un r‘ec‘rangulo Iargo Yy estrecho, cuanto
mas largo sea tu nombre, mas largo
tendra que ser el rectangulo. Vuelve a
hacer clic para definir la Forma.

Selecciona la herramienta
empujor/tirar en el menu de \a
izaluierda.

i\/aya.'

¢Te has equivocado?
iNo te Pr‘eocupes! Haz
clic en el boton deshacer
en la parte inkerior
izquierda de la pantalla
para volver atras.
Command/control +z
tambien Funciona.

deshacer

3l
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\V, Hoz clic en cualquier parte del rectangulo,
luego "tira' con el raton hacia arriba para
crear tu etiqueta identificativa en 3D.
Vuelve a hacer clic para definir el grosor
de la etiqueta identifFicativa.

lic

No te preocupes demasiado por el grosor
exacto de la etiqueta, solo intenta que se
parezca a la de la imagen de la izaluierda.

e En los giguien-l-e; pasos, vamos a afiadir
esquinas redondeados a nuestra
etigueta identificativa

Hoz clic en la herramienta Arco en el
mend de la izquierda para expandir
todas las herramientas de dibujo.
Luego, selecciona la herramienta Arco
de 2 puntos.

herramient
a Arco

? Haoz zoom para acercarte a una de
las esquinas.

Para creor el arco, tendras que
hocer clic tres veces. El primer clic
iniciara el arco. Asegirate de gque
ves las palobras 'En la arista’ ol
hocer clic.

6 El segundo clic definira el Fin del
arco. Asegurate de gue ves una linea
magenta y las palabras "Tangen+e ala
arista" antes de hacer clic. Asi te
asequras de que la etigueta pase de
tener aristas planas a tener aristos
redondeadas de manera uniforme.
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“ El altimo clic definira la curvatura del
arco. Una vez mas, asegirate de que
ves la linea magen‘ra Yy las Palabra;

)/ .
(/ ‘Tangente a la arista’ antes de hacer
‘ clic.

Iueao haz

\ Vuelve a seleccionar la herramienta
empujar/tirar y hoz clic en la superFicie
de la esquina que queremos eliminar-.
'Empuja’ hacia abajo hasta que legues a la
parte inferior de la etiqueta identificativa
Cuando veas las paldbras 'En la arista,
vuelve a hacer clic para completar la
accion empujor/tirar. La esquina sobrante
deberia desaparecer.

J KePHe los pasos F-l con las otras
tres esquinas.

>

<£Z iNo Par‘es! La clase continta
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@ Dibujar un borde y un agujero para el lavero

Herramienta

empujar/ +'|r‘ar\l

Primero, haz clic
parte de la aris

Iueao, haz clic p
el grosox

Herramienta

r‘ec+c’znaulo \

k Ahora vamos a afiadir un borde a

nuestra e+ique+a.

Haz clic en la herramienta
Empujar/tirar en el menu de la
izguierda para expandir todas las
herramientas de dibujo. Luego,
selecciona la herramienta
equidistancio.

Hoz clic en cualquier parte de la
arista exterior de la etiqueta para
inicior la equidistancio. Mueve el
raton un poco hacia dentro, luego
vuelve a hacer clic para definir el
grosor del borde.

Vuelve a seleccionar la herramienta
Empujor/tirar y “Hira' del borde hacia
arriba un poquito.

Si quieres enganchar la e-l-ialue-l-a
identificativa a la mochila o a las llaves,
necesitaras un agujer'o para el llavero.

Haz clic en la herramienta Kec+o‘\ngulo
en el menu de la izquierda para expandir
todas las herramientas de dibujo. Luego,
selecciona la herramienta circulo.



Primero

Iuego

Pr'imero

Iueao

B SketchUp

Encuentra un Pun+o cercano a uno de
los extremos o a una de las esquinas de
la etiqueta. Tienes que dejar sitio para el
hombre, asi que ho pohgas el agujero
para el llavero ju9+o en el medio.

Hoz clic una vez para iniciar el circulo,
luego haz clic de nuevo para definirlo.

