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1. FASCICULO DE ORIENTACION PARA EL USO, DE SOFTWARE
SKETCHUP, EN LA ESPECIALIDAD DE EBANISTERIA Y CARPINTERIA

l. Introduccion:

Se utiliza software para dibujar en 3D y 2D la solucién a las necesidades o problemas que
tiene el cliente. Los dibujos en 3D son dibujos en perspectiva que presentan a la solucién tal
como se observard el mueble en la realidad (con las deformaciones de forma y tamario y
variacion de la intensidad del color por efectos de la distancia entre el observador y el objeto y por
la posicion de la luz). Los dibujos en 2D son dibujos de las vistas (frente, perfil, planta) acotados
con cortes y detalles (planos de fabricacion) que presentan al objeto por vistas separadas
tal como son en forma dimensiones, por lo que son el referente para la fabricacién del producto.
Asimismo, para presentar el proyecto terminado se cuenta con software que permiten renderizar
la imagen 3D (son imagenes digitales que presentan al objeto con una apariencia real y ubicada
en uno varios escenarios, con animaciones que permiten observarlo demostrando la funciones que
tiene). El producto renderizado se puede presentar como video, como realidad aumentada o como
realidad virtual.

Il. Metodologia para desarrollar aprendizajes utilizando software para disefio de
muebles.

En el presente fasciculo solo se presentarda una secuencia metodoldgica para desarrollar
aprendizajes de dibujo (disefio) de muebles (especialidad técnica: ebanisteria / carpinteria)
utilizando un software libre, para este caso se ha seleccionado el software “SketchUp”. Sin
embargo, la secuencia metodoldgica se puede aplicar utilizando cualquier software con licencia
o software libre. Para disefiar la propuesta de secuencia metodolégica se ha considerado lo
siguiente:

1. La secuencia metodoldgica se realiza en el marco del Curriculo Nacional, los Programas
Curriculares de Educacion Secundaria y las orientaciones para la planificacion curricular del area
Educacion para el Trabajo.

2. La secuencia metodoldgica que se propone para desarrollar aprendizajes sobre dibujos de
muebles utilizando un software de disefio de muebles comprende las siguientes sesiones:

2.1. Reconociendo el interfaz del software SketchUp
2.2. Dibujoy aplicacidon de las lineas

2.3. Dibujoy aplicacién del poligono

2.4. Dibujoy aplicacidn del circulo

2.5. Dibujoy aplicacion de voliumenes

2.6. Modelado de muebles

2.7. Dibujo de planos de fabricacién

2.8. Despiece y optimizacion de materiales (tableros)



Ill. Para el desarrollo de la actividad se ha disefiado tres recursos didacticos:

1). El disefio de la sesion de ensefianza y aprendizaje.

Este instrumento se formula en el marco de las orientaciones establecidas por el Curriculo
Nacional y el documento Planificacién, mediacidn y evaluacion de aprendizajes en la Educacidn
Secundaria. Contiene: propdsitos de aprendizaje, campos tematicos, secuencia diddctica
(contiene actividades que realizaran los estudiantes para construir sus aprendizajes y las
actividades que realizara el docente para mediar el aprendizaje de los estudiantes), evaluacion
de los aprendizajes (contiene los criterios de evaluacion y las evidencias de aprendizaje). Este
instrumento en la secuencia didactica estable el momento en que el estudiante debe utilizar
las hojas de informacién / operaciones y la hoja de aplicacion practica.

2). Hoja de informacién/operaciones.
Es instrumento presenta la informacion con la que debe interactuar el estudiante, los procesos
que le permitirdn explorar las funciones y utilidad que tienen el software para dibujar desde
una linea hasta un plano de fabricacidn. Los procesos de dibujo se presentan mediante
imagenes con llamadas (indicaciones) que permiten mediar la exploracion del software por
el estudiante.

3). Hoja de aplicacién practica.
Este instrumento plantea actividades: retos o desafios que debe realizar el estudiante para
aplicar los procesos del dibujo que exploro utilizando la hoja de informacion / operaciones. El
producto elaborado se constituye en la evidencia tangible del aprendizaje de los estudiantes.



ACTIVIDAD
Nro. 1

RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL
PROGRAMA SKETCHUP



ACTIVIDAD N° 1

“RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL PROGRAMA SKETCHUP”

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales

»  Observacion de laminas: el docente presenta tres laminas, en la

primera contiene el croquis de un mueble, la segunda contiene el plano de

un mueble elaborado con instrumentos manuales y la tercera contiene una

lamina elaborada con un computador
» Dialogo sobre lo que se observa en las laminas, a partir de las

siguientes preguntas:

o ¢Qué instrumentos o equipos utilizaron para elaborar las laminas
observadas?

o ¢Qué programas o softwares se pueden utilizar para elaborar la
tercera lamina?

o ¢En los grados anteriores utilizaron algin programa o software
para dibujar el proyecto que se habia previsto elaborar? comenten
como lo hicieron

» Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢Cudles son las principales herramientas del interfaz del software

SketchUp?

*  Presentacion del propésito de la sesién y de la secuencia actividades
gue se realizaran

Laminas
Equipo
multimedia

Inicio

10

« Lectura de la hoja de informacion “Programa SketchUp” vy Hoja de
subrayado de las ideas fuerza que presenta la hoja de informacioén

Desarrollo informacion. El docente acompafia a los estudiantes durante la

lectura y el subrayado, los orienta en funcién de sus saberes c

) . Computadoras
previos y las dificultades que presenta.

*  Exploracion del programa SketchUp.
El docente explica como se ingresa al programa y los principales Programa
elementos que contiene el interfaz SketchUp

«  Elaboracion de un cuadro de doble entrada. En esta actividad los instalado
estudiantes realizan los siguiente:

- Se organizan en equipos de trabajo y establecen las actividades
gue realizaran y las responsabilidades que asumiran para desarrollar
la tarea en 1 hora.

- Exploran la barra de titulo, barra de menu, barra de estado, la barra de
herramientas y el area de dibujo, para la exploracion utilizan las
descripciones que se presentan en la hoja de informacion.

- Dialogan sobre los elementos que constituyen el interfaz y elaboran el
cuadro de doble entrada en el que describen las herramientas
contienen los elementos del interfaz y la utilidad que tienen utilizando
el procesador de texto.

* El docente acompafia a los equipos y los orienta en funcion de sus
saberes previos y dificultades que presentan. Asi mismo:

15

60




- Promueve que cada equipo revise y reflexione sobre el avance de
la tarea y reajuste sus actividades para alcanzar el propodsito de la
sesion.

- Promueve en los equipos la disposicion a conversar, intercambiar

idnne vt afantae nara nanctrenir hintac 11na nactiira camiin

Cada equipo de trabajo, utilizando el proyector multimedia y Computadoras.
utilizando el cuadro de doble entrada que elaboraron explican los elementos Proyector
que constituyen el interfaz del Programa SketchUp a toda la clase y multimedia
responden las preguntas de sus compafieros de clase y del docente, El 4
docente acompafia a los equipos durante la presentacion, promueve la 0
participacion de todos los integrantes del equipo en la presentacion y las
respuestas que brindan a las preguntas de los estudiantes.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las Pizarra
presentaciones realizadas por los equipos de trabajo, explica de manera Plumones de
resumida la utilidad de los elementos que constituyen el interfaz del pizarra

Cierre SketchUp y elabora sinéptico en la pizarra. 10

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES
Tema: 01 “RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL PROGRAMA SKETCHUP”

Descripcion de lainterfaz de SketchUp: Cuando iniciamos el programa lo que nos
muestra SketchUp es una gran ventana en cuyo interior podemos identificar algunos
elementos los cuales describiremos a continuacion:

A. Barra de Titulo: Lleva el nombre del archivo abierto y, ademas, incorpora los
controles de cerrar, minimizar y maximizar.

B. Barra de Menu: Situado debajo de la barra de titulo e incluyen pestafias como:
Archivo, Edicién, Ver, Camara, Dibujo, Herramientas, Ventana, Ayuda, etc.

C. Area de dibujo: Es la zona donde se crea el disefio. El espacio 3D se identifica
por los ejes de dibujo: Rojo (Eje “X”), azul (Eje “Y”) y Verde (Eje “Z”). Hay una
persona en la parte central.

D. El cuadro de control de valores (CCV): Nos muestra la informacion de las
dimensiones mientras dibujamos. En el CCV también se pueden ingresar las
dimensiones de las piezas de nuestro proyecto a dibujar.

E. La barra de estado: Se ubica en la parte inferior del area de dibujo, en ella se
muestran algunas indicaciones sobre la herramienta que se esta utilizando.

F. Barras de herramientas: Si hacemos clic en la pestafia “Ver” de la barra de
Menu, podremos seleccionar diversos tipos de herramientas.

G. Barra predeterminada: Se ubica al lado derecho del area de Dibujo, en este
bloque se mostraran pestafias desplegables cuyas acciones estan orientadas a
brindar informacion de la entidad, materiales, componentes, estilos, capas,
sombras, escenas y hasta un instructor que nos muestra un grafico animado
sobre el uso de la herramienta elegida B K
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¢Como reconocemos los elementos de la interfaz de SketchUp?
Paso N° 1. _
Damos doble clic en el
icono de SketchUp 2017
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Paso N° 2: Acerque el cursor con el ratén y observe que en la barra de titulo, se
muestra el nombre del proyecto, en este caso dice: “Sin titulo — SketchUp Pro
2017” pues aun no hemos designado el nombre. Luego hacemos clic en los

botones: Minimizar, Maximizar y Cerrar ubicados al extremo derecho de la barra de
titulo.

Paso N° 3: Hacemos clic en cualquiera de ?‘: K — o—
las pestafas de la “Barra de Menu”: La @ g &3 oo vy W ©0 5
sgte imagen muestra desplegada la [y Gt ‘.
pestaiia “Ver”, dentro de la misma @& &

- |
v Comes g se<adn

- - 7 J "‘ \
aparecen varias opciones y ademas ~ =

v Gulas |

un Sarmteus |
algunas de ellas contienen opciones & ®

Nietin \

e imaci g
adicionales como “Animacion” y dentro @ @ ex

de ella sombreado de color azul se - 5} | . :|
muestra la opcion “Ajustes”™. ~ |

~ ¢S
Intente ahora desplegar otras pestafias o g

de la Barra de Menu y observe las p# 7
opciones que se muestran.

R
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Paso N° 4: Desplegamos la pestafia “Ver”, luego clic en la opcion “Barras de
herramientas”. Observe que se muestra una lista con diversas herramientas, las
gue tienen un Check estan activas y se muestran en pantalla. Intente desactivar

todas las herramientas. Deberia quedarse sin barras de herramientas en la pantalla
del programa.

