1.1: Introduccidén a la Fusion 360ee

Fusion 360 es una nube - herramienta CAD / CAM con base para el desarrollo de productos en colaboracién. Las herramientas de fusién

permiten la exploracion e iteracion en las ideas de productos y la colaboracion dentro de un equipo de desarrollo de productos.*

Fusion 360 permite la exploracion rapida y facil de las ideas de disefio con un concepto integrado de conjunto de herramientas de
produccién. La fusion le permite centrarse en la forma, la funcion y la fabricacion de sus productos. Utilice las herramientas para esculpir
para explorar herramientas de forma y de modelado para crear funciones de acabado. Estas herramientas permiten iterar rapidamente en
las ideas de disefio. Una vez que se han asentado en un disefio, puede crear montajes para validar en forma y movimiento en su disefio o
crear foto - representaciones realistas para verificar la apariencia. Por ultimo, es necesario fabricar su disefio. Utilizar los flujos de trabajo de
impresion 3D para crear un prototipo rapido o el espacio de trabajo de CAM para crear herramientas - rutas de acceso a los componentes
de su maquina. Fusién 360 también ayuda a que los equipos de disefio en conjunto para el desarrollo de productos en colaboracion. Todos
sus disefios se almacenan en la nube, lo que significa que usted y su equipo siempre acceder a los datos mas recientes. La fusiéon también
realiza un seguimiento de las versiones de su disefio a medida que trabaja. Puede utilizar Autodesk A360 para ver cada version de su
navegador web y promover una version antigua a la version actual. Finalmente, utilizar Fusion y A360 para compartir sus disefios y realizar
un seguimiento de la actividad de disefio. Incluso puede proporcionar acceso controlado a sus disefios sin necesidad de un ID de

Autodesk.e*

Fusion 360 utiliza un entorno hibrido que aprovecha el poder de la nube cuando sea necesario y utiliza los recursos
locales cuando tiene sentido. Por ejemplo, los datos de disefio se almacena en la nube y proporciona imagenes
increibles cada vez que guarde una nueva version de su disefio. Esto sucede en paralelo mientras se esta creando y
edicion de disefios que localmente en su equipo. Esto le permite aprovechar el poder de su computadora y el poder

de la nube al mismo tiempo.e*

A lo largo de este curso, que explora estas areas de Fusion 360. Este curso le ayudara a comenzar el disefio de la

fusion y le ayuda a comprender como puede mejorar sus procesos de disefio.ee

1.2: Preferenciases

Preferencias controlan la configuracién predeterminada en la fusion. El didlogo Preferencias contiene muchas paginas de
configuracién. Cualquier cambio que realice en las preferencias se guardan con su ID de Autodesk y se cargan al iniciar

sesién en otra maquina. Algunas preferencias importante revisar:es <

. Generales: configuraciéon general como control de versiones (ahorro), pan, zoom y érbita.ee
. General> Disefio: configuracion de los espacios de trabajo de disefio: modelo, esculpir, parche.ss ¢
. General> Dibujo: ajustes para la creacion de dibujos.e¢

. Material: controla el material fisico y apariencia por defecto.*

. Unidad y valor de visualizacion: le permite establecer la precision y visualizacion de unidades.s*

. Unidades por defecto> Disefio y CAM: Establece el tipo de unidad por defecto.es <



Leccion 1: ajustar las preferenciasee

Objetivos de aprendizaje-*

1. preferencias de accesoe*

2. Modificar la configuracion de preferenciass*

Conjuntos de datos Obligatorioes <

No se requiere conjunto de datos. Se empieza con un nuevo disefio vacia.s e«

Paso - a - guias pasoe-

Paso 1: Acceder al cuadro de didlogo de preferencias.s« <

1. Haga clic en su nombre en la parte superior derechas*

esquina a continuacion, seleccione Preferencias.es

.

?\"‘"\. @’ Sign Out

Patrick Miller ¥

Autodesk Account
Preferences
My Profile

Work Offline

Paso 2: Cambiar la configuracion general.se <

1. Haga clic en General en la lista de preferencias.ss <
2. Desplazarse a Pan, Zoom, Orbita atajos.+*
3. Seleccione la aplicacion CAD estaee
mas comodo. Esto cambia el comportamiento

del ratén para el pan, zoom y orbita.*

4. Desplazarse a través de las otras opciones en eles

pagina General.s*

Enable camera pivot

Pan, Zoom, Orbit shortcut:

Ly

Alias

. R Inventor
Use gesture-based view navigation

Use Wacom device for gestures

Solidworks




Paso 3:e¢ -« Revisar las otras paginas. API X
Design
CAM
1. El didlogo Preferencias contieness Drawing
multiples paginas. Haga clic en las otras paginas | Material
) . ) ) Graphics
para revisar los ajustes disponibles.s* Network

Data Collection and Use
Unit and Value Display
Vv Default Units
Design
CAM
Preview

Etapa 4:« --= Restablecer las preferencias.

1. Si lo desea, haga clic en Restaurar valores predeterminados en

la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo Preferencias.

Esto restablece todos los ajustes a los valores instalados.+*

Restore Defaults *




1.3: Interfaz de usuarioee

La interfaz de usuario puede ser dividido en 8 zonas. Para ayudarle a familiarizarse con el producto vamos a describir cada una de

estas areas y entrar en mas detalles con la forma de utilizarlo en las siguientes lecciones.ss ¢

@ Physical Material
Appearance

~ & Texture Map Controls
Workspace

Create
Modify
Assemble
Sketch
Construct
Inspect
Insert
Select

vVVvVVvVVvVVyVYyVY VY
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a barra de aplicacionesee

La barra de la aplicacion es el lugar donde encontrar y utilizar lo siguiente:se ¢

Panel de datos ** - Se utiliza para la gestion de datos y la colaboracion. e«

***** ] Expediente + - Crear un nuevo disefio, guardar, exportar, y la impresion 3D.s *

Salvar ¢+ - Guardar un disefio sin titulo o guardar los cambios en un disefio como una nueva version.s+

Deshacer rehacer * - Las operaciones de deshacer /

rehacer.es ¢

Q Perfil y ayudaree

En el perfil se puede controlar la configuracion del perfil y de la cuenta, o utilizar el ment de ayuda para continuar su aprendizaje u obtener

ayuda en la solucion de problemas.es o oo e

Perfilee - En su perfil se puede acceder a su configuracion personal.se

! o ! Ayudaes - En el menu de ayuda se puede acceder al contenido de aprendizaje en linea, ayuda, foros, paso - a -

______ J paso tutoriales, o enlace a contenido de la comunidad.s+

Q Barra de herramientases

Utilice la barra de herramientas para seleccionar el trabajo que desea trabajar, y la herramienta que desea utilizar en el espacio de trabajo

seleccionado.se e+ ¢



las areas de trabajoee

Fusion 360 utiliza estos espacios de trabajo para controlar los comandos que estan disponibles y el tipo de datos que se

crea.ss oo oo

El espacio de trabajo Sculpt se utiliza para crear formas organicas por caras

manipulacién, bordes y vértices.e*

El espacio de trabajo de modelo se utiliza para crear sélidos con bordes duros y caras planas.s*

El espacio de trabajo Patch se utiliza para crear superficies abiertas para coser en cuerpos sélidos.

‘RENDER
Iva vl

El espacio de trabajo Render se utiliza para configurar el entorno y crear fotos - realistas

representaciones.

El espacio de trabajo CAM se utiliza para crear y simular herramienta - caminos entonces generan

codigo g para la fabricacion sustractiva.

control de animaciones Unicas de piezas y conjuntos.ee

El espacio de trabajo de Animacién se utiliza para crear vistas despiece de un conjunto y el

El espacio de trabajo Dibujo se utiliza para generar los planos de fabricacion 2D.

Nota:e

Muy frecuentemente, sus disefios, serd necesario que se trabaja en-s ambos espacios de trabajo esculpir y

modelo, * de ida y vuelta. Puede ser que incluso tiraree parchear alli para coser superficies ¢ juntos en un

sdlido. Crear la forma organica en esculpir a continuacion, utilizar el modelo para la fabricacion cuenta

después. -



e Nota:e

Utilizar» modelo = para crear disefios con bordes duros y caras planas. Modelo crea organismos que requieren

tamarios y bordes exactos. No se requiere la introduccion de valores exactos, pero es tipico.s e+ ¢

ViewCube-*

Utilice ViewCube para orbitar su disefio o ver el disefio de los puestos vista estandar.es ¢

Navegadors«

El navegador se enumeran los objetos en su disefio. Utilizar el navegador para realizar cambios en los objetose*



y la visibilidad de control de objetos.*

La lona y marcando menuee
Izquierda haga clic para seleccionar objetos en el lienzo. Derecha - hacer clic para acceder al menu de comandos. El menu de comandos

contiene comandos de uso frecuente en la rueda y todos los comandos en el menu de desbordamiento.s*

Cronologias*

Q Las operaciones realizadas listas de linea de tiempo en su disefio. Derecha - hacer clic operaciones en la linea de tiempo para hacer

cambios. Las operaciones de arrastrar para cambiar el orden en que se calculan.s*

ajustes de la barra de navegacion y visualizacionee

Q La barra de navegacion contiene comandos que se utilizan para hacer zoom, pan, y orbitar su disefio. La configuracién de

visualizacién controlan la apariencia de la interfaz y como disefios se muestran en la lona.s*



Leccion 1: Interfaz de usuario Descripcion generales

Objetivos de aprendizaje-*

1. Familiarizarse con la interfaz de usuario mediante la creacién de un disefio sencillos*
2. Utilice la barra de herramientase«

3. Utilizar el menu de comandose*

4. Control de objetos en el navegadors+

5. Las operaciones de control en la linea de tiempoe*

6. cambio de espacios de trabajoe*

Conjuntos de datos Obligatorioes <

No se requiere conjunto de datos. Se empieza con un nuevo disefio vacia.s*

Paso - a - guias pasoe-®

Paso 1: Crear un nuevo disefios*

1. Haga clices  =---- 'es g continuacion, seleccioness Nuevo

disefio. es oo o

.
Paso 2:e¢ Crear un cuadro Hieleox >
Placement x
Length 100.00 mm v
1. Haga clic en Modelo> Crear> Caja para iniciar el Width 100.00 mm v
Height 50.00 mm v
comando de caja.e* Operation (9 New Body =
2. Seleccione el plano XZ lo largo de la parte inferiores
(i oK Cancel

del lienzo.e*

50.00 mm | ¥

3. Escoja dos puntos para definir la longitudee
y la anchura de la caja.e*
4. En el didlogo de la caja, utilice estos valores: Longitud:= 100

mm ¢+ Anchura:s» 100 mm *« Altura:e» 50 mm

5. Haga clice«= DE ACUERDO.




Paso 3:e» Afadir un agujero a la caja

1. Haga clic en Modelo> Crear> agujero.*

2. Seleccione la cara superior de la caja.e*

3. Arrastre el centro del agujero de laes
centro del area.e*

4. Diametro establecer a un valor dess 50 mm.

5. Cambiar las extensiones a*» Todos.

6. Haga clice«= DE ACUERDO.

il ® HOLE

Placement

References

Hole Type
Depth
Diameter

Tip Angle

Objects To Cut

no selection
[ETI . 1 seiected B3

U simple

(All)

50.00 mm

118.0 deg

Extents. Al
Flip Direction &%

) Auto-Select

Cancel

Etapa 4:e» Alrededor de los bordes de la caja

1. Derecho - haga clic en un area vacia en el

lienzo y seleccioness Tire de prensa.

2. Mantenga pulsado el botén izquierdo del ratén y luego arrastress

a la ventana seleccione la caja entera.«*
3. Haga clic en los bordes superior e inferior de las*
agujero para anular la seleccion de los bordes.s*

4. Entrares 8 mm ¢ para el radio.s*

5. Derecho - haga clic a continuacién, selecciones» DE ACUERDO.

I| @ FILLET
Edges

» Selections
Radius 8.00 mm v
Type (3 Constant Radius v

Tangent Chain @
G2 ()
Corner Option

OK

Cancel

Paso 5:» Guardar su disefio

1. Haga clices «-----2 res guardar el disefio.e*

2. Entrares Mi primer cuadro *» en el campo Nombre.*

3. Ajustar memoria a < su nombre> s Primerace
Proyecto.

4. Haga clices Salvar. e

Save

Name

| My first box

Save in

Patrick's First Project

1Qee



Paso 6:+ Mostrar el panel de datos ¢ A Patrick's First Pro... & A
:- T » [ Data | People
1. Haga clices I -« en la esquina superior izquierda para H @

mostrar el panel de datos.ss ¢

2. Se muestra el nombre del proyecto activoes
en la cima. se enumeran las miniaturas de todas los
disefios en el proyecto. Todos los datos se almacena
en A360 en la nube.s*

I'- . |

3. Haga clice* L._ e+ de nuevo para ocultar el panel de

datos.e*
Paso 7:e Utilizar el navegador |« BROWSER e II‘
- a ) [J My first box vl '
Q > & Na/med Views
4. Haga clice* - junto al origen para mostrar los ' & Units: mm
planos de origen.«* D Q EJ Or.igin
@ - a ) B Bodies )
5. Haga clice* - la bombilla de nuevo para activar los planos Q D aodiil

de origen fuera.e*
| — |

1 D

6. Haga clicee k= — e« junto a los cuerpos en el navegador
para expandir la carpeta. Hay un solo cuerpo en este

disefio.e*

Paso 8:+ Utilice la linea de tiempo

it
| ‘I 55
1. Haga clices & = e para reproducir las operaciones en el ’

ACTIVITY e |

disefio.s*

:"‘: << > P g@T

2. Derecho - haga clic en els» k=" - operacion de empalme ens
la linea de tiempo.e
3. Modificar el area parass 5 mm *« y haga clices

DE ACUERDO.

Paso 9:e« cambio de espacios de trabajo

,,,,,,,, ——————

IRENDER!