Después, vamos a “Perl:or‘ar‘" un agujer‘o
en la e+ia|ue+a.

Selecciona la herramienta Empujar/-l-irar,
luego haz clic en la superFicie del
circdlo. "Empuja’ hacia abajo la suPer‘Picie
hasta que el ratéon se encuentre en la
arista inferior de la etiqueta
identificativa. Cuando veas las palabras
'En la arista’, hoz clic para completar la
accion empujar/tirar.

6 Orbita a una vista desde la que

puedas ver la parte inferior de la
etiqueta identificativa. Desde ahi
deberias de poder ver el cielo de
Sketchup arriba.

Si has acabado con alﬂo similar a esto,
no te preocupes - solo quiere decir
que te sdltaste la arista inferior en el
paso F. Hoz clic en deshacer en la
esquina infFerior izquierda (etrl/comando
z también sirve) e inténtalo de nuevo.
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@ Modelar tu nombre

Herramienta

r‘ec+c'mau|o \

4 % B L@

Entity Info
Erase
Hide

Select
Area

Make Component...
Make Group
Intersect Faces
Reverse Faces

Flip Along

Convert to Polygon

Find Center

CREATE 3D TEXT

Tu hombre

Fuente

Enter 3D text

ont:

Lora

Regular

Height: 1

Otros ajus+es

Text filled

Text extrusion 6"

Cancel

Lo sabias?

un "gr'ugo“ ho es mas que una

forma de oragahizar tu modelo

en 5ke+chuP. Los grupos son
una funcion importante que
debes entender ya gue
resultan muy utiles a la hora
de trabajor con modelos mas
gr'ander;.

Haz clic en la herramienta Seleccionar en el
menu de la izquierda, luego selecciona la
etiqueta identificativa entera: haz clic y
manten el boton del raton presionado en la
parte superior izquierda del modelo, luego
arrastra el raton a la parte inferior
derecha antes de soltar el clic. Sdbras que
has seleccionado la etiqueta identiFicativa
entera cuando todas las lineas y guperFicies

estén en azul.

Con el raton sobre la etiqueta
identificativa seleccionada, haz clic
con el botén derecho, luego haz clic

en 'Crear gr‘upo“.

Haz clic en la herramienta Rectangulo
en el menu de la izquierda para expandir
todas las herroamientas de dibujo. Luego,
selecciona la herramienta Texto 3D.

En el cuadro de dio’\logo que aparece,
escribe tu nombre en el campo

super‘ior'.

Si lo deseas Puedes cambiar la Fuente,
pero por ahora deja el resto de ajustes
como estan, Iueﬁo haz clic en Ok.

30
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e Después de hacer clic en Ok, tu
hombre quedara Fijo al puntero del
ratén. Encuentra un buen lugar en la
etiqueta y cuando veas las Palabrag
'En la cara’, hoz clic para colocar tu
nombre.

? ¢Tu hombre te ha quedado demasiodo
ﬁr'anale o demasiado pequefio? En ese
caso, haz clic en el botén Deshacer y
repite los pasos C y D, pero esta vez

/ 'R©@My Qng ; intenta ojustar la altura vy los

dimensiones de extrusion del texto.

@ Ahora, un ‘Nombre muy Iargo“ cabe en
la etigueta identificativa con una aitura
del texto de 5 em y una extrusion del
texto de 75 cm.

\,\ Otra opcion es que vuelvas al comienzo de
la unidad didactica y ajustes el tamafio de la
etigueta identificativa

-O-

Puedes usar la herramienta Escala para
cambiar_el tamafio de la etigueta Nota:

puede que después de cambiar el tamafio, el
agujero para el llavero ya no sea un circulo 37
perfecto y tengos que volver a dibujario.
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Preparar el modelo para la impresion 3D

iTu modelo esta comple+o! Vamos a asegurarnos de que esté listo para enviarlo a la
impresora 3D.

P‘ Haz clic en la herramienta Revestimiento
en el menu de la izquierda para expandir
todas los Herromientas para sdlidos,
luego selecciona la herramienta
Revestimiento en la Par-l-e superior.