En la figura se muestra la
pantalla sin barras de
herramientas.




Active la herramienta
‘Dibujo” y observe que
esta aparece debajo de la
Barra de Mend.

Luego acerque el cursor del raton encima
de cada una de las herramientas que
contiene la “Barra Dibujo”. Observe que
se muestran la herramienta: Linea, Mano
alzada, circulo, poligono, etc.
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Ahora intenta lo siguiente: Activa las herramientas “Conjunto grande de

herramientas”, “Estandar”, “Estilos” y “Vistas”, ubicalos segun se muestra en la
figura:
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Paso N° 5: Nos dirigimos a la T e e
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HOJA DE PRACTICA

Instrucciones: Completa el sigte Cuadro de doble entrada sobre los elementos del

interfaz del programa SkechUp.

Grado y seccion | Fecha: |
Nombre del equipo
Integrantes:
Nombre del
Elemento / Herramienta elemento o Utilidad Importancia

herramienta

Archivo Edicion Ver Cémara Dibujo

2 -

4




ACTIVIDAD
N2 2

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LINEAS



ACTIVIDAD N° 2

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LINEAS”

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales T
Observacion de laminas: el docente presenta dos laminas, en la
primera contiene un mapa de ubicacion del colegio denotado con un
punto y una letra (A) y a cierta distancia la ubicacion de la plaza de Armas
de Lima denotado también con un punto y la letra (B), la segunda lamina
contiene un trazo (segmento de linea).
+ Dialogo sobre lo que se observa en las laminas, a partir de las
siguientes preguntas:
o ¢Como podriamos hacer para unir los puntos Ay B? Laminas
Inicio o ¢Me creerian si les digo que lo que estan observando es una Equipo 10
sucesion de millones de puntos bien juntos uno del otro? multimedia
o ¢Como es que se pueden dibujar las figuras geométricas?
» Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué tipos de lineas se pueden trazar utilizando el software SketchUp?
* Presentacion del propésito de la sesibn y de la secuencia
actividades que se realizaran
+ Lectura de la hoja de informacién “REALIZANDO DIBUJOS Hoja de
EMPLEANDO LINEAS” y subrayado de las ideas fuerza que presenta | informacién /
Desarrollo la hoja de informacion. El docente acompafia a los estudiantes Operaciones 15
durante la lectura y el subrayado, los orienta en
funcién de sus saberes previos y las dificultades que presenta. ~
— : - — omputadoras
*  Exploracién de la herramienta linea y sus caracteristicas.
El docente explica acerca del uso, caracteristicas e importancia de las
lineas en el dibujo y modelado de muebles. Programa
«  Dibujo de figuras y aplicacién de casos practicos. SketchUp
- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las| instalado
responsabilidades que asumirdn para desarrollar la tarea en 1 hora.
- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, utilizan la Hoja de
herramienta linea para dibujar diferentes figuras y resolviendo practica
casos practicos.
- Comprenden la utilidad de la herramienta linea en el dibujado 60

y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y
resolucion de casos précticos indicados en la Hoja de préactica.
El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcion de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que
presentan. Asimismo:
- Promueve que <cada estudiante la autoconfianza vy
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.




- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada estudiante
en si mismo.

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el Computador
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo Proyector
.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para dibujar las| multimedia
figuras geométricas y resolver los casos practicos utilizando la herramienta 40
Linea. Sus comparfieros responden y hacen preguntas, El docente
acompafia a cada estudiante durante la presentacion, promueve el respeto
y la confianza de cada sustentacion.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las Computador
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en la Proyector
computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se debe multimedia
. tener bastante cuidado a la hora de dibujar lineas.
Cierre 10

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES
Tema: 02 “REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LINEAS”

1. Definicién de la herramienta Linea: Sabemos que la linea es una sucesién
infinita de puntos en el espacio o en el plano. Estos puntos estan tan juntos uno
con el otro y pueden estar orientados en una misma direccion (linea recta) o
también pueden ir cambiando (linea curva). En SketchUp, la herramienta Linea
se utiliza para dibujar lineas o entidades de arista, varias aristas conectadas o
formas cerradas. También se utiliza para dividir caras o recuperar caras
eliminadas.

2. Clases de lineas: La herramienta linea nos permite trabajar varias clases:

2.1. Lineas recta: Pudiendo ser horizontales, verticales o inclinadas
especificando un angulo determinado.

Paso N° 1: Clicamos en l /

Clicamos una vez en
cualquier parte del area
grafica y movemos el raton
en cualquier direccion. Sl el
— color de la linea es negro,
significa que no es paralela,

no es horizontal ni vertical.

Mientras desplaza el raton,
observe que en el CCV se . Mpusinaulen = Dlacusoc linen oo lo
muestra la longitud actual de la | Longitud 3290,1mm



Paso N° 2: En la misma accion anterior, si procuramos desplazarnos en
direccion del eje rojo pero manteniendo presionado la tecla Shift,

observaremos que la linea sera recta y paralela a dicho eje. Observe que
también aumenta de grosor (Sélo a la vista).

Recuerde presionar

la tecla Shift vy

Linea paralela a/ efe rojo Sg;plizglrra?énmlsmo
iemp :

S = &

Ene

Eralae s20l

% Envics vorde

Linea paralela al eje azul
S



Paso N° 3: Para trazar lineas indicando un &ngulo, utilizaremos un
transportador y también cambiaremos la posicion de la cAmara.

Ventana Extensiones Ayuda

Clicamos en la vista
S 4 3 @ w frontal

————————— -

Observe que los ejes
deberian quedar en esta
posicion.

Si no logra la misma figura,
entonces vaya al Menu
Cémara y active la opcion
“Proyeccion paralela”

=or [
Siguiente

al Middacecandar '
v Proyeccida paratels

=

Perspectiva de dos punios

Adaptar nueva fotografia,
fot idapinta

Orbitar

Despiazar

Zoom
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Ver modelo centraco
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Girar



Luego clicamos en la herramienta transportador y aparecera uno en el plano.

o

J Plano desbloqueado

Clicamos
primero en el Luego
origen desplazamos  en

direccion del eje
rojo y clicamos en
cualquier punto




--Luego levante el ratén
hacia arriba y observe el
CCV que aparece el
angulo actual. Digite 45.

4 Haz zlic para fijar el inicio d=

anguio -
| Angulo 232
——— e o

/
/
/
//
,/
Observe el resultado.
Ojo lo que hemos
trazado s6lo es una
0 linea referencial.
’/
/
/
/
4
/
/
/
/
/
/
//
,,,,,,,,,,,,,,,
/
/
4
o
// Enisines
/ Ahora con la herramienta L&piz, clicamos
// primero en el origen y luego nos
desplazamos sobre la linea segmentada a 45
grados de inclinacion y especificamos la

distancia que queremos.
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| Longitud 60




2.2. Linea a mano alzada: Es en realidad otra herramienta llamada “Mano
alzada” con la que podemos realizar trazos curvos.

Achivo  Edcion Ver Caman Dowo Hemawdentas Yeatana Extensiones -Ayuda

B IR 9 ¥B B8 0O™
| Frontad
"_ o Clicamos en la
B g herramienta “Mano
A= alzada” y simplemente
o intentamos  realizar un
o — trazo arrastrando el raton
- ‘? FN\ {‘ R en cualquier lado como el
J | | /7 Que se muestra.
) W £ 0
b |

$ & | / _ .
o T R/
9 "'. e v >
o : s / J
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3. Caracteristicas: Las lineas que se trazan en SketchUp poseen las siguientes
caracteristicas:

3.1. Introduccién de un valor de longitud: Especifique una longitud de linea
en el CCV escribiendo la longitud que desee tras situar el punto de inicio
de la linea y pulsar la tecla Intro o Retorno. SketchUp utilizara la
configuracion de unidades del documento actual si s6lo escribe un valor
numérico. Cambiar las unidades en cualquier momento,
independientemente de la configuracién de unidades del modelo.

Alldmdmm mlemasiiomal -

| Longitud 67,9mm
| 2029

08/11/2019



3.2.

Puntos ajustados: Cuando trazamos lineas rectas, SketchUp fija
autométicamente el punto de inicio, en punto final y su punto medio. Asi
también otros puntos como las intersecciones o tangentes dependiendo
las caracteristicas del grafico que estamos realizando.

En este caso se ha trazado una

linea recta horizontal y se desea

trazar otra linea tomando como
punto de partida el punto medio de

O

Punto medio

En este caso se ha trazado una
linea recta horizontal y se desea
trazar otra linea tomando como
punto de partida el punto medio de
la primera

En el eje azul

En este otro caso, SketchUp es capaz
de capturar en punto final de la linea
para una mejor precision.

@ Punto final



3.3. Division de una linea en segmentos iguales: Los segmentos de linea
se pueden dividir en un nimero cualquiera de segmentos iguales. Para
dividir una linea en segmentos iguales:

Tenemos una linea trazada

Informacion de la entidad
Borrar

. . Ocultar
Luego ubicamos el cursor encima

de la misma y le damos clic con el Selecaomar ¢
. . . Suaczar

botén derecho del raton. EIEgimOS =—mp. =

la OpCién dividir e —————

A medida que mas nos desplazamos con el raton en
direccion de cualquiera de los extremos de la linea, esta
se va dividiendo en una mayor cantidad de segmentos.

L 2 = =
4 segmentos
Longitud: 125mm

Por el contrario, a medida que nos desplazamos hacia
el centro de la linea, esta se divide en una cantidad
menor de segmentos.

2 segmentos
Longitud: 25.0mm




4. D*ib,\ujo. de figuras:

Cuadriléteiro de:

Lado mayor: 100mm
Lado menor: 60mm

Hacia la izquierda

Erslmlad

Cerramos con el ultimo clic

» ’_ Tuego desplazamos a la derecha — =
Primerfclic

|

Para trazar un
triangulo por
ejemplo,  clicamos
en la herramienta
‘Lapiz” y de manera
libre clicamos en
tres puntos
diferentes en el area
de dibujo hasta que
logremos la forma
deseada.

Tercer clic

Ahora hacia arriba

A
I
I
I
I
I
I
I

egundo
clic



Con el plano inclinado seria similar:

1 \ L1 o o voicte
\‘ ‘.-:'x\ . .

N ~ [Ene eje 100

Recuerde que para trazar lineas rectas, estas toman la direccion y el
color del eje hacia donde direccionamos el cursor

“-\\_7. [En wl epe rpe



Sea cual fuera la figura que dibujemos, esta se sombrea formando un
area, quiere decir que ya esta lista para darle volumen e iniciar el
modelado en 3D. Pero eso viene después.