'
> |
1. Seleccionares = ~_tes a continuacion, selecciones ase

cambiar al area de trabajo de render. Notar

la aparicion de lonase

17ee



cambios en la linea de tiempo y se reemplaza con la Galeria de

representacion. Este espacio de trabajo se utiliza para

representar imagenes de su disefio.«*

2. Note la Galeria de representacion en eles
parte inferior de la interfaz. Esta galeria muestra una
miniatura de sus representaciones de nubes y muestra el
progreso de las representaciones que se encuentran en
proceso.ss

3. Si las representaciones han sido procesados, haga clic en las

imagenes en miniatura de la imagen para mostrar.«s

4. Cerrar el dialogo Nube de representacion.s«

IRENDER! ~ [MODEL

'

5. Seleccionares L
volver al modelo de espacio de trabajo.*

6. Mantenga el disefio abierto. Lo va a usares

en la siguiente leccion.es

1.4: Navegaciones

Hay tres maneras de manipular la vista de su disefio:e®

. Barra de navegacione
. ViewCubese

. boton de rueda en un ratdnee

Barra de navegaciones

Utilice los comandos de la barra de navegacion para desplazarse, hacer zoom y girar alrededor de la lona. Los menus en el mando extremo derecho

Configuracién de pantalla y opciones de disefio de cuadricula.e

EACIVERN -\ MY

ViewCube-*

Utilice ViewCube para orbitar el disefio de la tela. Arrastrar ViewCube para realizar una 6rbita libre. Haga clic

caras y esquinas del cubo para acceder a vistas ortogonales e isométricas estandar.s«

1200



Ratones ¢

Utilizar el raton atajos para hacer zoom in / out, encuadrar la vista y la orbita de la vista.s»

i
i botén central del ratén de desplazamientoss a+s acercar o alejar la imagen.
i

; i
i i Haga clic y mantenga pulsado el botén central del ratén = a+= encuadrar la vista.
| i

Key Shift + botén central del raténes as+ orbitar la vista.

Utilizar el e 2 pizca dedoes a disminuir el zoom.

Utilizar el »» 2 dedos propagaciones a acercarse.

Utilizar el »» swipe 2 dedo*s a encuadrar la vista

Hold Shift + sélo deslizar el dedo 2 « a*» 6rbita alrededor de la vista

Leccion 1: Navegar por el lienzoee

Objetivos de aprendizajes*
1. Utilice los comandos de la barra de navegaciones

2. Utilizar el ratén para hacer zoom y orbitar el disefioss

1300



3. Utilice ViewCube para navegar por el disefioee ¢ ¢

Conjuntos de datos Obligatorioes <

Utilice el disefo de la leccion anterior.e®

Paso - a - guias pasoe-

Paso 1:e Utilice la barra de navegacion
Tl
I qﬂ> 1
1. Haga clices k=<« Orbit continuacién, arrastre dentro del

circulo.s
Eutmtl
I @ 1
2. Haga clices k""==""dles Pany arrastre en el lienzo a

la sartén.e
FuT w1

IQI

3. Hagaclices k=" s« Amplia arrastre hacia arriba y hacia

abajo en la lona para acercar y alejar la imagen.es <

Paso 2:e¢ Use el ratén

1. Gire la rueda hacia adelante y hacia atrase*
para acercar y alejar la imagen.es <
2. Haga clic y mantenga a continuacion, arrastre a la cacerola.«*

3. Mantenga pulsada la tecla Mayus y arrastre con eles

botén central del ratdon en orbitar el disefio.*

4. Doble - haga clic en el boton central del ratones
a una extension de zoom.s*

= Nota: si ha cambiado el Pan, Zoom, Orbita preferencia atajos a

continuacion, la rueda del ratén se comportard de manera diferente.s«

140



Paso 3:¢¢ Utilice ViewCube

1. Izquierda haga clic y arrastre el ViewCube para+*
orbitar el disefio.e*

2. Haga clic en una de las esquinas del cubo dee+
ir a una vista isométrica.*

3. Haga clic en la parte frontal para ir a las*

vista ortografica frontal.s«
r= "
1 "r' I

4. Haga clicee k= e Inicio para volver a la vista de

e o ——

inicio.s*

1.5: Interfaz de datos de panelee

Utilice el panel de datos a la izquierda de la aplicacion para acceder a sus disefios y gestion de proyectos.*



< A Patrick's First Pro...0 A Q

yfi

e

‘ Data People <« BROWj
e —

Y 1

£ Upload H = v
s o °!

=L D
=
i i

===

| Insert into Current Design

A ] Invite Drawing

T

L New Drawing from Design
Share Public Link
Import New Version

Rename

Delete
Move

Copy

TP mkiii Extruder ) @ My first box

Q selector de proyectoss

Muestra el nombre del proyecto activo. Haga clic en la flecha hacia atras para mostrar una lista de proyectos.es

Q herramientas del proyectos®

Muestra proyecto de datos de Autodesk A360 o busquedas del proyecto activo.se e ¢

dieciséise*



r==n1

1 1 Detalles del proyectoss - Abre el proyecto activo en Autodesk A360 en su navegador de Internet
1 ! predeterminado.e+

(L |

r==11

| I

I I Buscares - Buscar en el proyecto activo o todos los proyectos que tiene acceso.s*

| |

Panel de datos de mostrar / ocultares

Haga clic para mostrar u ocultar el panel de datos.es <

Q Datos o personasee

Controla la visualizacion de datos o usuarios en el panel de datos.«*

Subiree

Haga clic para cargar los datos.**

Ver herramientase®

a Crear una nueva carpeta o cambiar la visualizacion de los elementos en el panel de datos.+*

R

Nueva carpetass - Crear una nueva carpeta en el proyecto activo.e

Ver las opcioneses - Elija como ordenar y datos de la lista.e*

Refrescaree - Actualizar los datos en el panel de datos.

Q miniaturasee

Derecho - haga clic en la miniatura para acceder a los comandos para ese disefio especifico.s*

Leccion 1: Manejo de su disefioee

Objetivos de aprendizajes*
1. Abrir un disefios*

2. Cambiar el proyecto activoes

17 e



Conjuntos de datos Obligatorioes <

Utilice el disefo de la leccion anterior.e®

Paso - a - guias paso-

Paso 1: Establecer el proyecto activoes

1. Haga clic en el botén de regreso al lado de las*
proyecto activo en el panel de datos.«
2. Doble - click en < su nombre> 's Primerase

Proyectoes para hacer que el proyecto activo.se e«

< A Patrick's First Pro...

A Q

I

Data

People l

&) Upload

X

| __J
il Activity feeds il Designs
— 1

Paso 2:¢°

Abrir un disefio

1. Haga clicen elss Xee en la pestafia de Mi primer cuadro.s»
El disefio esta cerrada y que se presentan
con un disefo vacio.e*

2. En el panel de datos, a la derecha - tecleo en mi primer

cuadro a continuacion, seleccioness Abierto.

@ mkiii Extruder

P

o

Open .

New Drawing from Design
Share Public Link

Import New Version
Rename

Delete

Move

@ patrickmiller_conte... €) @ Toolpath (i)

Insert inta Current Design

Paso 3:e» Acceder al proyecto de Formacién de fusién 101

1. Haga clic en el botén de regreso al lado de las*
proyecto activo en el panel de datos.e*

2. Desplazarse a lass MUESTRAS +* categoria.s*

3. Doble - hacer clic Fusién 101 Formacion para establecers*
como el proyecto activo. Este proyecto contiene los
datos que va a utilizar para las otras lecciones en

este curso.e

r

il 01 - Introduction

il 02 - Sketching

18ee



Atajos de tecladoee

Deshacer-+ Ctrl + Z» Comando + Z»+
Rehacers+ Ctrl + Yer Comando + Ys«
Dupdo-+ Ctrl + Ce+ Comando + Ce+
Pegars+ Ctrl + Voo Comando + Vee
Cortars Ctrl + Xe» Comando + X«

crecer seleccion+*

Shift + Flecha arribas+

Shift + Flecha arribas+

Shrink seleccions*

Shift + Flecha abajo+*

Shift + Flecha abajo-*

la seleccion de bucles+ Alt + Pes Control + Pee
Loop crecer seleccions Alt + Oe= Control + Os+
la seleccion del anillos+ Alt+ Lo Control + Le+
Anillo crecer seleccién++ Al + Kee Control + Kee
la seleccion de contraccion del anillos+ Alt + Joo Control + Je»

T anteriores

Alt + flecha izquierdas+

Control + Comando + Flecha izquierdas+

Siguiente Us+

Alt + Flecha derechas+

Control + Comando + Flecha derechas«+

anterior Vee

Alt + Flecha abajo+*

Control + Comando + Flecha abajo+*

Siguiente Ver

Alt + Flecha arribas+

Control + Comando + Flecha arribas

La seleccion de alcances Alt + M+ Comando + M+
Invertir seleccions+ Alt + New Comando + Ne+
el modo de cuadro conmutadors+ Ctrl + 1+ Ctrl + 1+
modo de trama de control Toggles* Ctrl + 2+ Ctrl + 2+«
alisa el modo Toggles* Ctrl + 3e= Ctrl + 3+

Elija un anillo de bordes+

Doble - clic en un bordes*

Doble - clic en un bordes*

Elija un anillo de cara-

Seleccionar dos caras haga doble - clic en una tercera caras*

Seleccionar dos caras haga doble - clic en una tercera caras*

Afiadir la geometrias»

Alt + arrastrars+

Opcién + arrastrar-

Afadir geometria y mantener las arrugas+*

Alt + Ctrl + arrastrars

Opcidn + Comando + arrastrarss

1Qee




2.1: El bosquejare-
Muchas de las funciones que se crean en la fusion 360 comienzo con un boceto 2D. Con el fin de crear disefios inteligentes y
predecibles, una buena comprensién de cémo crear bocetos y coémo se aplican las dimensiones y restricciones geométricas.
La fusion es compatible con bocetos en 3D, aunque, en este médulo vamos a cubrir herramientas basicas de boceto para
crear y editar un boceto 2D. En esta lecciéon vamos a construir la vivienda a una caja de cambios epicicloidales. Visita

robotarm.org para aprender mas sobre él.+* —_

08

Leccion 1: Crear un boceto Objetivos de

aprendizajes*

1. Crear un dibujo 2De*

2. Crear la geometria en un bocetos*

3. Utilizar restricciones para posicionar la geometriase

4. Utilice dimensiones para establecer el tamafio de la geometrias*

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccién muestras de su panel de datos, vaya a:e*
Fusion 101 Formacién> 02 - bosquejar> 02_Sketchingee

Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.



Paso - a - guias paso-*

Paso 1:s¢ -+ |Iniciar el*> Bosquejo mando

1. Seleccionars Bosquejo *« >+ Crear Boceto. ** <

.D@:Q.

INSPECTY  INSERTY  SELECTY

Creates a sketch on the selected plane or
planar face.

@ Ellipse
Slot >

1 spline

7 Conic curve

~+ Point

A Text

[ Fillet

o/~ Trim

-/ Extend

- Break

4L Offset

M Mirror

#3# Circular Pattern

1% Rectangular Pattern
Proiect / Include -

Paso 2:+« -+« Seleccione el plano de boceto

1. Ahora se le pide que seleccione une*
“Plano” para esbozar sucesivamente.s*
2. Seleccione el plano de “frontal” (XY).e*

e Nota:es Aparte de los planos de origen, y ou puede crear bocetos
en uno de los 3 planos por defecto, en un plano de construccion
personalizado o en una cara del modelo existente, mas sobre esto

mas adelante.ss <

Paso 3:¢¢ -« Crear un circulo

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe*
diametro del circulo
2. Ahora se ciernen sobre lass origen ( centrar) dess
el boceto. Deberia ver el cursor de “ajuste” a esta
ubicacion.ee
3. Haga clic una vez para comenzar a colocar el circulo.*
4. Mover el raton fuera de laes
centrar para definir el tamafo.«*

5. Haga clic de nuevo para colocar el circulo.*

Nota: «= En Fusion 360 es importante “snap” entidades al
origen cuando sea posible. Esto con precision los objetos y

motivos asegura que se comportaran como se esperaba.es

(@ Center Diameter Circle 1




Etapa 4:+¢ -+ Dimensionar el circulo

1. Seleccionare Boceto> boceto Dimensién.

2. Seleccione el boceto circulo.e«
3. Haga clic de nuevo para colocar la cota.**
4. Escriba un valor de 62 mm.e

5. prensass Entrar *« para aceptar el valor.e»

Paso 5:¢c -+« Terminar el* Bosquejo mando

1. Terminar bocetoss haciendo clic en Detenere*
Bosquejo.e*

2. Seleccione el icono de vista de inicio de la let des*
la vista de cubo.s*

*» Nota:e» Debe “stop” un boceto antes de poder continuar geometria
del edificio desde Sketch es una modalidad que permite entrar y salir

dentro de los espacios de trabajo.*

Paso 6:¢¢ -+« Extruir el Circulo © EXTRUDE

rone (T
© viuee 3o
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1. Seleccionarss Modificar> Prensa de extraccion.

Taper An¢... 0.0 deg v

2. Seleccione el perfil.e Direction S s
Operation () New Body v

3. Arrastre la flecha hacia arriba o escriba un valor de+ Extents | Distance v

8 mmee para ajustar la profundidad.es

L] o I | cancel |

© EXTRUDE TIPS AND TRICKS

4. prensass Aceptar para finalizar.

Nota: <= En Fusién 360 es necesario seleccionar el area sombreada
en el centro del circulo, no en el borde del circulo para definir el perfil
de la extrusion. Mas adelante vamos a mirar mas de cerca perfiles

de boceto, pero por ahora soélo tiene que seleccionar el area

sombreada.*




Paso 7:es -+ Crear otro boceto

1. Seleccionares Boceto> Crear boceto.
2. Seleccione la parte superior del cilindro.s*

e» Nota:ee Esto inicia un nuevo croquis en la cara
superior del cilindro. Va a ver el borde exterior del

cilindro ya esta capturado en el boceto.

2
Select a plane or planar face

Paso 8:e¢ -+« Crear un circulo interno.

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe*
Diametro del circulo.

2. Seleccione el punto central de la cara superior.s*

3. Empiece a arrastrar el circulo.es

4. Escriba un valor dess 56 mm.

5. prensass Entrar = dos veces.**

6. Seleccionarss Deja de bosquejo.

es Nota:e» También podemos crear el circulo interior con el
bosquejo> comando Offset. Haga clic en el circulo exterior y
compensar a 56 mm.s= Si escribe un valor al crear la
geometria del boceto se afiadird automaticamente la
dimensién. De lo contrario, se puede aplicar una dimension

como en el paso anterior.

Specify diameter of circle |

Paso 9:es -+« Extruir el circulo interior

1. Seleccionares Modificar> Prensa de extraccién.

2. Seleccione el perfil interior circulo.s*

3. Arrastre la flecha hacia arriba o escriba un valor de+*
22 mmee para ajustar la profundidad.*

4. prensass DE ACUERDO.

Nota: «« Un boceto puede contener varios perfiles. En este
caso no es un perfil dentro del circulo que dibuj6 y un perfil
entre el borde exterior y el circulo interior. Se pueden
seleccionar varios perfiles para una operacion de extrusion. En

este caso solo se seleccione el perfil exterior.s*
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Paso 10:es -+« Crear otro boceto Ahora vamos a empezar a crear
perfiles de los circulos mas pequefios para los agujeros para que

podamos patrén mas tarde.

1. Seleccionares Boceto> Crear boceto.

2. Seleccione la parte superior del cilindro.s*

Paso 11:e -+= Crear un circulo

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe*
Diametro del circulo.