El revestimiento combinara los sélidos
9uPer‘Pue~;+os Yy dejara solo las caras
externas (impr'imilales en 3D).

6 Primero haz clic en tu hombre, luego hoz
clic en la etiqueta agrupada. Sabras que
la herramienta Revestimiento ha
Funcionado correctomente cuando veas
las palabras "Grupo solido" en la pontalla
y la etiqueta identificativa entera este
resaltada en azul.

3

Q@ entmvineo Después, vamos a comprolaar que tu modelo
Solid Group ,1e . <
= @ C/ es solido. Haz clic en el panel de InFormacion
Instance:
Outershel 5 de la entidad (el primer icono) en el lateral
S : derecho de la pantalia. Si ves "Grupo sdlido’,
i\@Mﬂ et @ igenial'. iTu modelo esta listo para imprimirlo en
! - [ oetaut materia = 3Dl Salta al gago F.
e ——— E
°"";““’°" o Si ves "Grupo’, es probable que tu modelo
Layer0 . .
% tenga un agujero o presente algun otro
® & ® o B
Prolalema que hay que arreglar antes de
Poaler' imprrimir.
[$] SOLID INSPECTOR i
O Si tu modelo no es solido, jel Inspector
SolidInspectorhelpsxou.preparemodels @ . l
for 3D printing. = de solidos te Puede a\/udar a arregorio!
S Sl Busca el panel del Inspector de sélidos
3 'F) ® (el ultimo icono) en el lateral derecho
: EM@ b de la pantalla.
e——— B . . . s .
oo Seleccioha la etiqueta identiFicativo,
3 luego hoz clic en "Ejecui-ar' lnspec-i-or".
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Herramien
ta Mover

[$] soLID INSPECTOR -
Face Holes (1) v @
Click Fix Errors to fill in face holes.
=g
Show Errors > &
q :
00
.
[

Red,Green,Blue Scale about Opposite Point,

wn

B SketchUp

Si tu modelo tiene algin agujero o presenta algin
problema, el Inspector de sdlidos te dara
instrucciones para resolverio. La mayoria de los
errores se Pueden arr‘egmr outomaticamente,
pero algunos de ellos se deben corregir
manualmente.

Si encuentras muchos errores, haz clic en el
boton ‘Mostrar errores' para averiguar gqué es
lo que esta impidiendo que tu modelo sea un
solido.

Lo ultimo que tienes que comproboar antes de
proceder con la impresion 3D es el tamafio del
modelo: ¢cabe en la impresora 3D? Recuerda
que Temple rmide 182 m, por lo que tendras que
reducir el modelo hasta que sea lo
suficientemente Pequeﬁo como para caber en la
plataforma de la impresora 3D.

Haz clic en la herramienta mover en el mena de
la izquierda para expandir todas las herramientas
eh el control Flotante. I_uego, selecciona la
herramienta Escala.

Hoz clic en uno de los asideros verdes de las
esquinas para ajustar la escala del modelo en
todas las direcciones. Vuelve a hacer clic para
definir el tamoafio del modelo una vez gue sea tan
pequefio como el zapato de Temple.

Nota: Si haces clic en un asidero que no esté en
la esquing, la escala del modelo solo se ajustara en
una o dos direcciones. Aunque estamos cambiando
el famoafio de nuestro modelo, queremos que las
proporciones gener‘ales sigan siendo las mismas.

Ya casi estal selecciona la cinta métrica en
el mend de la izguierda
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\ Haz clic en el lado corto de la etiqueto,
|ueao haz clic en la arista opue~s+a para
obtener la lon3i+ud total. Comprueba el
tamafio de la Pla-l-aporma de la
impresora 3D Yy aseﬁur'a-l-e de que el
tamafio de la etigueta identiFicativa sea
menor que la dimension mas pequefia de
la PIa-I-aForma de la impresora.