HOJA DE PRACTICA

Desarrolle cada uno de los ejercicios propuestos, guardelos en (archivos .skp) en
dentro de una carpeta con la estructura:
Nombres_Apellidos_Grado_Seccién_Lineas

Por ejemplo: CarlosGustavo_PerezArévalo_3ro_A_Lineas

Ejercicio N° 1:

S ew RSO M

Ejercicio N° 2:

Si necesita borra lineas
I " sobrantes, puede utilizar
: la herramienta “Borrar”



Ejercicio N° 3:

100,0mm

100,0mm

Ejercicio N° 4.

<——100,0mm

Y

100,0mm




ACTIVIDAD
N2 3

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO
POLIGONQOS



ACTIVIDAD N° 3

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO POLIGONOS”

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales T
Observacion de muebles: el docente solicita a los estudiantes que
observen los tres muebles (Mesita, Silla y repisa) y procuren
encontrar cuantas figuras geomeétricas observan en los mismos.
Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las
siguientes preguntas:
o ¢Se acuerdan acerca de los poligonos? Laminas
Inicio o <',,En el trazado de los poligonos tienen algo que ver las Equipo 10
lineas? ' .
o ¢Como es que se pueden dibujar los poligonos regulares? multimedia
Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢ Qué tipos de poligonos se pueden trazar utilizando el software
SketchUp?
Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran
Lectura de la hoja de informacion “REALIZANDO DIBUJOS Hoja de
EMPLEANDO POLIGONOS’ y subrayado de las ideas fuerza que| informacion /
Desarrollo presenta la hoja de informacién. El docente acompafia a los estudiantes Operaciones 15
durante la lectura y el subrayado, los orienta en funcion de sus
saberes previos y las dificultades que presenta. computadoras
Exploracion de la herramienta poligono y sus caracteristicas.
El docente explica acerca del uso, caracteristicas e importancia de las Programa
lineas en el dibujo y modelado de muebles. SketchUp
Dibujo de figuras y aplicacion de casos practicos. .
) - o instalado
- Cada estudiante establece las actividades que realizard y las
responsabilidades que asumirdn para desarrollar latarea en 1 hora. )
- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, utlizan la Hcija.de
herramienta poligono para dibujar diferentes casos practicos. practica
- Comprenden la utilidad de la herramienta poligono en el dibujado
y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y
resolucion de casos précticos indicados en la Hoja de préactica. 60
El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcién de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que
presentan. Asimismo:
-  Promueve que cada estudiante la autoconfianza 'y
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.
- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.
Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el Computador 40

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo




Cierre

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para Proyector
dibujar las figuras geométricas y resolver los casos practicos utilizando | Multimedia
la herramienta poligono. Sus compafieros responden y hacen preguntas,

El docente acompafia a cada estudiante durante la presentacion,

promueve el respeto y la confianza de cada sustentacion.

A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las Computador
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones Proyector
en la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que Multimedia

se debe tener bastante cuidado a la hora de dibujar poligono.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.

10




Tema 03:

HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO POLIGONOS”

5. Definicion de la herramienta Poligono En geometria, es una figura geométrica
plana compuesta por una secuencia finita de segmentos rectos consecutivos que
encierran una region en el plano. Estos segmentos son llamados lados, y los
puntos en que se intersectan se llaman vértices.

6. Elementos de un poligono:

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Lados: Son los segmentos que lo limitan.

Vértices: Son los puntos donde concurren dos lados.

Angulos interiores de un poligono: Son los determinados por dos lados
consecutivos.

Sumade angulos interiores de un poligono: Si n es el nimero de lados
de un poligono: Suma de angulos de un poligono = (n - 2) - 180°
Diagonal: Son los segmentos que determinan dos vértices no
consecutivos

Numero de diagonales de un poligono: Si n es el nimero de lados de
un poligono: Numero de diagonales=n-(n-3): 2

Perimetro de un poligono: Es la suma de las longitudes de los lados de
un poligono

Area de un poligono: Es la medida de la region o superficie encerrada
por de un poligono.

Lado

Vértice

Diagonal \ /



7. Clases de poligonos:
7.1. Seguln su forma:

7.1.1.
180°
7.1.2.

Poligono convexo: Cuando sus angulos internos mide mas de

Poligono céncavo: Si alguno de sus angulos es mayor a 180°

Poligono Céncavo Poligono Convexo

7.2. Segun la medida de sus lados y la medida de sus angulos internos:

7.2.1.

71.2.2.

Poligono irregular: Cuando sus lados y angulos interiores no
son iguales entre si. Los poligonos irregulares no tienen todos sus
lados iguales. Sus veértices no estan inscritos en una
circunferencia. Estos poligonos irregulares tienen la ventaja de
gue no se necesita un compas para construirlos como es el caso
de los poligonos regulares, solo se necesita una regla para
conectar los puntos para formar el poligono irregular con lados
diferentes pero un punto no puede conectarse mas de dos puntos
porque si no se estaria formando dos poligonos juntos o
continuos.

Poligono regular: Es un poligono en el cual todos sus lados y
angulos tienen la misma medida. Los poligonos regulares
reciben un nombre especial segun el nimero de sus lados

A ERORS

Tridngules Cuadrildteres Pentdgonos  Hexdgones

OO0

Heptagones Octagenes Nondgonos  Decdgonos

9l®

Endecagonos Dodecagonos




8. Construccion de poligonos en SketchUp:
8.1. Poligonos regulares:

Paso N° 1:

Clicamos en Ia/

Herramienta Poligono
Poligono Dibuja poligonos de N caras del
punhto central al radio.
Clicamos en el origen Paso N° 2:.

aunque se puede hacer
en cualquier parte del
area gréfica.

Paso N° 3:

Mantenga presionado la tecla
Ctrl, luego presiona la tecla
sumar (+) para aumentar el
namero de lados del poligono. :
Manteniendo presionado la ... - S, &
tecla Ctrl y luego la tecla Restar
() lograremos disminuir el
namero de lados del poligono.

Paso N° 4.:.

La tecla Ctrl también sirve para especificar si el poligono se trazara dentro de un
circulo inscrito o circunscrito. Verificar el CCV

Enzlce azu



Finalmente especificamos el
radio, para este caso es 100

Taalam da flaala famban Aal meimaare alial

Radio circunscrito 100

/i
Paso N° &: - I’
Vamos a comprobar el @e /
angulo interno del ¢ ,
pentagono. w5 /
* & Terder clic 1 X
ce { " egundo
2% 3
Clicamos en la £
herramienta " i '
“Transportador” EA :
@ @
par=
R

Primer clic

Luego clicamos en tres veértices en el
orden que se propone en la figura:



8.2.

Poligonos irregulares:

Paso N° 1:

Trazamos una linea de
120mm de largo

Paso N° 2:

' B (

Con la herramienta
transportador,

clicamos en los puntos
cuyo orden se muestra
en la figura. Luego
especifica el angulo 30 e
grados.

b PA'?

~ Y RO«
Y

El transportador nos ha permitido
medir un angulo interno del poligono,
en la figura, el trazo de color rojo indica
los lados de donde se ha tomado la
medida

| Angulo 108,0

Observe que en el CCV aparece
el angulo interno igual a 108
grados

Segundo
Primer clic clic



Paso N° 3:

Luego con la herramienta
Lapiz trazamos wuna linea
desde el extremo izquierdo,
desplazamos en direccion de
la linea segmentada creada
anteriormente y digitamos una
distancia de 25.

Paso N° 4:

Ahora levantamos
una linea a 40mm
de distancia

Paso N° 5:.

Con el transportador
clicamos primero en
el dltimo punto vy
luego en el anterior.
Después digitamos el
angulo de 75 grados.

Paso N° 6:

Luego con el Ilapiz
trazamos una linea a 25
de distancia desde el
altimo punto encontrado
en direccion de la linea
segmentada del paso
anterior.

Primer Clic

ot r@‘n-‘.- \ |

Segundo cic’ »




Paso N° 7:.
Después nos
desplazamos hacia

abajo hasta intersectar la
linea segmentada y le
damos clic.

Paso N° 8..

Siga la orientacion de la
linea segmentada y le
da clic en la interseccién
de ambas lineas
segmentadas.

Paso N° 9:.

Hacia arriba
levantamos a una
distancia de
20mm

En wiejw oo




Paso N° 10:.

transportador,

trazamos un angulo a
135  grados, para
lograrlo primero
clicamos en los puntos
gue se indican en la
figura en el mismo

Usando el ™

orden

Paso N°11:.

6((\(0 q,'r'l.lﬂ: finai|

Paso N° 12:.

=



HOJA DE PRACTICA - POLIGONOS

Desarrolle cada ejercicio propuesto, (archivo.skp) dentro de una carpeta con la estructura

Nombres_Apellidos_ Grado_Seccion_Poligonos
Por ejemplo: CarlosGustavo_PerezArévalo_3ro_A_Pollgonos




ACTIVIDAD
N2 4

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO
CIRCULOS



ACTIVIDAD N° 4

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO CIRCULOS”

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Secuencia didactica

Materiales

Inicio

Observacion de los objetos del entorno: el docente solicita a los
estudiantes que observen los objetos que se encuentran a su
alrededor y procuren encontrar circulos.

Dialogo sobre lo que se observan en los objetos de su entorno, a

partir de las siguientes preguntas:

o ¢Se acuerdan acerca de los circulo?

o ¢Seréd lo mismo un circulo y una circunferencia?

o ¢Como podriamos dibujar circulos?
Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué elementos se deben tener en cuenta para trazar circulos utilizando
el software SketchUp?

Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran

Laminas
Equipo
Multimedia

10

Desarrollo

Lectura de la hoja de informacién “REALIZANDO DIBUJOS
EMPLEANDO CIRCULOS’ y subrayado de las ideas fuerza que presenta
la hoja de informacion. El docente acompaifia a los estudiantes durante
la lectura y el subrayado, los orienta en

funcién de sus saberes previos y las dificultades que presenta.

Exploracion de la herramienta circulo y sus caracteristicas.

El docente explica acerca del uso, caracteristicas e importancia de los
circulos en el dibujo y modelado de muebles.

Dibujo de figuras y aplicacion de casos practicos.

- Cada estudiante establece las actividades que realizard y las
responsabilidades que asumirdn para desarrollar latarea en 1 hora.

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, utilizan la herramienta
circulo para dibujar diferentes casos préacticos.

- Comprenden la utilidad de la herramienta circulo en el dibujado
y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y resolucién
de casos practicos indicados en la Hoja de préctica.

El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcion de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que presentan.
Asimismo:

- Promueve que cada estudiante la autoconfianza y superacion
de las dificultades en distintas circunstancias.

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada estudiante
en si mismo.

