
 

 

  

TUTORIAL STUDIO 2.0 
Diseñar y crear instrucciones de Lego 

Pere Manel Verdugo Zamora 
pereverdugo@gmail.com 

Descripción breve 
Os vamos a ensenar una herramienta fantástica para la creación y diseño de Lego, se llama 

BrickLink Studio 2.0, y además puedes crear las instrucciones paso a paso de tu propios 
modelos. 

Este manual está obtenido de un videotutorial de TECNOAPTENDO 
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Con este tutorial vamos a diseñar paso a paso como  crear esta fantástico coche con Lego Wedo. 
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Este programa se puede descargar de forma gratuita desde el siguiente enlace: 

https://www.bricklink.com/v3/studio/download.page 

 

Una ver descargado el software, realiza la instalación, los pasos son muy sencillos,  te tienes que 

limitar a seguir los pasos de la instalación. 

 

https://www.bricklink.com/v3/studio/download.page
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Para entender el funcionamiento del programa vamos a seguir un pequeño tutorial. 

 

{ŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά{ǘŀǊǘ ǘǳǘƻǊƛŀƭέΦ 
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Con la rueda del mouse, intente acercar y alejar. 
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Arrastrar el mouse,  

Ahora haga clic derecho y arrastre para rotar la cámara. 
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Barra espaciadora más botón izquierdo del mouse. 

Manteniendo presionada la barra espaciadora, haga clic y arrastre para mover la cámara. 
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A continuación aprenda las funciones básicas mientras construye un caracol. 

 

Haga clic en el ladrillo 1 x 2 para seleccionar. 
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Con las teclas de flecha, gire el ladrillo 1 x 2. 
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Seleccione y dibuje el Ladrillo 1 x 2 para colocarlo en la Placa 2 x 3. 
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Ahora, coloque un 45 2 x 2 invertido y dos ladrillos de 1 x 3. 
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Coloque el ladrillo 1 x 2 y la pendiente 33 3 x 3. 

 

 

9ǎŎǊƛōŀ ΨŀƴǘŜƴŀ ǇŜǉǳŜƷŀΩ Ŝƴ Ŝƭ ŎŀƳǇƻ ŘŜ ōǵǎǉǳŜŘŀΦ 
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Manteniendo presionado Ctrol, seleccione todas las partes de las antenas. 
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Elija negro del color Paleta. 

 

 

Cambia el color de la cáscara a rojo. 
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Selecciona una palanca y haga clic en la bisagra para crear un ángulo. 
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¡Felicitaciones! Acabas de terminar de construir un caracol usando Studio. 
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Comparta diseños en My Studio o lista de buscados en BrickLink. 

 

Esperamos que disfrutes creando hermosos modelos con Studio. 
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Importar piezas de Lego WeDo 
 

 

Vamos a abrir un nuevo proyecto. 

 

Solo aparece Master. 

Para descargar Lego Wedo nos iremos a configurar. 
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Yo ya lo tengo instalado, a vosotros si no lo tenéis no saldrá. 

 

Seleccionaremos Choose a way to adŘ ƴŜǿ ǇŀƭŜǘǘŜΧ 
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De este Import  an official LEGO Set. 

 

Este número lo encontrarás en una etiqueta de la caja de Lego WeDo. 
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Introduciremos este número. 

 

Ya te muestra el kit. 

!ŎǘƛǾŀƳƻǎ ƭŀǎ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ ΨLƴŎƭǳŘŜ ƳƛƴƛŦƛƎ ǇŀǊǘǎΩ ȅ Ψ9ȄǘǊŀ tŀǊǘǎΩ {ŜƎǳƛŘƻ ŘŜƭ ōƻǘƽƴ LƳǇƻǊǘΦ 

 

Ya lo tenemos. 

Ya lo podemos seleccionar. 
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Ya tenemos todas las piezas del kit Lego WeDo. 

La practica que vamos a realizar será este fantástico coche. 

 

Es muy importante ir paso a paso, ya que cuanto más detallados sean estos el resultado será 

mejor. 
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Por cada uno o dos piezas que montemos, deberemos agregar un paso. 

 

En la parte derecha encontramos el modelo principal, aquí podemos trabajar con partes del 

modelo, si este es muy grande y al final realizar el montaje de estas partes. 

Supongamos que vamos a montar un dinosaurio, será más cómodo montarlo  por partes,  

Cabeza, cuerpo, patas, etc. y finalmente encajar dichas partes a lo que será el proyecto final. 