My Name Tag

J iYa esta todo listo para imprimir en 3Dl

Borra la Figura a escaa de Temple del
byectbesicas modelo, luego haz clic en el menu

penrieas e SRS Operoaciones de archivo en la parte

= superior izquierda -> Exportar -> STL

para obtener el archivo Pr‘epar'ado para

wslaie ) ' la impresion.

(TN ===

DXF

iEnhorabuena, has
terminadol

Prueba otros tutorides de

SKe+chUg




& SketchUp

FOR 2CHOOLS

Plan de clases:

CASTILLO PERSONALIZADO

Clase de nivel avanzado - Tiempo para completaria: 90 min

Desarvola las nociones basicas y
ete de lleno en sketchup

gumérg .
pio castilo.

para crear tu pro

Y

¥4., « POy
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47 Tutorial Paso a paso: Castilo

personalizado
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FOR SCHOOLS

Objetivos de aprendizaje

En esta clase, los alumnos aprendero’m a usar las siguientes herramientos de Sketchup:

/ Z desplazar orbitar p zoom
JZI‘ rectangulo empujor/ @ equidistancia

tirar

circulo :gEt mover
revestimiento §|| escala

seleccionar

A
s
o

Q¢ &

cinta métrica borrar

_Q

Tras completar esta clase, los aumnos deberion poder redlizar las siguientes
P P 9

acciones con comodidad y de forma independien+e:

Usar las herramientas de navegacion de Sketchup
For schools para moverse por el modelo

Dibujar cubos, cilindros y Pir'o'\midecs

Tr‘abajar con grupos y componen’ree en modelos
ar‘andes con elementos r‘epe’ridoe

UL

Preparar un modelo para la impresion 3D
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Estandares paro educacion
Primaria Y secundaria (K-2.)

Los docentes mejor'an continuamente su Pracﬁca
aprendiendo de otros y con otros y explorando
practicas demostradas y prometedoras que
aprovechan la +ecno|oaia para mejor‘ar‘ el aPrer\clizaje
de los alumnos.

Ectn lerriAn ~ribre 1n b
Los docentes dedican mucho tiempo a colaborar

tanto con sus compafieros como con sus alumnos
para mejorar la practico, descubrir y compar‘ﬁr
recursos e ideas N resolver Prolalemas.

Esta leccion cubre 4b, 4c

Los docentes Facilitan el aprendizaje con tecnologia
que a\/uola a los adumnos a dlcanzar los resultados
propuestos en los ISTE Standards for Students
(estandares para alumnos).

Esta leccion cubre Ga, Gb, Ge, &d

-Common Core Standards (USA)

Geometria
>> APlicar concePJro; aeomé‘rricoe en situaciones

de modelado
0 CCSSMATHCONTENT HsGMGAI
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tutorial paso a paso:

Castilo Per‘c;onalizado

Lista de control preliminar

Has leido la introduccion o sketchup for Schools jy
tienes muchisimas ganas de empezor a modelar!

Has iniciado sesion en eoluske+chup.com/app con la
cuenta de Google Propor‘cionada por tu escuela

Has conPigurado al_menos_uha carpe+a en éroogle

QUGS

Drive para tus modelos de Sketchup

Aqui Puecleg ver un desglose de los pasos necesarios para completar este plan de clases:

2

o

& v$

Tu kit de piezos

Dibujor los Paredes

Dilaujar las torres

Dibujor el edificio

Personadlizar_el castilo

Prepoarar el modelo para la_impresion 3D
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Antes de empezar-.

En esta clase, suponemos que ya sabes
donde estan casi todas las herramientas y
que sabes navegar comodamente por tu
modelo.

Te daremos menos instrucciones, pero
puedes consultar los tutoridles anteriores si |
necesitas a\/uala para encontrar las
herramientas. Abrochate el cinturon, jvamos

a modelar a toda Pasﬁlla!

@ Tu kit de piezas

Torre Edificio Pared

Disefiaras el castilo pieza a pieza Yy lueao JunJrar‘as todos los elementos
de tu kit para crear una impresion 3D. Con las piezas de arriba, Puecles
crear tantas conPiguracione‘; Per‘«;onalizada«; de tu castilo como te

Per‘mi+a la imaﬂinacic'm Yy la Pla+a£orma de la impr'esor‘a 3D.