Hoja de
informacion /
Operaciones

Computadoras
Programa
SketchUp

instalado

Hoja de
practica

15

60

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para dibujar circulos
y resolver los casos practicos utilizando esta herramienta. Sus
compaiieros responden y hacen preguntas, El

Computador
Proyector
multimedia

40




docente acomparfia a cada estudiante durante la presentacion,
promueve el respeto y la confianza de cada sustentacion.

Cierre

A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en la
computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se debe
tener bastante cuidado a la hora de dibujar circulos.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.

Computador
Proyector
multimedia

10




Tema 04:

HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO CIRCULO”

9. Definicién:

9.1.

9.2.

Circunferencia: Es una linea curva cerrada y plana cuyos I.f/ N?
puntos estan a igual distancia de otro fijo, lamado centro. |
Para dibujar circunferencias utilizamos el compas. \
Ejemplos: Aro, anillo. \

Circulo: Es una figura plana limitada por una circunferencia. Esta
formado por la circunferencia y la parte de plano que hay dentro de ella.
Ejemplos: Moneda, disco.

Circunferencia

Circulo

10.Elementos de la circunferencia: Algunos elementos a considerar para trazar
circunferencias:

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.
10.6.

Centro: Punto del cual
equidistan todos los puntos que
forman la circunferencia

Radio: Segmento que une el
centro con un punto cualquiera
de la circunferencia.

Didmetro: Cuerda que pasa por
el centro y equivale a dos radios.
Por lo tanto, el diametro = 2 x
radio.

Cuerda: Segmento que une dos
Puntos cualesquiera de la
circunferencia.

Semicircunferencia: Arco igual a la mitad de la circunferencia.
Arco: parte de la circunferencia comprendida entre dos puntos
cualesquiera.



10.7. Tangente: Tienen un punto en comun. La distancia del centro a la recta
es igual al radio.

10.8. Secante: Tienen dos puntos en comun (la corta). La distancia del centro
a la recta es menor que el radio.

11.Herramienta circulo en SketchUp:

11.1. Trazar un circulo:

Clicar en la
herramienta circulo
luego pique en
cualquier parte del
area grafica. En eN

CCV especifique el
Radio.

N e L ]

| Radio 1598,6mm

11.2. Trazado de Arcos:

11.2.1.

Arco: Esta herramienta nos permite trazar arcos indicando el

punto centro, luego un segundo punto (Radio) y
finalmente el angulo de abertura.

Primer clic Segundo clic




Digite el angulo de
abertura en el CCV.

| Angulo 60
— e

11.2.2. Arco de 2 puntos:

Esta herramienta nos permite trazar arcos
indicando dos puntos extremos y el radio.

S

3 Tercer clic
B

—

&

< ON|@E N\

¢ |

Primer clic

Segundo clic



11.2.3. Arco de 3 puntos:

Esta herramienta nos permite trazar un arco
/ S con tan solo indicar tres puntos cualquiera.

/-
@ @ ) ) o . Segundo clic
7 Primer clic

|

4
"0" é Tercer clic

11.2.4. Circular:
;0, ? o Tercer clic
oW N~
& o~
>N
)

o Primer clic
L7

Al
7~ Segundo clic

i ‘

12. Aplicaciones practicas:

12.1. Primer caso:

%

0




Paso N° 1

Trazar una linea
horizontal de 50mm
de longitud.

Luego Traza un
circulo de 20mm de
radio en cada
extremo de la linea

/ //’fi‘\"ﬁzg((\((\
Xe)
\ \
@
\\\\_ - /

> -~ x‘\“ ///--
V4 N
/, \n /,"
|
’ -
: |\
\‘. / «\‘
<& S g
1
(o]
Paso N° 2 e
/
Unir con lineas

horizontales desde

puntos indicados en el
mismo orden (1, 2,3y 4)

los

Paso N° 3

primeros circulos.

Trazar dos circulos de
radio 10mm clicando en
los puntos centros de los




Paso N° 4

Borre con mucho
cuidado las lineas
sobrantes de tal
manera quede como
la segunda figura.

12.2. Segundo caso:

Paso N° 1

Trazamos una circunferencia de radio
40mm luego unimos con una linea los
cuadrantes como se muestran en la
figura.

Paso N° 2

Divida la linea en 4 partes iguales




Paso N° 3

Trazar dos
circulos de radio
8mm tal y como
se muestra.

Paso N° 4

Trazar dos
circulos mas
como se muestra
en la figura

Paso N° 5

Borrar las lineas
sobrantes  para
lograr la figura
propuesta al inicio




HOJA DE PRACTICA- CIRCULOS

Desarrolle cada uno de los ejercicios propuestos. (archivo .skp) dentro de
una carpeta con la estructura:

Nombres_Apellidos _Grado_ Seccién_ Circulos
Por ejemplo: CartosGustavo _PerezArévalo _3ro_A_Circulos

* 980 NA




ACTIVIDAD
N2 5

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO
VOLUMENES



ACTIVIDAD N° 5

“REALIZANDO DIBUJOS EN LA APLICACION DE VOLUMENES”

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Secuencia didactica Materiales

*  Observacion de muebles y objetos de madera: el docente solicita
a los estudiantes que los observen y procuren encontrar formas en los
mismos.

+ Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las siguientes
preguntas:

o ¢Se acuerdan de las figuras vistas anteriormente y cémo hicimos
para construirlas?

o ¢Seran lo mismo una figura que una forma?

o ¢Como podriamos modelar formas?

+ Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué elementos se deben tener en cuenta para modelar formas utilizando
el software SketchUp?

*  Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia
actividades que se realizaran

Laminas
Equipo
multimedia

Inicio

10

*  Lectura de la hoja de informacién “REALIZANDO DIBUJOS EN Hoja de
LA APLICACION DE VOLUMENES” y subrayado de las ideas fuerza que | informacion /
presenta la hoja de informacién. El docente acompafia a los estudiantes
durante la lectura y el subrayado,
los orienta en funcién de sus saberes previos y las dificultades
gue presenta.

Desarrollo Operaciones

Computadoras

*  Exploracion de la herramienta Empuijar / Estirar, Sigueme, Texto
3Dy las herramientas orbitar, desplazar, la Barra de herramientas Programa
Vista y sus caracteristicas. SketchUp
El docente explica acerca del uso, caracteristicas e importancia de las instalado
herramientas para dar volumen en el dibujo y modelado de muebles.

* Modelado de formas basicas y aplicacion en casos practicos. Hoja de

- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las practica
responsabilidades que asumiran para desarrollar latarea en 1 hora.

- Con ayuda de Ila Hoja de Operaciones, utilizan las
herramientas Empujar / Estirar, Sigueme, Texto 3D y las
herramientas orbitar, desplazar y la Barra de herramientas para
desarrollar casos practicos.

- Comprenden la utilidad de la herramienta Empujar / Estirar, Sigueme,
Texto 3D y las herramientas orbitar, desplazar y la Barra de
herramientas en el disefio de muebles y realizan el modelado de
formas resolviendo casos préacticos indicados en la Hoja de préactica.

* El docente acompariia a los estudiantes y los orienta en funcién de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que presentan.
Asimismo:

- Promueve que cada estudiante la autoconfianza y superacion
de las dificultades en distintas circunstancias.

15

60




- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el Computador
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo Proyector
.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para utilizar las multimedia
herramientas Empujar / Estirar, Sigueme, Texto 3D y las herramientas
orbitar, desplazar y la Barra de herramientas y resolver los casos 40
practicos utilizando estas herramientas. Sus compafieros responden y
hacen preguntas, El docente acompafia a cada estudiante durante la
presentacion, promueve el respeto y la confianza de cada sustentacion.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las Computador
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en Proyector
la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se multimedia

Cierre debe tener bastante cuidado a la hora de modelar formas en los muebles 10

y demas proyectos.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES
Tema 05: “REALIZANDO DIBUJOS EN LA APLICACION DE VOLUMENES”

13.Definicién de los so6lidos geométricos: Un
sélido o cuerpo geométrico es una figura

geométrica de tres dimensiones (largo,
ancho y alto), que ocupa un lugar en el
espacio y en consecuencia, tienen un
volumen. Los cuerpos geométricos pueden
ser: Poliedros y Cuerpos Redondos ALTO

Recuperado de:
https://www.portaleducativo.net/primero-
basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos

ANCHO 5
-

=
14.Clases:

14.1. Poliédros: Son solidos geométricos de muchas caras, que contienen los
siguientes elementos: caras, aristas, vertices.

Cara
Vértice I
‘ Aristas
Cara
Vértice
WV
Cara
14.1.1. Caras: Son las superficies planas que forman el poliedro, las
cuales se interceptan entre si.
14.1.2. Aristas: Son los segmentos formados por la interseccién de dos
(2) caras.

14.1.3. Vértices: Son los puntos donde se interceptan 3 o mas aristas.


https://www.portaleducativo.net/primero-basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos
https://www.portaleducativo.net/primero-basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos

14.2. Cuerpos redondos: Son
cuerpos geométricos

compuestos total 0
parcialmente por figuras
geomeétricas curvas; como
por ejemplo el cilindro, la
esfera o el cono.

¢Y en dénde usaremos estos conceptos?

Observa las siguientes imagenes y trata de encontrar todas las formas que puedas
¢Logras verlas?

Documento recuperado de: https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las-
formas 40908/10



https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las-formas_40908/10
https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las-formas_40908/10

15.Herramientas para modelar en SketchUp: A continuacion mostramos el uso
de algunas herramientas que nos ofrece el programa para modelar sélidos.

15.1. Herramienta Empujar / Estirar:

Paso N° 1

Trazamos
un cuadrado
de 100;10




Paso N°2 Clicamos en la
herramienta Empujar /
/ Estirar

Clicamos en el interior
del cuadrado

E ~ VR RO O
N Ak k. 3RS

Clicamos en el interior
del cuadrado y
levantamos 100mm

En el paso anterior, se culmind de modelar un cubo pero ademas
podemos afadir ciertas operaciones complementarias.




3.1.1. Crear Grupo:

¥Pormacon o e e=ncas

Som Si damos triple clic encima
e del sélido y luego botdn
oo : derecho del raton, eligiendo
e—— la opcion “Crear grupo”
Sy lograremos que nuestro
S i : sélido sea un todo y no
sl cuadrados dispersos.

Mod testra totogridca.

3.1.2. Asignar material al sélido:

1 @ 4 Sebecsions ol oteic pars pevder. A8« Materiaf the mrastion. [N

(1) Clicamos en la herramienta “Pintar”

(2) Desplegamos la lista “Materiales” en la bandeja predeterminada
(3) Elegimos con clic, el material que deseamos

(4) Asignamos el nuevo aspecto clicando encima del sélido.