2. Seleccione un punto en la parte superior de las*
circulo interno.s+

3. Empiece a arrastrar el circulo.es

4. Escriba un valor des» 4 mm.

5. prensass Entrar +« dos veces para aceptar el valor.ss <

Paso 12:es -+« Restringir el Circulo

1. Seleccionarss Horizontal Verticales restriccion
Boceto de la paleta.s*

2. Seleccione el punto central de la nuevase
circulo y el punto central de la cara.e*

3. prensass Esces para salir del comando.+*

Nota: «« Restricciones crean relaciones en su boceto. Al
decir que estos dos puntos son “vertical” determina la forma
en la se alinearan en el boceto. Estas relaciones son
persistentes, lo que significa que si el centro de la cara se

mueve, el boceto se movera también.e»
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Stop Sketch




Paso 13:e» -+« Dimensionar el circulo

1. Seleccionare Boceto> boceto Dimensién.

2. Seleccione el centro del circulo.e*

3. Seleccione el centro de la cara.s*

4. Haga clic para colocar la cota.e*

5. Llene en un valor de 25,4 mm.e*

6. prensass Entrar +« para aceptar el valor.e»

*» Nota:ee Esto se ha “totalmente” limitado el circulo. Esto

significa que la geometria estd completamente bloqueado.

Paso 14:s¢ -+= Patrén del circulo

1. Seleccionare Boceto> Modelo circular.
2. Enes Objetos,* seleccione el circulo.e*
3. Enes Punto central, ** seleccionar el centro de la cara.s*
4. Cambiar els» Cantidad ** a*s 6.
5. prensass DE ACUERDO.
6. Seleccionare* Boceto de paradass para terminar el bosquejo+
modo y volver de nuevo en el entorno
de modelado.-*
*» Nota:ee Asegurese de que usted inicia lo que desea seleccionar
haciendo clic en la casilla de “ninguna seleccién” antes de tratar de
escoger el punto central para el patréon. Cada cuadro a continuacion,

debe decir “1 seleccionado.” Usted puede pulsar el botén rojo “X” al

lado de la casilla si desea borrar las selecciones actuales.

Paso 15:¢¢ -+» Extruir los circulos.

5. Seleccionares Modificar> Prensa de extraccion.

6. Seleccionar los 6 perfiles.*

7. Arrastre la flecha hacia arriba o escriba un valor de+*
6 mmee para ajustar la profundidad.es

8. prensass DE ACUERDO.

Nota: Se puede ayudar a acercar un poco para asegurarse de
que esta agarrando los perfiles correctos. Asegurate de que
tienes seis perfiles seleccionados. Si es necesario agregar o
eliminar perfiles tarde mantenga pulsado Ctrl (para Windows) o

Comando (Mac) y seleccione el perfil.

» 6 selected (B3
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Paso 16:+= -+« Crear otro boceto Ya casi hemos terminado con nuestro
disefio. Tenemos que crear los bolsillos de los dientes de los engranajes

circulares.s*

3. Seleccionares Boceto> Crear boceto.

1. Seleccione la parte superior del cilindro de nuevo.e*

S|

2 Create Sketch 1

Paso 17:e¢ -+« Crear un arco

1. Seleccionares Boceto> Arco> Arco 3 puntos.

2. Seleccione el centro de un circulo.s*

3. Seleccionar un punto central del circulo adyacente.«*
4. Haga clic en el tercer punto cerca del borde.**

5. prensass Esc ** para salir del comando.+*

Paso 18:es -+« Restringir el Arco

1. Selecciona el*s Tangentees restriccion desdess
la paleta de Dibujo.*
2. Seleccione el nuevo arco y el borde interiores
de modo que se ven limitados.+*
3. prensass Esces para salir del comando.+*
4. Seleccionares Boceto de paradass para volver de nuevo as*

el entorno de modelado.e¢ <«
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Fix/UnFix
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Stop Sketch
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Paso 19:es -+« Patrén del Arco

1. Seleccionare= Boceto> Modelo circular.

2. Enes Objetos,* seleccione el arco.s*

3. Enes Punto central, ** seleccionar el centro de la cara.s*
4. Cambiar el»» Cantidad +» a-= 6.

5. prensass DE ACUERDO.

6. Seleccionarss Deja de bosquejo.

© CRCULAR PATTERN
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Paso 20:e -+« La extrusion de los Arcos

1. Seleccionares Modificar> Prensa de extraccién.
2. Seleccionar los 6 perfiles.*
3. Arrastre la flecha hacia arriba o escriba un valor de+*

6 mmee para ajustar la profundidad.es

4. prensass DE ACUERDO. +« *» Nota: *» Tenga en cuenta que
por la simple creacién de los arcos, los perfiles se crean
automaticamente. La geometria estamos extrusion es el espacio entre

la geometria existente y los nuevos arcos.s*
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Paso 21:e» -+« Todo listo

1. Felicitaciones de haber terminado estees

leccion y han aprendido los fundamentos de cémo crear
la geometria de croquis, bocetos dimension, restringir
bocetos, asi como la creacién de modelos soélidos
basados en bocetos. A continuacién vamos a ver mas

maneras de definir la geometria en un boceto.*




Leccioén 2: Creacién de un boceto Objetivos de

aprendizajee
1. Crear un dibujo 2De*
2. geometria Uso construcciones

3. Mas uso avanzado de las limitaciones=*

Paso 1: Crear nuevo disefio - Vamos a empezar con la creacion de un

nuevo disefio. Vamos a usar esto para crear una nueva pieza.-*

1. Fusion lanzar 360..¢

2. Iniciar un nuevo disefio.**

Paso 2:¢¢ -+« |Iniciar el*> Bosquejo mando

1. Seleccionare Bosquejo *« >+« Crear Boceto.

@ Fusion360 File Edit View Window Share Help
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New Design I

New Drawing from Design
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Request Quotes
3D Print
Capture Image...
View >
Scripts and Add-Ins...

Add-Ins(Legacy)...
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Creates a sketch on the selected plane or
Rectangle planar face.
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@ Ellipse
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[ Fillet
Trim
Extend

- Break

£ Offset
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3% Circular Pattern

Rectangular Pattern

Proiect / Include >



Paso 3:e¢ -+« Seleccione el plano de boceto

1. Ahora se le pide que seleccione une*
“Plano” para esbozar sucesivamente.s*
2. Seleccione el plano de “frontal” (XY).e*

e Nota:es Aparte de los planos de origen, y ou puede crear bocetos
en uno de los 3 planos por defecto, en un plano de construccion
personalizado o en una cara del modelo existente, mas sobre esto

mas adelante.ss

Etapa 4:e -++ crear lineas

1. Seleccionarss Boceto> Linea.

2. Seleccione el origen del croquis.ss <

3. Haga clic para finalizar la lineass

4. Continuar lineas bosquejar de la siguientes«
5. prensass Esc ** para salir del comandoe«

e Nota:» Tenga en cuenta al colocar las lineas de algunas restricciones
son “automaticamente” crearon. Si no obtiene exactamente los mismos que
no se preocupe. ** *= *» Ademas, trate de asegurarse de que su primera

linea es mas o menos 500 mm es una buena practica para dibujar formas

“cerca” del tamafio correcto.s»

Paso 5:e¢ -+« crear restricciones

1. Selecciona el** Perpendicular ** restriccione*
2. Seleccionar dos linease»

3. Repetir 3 veces (1)

4. Seleccionarss Horizontal Vertical

5. Seleccionar las dos lineas inferiores (2)+*

6. prensass Esc *« para salir del comando+s *» Nota: *» Las
ordenes de restriccion estan en el bosquejo de la paleta en el lado
derecho de la pantalla. Algunas de estas limitaciones pueden estar

ya creados. Si se no se molestan en volver a crearlos.s*

1Qee



Paso 6:+¢ -+» Crea Igualdad de restriccion

1. Seleccionares Igualdad de restricciéon

2. Seleccionar los dos pares de lineas que se muestran«s

3. prensass Esc ¢« para salir del comandoes

Paso 7:¢¢ -+» crear dimension

1. Seleccionare Boceto> boceto Dimensié

2. Seleccione la lineass
3. Haga clic de nuevo para colocar la cota.**

4. Escribir un valor de 500 mm.s*

5. prensaes Entrar *» para aceptar el valor.es «» Nota: ** El

comando dimension todavia esta activo y se puede ir a la derecha en la

colocacion de las siguientes dimensiones. e

SKETCHY

1

Paso 8:++ -+« Crear dimension Angulo

1. Seleccionare Boceto> boceto Dim:

2. Seleccione la linea de fondoe*
3. Seleccione la linea en angulo+*
4. Colocar la cotase

5. tipo 45

6. prensaes Entrar = para aceptar el valorss = Nota: * El

comando dimension todavia esta activo y se puede ir a la derecha en la

colocacion de las siguientes dimensiones. e+

1qee



Paso 9:¢¢ -+« Dimensi6n alineado SEER

|1 Sketch Dimension

1. Seleccionare Boceto> boceto Dimensié

2. Seleccione la linea superior derechas

3. Mover justo fuera de la linea dee*

4. Notar un pequefio icono en el cursors*

5. Seleccionar en el espacio de nuevo para iniciar unass
dimension alineados*

6. Tipo 100e+

7. prensass Entrar +» para aceptar el valores

8. prensass Esc ¢« para salir del comandoe«

Paso 10:es -+« La geometria de la construccion

1. Seleccione la linea superiores
2. Retenciénes Cambio,** seleccionar segunda lineas*
3. prensass Boton derecho del mouse

4. Seleccionarss Normal / Construccion *» *« Nota: *» geometria 4
de construccion no se considera en la busqueda de perfiles. Utilice
geometria de construccion para la referencia al crear bosquejos. Se
mostrara como lineas discontinuas para indicar que es la geometria de

la construccion. s

Paso 11:es -+« Crear 2 Circulos

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe
diametro del circulo

2. Seleccione el punto medio de resultadose*

3. Seleccione la interseccion mostrados

4. Repetir en el borde superiors*

5. prensass Esc *¢ para salir del comandoee <

Nota: «» Asegurese de que “instantanea” de la geometria en su lugar.
Deberia ver una restriccion punto medio (triangulo) creado. Pruebe a

arrastrar los circulos, si se mueven se ha perdido un broche de presion.s«
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Paso 12:¢» -+« Redondeo de croquis

1. Seleccionarss Boceto> Filete

2. Seleccione el punto de intersecciones

3. Seleccionar el otro punto de interseccidnes
4. Introduzca un valor de 100 mmee

5. prensass Entrar ¢« para confirmares *» Nota: ** Todos los filetes
creados al mismo tiempo, tendran un radio igual. Crear por separado
para tener diferentes valores de radio. Nota en muchos casos la
creacion de un filete en un boceto no es la mejor opcién. Como se

puede ver aqui que elimina la dimensién de 500 mm.es s o

)
SKETCHY

1

Paso 13:ee -« Extruir el perfil

1. Seleccionarss Modificar> Prensa de extraccion.

2. Seleccione los perfiles 3¢+

3. Arrastre la flecha hacia arriba o escriba un valor de+*
50 mmee para ajustar la profundidad.*

4. prensass DE ACUERDO.

Nota: ¢« Un boceto puede contener varios perfiles. Aqui hemos
limitado el nimero de perfiles mediante el uso de la geometria

de la construccion.s«

Paso 14:es -+« Crear otro bocetoes

1. Seleccionares Boceto> Crear boceto.

2. Seleccione la parte superior del soporte.ss e ¢

13ee



Paso 15:¢¢ -+« Lineas de dibujo

6. Seleccionares Boceto> Linea

7. Seleccione el punto central izquierdase
8. Seleccionar cerca de la mitade*

9. Seleccione el punto central superiors*

10. Prensass Esc ** para salir del comandoe«*

Paso 16:e» -+« La geometria de la construccion

1. Seleccionar una lineas*
2. Retenciénes Cambio,** seleccionar segunda lineas*
3. prensass Boton derecho del mouse

4. Seleccionar= Normal / Construccion e <

- Repeat Normal/Construction

@ [~
Hole

(@ Create Selection Set
U Extrude
{1 Sketch Dimension
()
47 Collinear
/\ MidPoint
@ Fix/unFix
#/ Parallel
¢ Perpendicular
= Equal
Copy

Paso 17:¢¢ -+= Crear restricciones paralelas

1. Seleccionares Paralela

2. Seleccionar linea inferiores

3. Seleccionar borde inferiores

4. Seleccione la linea en angulos
5. Seleccionar borde angulados*

6. prensass Esc ** para salir del comandoss *» Nota: = Esto limita el
realidad plenamente estas lineas. Vale la pena aprender las diferentes
estrategias que puede seguir para definir completamente las lineas de

boceto.se *

n
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Paso 18:e¢ -+« Crear 3 Circulose*

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe*
diametro del circulo

2. Seleccione el punto central inferior izquierdo«s

3. Tiposs 50mm

4. prensass Entrar

5. Dibuja 2 circulos mase+ *» Nota: » AseguUrese de “ajustar” a
los puntos finales de las lineas cuando la colocacion de los centros

de circulo.e*

Paso 19:e¢ -+« Crear 2 Circulose*

1. Seleccionares Boceto> Circulo> Centroe*
diametro del circulo

2. Seleccione el punto medio linea inferioree

3. Haga clic para colocar el circuloe*

4. Dibuje 1 mas circulo en el punto medio de-*
la linea en angulo+*

Nota: <= Asegurese de “ajustar” a los puntos medios de las lineas de
construccion. Deberia ver un pequefio tridangulo aparece para indicar

su circulo se bloquea en el punto medio.es s <

Paso 20:e» -+ Crea Igualdad de Restricciones

1. Seleccionare Igual
2. Seleccione 2 circulose*
3. Repita hasta que tenga todos los circulos iguales+*

4. prensass Esc ** para salir del comandoss = Nota: *= Tiene que
seleccionar los circulos de dos en dos. Una restriccion de igualdad se
aplica siempre a dos circulos. Asi que para cada restriccién es necesario

seleccionar dos circulos.+*

150



Paso 21:e -+« Circulos de extrusiones

1. Seleccionares Modificar> Prensa de extraccién.
2. Seleccione los perfiles 3¢¢

3. Arrastre la flecha en la parte.+*

4. Asegurarsees Cortar ** se seleccionas*

5. Seleccionares Todos ** en el menue.

6. prensas DE ACUERDO.