4G



Mini Temple

Dibujar las paredes

B SketchUp

k Lo Primero es lo Primero: i@uarda tu_archivol

iAhora ya podemos empezoar a dibujor tu
castildl selecciona la herramienta r'ec-l-anﬂulo
en el menu de la izquierda. Haz clic una vez
Junto a los pies de Temple para iniciar el
cuadrado, luego usa el zoom para dlejorte
antes de volver a hacer clic para definir el
cuadrado. Queremos que el castilo sea
Pr‘opor‘cional en comparacion con Temgle.

Después, vamos a extrudir el cuadrado a
la atura de las Par'eales del castilo.

Selecciona la herramienta empujar'/‘rir'ar'
en el menu de la izquierda. Haz clic en el
cuadrado, "tira' con el raton hacia la
Par+e superior de la Pan+alla, Iuego vuelve
a hacer clic para dekinir la altura de los
paredes.

Ahora, vamos a darle grosor a las Par‘edes.

Selecciona la herramienta equicli9+ancia en el
mena de la izquierdo, luego haz clic una vez en
la Par'+e superior de la caja para iniciar la
equichs-l-ancia. Mueve el raton hasta que las
lineas de equidistancia se encuentren
ligeramente dentro del original, luego vuelve a
hocer clic para definir la equidistancio.

Vuelve a seleccionar la herramienta
Empujar/tirar y ‘empuja’ hacia abajo el
cuadrado interior. La base de tu
modelo debe tener cierto grosor, asi
que ten cuidado y no empujes
demasiado hacia abajo, ya que podrias
legar a la superticie inferior del
modelo o incluso atravesarla.
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Grupos

un "gr'ugo“ ho es mas que una
forma de oragahizar tu modelo
en 5ke+chUp. Los grupos son
uha funcion impor-tante que
debes entender ya que
resulton muy utiles a la hora

de trabojor con modelos mas
gr‘andea

e Después, vas a crear una entrada pora
tu castilo.

Selecciona la herramienta Kec+c’mﬂulo,
luego haz clic en una arista de la
superticie superior de las paredes.
Mueve el raton hasta la arista opuesta
de la misma pared, luego vuelve a hacer
clic para definir tu rectangulo.

Pri

? Selecciona la hertramienta "Empujar/tirar
y ‘empuja’ hacia abajo en el rectangulo
hasta que veas las palabras 'En la cara’ o
'En la arista’. Hoz clic de nuevo para
definir la accion Empujar/tirar de forma
que se encuentre al mismo nivel que la
superticie del suelo.

6 Selecciona todas las Parecles haciendo
triple clic sobre el modelo. También
Puede; hacer una seleccion por ventanas,
pero asegurate de no incluir a Temple en
tu seleccion.

Sugerencia: manteén Presionada la tecla
Mayuc;-culas para sustraer o afiadir
elementos a la seleccion.

+ % g @ “ Hoz clic con el boton derecho para
— crear un grupo con las Par‘edes.

Erase
Hide

Select

Area

Make Component...
Make Group
Intersect Faces
Reverse Faces

Flip Along

Soften/Smooth Edges
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DibuJar las torres

k Orbita a una vista desde la que puedas ver la
parte inferior de las paredes, luego
selecciona la herramienta Circulo en el ment
de la izquierda. Con el raton posado sobre
uha de las esquinas infFeriores, Pul«;a en la
Plecha hacia arriba (1) para bloguear el
circulo al Plano azul (2). Haz clic en la esquina
para iniciar el circulo, desplézoﬁe alo lar‘ao
de una arista adyacen’re, luego vuelve a hacer
clic para definir el circulo.

f;egundo clic

6 Vuelve a orbitar a una vista superior del
modelo, luego selecciona la herromienta
Empujor/tirar. ‘Tira" del circulo hacia
arriba para crear un ciindro que sea un
poco mas alto que las Paredes.