3.1.3. Mover el sélido: Clicamos en la
Sngise; herramienta “Mover” y
.°' @ luego otro clic en un
% punto encima del
o W ,’ solido.  Mover el
& cursor hacia el lugar
: donde deseamos
. trasladar o si lo desea
7 especifique la
; !1 distancia que
g y _ necesita desplazar el
< & sélido.
3.1.4. Copiar el solido:
-w W
2
ol 4
3
[N
G
P
7 &
‘
¢ 2

Clicamos en la herramienta “Mover” y luego la tecla Ctrl en un punto encima del
sélido. Mover el cursor hacia el lugar donde deseamos copiar 0 si lo desea
especifique la distancia en donde se ubicara la copia del sélido.




15.2. Herramienta “Sigueme”:

3.2.1. Para elaborar cu

erpos cilindricos: Ejemplo (Torneados)

E Ver Camaa  Dibige + Wm‘m
BRH AR 9 W @ EeH
ma Frontal

L4

7 S Paso N° 1

|

®e ; .

A En vista Frontal, realizar

S un perfil, utilice lineas,

& & arcos y las herramientas

- e gque estime conveniente.

-yl

L =

7 &

L&

& =

Ao Edcion Vet Camate Ddun  Metteteertes  Vetlans

B 4HIQ@ 9 @

LI
& g
/8
R
@
2@
\.:'V
% &

FEaHBOM

En vista Isométrica,
trazar un circulo con
centro justo en el
origen de los ejes.

Asigne cualquier

diametro.

Queda asi:




Paso N° 3

Clicamos en la
herramienta
“Sigueme”,
luego clicamos
en el interior del
perfil creado.

Luego aleja el cursor fuera
del circulo y empieza a girar
como se muestra en la
figura.




Continta hasta completar todo el giro y lograr el torneado.

3.2.2. Para elaborar barridos: (Tuberias)

PasoN°l " se o wm =dako=

Intente  dibujar
el sgte perfil.
Nétese que
estamos en
vista frontal.




Paso N° 2: gu@:meﬂo-

Dibuje un circulo de
radio 20mm en el
extremo de la linea.
Notese que ahora
estamos en vista
Isométrica.

7 ¢7| Clicar en la herramienta
Y “Sigueme” >
" 6 l/f » 3
e b
- ' Sigueme | N
z’ 4 s . \-\_\
3R
7 N

QW ~
y &

g v



Paso N° 3:

Clicar en el interior
del circulo

Paso N° 4:

Desplazar el cursor hacia la linea
inicial y luego mover siguiendo de
la trayectoria de la misma.

Paso N° 5:




Complete todo el recorrido hasta lograr todo el barrido.

Paso N° 1:

Clicar en la
herramienta
“Texto 3D”y en

la ventana
configurar
segun se
muestra la
figura.
Finalmente clic
en “Situar’

15.3. Herramienta Texto en 3D:

) @
LR
14

v

L -y

X

I ek

Situar texto 3D
DIBUJO
Fuente |Aharoni zl INormaI El
Alinear ]Centrar vI Altural 200,0mm
Forma |[v Relleno  [v Extruido 'WJT
Situar | Cancelar I

.




Paso N° 2: Paso N° 3:

Clic en cualquier parte Con la herramienta pintar, le
del area grafica asignamos un color o material.

<.
22>
M 2
_/

15.4. Herramienta Orbitar: Haciendo clic sostenido y arrastrando el raton en
cualquier direccion del area grafica podemos orbitar el objeto.
15.5. Herramienta Desplazar: Podemos mover la pantalla.

16. Aplicaciones practicas:

16.1. Primer Caso: En vista frontal, dibujar este perfil.

Paso N° 1:

[ Rdem \

dibuje este perfil. e i

- 12cm -



Paso N° 2

Dibuje en circulo
en el centro.

Paso N° 3:

En vista
isométrica, dar un
clic dentro del
circulo y luego
presionar la tecla
“Suprimir’

—DIAM 4cm

Debe quedar asi




Paso N° 1

Dibujamos
un
rectangulo
con las
medidas
indicadas:

Paso N° 2:

Desde el
frente,
empujamos
20mm
hacia atras.

16.2. Modelar la sgte pieza:

B I

)

' ml
G i Rectingulo
Dauin Cares rectancy laves
A
. ;

Una SIQUINg 8 Olra

+ o
e
P

o[E

v e
kA4

% 2
o m

40,0mm




Paso N° 3:

Clicar en la
herramienta

Medir, y luego
otro clic en el
eje rojo,
desplace el
raton hacia
arriba y digite
200mm en el
CCV.
Paso N° 4.

Con la misma
herramienta
Medir,
hacemos lo
mismo desde el
eje azul hacia

) &7

la derecha
20mm.
Paso N°5: .
& g
Con la || 7
herramienta -
Linea, 0 G
trazamos la]l ow
figura segin lo | 4 &
muestra la| ce
figura inicial. o
o
(4
LS
o

-




Paso N° 6:

Con la herramienta empujar, damos volumen a la ultima region dibujada
hacia adelante y digitamos 20mm.

s

A Edriee Wer  Chivara Ditass  Henamiestas Yermawy  Extersones Ayt

Paso N° 7: BREG 419 ¢B SRABOB DO ROV
| ST
ad

) Py

Conlaherramienta | g m

Borrar, eliminamos | @ @

todas las lineas | -/ ©

segmentadas i

dejadas  cuando 'f'_:

utilizamos .Ia ;. »

herramienta medir. | ¢ .
7«
i ‘
¢ =
A m




16.3. Modelar la siguiente pieza:

Paso N° 1:
Vista de planta Vista isométrica

En vista de
Planta dibujar
un circulo de

diametro
10cm. Luego
cambie la

vista a s\\ / .‘

isométrica. B




Paso N° 2:

Empuje la pieza hacia
arriba 2cm luego triple
clic encima del disco y
elegimos la opcion
Crear grupo.

stas  Vemans Extensiones Ayucda

¥R *BeS0E 00 COW

Paso N° 3:

Desde el punto
centro trazar un
circulo de 8cm
de diametro.

infoemacian de la entcac
Sorar
oty

Sedccinas ’
Area .
Crear componene.

Crear grupo

Intercecar caras .
nveine caes

Dar (n sueins ’
Comvertit en pofigono

Enccatrae Cento

Sxplotar curva

Suav e Al wistn

Selccion de poom

Al teatura fonografica.

il
J ( ! & 3 3 \
L s e
\ /
—— -



Paso N° 4:

Empuje el circulo
dibujado

anteriormente  hacia
arriba 12cm. Y
También le crea grupo

Paso N° 5:

A partir del centro
trazamos un tercer
circulo de 28cm de
diametro

Exgiote

Seleccionar

Ares

Crear componente..
Crewr grupo
Imtersecar carms
[rwertir corns

Dar ia voelta
Convertir en poligono
Encontra Cantro
Explotar curve
Suavizar/Alisar aristas
Seieccion de poom

Adadir texturs fotografica..




Paso N° 6:

Empujamos el circulo
hacia arriba 2cm

diametro.

o j‘j'/‘ Luego traza otro
Qd ) circulo de 12cm de

Empuja la region
sombreada segun se
muestra y ya tenemos
un proyecto
denominado “Frutero”




Trabajo terminado,
aunque aun se le
puede hacer varias

detalles, ya
tenemos un
producto

avanzado.




Desarrolle cada uno de los ejercicios propuestos, (archivo .skp) dentro

de una

carpeta

con
Nombres_Apellidos_ Grado_ Seccion_ Volumenes

la estructura

Por ejemplo: CartosGustavo _PerezArévalo _3ro_A_Volimenes

20 -

HP-$5 FECHA APELLIDOS FIRMA LE
DIBUJADO
REVISADO
ESC.: 1/l
HOJA DE PRACTICA - VOLUMEN ES




Desarrolle cada uno de los ejercicios propuestos, (archivo .skp) dentro
de una carpeta con la estructura

Nombres_Apellidos_Grado_ Seccién_ Volimenes
Por ejemplo. CarlosGustavo _PerezArévalo _3ro_A_Volumenes

O
%0
0
-
HP-S5 FECHA APELLIDOS FIRMA |E
OIBUJAOO
REVISAOO

ESC.: /1
HOJA DE PRACTICA: VOLUMEN ES




ACTIVIDAD
Nro. 6

REALIZANDO EL MODELADO DEL MUEBLE



SECUENCIA DIDACTICA

ACTIVIDAD N° 6

“REALIZANDO MODELADO DE UN MUEBLE”

Momentos

Secuencia didactica

Materiales

Inicio

Observacion de muebles y objetos de madera: el docente

muestra tres muebles a los estudiantes.

Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las

siguientes preguntas:

o ¢Se acuerdan de los sélidos que modelamos en la clase
anterior?

o ¢Podremos utilizar las herramientas para modelar sélidos para
proyectos mas complejos?

o ¢Qué procesos tendriamos que seguir para modelar
muebles en 3D?

Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta

¢, Qué técnicas podemos utilizar para modelar muebles en SketchUp?

Presentacién del propésito de la sesion y de la secuencia

actividades que se realizaran

Laminas
Equipo
multimedia

10

Desarrollo

Lectura de la hoja de informacion “REALIZANDO MODELADO

DE UN MUEBLE” y subrayado de las ideas fuerza que presenta la hoja
de informacion. El docente acompafia a los estudiantes durante la
lectura y el subrayado, los orienta en funcién de sus

saberes previos y las dificultades que presenta.

Exploracion de las herramientas para realizar configuraciones
iniciales y aquellas que utilizaremos principalmente. El docente explica
acerca del uso, caracteristicas e importancia de las herramientas para
modelar muebles.

Técnicas de modelado: Aplicacién en casos préacticos.

- Cada estudiante establece las actividades que realizard y las
responsabilidades que asumirdn para desarrollar latarea en 1 hora.

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, realizan el modelado de un
mueble describiendo previamente la necesidad del cliente.

- Comprenden la utilidad de la herramientas para modelar muebles
y su aplicacion en casos practicos como el indicado en la Hoja de
Préactica.

El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcién de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que
presentan. Asimismo:

-  Promueve que <cada estudiante la autoconfianza vy
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.

Hoja de
informacion /
Operaciones

Computadoras
Programa
SketchUp

instalado

Hoja de
practica

15

60

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo
.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para

Computador
Proyector
multimedia

40




modelar un mueble en 3D, herramientas utilizadas,
configuraciones hechas y resolucién de casos practicos utilizando técnicas
especiales. Sus comparieros responden y hacen preguntas, El docente
acompafia a cada estudiante durante la presentacion, promueve el
respeto y la confianza de cada sustentacion.

Cierre

A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en
la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se
debe tener bastante cuidado a la hora de modelar muebles y demas
proyectos.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.