Nota: *= Un boceto puede contener varios perfiles. Aseglrese de
seleccionar los 5 circulos. Puede afiadir o eliminar perfiles de una
seleccion mas adelante mediante el uso de lass CMD e+ clave en mac

ye« CTRL ** clave en las ventanas.s*

v
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Paso 22:e« -+« Leccion completalse

Enhorabuena, ha terminado esta leccién y han aprendido mas

formas de crear relaciones en un dibujo utilizando limitaciones y
geometria de construccion. En la siguiente leccion, usted pasara
por los fundamentos del modo de seguir desarrollando modelos

3D usando varias herramientas de modelado.es s ¢

dieciséise*



3.1: Sculptingee

Sculpting en Fusion 360 permite la creacién de forma libre intuitiva de los cuerpos solidos organicos y las superficies
mediante el aprovechamiento de la T - tecnologia Splines. En el Sculpt area de trabajo, se puede explorar rapidamente
formas simplemente presionando y tirando en superficies subdivididas. Este “manos - en” enfoque de modelado 3D
permite la iteracién rapida y conceptualizacion etapa temprana dentro de Fusion 360. formas esculpidas se convierten
facilmente en cuerpos solidos, y se pueden utilizar en conjuncion con comandos de modelado de solidos Fusion de 360.

Modelado con T - Splines es diferente a cualquier otra herramienta de modelado subdivision--.s ¢

Leccion 1: Crear T - Formas Splines®

Objetivos de aprendizaje+*

1. Crear un T - Spline forma primitivaes
2. Crear un T - Spline Revolucién Formularioes
3. Crear un T - Formulario de barrido Spliness

4. Crear un T - Spline Formulario Loftee

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccién muestras de su panel de datos, vaya a: Fusion 101 Formacion> 03 - Sculpt>es 03_Sculpting_Introduction.f3d

«= Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.s <

Paso - a - guias pasoee

Paso 1: Ir al espacio de trabajo Sculpt - Vamos a ir al espacio de trabajo

Sculpt para acceder a las herramientas Sculpt.ee e ¢

-

Sculpt Eny

1. En el espacio de trabajo Model selectes crear formulario * para
@ You've entered the Sculpt Environment. Use the

entrar en el espacio de trabajo Sculptee Finish Form button to return to solid modeling.

2. Aparece un cuadro de dialogo, que le dice as* 4 L
. . Don't show me this again. |
hacer clice+ Formulario de acabado +* para volver al S E |

modelo de espacio de trabajo cuando esté terminada la

escultura.ee
3. Seleccionares DE

ACUERDQ ¢+ +*
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Paso 2:»+ -+= Seleccione el T - Spline Caja primitiva Cisates s ESoNN o

Define a center corner rectangle then spec
the height. Specify number of faces. Apply

. . . . i 1] try.
1. Seleccione la gota - flecha hacia abajo bajo+* optional symmetry.

Crear * para expandir la lista de comandos de
creacion.*

2. Seleccionarss Caja ** para crear un T - Caja Spline.e*

Paso 3:es Coloque la caja - Cuando se crea una nueva
primitiva primero tiene que indicar qué plano se quiere

construir y luego introducir las dimensiones de la primitiva.

1. Seleccione el plano inferiores

2. Seleccione el origen para especificar el centroes
punto de la caja de perfil 2D+
3. Arrastrar el ratén y haga clic en el aviones

de nuevo para especificar el tamafo inicial del rectangulo.«+




Etapa 4:+« Establecer las dimensiones de la caja

1. En la ventana de dialogo de la caja de establecer la longitud
dess 175 mm, = y la anchura dee*
150mm +« respectivamente mediante la introduccién de estos
numeros. s+
2. Arrastre la flecha que apunta hacia arriba desde las*
caja, y fijar la altura igual as*
75 mm.
«+ Nota: Al arrastrar un manipulador de Fusién 360 los incrementos para el
movimiento son la marea a lo cerca o lejos que la camara esta al
manipulador. Cuanto mas cerca esté el mas pequefio de los incrementos de
movimiento, cuanto mas lejos se encuentra el mas grande de los
incrementos de movimiento. Si encuentra que el movimiento esta
cambiando a demasiado grande de incrementos, sélo tiene que acercar la

imagen para reducir el tamafio de cada paso.es <

© BOX
Length
Length Faces
Width
Width Faces
Height
Height Faces
Direction
Symmetry
Operation

Paso 5:e« Aumentar el nimero de caras a la caja en

longitud y anchura.

1. En el sistema de la caja de didlogo de la ventanas«
caras de longitud «» as» 3

2. Para configurar las caras de anchura, arrastre elee
doble - encabezada flecha manipulador ** en la caja
primitiva hacia arriba para aumentar el numero de anchura
caras hasta que sea iguale®
3.

3. s Seleccione Aceptar para completar lass Caja **

configuracion primitiva.ee

Height Faces.
Direction
Symmetry
Operation

b |  pe—
0 3 I oK I.am:el

{5 New Body

Paso 6:+* Terminar el formulario. Acaba de crear su primera T -
cuerpo estriado. Para incluir este formulario como parte de su
modelo solido que necesita para indicar que haya terminado la
creacién de T - Spline formas por el momento y que desea volver

al espacio de trabajo de modelo.

1. Seleccionare Formulario de acabado ** al final de-*
Esculpir la barra de herramientas del area de trabajo.ss **
2. EI'T - forma Spline es automaticamentes+
convertir en un cuerpo solido y que son llevados de

vuelta a la== Modelo

SR

SBOQ GrEs




espacio de trabajo.*

«» Nota: Si crea un cerrado T - Spline forma que se convertira en un
cuerpo sélido cuando se seleccionass Forma de meta. «= < Sicrea

un formulario T- spline abierta, por ejemplo, un T - Spline avién, que

se convertira en un cuerpo de superficie cuando se seleccionass Forma

de meta.es

e PReen=

[EE———————]
Ke» o a]

Paso 7:e¢ Crear un T - Spline Revolucién formulario. Vamos a
crear un T - Spline forma al girar una curva de boceto. El comando
Revolucién crea una forma por la geometria de rotacion 2D sobre

un eje fijo

1. En eles Navegador, ** seleccionar la gota - flecha hacia abajo al

lado de suss Cuerpos * carpetas*
2. = Haga clic en la bombilla al lado*s cuerpo1 *= para
desactivar la visibilidad.+*

3. Seleccionarss Crear> Crear forma.
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Paso 8:e¢ - Activar la visibilidad de la curva de boceto 4 7 () 03Sculpting_Introduction v1

que se le giratoria.e*

1.

En eles Navegador, ** seleccionar la gota - flecha hacia abajo
al lado de sus* bocetos ¢+ carpeta. Selecciona els* icono de la

bombilla »= cerca dees girar «= para encender la visibilidad de las» girar

bosquejo.

Paso 9:e« Girar un T - Spline utilizando la curva de boceto como

() | ok || cancel |
entrada.*

1. Seleccionares Crear> Revolucién.
2. Seleccionar en el*= una curva de boceto *- identificare

como la curva del Perfil se giraba.s*

3. En la ventana de dialogo seleccione+s Sin seleccion *« cerca

dess Eje ¢« para mostrar el selector de ejes en el espacio de

trabajoee
4. Selecciona eles Azul ** eje. A T - forma Spline es*

girado 360 grados alrededor del eje azul.e*




Paso 10: »« Cambiar la configuracion de revolucién. Vamos a cambiar

los ajustes en la configuracion para cambiar la Revolvess Angulo +* la

direccion en que se gira la curva.es e <

1. En eles girar « ventana de didlogo, cambie els Tipo ** desdes*

« a« Angulo.
2. Entrares 90 grados = Para el Anguloss campo.s*
3. Cambiar la direccién dess Un lado
as> Simétrico.
4. Seleccionar« DE ACUERDO.
5. Seleccionarss Formulario de acabado * para volver a las*
Modelo ** espacio de trabajo. Nota lass girar
manipulador también se puede utilizar para ajustar el
ndmero de caras en longitud y latitud de la forma de

revolucion, asi como el grado de lass Angulo.

|® REVOLVE
/ Profile [ 1 selected > |
Profile Chain Selection
i [+ oo
Weld (]
Spacing » Curvature v
A o
Type < Angle  ~
Angle 90 deg 2
Direction 4 symmetric ~
aces 8 v
Gompl y y [¥None  ~
Operation () New Body ~
|
(i} OK Cancel ‘

Paso 11: »« Crear un T - Formulario spline usandoss Barrer. *= loss barr

«= comando utiliza dos curvas de boceto para definir una forma. Una curva

se selecciona como las*

Perfil, «» que es barrido a lo largo de unass Camino *¢ curva para crear la

forma.es e

1. En eles Modelo ** ocultar el espacio de trabajo creado

con anterioridadss Cuerpo 2 (1)

2. En el Navegador en els» bocetos ** seccion de seleccionar el

icono de la bombilla al lado de revoluciéon Boceto para

desactivar la visibilidad boceto. =+

3. Asu vez en la visibilidad de lass barreree

Camino ¢« ye» Perfil de barrido *« bocetos.e*
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Paso 12: «+ Iniciar el comando de barrido.es e«

1. Seleccionares crear formularioss en el = Modeloe-*
espacio de trabajoes para cambiar a la Esculpir espacio
de trabajo.

2. Seleccionarss Crear> Barridoes para poner en marcha el
Barrer la ventana de dialogo.+*

3. Selecciona els Perfil de barrido « Dibujo paras*
identificar este esquema como elss Perfil

4. Seleccionares Sin seleccion *« cerca dee= Camino.

5. Selecciona el *» Trayecto de barridoes Dibujo parase
identificar este esquema como eles Camino. = ** se genera

Formulario Spline - EI T barrido.s*

sketch curves along a

Paso 13:e¢ Afadir caras a la superficie de barrido. Con el fin de que
coincida con nuestra redondeado - Perfil cuadrado, tenemos que

aumentar el nimero de caras para el perfil.ss <

1. Enlaventana de dialogo, establecer el nimero de caras
para eles Perfil « igual as= 24.

= Nota: El mayor nimero de caras, mas cerca del cuerpo

coincide con la ruta.e

© SWEEP
Profile [3 1 selected X
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Spacing 5 Curvature -

Faces 8 .
Chain Selection
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Distance 1.00 v
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Paso 14: »« Cambiar la orientacién de barrido. Puede haber casos en
los que la orientacion del perfil tal como se mueve a lo largo del
camino le dara un resultado mas deseable. Utilizar els» Orientacion 1+

opcién para cambiar el comportamiento de barrido.es e

1. Enla ventana de didlogo, cambie ele*
Orientacion *» desdes* Perpendicular *» as*
Paralela. <« Observar como el comportamiento de
barrido cambia drasticamente.+

2. Cambiar la orientacione atras = a-*

/ © SWEEP
Profile [} 1 selected X
Spacing q Curvature v
Faces 8 =
Spacing q Curvature v
Faces 8 5
==ChainSelectinn. 2]
Orientation Hq Parallel \ 7
“Distance 100 -
Operation () New Body -
(i} oK Cancel /

Perpendicular.

Paso 15: == Modificar la distancia de barrido. EI comando de
barrido le permite modificar la cantidad de la curva de

trayectoria que se utiliza para crear el T - forma Spline.ss e«

1. Arrastre la flecha en el extremo de las= Camino
para alterar la distancia de barrido. Ademas de usar esta
flecha, podemos establecer la distancia en la ventana de

didlogo.e

2.  Enlaventana de didlogo, establecer la distancia igual ass 05,

3. El barrido ahora viaja mitad de la longitudee
de nuestra curva de trayectoria.e*
6. Seleccionares DE ACUERDO. ¢+« -

7. Seleccionares Forma de meta.

Paso 16: «= Crear un T - Formulario Spline conss Desvan = usando 3

perfiles de boceto como entrada para crear una forma lofted.es e+«

1. Desactivar la visibilidad dess Cuerpo 3 (1)

2. Desactivar la visibilidad de los doses barrer
bocetos. s

3. Activar la visibilidad para los diagramas etiquetadose«
Loft de la linea central, Circulo, ** ye= Triangulo.

4. Seleccionarss Crear> Crear formulario «= cambiarss

al espacio de trabajo Sculptes
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Paso 17: = Seleccione los perfiles para crear la forma de loft.ee

1. seleccione Crear > Loft.
2. Haga clic en eles Triangular *= Perfil en lass
lona.e*
3. Haga clic en els» Circular += Perfil en la lona.es *
Esto crea una transicion lofted forma recta entre

el triangulo y el circulo.e*

*« Nota: Es posible tener varios perfiles en Loft medio.e e

B - H v~

. 03_Sculpt...ction v4* X I
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| @ Box
| ¥ Plane

@ Cylinder

4 ° Sphere
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@ Pipe
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I Extrude
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Paso 18: = Cambiar la forma Loft mediante la definicion de una linea
central. Por defecto el desvan siempre va a crear superficies de
transicion entre los perfiles rectos. Para controlar la direccion de la
superficie entre los perfiles que puede agregar una curva de boceto

de una linea central.ss <

1. Haga clic en ele* linea centralss curvase e

2. Recibe un error porque inicialmentess
el software asume que va a agregar otro
perfil para el desvan.ee

3. Para especificar esta curva como una linea centrales
seleccionarss Convertir a linea central *= debajo<

Intercambiar + en la ventana de dialogo.es

© LOFT

rote x

Chain Selection

Closed (m)
file 2. Swap # Convert to Profile ¥
> Continuity
Length Spacing
Faces
Width Spacing &) Uniform -
Faces 8 3

Operation () New Body -

[ | ok || cancel |
—
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Paso 19: = EI T - superficie Spline no coincide bien con el perfil
de tridngulo. Vamos a aumentar el niUmero de caras para

mejorar el partido.es <

1. En la ventana de dialogo, establecer el nimero de caras para
eles Anchura ¢ igual as= dieciséis.
2. Haga clice+ DE ACUERDO.

3. Seleccionares Forma de meta. =

© LOFT
Profiles.

e -
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Leccion 2: Modificacion de un T - Formulario Splinees

El poder real de T - Splines es que permite para manipulacién de la forma de forma libre de formas de movimiento, la rotacion y la
ampliacion de vértices, bordes y caras de un T - superficie Spline. El comando mas comuin que va a utilizar para hacer esto es Editar
formulario. También puede afadir y eliminar caras en sus formas para obtener detalles donde se lo necesita sin hacer todo el

formulario excesivamente complejo.«*

Objetivos de aprendizajees

1. Mover, rotar y escalar T - geometria spline con Editar formularioss
2. Adadir a una geometria de T - cuerpo estriado con Editar formulariose

3. Cambiar el modo de visualizacién«s

4.  insertar bordese

« BROWSER ol

4 ) () 03sculpting Introduction vs
D EJ] Named Views

Paso 1: «« Desactivar la visibilidad del cuerpo Loftee ¢

2 Units: mm
1. Desactivar la visibilidad de la anteriormentes* .
D @ EJ origin
creadoss Cuerpo 4 (1) = desde la Ultima leccion.e* A 9 £ Bodies
@ ([ Bodyr
2. Desactivar la visibilidad para cualquier visiblese* 9 @I Body2 (1)

bocetos.s*

oo oo oo

Paso 2: +« Editar el T - forma de la spline en la linea de tiempoes e+«

1. En eles linea de tiempo paramétrico *= en la parte inferior de la
ventana del modelo, que se encuentra las 4 T - Formulario de
iconos Spline.«*

2. Pasa el puntero por encima de la primera formaee
icono y se dara cuenta de que la caja
primitiva esta resaltado en la pantalla.es

3. Derecho - haga clic en el icono de forma en ele*

linea de tiempo y seleccioness Editar.