C Selecciona el ciindro. La imagen muestra
una seleccion por vehtanas, pero también
puedes hacer triple clic sobre el ciindro
para seleccionarlo.

~ 4 T & Hoz clic con el boton derecho y esta
ikt vez crea un componen+e con el

Erase cilindro.
Hide

Explode
Select

Area

Make Component...

Make Group
Intersect Faces

Reverse Faces

Flin Along 4_9



seﬂundo clic

/

MAKE A COMPONENT

Definition:

Description:

Alignment

Glue to
Any  H

Towers

o o <

oooooo tal  Vertical ~ Sloped

Componen‘l'ef;

Los componentes soh otra Lorma de organizar la
@eomeJrr'ia en 5ke+c|nuP. Los componenJres sohn especiabs
orgue puedes crear copios de tu geometria y despues
editar todas las copios al mismo tiempo. Los componentes
pertiten ahorrar un montén de tiempo en los modelos

que cuehtan con muchos elementos r'ePe+ido~;.

e En el cuadro de dialogo ‘Crear un
componente’, pon nombre a tu
componente. Deja el resto de los ajustes
por defecto como estan y pulsa en fo’

Orbita a una vista desde la que Puedas
ver la parte inFerior del modelo, luego
selecciona el componen’re torre.

@ Selecciona la herramienta mover en el
mena de la izquierda Haz clic en el centro
de circulo inferior del ciindro, punto en el
que tambien se produce la interseccion de
la esquina de la pared. Pulsa la tecla Opcion
(Mac/Chromebook) o ctrl (PC) para
activar la herramienta Copiar (el simbolo +
indica que estas en modo copia), luego
‘pega’ una copia de la torre en otra
esquina.

\k Repite el paso &G con las dos esquinas
restantes.
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\ Con las cuatro torres en su sitio, vuelve
a orbitar a una vista superior. Hoz clic
en la herramienta Seleccionar, Iueao hoz
doble clic en cudlguiera de las torres
para editar el componen+e.

J De;Pués, exPerimen‘rar'as la maﬂia de los
componer'd'es.

Selecciona la herramienta Equidistancio,
luego haz clic en el borde del circulo en la
arte superior de la torre. Vuelve a hacer
clic dentro del circulo para definir la
equidistancia. Observa que todas las otras
forres también tienen la equidistancial

‘ Selecciona la herramienta Empujar'/ﬁr'ar
y ‘empuja’ el centro de la torre un poco
hacia dbajo para crear las paredes de la
torre. Observa con asombro mientras
todas tus torres se actualizan
simultaneamentel

>

% iNo Parec;! La clase continuia




@ Dibujar el edificio

|
On Face in Group Square

B SketchUp

Selecciona la herramienta Kec+angulo
dibuja un cuadrado dentro de las paredes.

Puntos adicionales: Usa tus
habilidodes de equidistancia para
crear un edificio en el que todos
los lados se encuentren a la misma
distancia de las paredes.

Usa la herramienta Empujar/’rir'ar' para
“rar' del edificio hacia arriba hasta la
atura de las Par‘eales.

0 Selecciona la herramienta Linea en el
mena de la izquierda y dibuja una X" en la
parte superior del edificio.

O Selecciona la herramienta Mover y haz clic
en la interseccion de las dos lineas. Pulsa la
tecla de la Flecha hacia arriba (1) para
bloquear la traslacion al efe azul (2), luego
vuelve a hacer clic para definir la altura
del techo de la piramide.

Para completar el edificio, transférmalo
en un grupo. 52
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@ Personadlizacién del modelo

iAhora ya tienes todos las piezas de tu kitl Usa las téchicas de dibujo que has
aPr'endido en esta leccion para crear tu propio costilo. Puedes copiar,
estirar, empujar, tirar y volver a diloujar tanto como desees.

Aqui tienes algunos ejemplos que te Pueden servir de inspiracion.

(&) ) O
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Preparar el modelo para la impresion 3D

iTu modelo esta comple+o! Vamos a asegurornos de que esté listo para enviarlo a la
impresora 3D.