Computador
Proyector
multimedia

10




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES
Tema 06: “REALIZANDO MODELADO DE UN MUEBLE”

1. Descripcion de la necesidad: Luego del andlisis de necesidades se ha La
cadena hoteles “El Paraiso” se encuentra remodelando sus habitaciones.
Este hotel esté calificado como hotel de tres estrellas y se encuentra en la
zona urbana de la ciudad. Sus clientes generalmente son profesionales
jovenes que vienen a la ciudad por uno o dos dias por motivos de trabajo o
son personas de transito (personas que esperan el horario de abordaje de un
bus o avion que los traslade a su destino final).

Para realizar la remodelacion de sus habitaciones realiz6 una encuesta en
linea a sus clientes. Entre sus principales resultados tenemos:

La mayoria de clientes manifesté que requiere un mobiliario junto a la cama
donde ubicar sus documentos personales (billetera), celular y objetos
personales tales como relojes, anillos, aretes, pendientes, etc.

La mayoria de clientes manifesto también se requiere donde ubicar los
controles del televisor y del aire acondicionado.

Cerca de un 45% de clientes entrevistados manifestdé que el mobiliario debe
permitir observar con facilidad sus objetos personales que ubico sobre él,
para no olvidarlos. (en los informes diarios del personal de limpieza se
observa la entrega a la recepcion de objetos personales que olvidaron los
clientes en la habitacién, generalmente son encontrados en la gaveta/cajon
del velador)

Las habitaciones y los mobiliarios (cama, mesa, silla y closet) son modernos,

en su disefio combinan lineas rectas y curvas abiertas muy sutiles. Asimismo,
cuentan con un televisor y aire acondicionado controlados por control remoto.

_——

I

=




2. Configuraciones de Unidades de Medida: Cambiamos la unidades en que
se mediran las distancias.
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3. Procesos y Técnicas de modelado: Dependiendo de las caracteristicas,
material, tamafo, disefio entre otros factores es conveniente adoptar una
técnica para iniciar el modelado de nuestro mueble con ayuda de SketchUp,
no es lo mismo por ejemplo modelar un mueble de madera torneada, curvado
o tallado a un mueble de tablero de fibra recubierto como la melamina,
entonces se hace necesario adoptar ciertas técnicas que ademas del
aprendizaje sobre el uso de este aplicativo es la experiencia y el despertis
del disefiador el que determinara cual eficiente puede resultar su trabajo. A
continuacién presentamos una forma de modelar un mueble que recoge las
necesidades descritas anteriormente.

Posicionamos en vista frontal

> Commw Dwgn B ——

=] - - as»c-o & C oo



Paso N° 2

Con la
herramienta

Medir, clicamos
en el eje azul,
desplazamos el
cursor hacia la
derecha y
digitamos 42cm

Paso N° 3

Repetimos la
misma operacion
pero desde el eje
rojo hacia arriba
42cm

42cm

42cm




Paso N° 4

Partiendo del origen
con la herramienta
Rectangulo,
trazamos
desplazandonos en
direcciéon diagonal
CcOmo se muestra en
la figura.

Paso N° 5

Medimos tres
paralelas a 4,5cm
de separacion como
se muestra.

¢
i

~ res

4.5%m

4.5m
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Paso N° 6 \
Medir otra \

paralela a
2cm
Paso N° 7
Unir las @
interseccio
nes  con :
una linea. G
k c Frooid
AL W -
/S
B
©9
1 6 Paso N° 8
= V: . Medir una
‘f“ 0: paralela a
; : 2cm
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Paso N°9

Otra
paralela a
2,5cm

Paso N° 10

_______________________ |t Oftra paralela
az2cm




Debe quedar asi

Paso N° 11: Trazamos dos lineas

_______________

[ S SRS USSP UpRpS) BESEE G
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Paso N° 13:
Posicionamos
en vista
isométrica.
centroy
presionamos la
tecla Supr o
Delete

Clicamos en el

Paso N° 12:
Trazamos dos
arcos.
Utilizamos la ==—_]
herramienta
Arco de tres
puntos



12 1)
Vi [}
En vista |: 'i
de frente tg 'E
nos 1; |
deberia | I S
quedar I ‘
asi. ’ ;
[
e
: /
A |
|
|
5
|
1
Jhe
Paso N° 14 :
| O
Arriba y abajo, :
]

unimos con una
linea los puntos
en color verde.

e - - - — — -

T 1 Punofinal

i |
Paso N° 15 \ \

Eliminamos
las lineas
sobrantes con
la herramienta
Borrador




Paso N° 16

Opcionalmente se
puede cambiar la
vista frontal a

isométrica 0
simplemente
inclinamos un

poco la vista.
Clicamos dentro
de la pieza que
deseamos mover.

’//
.//
=
/7_/

Inmediatamente después, presione
una sola vez la tecla Ctrl, desplace
el raton paralelo al eje rojo y digite
70cm (Es una medida arbitraria

Sl

B R

(74 pero servira para separar las piezas
a una distancia prudente.
Paso N° 17

Haga doble clic encima de la pieza copia y luego clic boton derecho del ratén y
elija la opcion “Crear Grupo”.

3 (~,
o F}
Informacian de la entidad
.&. ¢ Borrar
~ Ocultar
e
w f'% Seleccianw ’
Area L
.0 El' Liearcomponente
s I Liwar grupo
a "l"'l ~ Intersecar caras C



Paso N° 18

Hacemos triple clic encima de la primera pieza, luego cogemos la herramienta
Empujar para darle volumen. Digite 2cm

Paso N° 19

Debe quedar asi
y repetimos todo
el proceso con
cada una de las
piezas.




Paso N° 23
Triple

Creamos grupo. \

Paso N° 20

Ahora sacamos
copia a cada pieza'y
la separamos a
40cm de distancia.
El perfil inicial que
dibujamos lo
podemos borrar.

clic y

Paso N° 21
Trazamos un
rectangulo.
Observe las
medidas.
//
/
Paso N° 22
Del rectangulo,
Empuje una

distancia de 38cm
en direccion de la
flecha.

Afac textura fotografica.



Paso N° 24
Hacemos otras

_—
pieza de igual =™ -
medida en la parte
posterior.

Paso N° 25
Trazamos un
cuadrado uniendo los
vértices que se
visualizan de color lila.

Paso N° 25
Empujamos hasta
alcanzar un grosor
de 1,5cm



Paso N° 26

Como vya tenemos activo la
herramienta Empujar, damos clic en
los cuatro bordes de la tapa
desplazamos con el ratdén y digitamos
1cm adicional.

Paso N° 27 Ty
Creamos la ultima pieza de \
2 x 45 x 38m vy lo /
empujamos. g

Paso N° 28
Con la herramienta Pintar, terminamos de dar color a cada pieza del




85,0cm

43,0 cm

74,0 cm

31,0 cm

120,0 cm

Hoja de Practica de la sesion N° 6
Modelar esta mesa, considera las medidas
que observas y agrega las que creas
conveniente para lograr el objetivo.




ACTIVIDAD
N2 7

ELABORANDO LOS PLANOS DE
FABRICACION



SECUENCIA DIDACTICA

ACTIVIDAD N° 7

“REALIZANDO PLANO DE FABRICACION”

SillaZigZag .skp) y su plano en 2D (Archivo SillaZigZag .layout),

multimedia

Momentos Secuencia didactica Materiales T
Observacion de vistas ortogonales de muebles de madera: el
docente muestra tarjetas con una vista ortogonal de un mueble en
cada una.
Dialogo sobre lo que se observan en las tarjetas, a partir de las
siguientes preguntas:
o ¢Han tomado fotografias a una persona y objeto?
o ¢Desde cuantas posiciones podemos tomar una foto a un objeto Laminas
Inicio 0 mueble? Equipo 10
o ¢Qué procesos tendriamos que seguir dibujar las vistas de un multimedia
mueble?
Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢, Qué procesos tendriamos que seguir para representar planos en 2D de
muebles en SketchUp?
Presentacién del proposito de la sesién y de la secuencia
actividades que se realizaran
Lectura de la hoja de informacién “REALIZANDO PLANO DE Hoja de
FABRICACION DE UN MUEBLE’ y subrayado de las ideas fuerza | informacion /
Desarrollo que presenta la hoja de informacién. El docente acompafia a los Operaciones 15
estudiantes durante la lectura y el subrayado,
los ori?nta en funcién de sus saberes previos y las dificultades que
presenta. Computadoras
Exploracion de las herramientas para obtener las vistas del
mueble. El docente explica acerca del uso, caracteristicas e| FPrograma
importancia de las herramientas que nos ofrece SketchUp para la SketchUp
obtencion de planos de muebles. instalado
Técnicas de representacion en 2D: Aplicacidn en casos practicos.
- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las Hoja de
responsabilidades que asumira para desarrollar la tarea en 1 hora. practica
- Con ayuda de la Hoja de Operaciones y del archivo
“SillazlgZag.skp”, realizan su plano en 2D Archivo
- Comprenden la utlidad de la herramientas para representar .
o L - (.skp) Silla 60
muebles en 2Dy su aplicacion en casos practicos como el indicado )
en la Hoja de Préctica. ZigZag
El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcién de sus
saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que
presentan. Asimismo:
-  Promueve que <cada estudiante la autoconfianza vy
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.
- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.
Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el Computador
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo Proyector 40




sustenten y demuestran los pasos que siguieron para

representarlo en 2D, herramientas utilizadas, configuraciones hechas y
resolucion de casos précticos. Sus compafieros responden y hacen
preguntas, El docente  acompafia a cada estudiante durante la
presentacion, promueve el respeto y la confianza de cada sustentacion.

Cierre

A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones
en la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que
se debe tener bastante cuidado a la hora de representar muebles en 2D
y sus elementos dentro del mismo.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.

Computador
Proyector
multimedia

10




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES

Tema: 07 “REALIZANDO PLANO DE FABRICACION DE UN MUEBLE”

4. Elementos de un plano constructivo: Todo plano constructivo o de
fabricacion de un mueble debe contar con los siguientes elementos:

a.

Vistas ortogonales: Al menos se consideran tres vistas separadas de
las seis que poseen los objetos: Vista frontal o principal, Vista lateral
izquierda y vista de planta o superior. Generalmente se utilizan estas
vistas para realizar las cotas principales del mueble :Ancho,
profundidad y altura, también para sefialar la informacion acerca de
los cortes y secciones del mueble. Generalmente se representa
aplicando escalas en reduccién. (A)

Vista isométrica: Es aquella representacion que muestra el mueble
en su totalidad con la finalidad de brindar una perspectiva global del
mismo. Se suele aplicar escala en reduccion. (B)

Cortes y/o secciones: Se representan por lo general a escala natural
y su finalidad es mostrarnos la estructura interna del mueble, las
uniones empleadas, técnicas aplicadas o elementos auxiliares entre
otros. Deben denotarse indicandose con las primeras letras del
abecedario. Ejemplo Corte A-A, Corte B-B, Corte C-C (C)

Detalles: De uso opcional, complementan la informacién
proporcionada por los cortes y secciones pero de menor complejidad
e informacion. Se deben denotar con las ultimas letras del abecedario
en mindsculas. Por ejemplo Detalle z, Detalle y, Detalle X, etc.