= Nota: Cuando se utiliza la fusién 360 con la historia encendida, T -

Spline operaciones no tienen la historia de la misma manera que las

operaciones enee

1qee



los espacios de trabajo del modelo y de Patch hacen. Sin
embargo se puede volver atras en la historia y hacer ajustes a
su T - Spline formas y esos cambios se recalcula en la historia

de su modelo cuando sale del area de trabajo de esculpir.

Paso 3: ++ Inicie el comando Editar formularioss «*

1. Haga clice* Modificar> Editar formulario. <= el Editaree
comando de formulario puede ser utilizado para manipular
directamentess Caras, bordes, ¢ ye
Vértices. **

2. Haga clic en una cara superior situada en una dee*
las esquinas de la caja.e*

3. Las pantallas del manipulador en la caras*

con una variedad de herramientas.es e+«

Nota: Directamente manipular una cara crea los mayores cambios
en su forma, mientras que la manipulacién de un solo vértice dara

lugar a cambios mas pequefos.
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Etapa 4:« Mover una cara en una sola direccion del gje.s ¢

1. Haga clic y arrastre en la flechas*
apuntando hacia arriba para traducir (mover) la
cara seleccionada por 30 mm.e*

*= Nota: Cuando se mueve una cara en una superficie de las caras

circundantes se mueven para mantener la continuidad.*

Paso 5:« Mover una cara en una direccion planar.ss e

1. Haga clic y arrastre en una de las*s blancoe*
cuadricula *= para traducir la cara seleccionada en un plano

paralelo a un plano dado en el espacio mundial.«*

«» Nota: Por defecto, els» formulario de edicion *= manipulador utiliza el
espacio de coordenadas mundo, también se puede utilizar la Vista en el

espacio (en base a la vista de la camara) y el espacio local (basado en la

direccion normal de la superficie). Estos pueden ser cambiados en elss Coor

<= opciones en*s Formulario de edicion.

Paso 6:¢ Mover un T - borde estriado y el vértice.es ¢

1. Seleccionar un soloss borde.

2. Utilizar cualquiera de los manipuladores traducires
para comparar el efecto.ee

3. Seleccionar un soloes vértice.

4. Traducir este vértice para ver como estes*

crea cambios mas sutilese®

13ee



Paso 6:+ Rotacion con Editar formularioss

1. Asegurese de que al menos unoss cara s esee
seleccionado.e*
2. Haga clic y arrastre una de lases arcos circulares
para girar la geometria seleccionada sobre un solo eje.*

Nota: Tenga cuidado de no girar demasiado la geometria, como auto -
caras que se cortan, o la geometria que se retuerce a través del mismo

dara lugar a no ser capaz de convertirlo en un cuerpo solido.

Paso 7:e¢ Sola direccion escalados ¢

1. Asegurese de que al menos unoss cara s ese*
seleccionado.e*

2. Haga clic y arrastre una de las* lineas rectas
para escalar la cara seleccionada en una

direccion. e«

14e



Paso 8:e¢ escalamiento planares <

1. Asegurese de que al menos unoss cara s ese*
seleccionado.e*

2. Haga clic y arrastre uno de los pequefiosss esquinace
manipuladoreses para escalar la cara seleccionada a lo

largo de un plano - o en dos direcciones.ss ¢

Paso 9:e¢ escala universales

1. Asegurese de que al menos unoss cara s esee
seleccionado.e*

2. Haga clic y arrastre eles circulares
manipulador ¢ en el centro del
manipulador.ee

3. arrastrandoe* izquierda ¢ o*= Correcto ** escalara lass

geometria en todas las direccioneses arriba *» o** abajo.

Paso 10:ec Extruir una cara para afadir geometriase <«

1. Seleccione unes una sola cara ** de su T - Spline+*
formar.e«

2. Con el comando Editar formulario todaviase
activo, mantenga las alt - opcion *» en Mac oe*
alt = clave en Windows.*

3. Haga clic y arrastre eles flecha simple ¢+ afadires

la geometria hacia fuera desde la cara seleccionada.s*

4. Dejar de lado eles alt - opcién / alt < clave, asi*
como la izquierda - el botén del raton. e«

5. Seleccione Aceptar para cerrares formulario de edicion

Nota: e= *= Se puede utilizar esta funcién tecla de acceso directo para
extruir cualquier borde (s) o la cara (s) que se seleccionaenun T -

forma Spline.

150e



Paso 11: = Cambiar el modo de visualizacién. Al modelar con T -
Splines que tiene 3 modos de visualizacion diferentes para elegir.
Cambiar el modo de visualizaciéon puede ayudar a encontrar areas
problematicas en su modelo y aumentar el rendimiento al no tener
que suavizar constantemente la - forma de la spline. Para este

ejemplo vamos a cambiar la pantalla a modo de caja - una version

del poligono T - forma Spline.ss <«

T-spine encry [RERT] X |
Display Mode @ |
|
|l
=
|

OK | Cancel

1. Seleccionares Modificar> Rendimiento>e»

Monitor *« Modo para que aparezca la ventana de modo de
visualizacions»
2. En la ventana Modo de visualizacién selecciones*

Modo de Pantalla> caja de presentacion = para mostrar una
version no suavizado de la T - forma Spline.«*
3. Seleccionares Modo de visualizacién> Marco de Controles
Monitoree para ver una combinacion de las
versiones suavizadas y sin suavizarde la T -
Spline.s*

4. Seleccione el modo de visualizacién> Pantalla lisa**

|

© DISPLAY MODE

ey x

DisplayMode (& @ €

para volver a la version suavizada.s®

5. Seleccionare Modo de Pantalla> caja de presentacién
6. Seleccionare> DE ACUERDO ¢ para cerrar la ventanass

«+ Nota: El modo de visualizacion también se puede conectar mediante el

uso de la combinacion dess Control + 1 para Box,
Control 2 para el marco de control *» ye» Control + 3 para Smoothes en

un Mac. O+ Alt1, Alt2, alt3 - respectivamente en un PC. También pue

encontrar estos controles en eles Opciones de seleccion = seccion de lase |f

de edicion += ventana.es

Cancel
/
f
I
|
i
7
|
© DISPLAYMODE
T-spline entiy  [ERRa] X
DisplayMode (&) @
e ok || canc
jSelect!

dieciséise*



Paso 12: «= Trabajando en modo de visualizacion de la caja.e*
1. Mantenga pulsada las= Botén derecho del mouse ¢ as*
abrir el menu radial.*
2. Seleccionares formulario de edicion += en el menu radiales
3. Seleccione una cara y mantenga+s alt - opcion / alt
mientras arrastra la flecha azul hasta la extrusién de la
cara. Usted se dara cuenta de que el rendimiento es mas

rapido que en el modo Carpeta en el modo suave.s*

4. Retenciénes de control / alt 3 «» Devolver as*
modo suave.e*
5. Mantenga pulsada las= Botén derecho del mouse
y seleccioness DE ACUERDO +» Del men radial para cerrar las*
formulario de edicién - ventana.e*
Formulario de acabado += desde la barra de menue+

6. Seleccionares

para volver al area de trabajo de modelo.*

© o rorm
T-Spline Entity ' x
Transform Mode [ [ €5 §
Coordinate space [l 19 %
| selectionfiter b T G ]
| i
} » [J Object Snap

» (O Soft Modification

» Selection Options

> Numerical Inputs

OK Can

Paso 13: «= Afadir bordes a una T - forma Spliness <

7. Entrar en el espacio de trabajo por Sculptes
seleccionares Crear> Crear forma.

8. Crea otroe Caja ** primitiva cuyaes
longitud, anchura, y la altura sones 100 mm, 100 mm,
ye 200 mm.

9. Ajuste el nimero de longitud, anchura, ye*
altura enfrenta igual ass 4, 2,00 yeo 2,00

10. Haga clicee=  DE ACUERDO.

11. Haga clice Modificar ¢« > Inserte Edge.

12. Haga doble clic = en una de la mitade«
bordes para seleccionar todo el bucle medio.*

= Nota: Al hacer doble clic en un borde seleccionara el lazo del borde
completa. Seleccion de un solo borde inserta un borde de una cara a
cada lado de la arista seleccionada. La seleccion de un ciclo de bordes

afade un segundo bucle.*
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[@ iNserT e
. T-Spline Edg
Insertion Mo|
Insertion Sid|
Insert Locati

Object Snap

Paso 14: «= Ajustar la posicion de inserciones e

1. Haga clic y arrastre la flecha doble paras*

ajustar la posicion del borde insertado.se <

2. A mano, o con el campo de texto, establezca las*
Insertar Ubicacion <+ igual a= 0.75.
3. Cambiar els inserte la cara *= Single a-*
Ambos.
4. Haga clicee DE
ACUERDQO. ¢+ ¢ °
Nota: Usted probablemente ha notado que la forma de la T - Spline
forma cambié después de que ha insertado bordes adicionales. La parte
superior y la parte inferior de la caja se hicieron mas nitidas mediante la
adicién de mas bordes cerca de los bordes superior e inferior existentes.
Si desea insertar un borde (s) y no cambiar la forma de la T - Spline
forma, cambiar las*

Modo de insercion *» as* Exacto. ** *

SERT EDGE

pline edge  [LRPRTISN X

rtion 25
R soth -

0.75

rtion Side

rt Location)

pct Snap o

OK Cancel
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Paso 15: Eliminar y el bordess e«

1. Seleccione el afiadido recientemente lass Superiores
bucle de borde.

2. Seleccionares Modificar> Eliminar ** o pulse el
Borrar ¢+ tecla del teclado.*

3. Seleccionares Forma de meta. =

1Qee



Leccion 3: Crear un T - una imagen de referencia usando el Formulario Splineee

Cuando esculpir una forma con T - estrias que es Util tener una imagen de referencia para guiarle. Las imagenes de referencia pueden
ser de vista de plano bocetos o fotografias que se establecen en el fondo del espacio de trabajo para modelar a partir. En Fusion 360
se puede adjuntar una imagen a un plano de trabajo y luego calibrar la imagen de forma que se estd modelando en la escala correcta.
En esta leccion vamos a utilizar una vista lateral fotografia de un cuchillo de uso general como referencia para esculpir un T - cuerpo

estriado, que sera el cuerpo de forma exterior del cuchillo.es s o«

Objetivos de aprendizajes+

1. Insertar y la imagen en el espacio de trabajo para el uso** adjuntar lienzo

2. usoe Calibrar «= para establecer la escala adecuada para la imagen de referenciase
3. Invocares simetria = cuando se modela una camiseta - Caja Splines*

4. usos Punto de insercién ** para dibujar los bordes en una camiseta - cara (s) Splines*

Paso 1: +« Adjuntar un lienzoes <

1. Seleccionares Insertar> Attached lienzo. +*

2. Selecciona el» plano YZ + (Entre losee
eje verde y azul) para indicar qué plano la
imagen debe estar unido a.e*

3.  Enlaventana de dialogo, haga clic en el Seleccionar
imagen *= botén y vaya a las*

03_UtilityKnife.jpg *» expediente.+*

Paso 2: +« Ajustar la configuracion de la lonase <
© ATTACHED CANVAS

X 1 selected B3

1.  Sinecesario,>s girar *> el lienzoes 90 Cavas opacty | &5

Display Through
Selectable

2. Baja la opacidad dee- 85. X Distance

grados ¢ para orientarlo correctamentese

3. Marque la casillass A través de mostrar *» as*
asegurese de que el lienzo se puede ver a través de

su T - forma Spline.e* Scale Plane XY 1.0

Horizontal Flip (2]
Vertical Flip

4. Haga clic.» DE ACUERDO.

* Nota: no es necesario preocuparse por el tamafio y la escala

[}
de la imagen en este punto. Vamos a ajustar la escala utilizando © ADD CANVAS TIPS AND TRICKS

lase Calibrar «« herramienta. Calibracién de la imagen asegura
que se estd modelando en la escala correcta en el espacio de

trabajo.*

20ee



Paso 3: «= Calibre la imagen.ss e«

1. En el Navegador, haga clic en el descenso - flecha hacia
abajo junto a la*s lienzos «* carpeta.s*

2. Derecho - haga clic enss Cuchillo de uso ¢ y selecciones*
Calibrar.

3. Haga clices Derecha = en ViewCube para veres
el cuchillo desde el lado.*

4. Haga clic una vez en elss frentess de la utilidade*
cuchillo.««

5. Haga clic una vez en elss atrases de la utilidades
cuchillo.««

6. Entrares 180 mm *» en el campo de longitud y-*
Presione enter.+*

7. El lienzo ampliara en consecuencia.e®

) Show/Hide
Selectable/Unselectable
Find in Window
Find in Timeline

'Input a new value to calibraf

Paso 3: «= Crear un cuadro primitivoss

1. Haga clic en els Crear> Crear formulario ** icono paraee
entrar en el espacio de trabajo de esculpir.s*
2. Haga clice Crear> Box.
3. Seleccione el mismo plano lateral (YZ) como ele*
lona para especificar el avion que la caja se coloca
sobre.s*
4. Haga clic una vez en eles origen ** para especificar elss
el punto central del cuadro.s*
5. Mover el ratén ys» hacer clic *» de nuevo en el
borde exterior de la imagen de referencia para dibujar su

perfil 2D.e¢

2



Etapa 4: «« Establecer dimensiones de la caja y afiadir la simetrias*

1. Ajuste la caja des» Longitud, anchura, ¢ ye

Altura *» igual ass 175, 35, ye 25 mm, **
respectivamente.s*
2. Establecer el nimero de Cara longitud iguales

as* 5, yelanchoy laaltura de las caras igual a*s 2.

3.  Enlaventana de dialogo, cambie el

Simetriass Ninguno de a*= Espejo.
4. Marque la casillass Altura Simetria.
5. Seleccionare DE ACUERDO.

Length Faces
Width

Width Faces
Height

Height Faces

Direction 14 symmetric

Symmetry [\ Mirror
Length Symn... (J

Width Symm... O

Height Symn...