P‘ Como has construido tu modelo a partir de
grupos y componen’re;, se aplican los mismos
pasos de Pr‘epar‘acién para la impr'esién 3D,
independientemente de como hayas
persondlizado el castillo.

Mantén Pre;ionada la tecla Mayugculas Yy
selecciona haciendo clic en todos los
componentes y grupos que forman tu
costilo. No selecciones a Temple.

6 Haz clic en la herramienta Revestimiento en el
menu de la izquierda. El revestimiento
combinara los sdlidos superpuestos y dejara
solo las caras externas (imprimibles en 3D).

Sabras que la herramienta Revestimiento ha
Funcionado correctamente cuando veas las
palabras "Grupo solido" en la pantalla y el
castilo entero esté resatado en azul.

Q@ entmvineo - Después, vamos a comprolaar que tu modelo
Solid Group ,1e . <
= o C  es soldo. Hoz clic en el panel de InfFormacion
outershel = de la entidad en el lateral derecho de la
: & . u R 1 = I
Volume: - -
S s pantalla. Si ves Grupo ?olldc.a,-@enlal. |Tu|
Matsrisl @ modelo esta listo para |mpr|m|rlo en 3D! Salta
% Default material = al EOGO .
B
e o Si ves 'Grupo’, es probable gue tu modelo
@ .~ pe P 9
; tenga un agujero o presente algun otro
S S Prolalema que hay que arreglar antes de
Pooler' imprrimir.
[$] SOLID INSPECTOR =
4 O Si tu modelo no es solido, jel Inspector de
SolldInspem;rhelpsy.ou.preparemodels @ o I
or 30 printing. = solidos te Puede ayudar' a arreglariol Busca
ettt d] el panel del Inspector de solidos en el lateral
® derecho de la pantalla.
:
§ Selecciona tu castilo, Iuego haz clic en
o ‘Ejecutar Inspector”.
)
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@ SOLID INSPECTOR
@ Stray Edges (1) v @
Stray edges do not define any faces.
Click Fix Errors to erase stray edges. =g
< Show Errors > &
@
0o
&l

p— ‘/u\
- Uniform Scale about Opposite Point
\ !f 3 D

el

New

Open

Save As

Insert

Cloud-Based Process
3DS

Collada
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Si tu modelo tiene algin agujero o presenta
algun problema, el Inspector de solidos te
dara instrucciones para resolverlo. La
mayoria de los errores se pueden arreglar
outomaticamente, pero alauno«; de ellos se
deben corregir manuaimente.

Si encuentras muchos errores, haz clic en el
boton "Mostrar errores" para averiguar qué
es lo que esta imPidienan que tu modelo sea
un solido.

Lo diimo que tienes que comprobar antes de
proceder con la impresion 3D es el tamafio del
modelo: ccabe en la impresora 3D? Recuerda
que Temple mide |82 m, por lo que tendras que
reducir el modelo hasta que sea lo
suficientemente Pealueﬁo como para caber en
la plataforma de la impresora 3D.

Selecciona la herramienta Escala Yy reduce tu
modelo de tamafio real hasta que tenga mas o
menos el tamafio del zapato de Temple.

iYa casi estd Selecciona la cinta métrica en el
menu de la izquierda y mide la dimension mas
larga del modelo. Comprueba el tamafio de la
plataforma de la impresora 3D y asegirate de
que el modelo quepa en ella. Si es demasiado
ﬁr'ande, sique reduciendo la escala de tu modelo.

iYa esta todo listo para imprimir en 3Dl

Borra la Figura a escala de Temple del
modelo, luego haz clic en el menu
Operaciones de archivo en la parte
superior izquierda -> Exportar -> STL para
obtener el archivo Preparaalo para la
|mpre~;|c')n.
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iEnhorabuena, has terminadd

Grocios por consultar el manual de
impresion 3D de Sketchup For
Schools. Tus huevas impresiones 3D
demuestron las excelentes habilidades
que has adquirido en sketchup.

iFeliz modeladd!

-Dr. Temple Grandin
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