Leyenda o cajetin: Es el recuadro distribuido convenientemente
donde se inserta la informacién escrita acerca del proyecto, también
llamado leyenda. Por ejemplo: Nombre del dibujante, Fecha de
realizacion, nombre del proyecto, nombre de la Institucién, etc.




5. Procesos de

representacion en SketchUp:

SketchUp nos ofrece
herramientas y opciones de configuracion con la finalidad de obtener vistas

(escenas), isometria, acotado, cortes y cajetin de nuestro plano. A
continuacion sefialaremos los procedimientos para realizar planos mediante

el LayOut que es un programa anexo a la versién Pro de SketchUp y sirve
para representar en dos dimensiones, el modelo creado en tres dimensiones.
Para poder entenderlo mejor lo explicaremos a partir de un mueble ya

modelado en 3D del cual obtendremos sus vistas ortogonales y acotado,
otros elementos los veremos mas adelante.

Paso N° 1:

Abrimos el archivo

conteniendo el mueble
modelado. Clicamos en la

pestafia Archivo y elegimos
la opcion Abrir...

;ir.c;n-\;b] Ediatn Ver Camara Dmu;p Herramien

Nuevo

Abrir..

o

o Thios

CirisN
Ctris O

jas

Guardar como.

Guardar como plantilia.

Enviar a LayOut...
Geolocakzacion
3D Warehouse
Trimble Connect

Impostar..

Exponar

Configurar impresion.
Vista preliminar..

Imprimir

Generar informe

1 MesaBaseCurva

Faot o

Ctrl+P

Ventana Ext

Y ¥

Paso N° 2:

w o RS

,@
@

e

A
v

A I BNt IE
L] c‘/l

gt b K b

HOMYe  MesaBase

F~99 RO

) & ._f

Aoy

qnllo (ko =

Cancein

Ubicamos el archivo, en este caso es “MesaBaseCurva” clicamos
encima y luego en el boton Abrir.
i R




Paso N° 3:

Ahora clicamos en la
pestafia “Camara” y
elegimos la opcion
“Proyeccion
paralela”

Archivo Edicion \'evlcmaralomwo Hemamientas Ventana Extensiones A

B -
@\J
BI|
1§ |
©9

g | ﬁ

C)W\
P b
c
™

Anenor

Siguierte

Vistas estandar

Proyeccon pacalels

Perspeactiva

Perspectiva de 6os puntos

Adaptar nueva fotografia

Editan fotograt

Ortritay

Desplazat

Zoom

! un

Ventana da zoom

Yer modelo centrado
2 fortograha

Situar camara

C ar

Girar

Paso N° 4:

Clicamos en
“Vista Frontal”

CrreMaydsasass W
Ctrl+ Maylsoulas+£




Paso N° 5:

En la Barra
Predeterminada,

desplegamos la opcion
“Estilos”, y luego dentro,
clicamos en la pestafig_|

el que se muestra.

Paso N° 6:

Creamos la primera
Escena.

Clicamos el simbolo

“Afadir Escena” i @
Clicamos “Actualizar
Escenas” =

L=

Encima de Escenal damos clic
boton derecho del ratén vy
elegimos la opcion “Cambiar
nombre de la escena.

e
Estilo de cara linea
I\ “|| oculta. Fondo blanco.

%o ®

Seleccionar | Edicidn | Mezclar|

& » G} IEstilos predeterminadc-vJ E’

Bl

“Seleccionar’ y elegimos | -,

=

¥ Escenas

T

F

c®0

L ur = |

Afadir escena
Actualizar escena

Cambiar nombre de |a escena

Eliminar escena

Utilizar miniaturas de escena
Actualizar miniatura de escena

Anadir escena con fotografia adaptada
Editar fotografia ajustada para esta escena

Ocultar detalles

[¥" Incluir en animacion

Nombre: | Frontall

| Medidas




A
Paso N° 7: ne - Aite = =y
THRaBOE OO @
Creamos la  segunda r
. | ﬂ Derccha ies
Escena. Cllcamos en la / Musve |2 camars alz wsta
vista “Derecha” | derecha def modelo.
Creamos una  nueva ¥ Escenas [
Escena i <
@ c®06 f 380
o Frontal
Foto: Mingunz
Sin descripcion
,éctuallzamos la escena _ -
scena b
~ s
L

7 /f

Renombramos la escena

Cada Escena es una de las
vistas  ortogonales para
nuestro plano de fabricacién.
Observe también en la esquina
superior izquierda del &rea
grafica han aparecido las
cuatro escenas creadas.




0Q-
Paso N°8: dicion Ver Camara Dibujo

Creacion de
vistas
ortogonales.

Ctrl+N
Ctrl+0 e

Guardar Ctrl+S |
Guardar como...

Guardar una copia como...
Guardar como plantilla...

Abrir...

Enviar a LayOut

Volver
| Enviar a LayOut...
Geolocalizacion »
Elegimos formato 3D Warehouse >
Trimble Connect »

pr-Me/spBmR @,

Cmy — e

m-mp DL_ I)J l ]
e

" ——
Actom Encen Ve Tess Omanus Senarseniss Pigos Yerlns Agss

[]z-7-0-0-0 2 nsr-Mm@/sp W@,

| S ek Paghe 1

- Fibin faly My e — Apata 8 e . - = BE




fexto Organizar Herramientas Péaginas Vent

Barras de herramientas

Restaurar area de trabajo predeterminada

»

Simbolos de advertencia

Desplazar

Zoom

Ampliar
Reducir
Tamario real

Ampliar hasta ajustar

" EEERY

Iniciar presentacion

Eliminamos la
cuadricula
: Bandeja predeterminada 2 ox
: —s

[_Reteno_4——

Guiones:

— | ] % v
Estilo de trazo: ﬁ E

Flecha inicial: v 2pt v |
Flecha final: v 2pt v i
Mt Edckn Vel
| & | ST

| snimin  pagna & |

Desactivamos el botén
“Relleno” ubicado en la
Bandeja predeterminada.

Trazar los margenes del
formato con la herramienta
Rectangulo.

Hevamestas Fagial Vertans Aois

0P AEY-MI//APRNERD,




Cwa de la Desplegamos la pestafia

Clicamos en
vista frontal “Mod ”
NEONG EOM. W Ters Orgiunk mmm
[Az-z-m-0-0\tnEr-messpRmRm,
| e M - g | -‘; I rp— e
[P o
Valis sy Fsst -
(i mmSm
—_—
] g- i -i_l“
[:_jﬁh:::-h-

Y L]

luego

En la Etiqueta Escenas, seleccionamos la primera vista “Frontal
Seleccionamos la Escala: 1mm:10mm (1/10)

mmv«r«mwmmm

Desplazamos usando
el cuadro de ajuste de
la vista Frontal al lugar

deseado.




En la vista frontal, manteniendo presionado la tecla Ctrl, haciendo clic
sostenido y arrastrando a la derecha lograremos copiar la vista.

Archivo - EOidn Ver Texto Organizar Heramlentss Paginas Ventana Awuda

*|7-7-B-@-@ B Eax-BIgsLL BB

 Sin titwlo - Pagina 1

Desde Modelo de SketchUp, ahora seleccionamos la vista de “Perfil”

De igual forma,
copiamos la vista
de frente hacia

abajo.

Presionando la
tecla Ctrl,
haciendo clic
sostenido y
arrastrando el

ratén hacia abajo.




Paso N° 9:

Acotado

Activamos la herramienta Acotado y luego
desplegamos la opcion “Estilo de acotacion”
Configuramos en milimetros.

ne Ayuda

{fe-BessoMmem,

Clicar en los
extremos
desde donde
se desea
tomar la
medida.

IV EY

Estio o2 gua |Cuvada =

[T e T
lorguit Decmat v [Mimaen v
Pucwin [lom v

- @

1

310 mm

=




Asegurese de acotar las medidas necesarias.

Rotulado del cajetin

L N\,
£
£
i I
= | ~
' te
£ £
2 £
o
?
_
| 740 mm
|
1 1200 mm |
I |
Paso N° 10:

250 mm

Con la herramientas Lapiz, construya un cajetin, no se preocupe mucho de las

medidas.

W\~




1tas Paginas ventana Ayuda

.@

»

|

&

Seleccione

la

herramienta
texto y luego clicar en dos
aristas de un rectangulo en
donde desea escribir.

P

Flee

2 et
2.Med
Lamina ramina—Iy Lamina Lamina S5t
Dibujado
Lamina
Lamina
Lamina
Lamina
» Ead
v Estilo de texto E
Formato lLista |
I TREEEEEEEE
Familia Estilo Tamario
b | | Verdana Normal 10 pt
esplegar a - P
N . UniversalMath1 BT » 9 pt -
gestana Estlllo Uw-h Clrsiva ??gt-_
de toxo en 2 | v veora ¢
. Negrita Cursiva |14pt
predeterminad s 16 pt
. jaya P
a y realice los Viner #and ITC. 18 pt
i 20 pt
ajustes para SU | spip ot B 220t
texto: Familia, el 24 pt =
Estilo Tamafo. Clodimir Fosia? 26 pt
\rinda gg p:
Webdings i& =8V 48 gt
Wide Lati 72 pt
Wingdings #8) &~ 96 pt
Wingdings 2 = &= = | 144pt |
Wingdings 3“ &5 +~ 288pt ~
Apellido Fecha Firma COLEGIO TECNICO
Dibujado Arias Abel 10/11/19 EXPERIMENTAL
Revisado | GuizadoR. | 11/11/19 JESUS OBRERO
EBANISTERIA
ESC. 1/10 Plano de Mesa Curvada
Nota: DIBUJO TECNICO
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Paso N° 11:
Exportar a PDF

St Szums e Vemme Aas

i Wl
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Pestafia

opcion Exportar a PDF.
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HOJA DE PRACTICA

Realizar el plano en 2D (Vistas ortogonales, acotado y cajetin) de la Silla ZigZag
segun las sgtes indicaciones:

1. El profesor le entregara el archivo que tiene por nombre: “SillaZigZag.skp”
conteniendo el modelo modelado en SketchUp

Debes abrir SketchUp y desde alli exportarlo en LayOut

Utiliza formato A4 en posicién vertical cuando estés en LayOut

Realizar los ajustes necesarios y extrae las tres vistas ortogonales e isometria.
Realiza el cajetin similar al que realizaste en clase.