Operation (5l New Body

(] | ok || cancel |

© BOX TIPS AND TRICKS

Paso 5: *« mover caras a la parte superior de la imagen cuchillo.e

1. Si no esta en la vista lateral derecha todavia, haga clic
en elss Derecha ** lado de las*
Ver Cubo.
2. Seleccionares Modificar> Editar formulario.
3. Seleccione el conjunto de caras por medioes
la celebracion de lass  boton izquierdo del raton +« y arrastrando
a la parte inferior derecha sobre la parte superior de las caras
que desea seleccionar.s*
4. Utilizando la*+ La traduccién planar

manipulador, se mueven las caras seleccionadas para alinear la
parte superior de la T - cuerpo spline con la parte superior de la

imagen del cuchillo.e e e

| Select vertex, edge or face.

| 7.587mm

Paso 6: *« mover caras a la parte superior de la imagen cuchillo.e

1. Para alinear la parte inferior de esta seccion, e
Selecciona el*s cara inferior *= y el uso de las*
traduccion plana ¢ y+» girar los
manipuladores.

5. Repita los pasos anteriores 2 para ele*

resto del T - forma spline. También sera Util usar lass §

- escala de direccion = manipulador en algunos
casos.**
6. Para la edicién mas controlada, tratares

la modificacion de bordes individuales.es «*

| Select vertex, edge or face. Alt Key to extrude |

2200



Paso 6: *= Insertar bordes de acercarse a la forma del cuchillo.s  Nuestra
T - forma Spline esta empezando a parecerse a nuestra imagen de
referencia, pero no hay suficientes aristas en el T - Spline para capturar

todos los detalles de la navaja.es <

1. Mantengass Cambio *¢ a continuacion, seleccione los bordese*
se muestra en la parte delantera de la navaja.*

2. Haga clices  Modificar> Insertar Edge.

3. Arrastre el manipulador directo a lass
derecho a posicionar los nuevos bordes a unas+
Insertar la ubicacién todo - 0.5.

4. Haga clice= DE ACUERDO. ** «= Nota: = *= Con Simetria
habilitado sélo tiene que seleccionar los bordes de un lado del plano
de simetria, los que coinciden en el otro lado se seleccionaran

automaticamente y también se mostraran en amarillo.se e

[-OCTroTT

® &h DO

SYMMETRY ¥

& Edit Form

. 6 Insert Edge

<% Slide Edge
@ Bevel Edge
‘5 Insert Point
<& Merge Edge

& subdivide
% Weld Vertices

; g/ UnWeld Edges
6Crease

@ UnCrease

=
37 Flatten

2300



Paso 7: += Insertar bordes adicionales cones Inserte Edge.

1. Participaciénee Cambio *¢ a continuacion, seleccione los bordese*
se muestra en la parte trasera de la navaja.e*

2. Seleccionares Modificar> Insertar Edge.

3. Arrastre el manipulador directo a las*
derecho a posicionar los nuevos bordes a unas+
Insertar la ubicacién todo - 0.5.

4. Haga clic.» DE ACUERDO.

Paso 8: «» Mover los bordes con insertadasss Formulario de edicién.
1. Utilizar ele» formulario de edicién = comando parase
manipular los bordes recientemente insertados para
alcanzar el resultado se muestra en la imagen.s*

*= Nota: El manipulador planar traduccion sera de

gran utilidad.ee <

Paso 9: «« «« Utilizars Punto de insercion ¢« para dibujar los bordes en
una cara.es Para insertar los dos bordes finales que necesitamos, vamos
a utilizar el>» Punto de insercion «» mando. Inserte ligeramente diferente
de Edge, el*= Punto de insercioén = comando insertar facilmente una

ventaja conectando dos puntos juntos.se e

1. Haga clice* Modificar> Punto de insercién.

2. Coloca el cursor sobre el centro del borde superiores

se muestra, hasta unas* circulo rojo *= Aparece - esto indica

el punto medioe*
3. Hacer clic ** y repetir para el borde directamenteee
debajo, que se encuentra a lo largo de la linea de
simetria.e*
4. Asegurar la*« Modo de insercion ¢« ajustado a*« Sencillo.
5. Haga clices DE
ACUERDO. **

duction* X |

L

CREATE™

|03_Sculpting_l

=2
SYMMETRY ¥
Q‘,’? Edit Form
\}*' Insert Edge

4 slide Edge

Named Views

Units: mm

[] Origin Merge Edge

[ Bodies | < subdivide

] Canvases | S Weld Vertices
@

El 03_UtIII* { UnWeld Edges

Q; Crease

[] Sketches b
&> UnCrease
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Paso 10: «» Utilizars formulario de edicion *» para mover caras y

aristas hasta que haya emparejado el T - cuerpo estriado al perfil de

la imagen Cuchillo.e*

1. Utilizar el~» formulario de edicién = comando parase

manipular los bordes recientemente insertados (asi

como la geometria circundante) para obtener el T -

Spline primitiva para que coincida con la mayor

exactitud posible.e*

2. Cuando esté satisfecho con la formase S —

del T - Spline cuerpo seleccione Finalizar Formar <

desde la barra de menu Sculpt.es ¢

2500



4 .1: Modeladoe*

Modelado en 3D es un proceso clave de conseguir sus ideas de un concepto a una lectura - para-- fabricar estado, por lo que
es base fundamental del proceso de desarrollo del producto. En la fusién 360, hay un par de maneras diferentes que usted
puede comenzar un disefio. Capitulo 02 y 03 que mostraron cémo comenzar con bocetos y con cuerpos esculpidos. Esta
leccion continuara en los capitulos anteriores fueron apagado y caminar a través de los bocetos técnicas fundamentales de
modelado basado, sobre la base de un cuerpo escultural, explorar estos diferentes enfoques de disefio, y aprender trucos y

consejos a lo largo del camino.es e

Leccion 1: modelado basado en bocetoses

Vamos a estar usando un bosquejo de un brazo de la bicicleta de montafia basculante que pasar por esta leccion. Al final, tendra que modeld

como el ejemplo que se muestra a continuacion.e ¢«

D} #EHO0IQ @

n
—

Objetivos de aprendizajees

1. La creacion de la geometria basado en bocetose*
2. El uso de lineas de boceto como referencias+

3. Utilizando bocetos para impulsar cambios en la geometriase ¢

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccion muestras de su panel de datos, vaya a: Fusién 101 Formacion> 04 -
Modelado>+ 04_Model_from_sketch

Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.se <




Paso - a - guias pasoee

Paso 1: Seleccione los perfiles - Vamos a empezar con este

bosquejo del balancin. Vamos a utilizar esto para crear un cuerpo

s0lido.es oo oo

1. sujetare Cambio ** y seleccionar los perfileses
se muestra en la imagen. Asegurese de que los agujeros

centrales 3 son los Unicos perfiles no seleccionados.s* **

Nota: Si usted esta teniendo problemas para seleccionar ciertos perfiles,

utilice la rueda del ratén y hacer un zoom mas cerca; esto deberia hacer

que sea mas facil para seleccionar.e*

Paso 2:e¢ -+« |niciar el*s Extrudir mando

1. Haga clic derecho en un area seleccionada de las*

esbozar y seleccionares Extrudir. <= Vamos a la extrusion de

los perfiles seleccionados.*

@ Extrude

Paso 3:e -+« Definir las opciones de extrusion en el cuadro de didlogo

Extrusion

1. Configurar sentido des» Dos lados.
2. Establecer las extensiones ass A. s o

« Ahora deberia ver 2 flechas aparecen en sus perfiles de boceto
seleccionados. Vamos a usar estas flechas para definir dénde
queremos ir a la extrusion. Esto es especialmente util cuando se
ha activado la geometria se puede utilizar como referencia, al

igual que nuestra boceto aqui.es e

Match Shz.

Il ® EXTRUDE »

Profile x
| Distance (To) v
| Distance (To) v
Direction | B Two Side v-l
Operation ) New Body v

d|

S /

Dee



Etapa 4:e» -+« Establecer la distancia para el lado izquierdo

1. Haga clic una vez en elss arro izquierda wee
manipulador.
2. Ahora se ciernen sobre la** esbozo linea = sobre ele*
lado izquierdo y haga clic en el** punto finales como la

extension que desea extruir a.ss

Nota: Cuando Extrusién medida esta ajustado en “A”, asegurese
de seleccionar el dibujo de linea y no el boceto rectangulo.
Cuando hayas hecho esto, la extrusion se terminara
automaticamente en ese punto. Esta es la seleccion muy util
cuando se tiene geometria de referencia que desea utilizar para

crear una nueva geometria.

$ve U XA B@r@EvEy

Paso 5:e¢ -+« Establecer la distancia para el lado derecho

1. Repetir la misma cosa a la derechas
lado. Haga clic una vez en el*s arro derecha wee
manipulador.

2. Ahora se ciernen sobre la** esbozo linea = sobre ele*
lado izquierdo y haga clic en el* punto finales como la
extension que desea extruir a.s*

3. Haga clices OKAY (o golpearss ENTRAR) ¢« para terminar las

mando.ss ee oo

Paso 6:e -+« Activar la visibilidad boceto de nuevo

1. Vamos a ir al navegador y dentro de las*
Bocetos carpeta, haga clic en el icono de la bombilla al
ladoss Croquis1 ** para activar la visibilidad de ese
boceto de nuevo.ss <

= La visibilidad de un boceto se apaga automaticamente
después de una accion de modelado se ha cometido en base a

ese dibujo especifico.se ¢

Mo @

MODELv CREATEY MODIFY ¥

P

ASSEMBLE ¥

e« BROWSER

.

a ) [J 04_Model from_sketch
O [EJ Named Views
a Units: mm
> @ & origin
> Q EJ Bodies
a ) EJ sketches
4] sketch1
=— 42 Sketch2




Paso 7:e¢ -+« Seleccionar un perfil de boceto detras de una

obstruccionss

1. Ahora tenemos que seleccionar el circulose
perfil para hacer una extrusion. Si usted se encuentra en
esta situacién en la que es dificil seleccionar una
geometria especifica porque esté siendo obstruida, a
continuacion, e
flotar += sobre el perfil,>» hacer clic ** y** sostener. **
Después de unos segundos, aparecera un menu de didlogo
aparece, que le permite elegir qué entidad exacta desea
seleccionar.s*

2. Seleccionares Perfil. = Ahora deberia ver las*

perfil circulo seleccionado.es «*

Paso 8:e¢ -+« Extruir el perfil circuloee

1. Haga clic derecho sobre el perfil circulo seleccionados
y recogeres Extrudir. «» Vamos a crear de nuevo este

comando para crear una nueva geometria.es

7 Edit Sketch
Q) Show/Hide

Find in Browser
Find in Window
Find in Timeline

Paso 9:e -+« Unirse al nuevo cuerpo extruido

1. Establecer la direccion dese  Simétrico.ee Salires
Funcionamiento como Ingreso.ss <«
2. Arrastre la flecha parass 20 mm.e» Haga clic en OK parae*

terminar.es

4 Taper

© EXTRUDE

Profile

Distance

Direction|

R 1selected 84

20.000 mm v

Operation
Extents HDlmm
° ok || Cancel |
<> =
120.000 mm | ¥/




Paso 10:ec -+« Esbozar un perfil nuevo circulo *¢ <

1. Haga clic derecho en+s Croquis1es en su navegadores
y seleccioness Editar croquis.e» Esto le llevara de
nuevo en el primer boceto y crear mas geometria.
Observe que la linea de tiempo refleja nosotros vamos a

volver a este punto del dibujo también.e«

2. Ir a la caida del bosquejo - el ment desplegable«s

y seleccioness Circulo «» >+ Circulo central Diametro ** <

3. Crear un circulo rompié el centroee
con un didmetro des= 10 mm.es Hacer clice= Entraree
dos veces a cometer. Hacer clicee Boceto de parada *» para

salir del modo de boceto.+*

Paso 11:e» -+« Proyectar el circulo sobre una cara nueva

Ir a la caida del bosquejo - menu desplegable y seleccioness
Proyecto / Incluir> Proyecto. ** <
1. Primero seleccione la cara exterior,e <+
2. A continuacion, seleccione el nuevo circulo que bocetoss
Acaba de crear. Haga clic en OK para finalizar, ye= Boceto de

parada = para salir del modo de boceto.ss

*= Ahora deberia ver que el circulo es Project sobre la

cara externa del modelo.ee <o e

Paso 12:ee -+« Extruir el circulo como un corte

1. Vamos a seleccionar el perfil circulo proyecto, s
derecho - ratdn y seleccioness Extrudir.
3. En el cuadro de didlogo del sistema, cambie las extensiones

Qe A.ee oo




Paso 13:es -+« Haz el corte «o oo o

1. Haga clic en els» flecha Manipulador ** a-*
activar la extrusion.ee

2. Girar el modelo a la otra parte por lose
que vemos la otra cara queremos extruir a. Haga clic en

esa cara y haga clic en OK para finalizar.ss e+ <

Ahora deberia ver un corte hecho a través de toda la anchura del
modelo. Este corte esta ligado al boceto original circulo, lo que nos
permite realizar facilmente cambios de dimensién en movimiento

hacia adelante.ss oo o

Paso 14:e -+« Esbozar un perfil nuevo circuloes

1. Vamos a pasar al otro ladoe*
del modelo del eje de balancin. Haga clic derecho ens
Croquis1es en su navegador y selecciones*
Editar croquis.s*

2. Ir a la caida del bosquejo - el ment desplegable«s

y seleccioness Circulo «= >+ Circulo central Diametro ** <

3. Crear un circulo rompié el centroes
con un didmetro dess 24 mm.e= Haga clic en OK para finalizar,

ye» Boceto de parada ¢ para salir del modo de boceto.es ¢

Paso 15:ec -+« Repita Proyecto flujo de trabajo del bosquejo

Ir a la caida del bosquejo - menu desplegable y seleccioness
Proyecto / Incluir> Proyecto. ** <
1. Primero seleccione la cara exterior,e <+
2. A continuacion, seleccione el nuevo circulo que bocetoss
Acaba de crear. Haga clic en OK para finalizar, ye= Boceto de

parada ¢+ para salir del modo de boceto.es e+
*= Ahora deberia ver que el circulo es Project sobre la

cara externa del modelo.ee oo e




Paso 16:ee -+« Extruir el circulo como un corte

1. Seleccione el area entre el proyectoes
circulo y el circulo mas pequefio, a la derecha - haga clic y
seleccioness Extrudir.

2. Arrastrar elss flecha Manipulador a - 10e

mm. «= Haga clic en OK para finalizar.s*

o exmmioe

Distance -10.000 mm

Taper Ang.. 0.0 deg

e -

Paso 17:¢ -+» Reflejar el corte en el otro lado

1. Ahora que hemos hecho este recorte, vamose+
reflejarla en el otro lado. Ir a la caida Crear - menu
desplegable y selecciones*
Espejo.