En nuestro caso aunque el caso práctico es muy sencillo vamos a ver el ejemplo con las ruedas 

del coche. 

Vamos a empezar: 

Lo primero que vamos a buscar en la parte izquierda será el Hub. 

 

Todas está disponibles en dicha zona. 
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Recuerda que en la primera parte del tutorial explicamos como voltear la figura, y era teniendo 

seleccionada la pieza utilizábamos las flechas de dirección. 

 

Cada una o dos piezas que agreguemos a nuestro proyecto tendremos que agregar un paso. 

 

 
 

 

Recuerda que para poder girar el objeto mantendremos pulsado el botón derecho del ratón. 



25 
 

 
Añadimos un paso. 

 
Añadimos un paso. 
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Añadimos un paso. 

Si por error nos hemos dejado de añadir pasos como se muestra en la siguiente imagen. 

 

Podemos hacer lo siguiente: 

Con ayuda de la tecla Ctrol seleccionaremos lo que queremos mover. 

 

Botón derecho del ratón sobre la selección y seleccionamos el último paso. 
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Ya podemos añadir un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 

 



28 
 

Añadimos un nuevo paso. 

 

Añadimos un nuevo paso. 

Comentario: 

 

Es interesante que la opción Collision esté activada, esto nos ayudará a ver que si la pieza se 

pone transparente es porque la estamos introduciendo más de lo adecuado, de lo contrario no 

veremos este detalle. 

 

La pieza está mal puesta y esta no se pone transparente si desactivamos Collision. 
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Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 
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Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 
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Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un nuevo paso. 

 
Añadimos un  nuevo paso. 
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Ahora vamos a hacer las ruedas para ello lo trabajaremos como subgrupo. 

 
Primero vamos a unir los dos componentes. 

 
 

 
 

Del menú nos iremos a instrucciones. 

 

 
Seleccionaremos OK, proceed. 
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Seleccionaremos el último paso donde agregamos la llanta y la rueda, estas ya unidas. 

 
Con ayuda de control seleccionamos la rueda y la llanta y le damos al botón crear submodelo. 

 
Damos nombre al submodelo ΨRuedaΩ seguido de Okay. 
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Y salimos. 

 
Se representa con una carpeta. 

 
El subgrupo se puede desbloquear para poder hacer algunas modificaciones si fuere necesario. 

Ahora vamos a clonar las 4 ruedas. 

 

 

Las vamos a introducir en sus respectivos ejes. 

 

Ya tenemos el coche finalizado. 

Si desactivamos veremos los engranajes correctamente. 
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Volvemos a las instrucciones. 

 

 

Seleccionaremos OK, proceed. 
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Hay 16 pasos. 

 

Ahora iremos al diseño de las páginas. 

 

Lo primero que vamos a hacer es añadir una portada. 
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Seleccionamos los tres puntos seguido de άinsert page beforeέ. 
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Como queremos poner en la portada una imagen del coche ya terminado, vamos a salir. 

 

Colocamos el coche con la posición que queremos que tenga el coche. 

 

Vamos a renderizar. 
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Podemos configurar varios parámetros, como fondo transparente o de color, yo he seleccionado 

transparente. 

El siguiente paso será dar al botón Render. 

 

Damos nombre al archivo seguido de Guardar. 

Este proceso puede durar un minuto. 
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Ya tenemos el coche de la portada. 

Volvemos a instrucciones. 

 

 

Volvemos al diseño de las páginas. 

 

 

Ya tenemos la página inicial que insertamos antes, donde queremos insertar el coche creado 

con anterioridad. 
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En la pestaña Insert podemos agregar Imágenes, texto, flechas, el símbolo de rotaciones, 

mostrar piezas a escala 1:1, etc. 

Lo primero que vamos a realizar es insertar la imagen del coche. 

 

Vamos a modificar la escala para insertar una segunda imagen. 
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Vamos a insertar una segunda imagen como logotipo, etc. Yo como no tengo logotipo insertaré 

una fotografía mía. 

 

La vamos a hacer semitransparente. 
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Ahora vamos a agregar un texto. 

 

También podemos insertar imágenes y pasarlas al fondo. 

 

Botón derecho ratón sobre la imagen y seleccionaremos Send to Back. 
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Nos vamos al paso 8. 

 

Queremos cambiar el tamaño de la imagen ya que los materiales la tapan. 

 

Una vez seleccionada la imagen en la parte derecha seleccionaremos el botón Change Step View. 