Realiza el acotado de las vistas ortogonales.

Guiate de la sgte imagen referencial.
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=i ama T < == it caves | » Estilo de texto
» Copos -
» Albumes .
» Instructor
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ACTIVIDAD
Ne 8

REALIZANDO EL DESPIECE DE MATERIALES



“REALIZANDO DESPIECE Y OPTIMIZACION DE UN MUEBLE DE TABLERO

SECUENCIA DIDACTICA

ACTIVIDAD N° 8

RECUBIERTO”

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, realizan instalacion,
ejecucion del plugin y el despiece del mismo tomando como base el
archivo MesaDeCentro .skp.

- Comprenden la utilidad del plugin y su utilizacion en el proceso
de planificacién y costos de los muebles, recudiendo desperdicios
y optimizando el material.

(.exe)

Archivo
MesaDeCent
ro.skp

Momentos Secuencia didactica Materiales T
Observacion de un mueble despiezado: el docente presenta las
piezas de un mueble hecho en melamina cuyos componentes han sido
cortados siguiendo un patréon particular y ademas provienen de una
mismo formato de tablero (Plancha de melamina).
Dialogo sobre las piezas que observan, a partir de las siguientes
preguntas:
o ¢lLas piezas son de igual tamafio?
o ¢Cdémo hicieron anteriormente para calcular la cantidad de Laminas
Inicio mater.lal a utilizar en un proyecto de madera y/o tablero Equipo 10
recubierto? ' .
o ¢Qué programas o softwares se pueden utilizar para multimedia
aprovechar el material?
Para problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta
¢,Cémo podriamos optimizar nuestro material y reducir al minimo los
desperdicios producto de los cortes de los tableros recubiertos?
Presentacién del propésito de la sesiéon y de la secuencia
actividades que se realizaran
Lectura de la hoja de informacién “REALIZANDO DESPIECE DE Hoja de
MUEBLES DE TABLERO RECUBIERTO” y subrayado de las ideas | informacion /
Desarrollo fuerza que presenta la hoja de informaciéon. El docente acompafa a Operaciones 15
los estudiantes durante la lectura y el subrayado,
los orienta en funcidn de sus saberes previos y las dificultades
que presenta, Computadoras
Exploracion del Plugin “Cutting Optimization, el docente explica
acerca del uso, caracteristicas e importancia para la optimizacion del Programa
material. SketchUp
Despiece de un mueble y aplicacion de procesos para el despiece con el instalado
plugin.
- Cada estudiante establece las actividades que realizara y las| Plugin Cutting
responsabilidades que asumiran para desarrollar latarea en 1 hora. |Optimization Pro 60




El docente acompafia a los estudiantes y los orienta en funcion

de sus saberes previos, dificultades y expectativas de

aprendizaje que presentan. Asimismo:

- Promueve que cada estudiante la autoconfianza y
superacion de las dificultades en distintas circunstancias.

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada
estudiante en si mismo.

Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el | Computador
proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo Proyector
-skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para| multimedia
despiezar una mesita sencilla en melamina.. Sus compafieros 40
responden y hacen preguntas, El docente acompafa a cada
estudiante durante la presentacion, promueve el respeto y la
confianza de cada sustentacion.
A partir de las debilidades y dudas que se identifica en las | Computador
presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza Proyector
demostraciones en la computadora y proyector acerca de multimedia
aquellos procesos para optimizar y despiezar asi como también

Cierre brinda recomendaciones en los aspecto en los que deben tener 10

cuidado especial.

Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron
durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las
estrategias que le dieron mejores resultados.




HOJA DE INFORMACION / OPERACIONES

Tema: 08: “REALIZANDO DESPIECE Y OPTIMIZACION DE MUEBLES DE
TABLERO RECUBIERTO”

17.Definicion del plugin Cuttign Optimization: Es un Plugin utilizado para
exportar el tamafio de las piezas al tablero de demanda. Es decir con Cutting
Optimization, podemos luego del modelado del proyecto, exportar las medidas
de ancho y longitud de cada una de las piezas que conforman el mueble y las
organiza adecuadamente en base al tamafio del formato del material a utilizar.
Las empresas que expenden tableros aglomerados recubiertos y no recubiertos
utilizan programas similares con la finalidad de lograr una optimizacion,
racionalizacion y aprovechamiento 6ptimo de sus tableros al momento de su
habilitado.
También podemos decir que este programa puede instarse y trabajar
independientemente o incorporarse como plugin dentro de SketchUp.
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18.Instalacion:

=181 X
! « ACAD 2016 » SketchUp Pro 2016 x64 bits » Ctting Optimezer Pro »
e — = — = — . = =

Archivo Edicion Ver Herramientas Ayuda !

Organizar ~ Incluir en biblioteca v Compartir con ¥ Nueva carpeta =~ O o {
s ‘
5 ) - - S 3
- Favoritos (mmll Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
l4 Descargas | Cutting Optimizer pro 02/11/2019 18:55 Carpeta de archivos
B Escritorio 3 Cutting Optimizer 06/04/2018 18:24 Archivo WinRAR ZIP 1.629
@, OneDrive ®| SKETCHUP + CUTTING OPT..  05/01/201915:52  Video MP4 39.418

Abrimos la carpeta con el
programa

Cutting Optimezer Pro »  Cutting Optimlzer pro »

Ver Hemamientas Ay Botén derecho

del raton sobre
el ejecutable

=1 Abne Nueva cape

Ejecutar como administrador

“cutting” y
b Ket © l’mzulu con Revo Uninstaller Pro ] elegimos la
Co &P ’ .,
ay CRC SHA » E O[:CIOn
#® cut © Analizar con ESET NOD32 Antivirus " JeCL! a}r como
= Opciones avanzadas ) administrador

TuneUp® Shredder
‘ Afaclir al archivo.
. Afadir a "cutting rar”
‘ Afadir y enviar por email.,
‘ Afadir a “cutting.rar” y enviar por emall



[ ot targuage ==}

A=

Fox Tavar, revise o Bousedo de MERCE antes Je nsa (uleg
DpRIm22060 Dro. Se 20eptE t0d0s 10 Mmooy det acusrdo, Dresons
Aceoto.

READ CAREFULLY §]

Bcence tatement and STited waTRely COMELLES & WGH ATVeTRNL
Agreemant”) BEtwEIn you (sIhar 35
I or 3 Sgie entlty} and OFTIMAL PROCRAMS 501 for e
roduct (“Software”], mOudng avy Sftwire, meda, and
o linee ar prnied Jocumectator.

BSTALLING, COPYING, OR OTHERWISE USING THE SOFTWARE, YOU
TO EE BOUND SY ALE OF THE TERMS AND COMOITIONS OF THIS

1 progamn do ineamctn ewtalarh CUEmng Optimizston pro on ol
Bpuertn Qrecona, Fars MEtaly #n un Rretono alecents, presons
Tammanar y weleccnne sirn Greconn. Fremone ndtrie pare comensnr in

‘rm.m ——




19.Procesos para despiezar un mueble: Para este caso realizaremos el despiece
utilizando el aplicativo Cutting Optimization anteriormente instalado.

Paso N° 1

Ejecutamos el
aplicativo

haciendo doble
clic en su
acceso directo.
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En SketchUp, z ;

seleccionamos LB ]

todo nuestro e

proyecto luego oW

hacemos clic en el * &

MenU Extensiones oot

y elegimos la o =

opcion “Cutting (gt =

Optimization. "; f,

Observe la figura. »m
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Paso N° 3

Luego en
Cutting
Optimization

Pro, hacemos
cic en la
herramienta
Abierto para
abrir nuestro
proyecto

optimizado.
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VELADORSK y lo abrimos.
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Expediente Editar Configuracién Productos Material Historia Resultados Las Gltimas solucior

DEMANDA‘ @ - @ . W .. D .<?.. 5
Afadir Borrar - Abierto Aharrar Barrar Imprimir Etiquetas Extre
[ Jindice [VIFibra || Las bandas da los bordes | |espeasor de molienda V] Nombra delc{
Longitud [Ancho  4[Cantidad |[Material |Fibra |Etiqueta [Nombre del
cliente
(282 150 2|Formica MelaminaTextuara18
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clara ‘ ‘
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laminada
‘ clara
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Paso N° 4 g
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L Expediente  Editar Configurscion  Produoctos Matenad  Mastoria Resultados  Las uitimas soku
En € area de DEMANDAl ¢ = & _ W . D 4 B - o
ALMACEN debemos Alody Bomnr Ao Ahoey e pemk Etguotss Exve o

completar el recuadro
indicando las medidas
del formato a utilizar,
en este caso serd una
plancha de melamina.
También se deben
especificar la cantidad
y el nombre de
material. Ojo el nombre
de material en
DEMANDA debe ser
exactamente igual al
gque se designé en
SketchUp y que
aparece en el Cuadro

Incdon 4 Flen Lo Biandan de lox bordus

wrpercr cw mabends V0

Longitud [Ancho 4|Cantide [Matacal |Fibra  |Ebquets  [Nombre det
d chonto
282 1950 2 Formica = Malaminal
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550 282 2 Formica = Melaminal
laminad axduarald
8 clara
550 550 3 Formica = |Melaminal
laminad xtuara 18
8 clara
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Finalmente presionamos el boton Start, y con ello lograremos obtener el
tablero de ALMACEN optimizado y con las piezas de nuestro proyecto
distribuido para corte y habilitado.

Paso N° 6

toria Resultados Las dltimas soluciones Ayuda Registro
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Guardar imagen actual
Guardar todas las imagenes
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Cutting Optimization, nos permite guardar el archivo en formato jpg (Imagen)
utilizando la herramienta Guardar o también podemos guardarlo como archivo de
Excel haciendo clic en la herramienta Piezas. Observe la figura.



Realiza el despiece del proyecto hecho en melamina segun las indicaciones

siguientes:

1.
2.

o1

HOJA DE PRACTICA

El archivo (.skp) lo entregard tu profesor(a)
Debes abrirlo en SketchUp

Utilizando Cutting Optimization, debes realizar el despiece de una mesa de
centro en un tablero cuyo formato mide: 18mm de grosor, 1.22mts de ancho y

1.22mts de largo

Guarda el despiece en un archivo (.jpg)
Guarda el despiece en un archivo (.xIm)

Guiate de las siguiente imagenes:

Provecto abierto en SketchU

Resultado de la optimizacidon en Cuttind Optimization
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Optimizacién del mueble guardado en formato de imagen JPG
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