2. Ir a la linea de tiempo y seleccione el Gltimos

extrusién como el objeto que queremos reflejar.ss +« e+«

£ e [

— ooees RO

e Mirror Plane [y no selection
raternye [ O @
Optimized [0

M EEOOEo “Q

Paso 18: - Reflejar el corte en el otro lado

1. Haga clic en el*s espejo plano *» opcion de«s
activar la cual el plano de simetria de su uso.«*
2. Seleccione el plano de origen, que se encuentra en el

medio de la modelo. Haga clic en OK para finalizar.s*

«+ Nota: Si ha tener problemas para seleccionar el plano de origen, recuerde
que debe alejar la imagen o haga clic y mantenga presionado para obtener la

opcidn de elegir lo que desea seleccionar.es e e¢ oo

| ® MIRROR

Objects. L1

Mirror Plane
pattern Type

(&)




Paso 19:ec -+« Utilice Prensa - Tirar para cortares

1. Ahora vamos a seleccionar el boceto del rectanguloss
en la parte inferior, a la derecha - haga clic y el usoe*

Prensa - Tire ( a la derecha del cursor).

2. Arrastrar el>» flecha Manipulador «= mediante+*

el modelo para el corte va todo el camino a través.es e«

*= Observe que la prensa - Tire convierte automaticamente en un
comando Extrusion. Esta es la naturaleza de Prensa - tiron - se
adapta a lo que es la accion que da un resultado predecible. Si se

ha seleccionado una ventaja y decidi6 utilizar Press-- Tire, va a

resultar automaticamente en un filete.es o oo

PRSTRUCTY  WSPECTY  INSERTY | SELECTY

e -

65.000 mm

65.000 mm | %

oW
Find in Timeine

Paso 20:e« -+» Afadir un par de filetes

1. Vamos a terminar el modelo mediante la adicién de unas
par de filetes en los bordes interiores. Seleccionarlos
mediante la celebraciénes Cambio. ** =

2. Derecha - raton y seleccioness Filete. ¢ ¢

)

e —

s

Paso 21:e« -+« Afadir un par de filetes

1. Arrastrar elss flecha Manipulador ¢« as» 5 mm

Haga clic en OK para finalizar.ss <

| e

G2

Tangent Chain @

comeroption [

5.000 mm

v
(9 ConstantRadius v

a

Cancel




Paso 22:e» -+« Hacer cambios en su modelos*

Puesto que todas las extrusiones, espejo, y filetes se basan en los
dibujos originales, podemos volver as= Croquisies ye» sketch2se
en cualquier momento y hacer cambios de dimensiones sin
necesidad de cambiar cada funcién aguas abajo o preocuparse por

cualquiera de ellos falla.ss e«

«= También puede ir a la caida Modificar - menu desplegable y
seleccioness Parametros de cambio. = Esto le permitird cambiar
cualquier dimension en forma de grafico, asignar nombres
personalizados, valores de consigna o funciones, y ver los cambios se

actualizan al instante.

Ini-pe Iqm [bueubu 'v-';ue' It:omnu stor el
— Model Parameters 1 I I 1 1
. 04 Modelfrom_sketch
v Skech
W Diameter Dimension-2 d1  mm  12mm 12.000
# Dameter Dimension-3 62 mm  20mm 20,000
W Diameter Dimension-4 d3  mm  l4mm 14.000
W Diameter Dimension-S d¢  mm 20 mm 20.000
# Dameter Dimension-6 ¢s  mm  10.8mm 10800
Yy # Diameter Dimension-7 ¢6  mm 31 mm 31.000
i & Diameter Dimension-8 625 mm 10 mm 10,000
& Olameter Dimension-9 628 mm 24 mm 24.000
v barudes
# AlongDistance 420 mm  0000mm 0000 i+
W AgainstDistance 21 mm  0.000mm 0000
W TaperAngle €22 deg  0.0deg 00
v Extrudes.
& AlongDistance €23 mm  20.000mm  20.000
W TaperAngle €24 deg  00deg 00 |

R = 4

<ele b R SR @RS ]

Paso 23:ec -+« Modelo completo!

Enhorabuena, ha completado esta leccion sobre cémo
modelar basado en bocetos! Usted esta listo para pasar a

la siguiente leccion.ee




Leccién 2: modelado basado en un cuerpo esculturalee

Ahora que usted ha visto como utilizar el modelo basado en bocetos, vamos a tomar un paso mas alla y pasar por como tomar
ventaja de bocetos y la geometria del modelo en base a un cuerpo escultural existente. Estaremos utilizando un modelo de cuchillo
de uso general esculpida. Al final de esta leccion, se le han pasado de un modelo Unico de 4 piezas separadas, como el ejemplo

que se muestra a continuacion.es e

Objetivos de aprendizajees

1. El uso de croquis y planos para dividir cuerposse

2. El uso de drganos para unirse y cortar otros organismoses ¢

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccién muestras de su panel de datos, vaya a: Fusion 101 Formacion> 04 - Modelado><> 04_Model_from_sculpted_body

*« Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.es <

1Qee



Paso - a - guias pasoee

Paso 1: ¢« -+« Activar la visibilidad del bosquejoe*

1. Vamos a empezar por ir al navegador ye*
localizar el Bosquejoee carpeta. Haga clic en la
bombilla para activar la visibilidad boceto. Ahora
deberia ver una serie de lineas de boceto y perfiles

apareceran en su modelo.es ¢ e

Paso 2:e¢ -« Dividir el modelo en 2 cuerpos

1. Con elfin de crear las empufiaduras, vamos a
utilizar un par de las lineas de boceto para dividir el
modelo en 3 cuerpos separados. Ir a la caida
Moaodificar - abajo menu y seleccioness Cuerpo

dividido. e

@ v

ASSEMBLE ¥

(3 Fillet
£ Rule Fillet
@ Chamfer

Q\ Draft

u Scale

@ Combine

! Replace Face
& split Face

'§' Move

08 Align
@ Physical Material
Q Appearance

ﬁ Press Pull

Shell

D

KETCHY  CONSTRUCTY  INSPECT ¥

Creates new bodies by dividing
bodies using a profile, face, or p

Select the bodies to modify then
profile, face, or plane that divide|

Paso 3:e -+« Hacer la divisionee

1. Selecciona els* cuerpoes como elss Cuerpo a Split.
2. Haga clic enss  Herramienta que partees para activar el

seleccion. Selecciona el*s larga linea de agarre bocetoss como
elss Herramienta que parte. «» Haga clic en Aceptar para terminar

la division.es s e

il ® SPLIT BODY.

Extend Splitting Tool

Body to Split Ly Lselected X

Splitting Tool m x

|| cancel |

P
Select a splitting Tool

1qee



<« BROWSER el

a () (J 04_model_from_sculpted_body
b [ Named Views

. . . D Units: mm
Etapa 4: +« -+« Repita el paso anterior: N
D @ B Analysis
2. Vamos a repetir el paso anterior yee > [
> Q&
hacer otra division - esta vez sera para el agarre en la aQ
parte superior del modelo de cuchillo. Volver a la carpeta s

del bosquejo y enciendass boceto de disefio **

visibilidad.se e«

@ v >
IERAA ASSEMBLEY  SKETCHY  CONSTRUCTY  INSPECT ¥
[c Press Pull
(9 Fillet

ED Rule Fillet
@ Chamfer
Shell

@ Draft

2. Ir a la caida Modificar - en el menu desplegable«s Bl scale

ﬁ Combine

g Replace Face
& split Face

S Split Body

(& Silhouette Split

Paso 5:e¢ -+« Dividir el modelo en 3 cuerpos

y seleccioness Cuerpo dividido. ¢ ¢

B

Creates new bodies by dividing
bodies using a profile, face, or p|

°§‘ Move
[m=] Align

Select the bodies to modify then|
profile, face, or plane that divide|

@ Physical Material
Q Appearance

| @ SPLIT BODY <
Body to Split [y 1selected X

s o x

Extend Splitting Tool

Paso 6:e -+« Hacer la divisionee

3. Selecciona els cuerpoes como elss Cuerpo a Split. Cancel

4. Haga clic ene* Herramienta que partess para activar els*

seleccion. Selecciona eles agarre breve esbozo lineass como
el« Herramienta que parte. «= Haga clic en Aceptar para terminar

la division.ee e oo

Select a sélmini Tool
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[«EKUWSER

ER
_ - 04_model_from_sculp
Paso 7: ¢+« -« Cambiar el nombre de cuerposes e < — > (B Named Views
L3 units: mm [ units: mm
3. En la carpeta Cuerpos, se dara cuenta de que ahora hay 3 @ & origin > @ B origin
cuerpos. Vamos a cambiar el nombre de ellos.»» Haga doble @ EJ Analysis > @ EJ Analysis
clices en el cuerpo y de cambio de nombre: Cuerpo 1 as* grip 9 a0 godes

Q O Body1 Q O crip1

oo Q J Bodyl() Q U crip2

Q (O Body1(1) (1) @ (J Knife body
El cuerpo 1 (1) a*s grip 2 v bV E Ganvases
Q B sketches a4 Q EJ sketches
El cuerpo 1 (1) (1) a*= cuerpo de la navajace Q Layout Sketch Q o
@ EJ Construction

> @ EJ Construction

/

4/ [J 04_model from_sculpted body
> B Named Views

L1 Units: mm

Q & origin

@ B Analysis

O Kl Bodies,

SR

Paso 9:ee -+« Copiar y pegar cuerpose* Q mm Allgn
B Grin 2
@ [ knifet

1. Ah . Cly Create Components from Bodies
. ora vamos a realizar unaes D £ Canvases (g Create Selection Set

Q
Sketche Physical ial
técnica de modelado. Seleccionarss grip 1es ye* < ?W u:mg Avfe:ra::m
9 Properties.

Grip 2, ++ derecho - haga clic y selecciones= Dupdo. > @l

() Show/Hide
Selectable/Unselectable

@ Physical Material
@ Appearance
<;| Texture Map Controls

Paso 10:es -+« Copiar y pegar cuerpose*

1. Haga clic en alguna parte en el lienzo, derecha- \ \  Workspace >
Create > =

haga clic para activar el ment de comandos, a Modify >

Assemble >

continuacioén, seleccione+s Pegar.e* Sketch >

, . Construct »

2. Ahora deberia ver 2 cuerpos mases Inspect >

Insert >

aparecera en la carpeta Cuerpos llamadas* Select >

Grip 1 (1)*s ye Grip 2 (1). »» Haga clic en OK para finalizar Repeat Copy

(o B] [ pessrt]
la accion pasta.es e e » Redo
| Move ¢ | | &) Hole |

[‘Sketch v

13ee



Paso 11: «= -+« Offset cuerpos con Prensa - Tirares o e

1. Desactivar la visibilidad dess grip 1¢¢ yes Grip 2.e¢

2. Derecha - hacer clic en algun lugar de la lona ye

Vamos a trabajar en los 2 nuevos 6rganos de agarre.ss ¢

seleccionare Prensa - Tire. «= Seleccionar todas las caras de**
Grip 1 (1)es ye» Grip 2 (1). == Asegurese de girar alrededor y

obtener todas las caras. Sosteners Cambioe* para sumarse

a la seleccion. Usted debe tener un total de 8 caras

seleccionadas.es ¢

Neomsereaces -
| DD ]

Offset Type  Automatic v
Distance 0.0 mm _ v

{_ok || Cancel |

Paso 12:e» -+« Offset cuerpos con Prensa - Tirares ¢

1. Introduzca una distancia de desplazamiento de - 1 mm.ee

Clickss OKes toee finish.es Youes shouldss seees thates thes

faceses havees beenes successfullyss offset.ee o«

1 ® oFFseT FACES

Faces

X 8 selected 813

Stepee 13:e¢ —e« Joine bodieses withes Combiness tool

1. Let'ses nowes joines thesess offsetee bodiesee toee

thess knifess bodyes soe thatee theyes arees partes ofee ace

wholees body.ss Goee tos thess Modify+s drop--- downes

menus andes select> Combine.es ==

2. Ines thees commands dialog,ss setiss <
Knifeee Body ¢ ases thees Targetee Body, =
Gripee 2¢¢ (1)e ases thess Tooles Body,e °°
Joines asee thees Operation,s *= Uncheckes Keepe*

Tools,** **

3. Clickss OKee toee finishee thees operation.ee e

il ® COMBINE .
Target Body s 1selected X
Tool Bodies x
Operation B Join v
New Component | [J
Keep Tools (™}

14ee



I| ® COMBINE
Target Body [¢ 1selected X

Tool Bodies X 1 selected 83

Stepee 14: ¢« —« Repeatss Combiness Joinee o i Y =
New Componenf| (O
1. Repeats+ thess previousss step,s butes thises Keto Tools g
time;e joines Gripee 1ee (1)e toee Knifeee Body. ** o | oK | Cancel |

Clickss OKee toee finishes the+s operation.s
2. Youee shouldes nowes onlyss seess Gripee 1,°¢ Gripee
2,e« andes Knifeee Body ¢ in*s youres Bodiese*

Folderss ines thees browser.ss e+«

| @ OFFSET FACES -

s x
Offset Type \ut
Distance

Stepee 15:e¢ —e¢ Cutee Bodieses withee Combineee toolee

1. Nowee let'ses usees thess newee knifess bodyss toee
cutee thees originalss gripses soes thates theyes fites exactlyss
right.es Turnes onee visibilityss ofes Gripee 1e» ande Gripee
2.00

2. We'ress goingee toee focusee ones Gripee 1o first.ee o

Béa @eivey
Stepee 16:e¢ —¢ Cutee Gripee 1es withee Combinees tool
© COMBINE -
Target Body. [5 1selected X
1. Goe* toes thess Modifyss drop---downes menuss Tool Bodies x
. Operation (=1 v
andes selectss Combine.ss oo o New Component | O
Keep Tools @
|
2. Ines thess command-+ dialog,*s set:es < (] | oK || cancel |

Gripee 1 ¢« ase theee Targetee Body, ¢
Knifeee Bodye* ases thees Tooles Body,s °°
Cutee asee thess Operation,es *= Checkes Keepe*

Tools,** **

3. Clickss OKee toee finishee thees operation.ee e

150e



| ® COMBINE -
Target Body [3 1selected X
Tool Bodies x
Stepes 17:++ —+« Repeatss Combiness Cutes fores Gripss 2o Operatlon i o %
New Component | O
Keep Tools
1. Repeate thess previouses step,es butee thisee
Cancel
time,ss cutes Gripee 2°¢ usingee Knifese Body. ¢ Clickss OKoe
toee finishee theee operation.es e e«
. BROWSER el
Stepee 18:e¢ —o¢ Shelles theee knifess body + RGNS
D [ Named Views
1. Nowee thates wess havees ours gripsse modeled. s L units:mm A
. Now atee weee havess ourss gripses modeled, > IR Faces/Body x
let'sss shellss thees insidess ofes thees knifess body.es Gos* > (@ B Analysis Zetaent Ol
- > e
toes thees Modifyss drop---downes menues andes selectes Shell.sp Q O crpi1 Direction By inside v
O] £in |
B =1
2. Selectes Knifees Bodyee fromee thess browser.ss > @ ©
4 Q [ sketches
Makes+ suress thates thees shelles thicknessee ises
. . > @ [ Construction
1ee mm.ee Clickss OKe+ toee finish.es =

Note:es In+e thees Shelles command,+ selectingss bodies+s fromes thes*

browseres willes onlyss shelles thess insidess ofes thosees bodies.e*

Selectingss theess facees ofes ass body+ willss shelles removess thatee

facess andes shellss thees inside.es o+ o«

| ® SPLIT BODY -
Body to Split [y 1selected X

sounror (Y

Extend Splitting Tool

Stepee 19:e¢ —e¢ Splitee Knifees Bodyes intose 2+ pieceses <

(i) OK | Cancel

1. Nowes thates weee havees ouree knifess bodyee
shelled,s* let'ses splites itss intoss 2+ pieces.es Goes toes theee
Modifyss drop---downes menuee selectes
Splitee Body. *¢

2. Selectes Knifess bodyss asee thees Bodye toee Split.ee ¢

16



Stepee 20: e« —« Splitse Knifees Bodyes intose 2+ pieceses <

1. Clickes ones Splittinges Tool * toes activatess theee

selectiones e+

2. Selectes theee planees thates cutsee downee theee

middless ofes thees Knifese body.es Sitiene problemas para

seleccionar el plano, alejar hasta que pueda seleccionarlo.s «

3. Haga clic en OK para finalizar la operacion.se ¢ <

Paso 21:es -+« Convertir Cajas para los Componenteses

1. Ahora deberia ver 2 cuerpos de cuchillos,*
asi como los 2 apretones de la carpeta Cuerpos.
Como ultimo paso, vamos a convertirlos en
componentes.ss ¢

2. Seleccionars* los 4 cuerpos, ** derecho - haga clic ye*

seleccionarss Crear componentes de los cuerpos.s*

oo o oo oo

N
o]

<

SEEpbg
Imn;
3

S

& tayout @ ysical Material
c @ Avppearance
Properties
Copy
cut
Paste
(@ Delete
& Remove
@ Show/Hide
Selectable/Unselectable

/

S S
DROOsSs8s

<

Paso 22:e¢ -+ Leccion completa!

1. Ha completado la leccion!ee

2. Ahora puede arrastrar los componenteses

aparte y ver todo el trabajo que hicimos alrededor de las

empufaduras y el cuerpo de la navaja.es oo oo o

BEGELERREG)
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Autodesk Fusién 360: Gestionar y Colaborar

Vision generale

Fusion 360 organiza y gestiona los datos mediante un sistema centralizado, nube - basada, plataforma de colaboracién. Esto permite a los disefiadores e
ingenieros para trabajar de manera mas facil y eficiente juntos. Utilizar este conjunto potente y seguro de herramientas para mejorar dramaticamente la forma

de disefar, visualizar, simular y compartir su trabajo, bajo demanda.e+

Objetivos de aprendizajes

En esta seccion aprendera a:e*

. Crear Fusion 360 disefios y guardar versiones.s+

. Crear y gestionar Fusion 360 proyectos de grupo.se <

. Afadir y eliminar usuarios de fusion de 360 proyectos de grupo.«*

. Buscar, ver y gestionar archivos dentro de entorno de navegador web colaborativo de fusién de 360 y el de - salpicadero
aplicacion. e

. Acceso fusion 360 datos de un dispositivo movil.e«

. Importacion y exportacion de archivos de Fusion 360.¢¢

. compartir publicamente los datos con las partes interesadas externas. Si te gusta ver el video de este

tutorial, haga clic aqui: lanzamiento de video *= Consejos para este ejercicio:**

. Para completar la seccion movil del tutorial, instalar la aplicacién Autodesk 360 a su dispositivo movil.ee

. Asociarse con un amigo que también tiene Fusién 360. Hay un ejercicio donde usted tiene la opcién de permitir el acceso
a su proyecto.es
* Se recomienda instalar Google Chrome para utilizar mejor las capacidades de colaboracion de Fusiones

360 (el en - navegador visor 3D todavia no es compatible con Internet Explorer, Firefox y Safari).es e

1E



[ datoses **

Autodesk Fusién 360: Gestionar y Colaborar

Creacion y administracion de Fusion 360 proyectos de grupo: *= En esta seccidn utiliza datos de un proyecto de grupo existente para crear, configurar y
gestionar un nuevo proyecto de grupo en fusion 360. controlar quién tiene acceso a este proyecto. Se crea un nuevo disefio, crear multiples versiones y
determinar donde se almacenara el nuevo disefio. Una vez terminado, a continuaciéon, compartir una version especifica publicamente para que aquellos que

no forma parte de su proyecto puede acceder, inspeccionar y revisar.s ¢

Fusion 360 le permite acceder a datos de forma segura desde cualquier lugar. También controlar quién mas tiene acceso. La principal via de acceso de Fusion
360 controles es mediante el uso de “proyectos de grupo.” Los proyectos de grupo son el mecanismo de control de como definir quién tiene acceso a un conjunto

especifico de informacién. Los proyectos de grupo garantizar que sélo los colaboradores correctos tienen acceso a sus datos.s*

Los proyectos de grupo son como carpetas en que le permiten organizar las particiones de datos, pero no tienen la capacidad Unica dentro de Fusién 360 para
definir explicitamente quién puede acceder a los datos dentro de ella. Los proyectos son lugares Unicos donde los equipos mantienen toda la informacion
relacionada en un lugar compartido. Las personas pueden compartir datos y disefio de acceso, discutir los retos y éxitos, y mantenerse al dia con las actividades

del proyecto. Cada proyecto tiene su propia informacion, la gente, el calendario y wiki. Configuraciones comunes:*

Algunas empresas como para utilizar los proyectos de grupo para separar entre los diferentes puestos de trabajo u érdenes de trabajo. Otros prefieren utilizar los
proyectos de grupo para separar entre diferentes clientes. Los estudiantes cominmente segmento de tareas especificas o por clase. Sea cual sea su

configuracion de Fusion 360 ofrece flexibilidad para ajustarse y adaptarse a medida que evolucionan en sus requerimientos.s*

Abrir Fusién 360 archivo de disefio: *= En esta seccidn se abrira el archivo de disefio de introduccién. Paso 1 - Abrir el panel de

> ¥
1. Abra el Panel de Datos+*

haciendo clic en el icono situado en la

parte superior izquierda de la barra de

) MODIFY

menu.e*
2. El panel de datose- || ﬂ

deslice abierta.es ¢ I |

<«« BROWSER

N




Autodesk Fusion 360:ec Gestionar y Colaborar

Paso 2 - Abra el disefioss = En este . e

mddulo vamos a utilizar efe 05_Utility_Knife.f3d

e presentar para completar el ejercicio. Si .

no ha creado un nuevo proyecto y subido

los diserios necesarios, por favor, siga los

pasos en el médulo de Introduccion. « bnsbrt

Create Drawing
Share Public Link

| Imnart New Version

@ 05_Utility_Knife

1. En la parte superior izquierda de lass
Panel de datos, seleccione el
proyecto en el que haya subido
elee
05_Utility_Knife.f3d «-
expediente.s*

2. Navegue a este disefios*

y tambiénes haga doble clic = o+ botén

derecho del ratén *« y seleccioness abjerto.

3. Cuando el disefio tieness
abierto en su ventana de
modelado, haga clic en el icono

para cerrar el panel de datos.s «*

I Autodesk Fusion 360
= e~ -

D 0 NewDesign
[  New Toolpath from Design EMBLE  SKETCH CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT

N |  New Drawing fiom Design h m o) a — @ -
L“ Related Data » ﬂ : -
Open Details in A360 : S

Paso 3 - Iniciar el comando Guardar

COMOs**

1. Seleccionares Archivo> Guardar « Bl

N Sew TS
COmo. *o o " (I

3D Print
Capture Image.

View
Exchange Materials
Scripts




Autodesk Fusion 360:¢

Gestionar y Colaborar

Paso 4 - Crear un nuevo proyectoss <

1. Haga clic en + Proyecto *+ crears>
un nuevo proyecto.ss

2. Nombre del proyectos*
“ Nuevo proyecto de disefio ".+*

3. Seleccionares Salvar.

Save

Name

X

Add: Description e Tag

05_Utility_Knife v1

Save in

New Projects
PROJECTS + Folder
New Design F'ro;iacl g ‘NAIlE - OWNER LAST MODIFIED

E "Autodesk 360 Experience il ! Ostount?xrrfTBlke:SnTgleﬁ 7i_M|ke Aubry “04 35 Pf\tSep 39. 201r'1 )

Example Group . 05_Utility_Knife v1 lMe .04'29 PM Sep 30, 2014
Example Project ﬂ 05_Utility_Knife v1 Drawing iMe 04:28 PM Sep 30, 2014

Fusion 360 UAV Challenge @ Wheel IM'ke Aubry 04:26 PM Sep 30, 2014
Grapple Project
Mike's First Project
Mike’sConcepts
NEW BIKE
New Design Concepts
New Proiects v

r “1%
Cancel

Cargar datos en un proyecto: *» En esta seccion, permite cargar los datos de la unidad local al proyecto que acaba de crear.ss ¢ e«

Paso 1 - Abrir el panel de datose <

1. Abra el panel de datos haciendo clic en el

icono situado en la parte superior izquierda de la barra de menu.s*

2. Elpanel de datos se deslizara abierto.ss **

-kﬁv = <A Y Y

Open Data Panel X

<« BROWSER

.




Autodesk Fusion 360:¢

Gestionar y Colaborar

Paso 2 - Establecer el proyecto activoes <

1. Haga clic en el nombre del proyecto activo.s*
2. Seleccionares Nuevo proyecto de disefio ** de la lista.+*
Este es el proyecto que ha creado en el paso

anterior.es e

NEW BIKE ~ 2 A
BUgatimn s
Autodesk 360 Experience F

Example Group
Example Project
Fusion 360 UAV Challenge
Grapple Project

Mike's First Project

Hike'sConcepts

NEW BIKE il PreviewSamples

leacDocioon O ot
- s

fmmm

Lol =
e

TEST

~

@ 05_Utility_Knife (3 )

5_Dashboard & F

O

Paso 3 - Cargar datose*

= Fusion 360 convierte los datos de muchas fuentes, incluyendo

Autodesk Inventor, SolidWorks Dassault, y PTC Creo.e* ¢

1. Hacer clice Subir.

2. Hacer clice» Selecciona archivos ** y vaya a la**
Capitulo 5 conjunto de datos y carga:e*
. 05_Mountain_Bike_Simple.f3ds*
¢  Wheel.SLDASM-
. Flega.SLDPRTe*
* Opona.SLDPRT--

3. Hacer clices Subir.

= Carga continuara en segundo plano mientras usted trabaja.ss ¢

B B 0 -

W 05_utility_K... X

a
«« BROWSER ol
4 ) (b 05_utility_Knife vi vO
> £ Named Views
[ Units: mm
» QB orgin
¥ B Joints
@ B Canvases

Select files to upload

>
>
>
>
>
B
B
B
>
>

Assembly Wheel. SLDASM will be uploaded as a Fusion Design

NAME TYPE
whesl SLDASM

05_Mountain_Bike_Simple FaD
feiga SLOPRT

opona SLDPRT

Uploading to

New Design Project

Y

Drag and Drop Here

MODIFY ASSEMBLE  SKETCH CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT

0w am > W = B o

SIZE REMOVE
3u8 x

x
2m8 x
x

4files selected: 21 MB total

8 Change destination

Cancel

Crear nuevas versiones: *» En esta seccion, se realiza un cambio en un disefio a continuacién, guardelo para crear una nueva version.s»




Autodesk Fusion 360:ec Gestionar y Colaborar

Paso 1 - Iniciar el comando Aparienciae*

1. Derecha - ratén y selecciones*

Apariencia. s ¢ oo o

Sketch ¥

3 Press f;ull

™ Rodo

&) Hole |

|

Paso 2 - Cambiar la

aparienciase

1. Seleccionarss plastico>ee
Opaco> Plastico - brillante
(verde). o« ¢

2. Arrastrar y soltar eles
la apariencia sobre la tapa
naranja.*

3. Hacer clices Cerrar *» despedire*
el comando

apariencia.es e

L_J Upague

Fusion 360 Appearance Libr.. ~

Plastic - Glossy (Black)

Plastic - Glossy (Blue)

Diactier . Claceu (Gron)

Paso 3 - Crear una versiénes

«+ Fusion 360 gestiona y almacena cada
version se crea. Hacer un cambio a un
modelo existente y guardarlo como una

nueva version.es e

1. Hacer clice» Salvar.

2. Introduzca el comentario:es
“ Switched materiales de
naranja a verde. "e*

3. Hacer clic: DE ACUERDO.

= Vamos a explorar en esta nueva version

se almacena en breve.«

[a_§- -

v

CREATE

R
| 05_Utility_Knife v1 vi
Named Views
Units: mm
£ Oign
£ Joints,
Camvases
Sketches
Construction

O00RE00000
{

B0 @ am > 0

SKETCH CONSTRUCT  INSPECT  INSERT

= &

SELECT

=

Version Description  Changed Material to Green|

o o ]

e




Autodesk Fusién 360: Gestionar y Colaborar

Aiiadir un usuario a su proyecto: *= En esta seccién se abrira el archivo de disefio de introduccién. Paso 1 - Afiadir un miembro

del proyectoes

s Fusion 360 le permite controlar quién tiene acceso a disefar y
otros datos dentro de los proyectos. Invitar a otro colaborador para

acceder a su proyecto.es ¢

1. En el panel de datos, haga clic en el** Los miembros del proyectoes

New Desian Project ~ El A Q x

[ e ]

Els &~ -
W 05_utility_K... x
CREATE MODIFY ~ ASSEM

Il @@ @ &

« BROWSER
4 ) (b 05_utility_Knife vi vi
o £ Named Views
L3 Units: mm
¥ B3 Origin
% B3 Joints

michae amr,@aral}sk com |

Project Members 1

=D

>
13
botén (el icono con forma de cabeza).«s >l INCANses
b & EJ Sketches
2. Introducir una direccién de correo electronico de otro Fusiones @ 05_Utility_Knife v1 > ¢ B3] Construction
. . . > () Blade:t
usuario que desea tener acceso. Si no tiene uno dude
en utilizares
michael.aubry@autodesk.com .e¢
3. Hacer clices Invitacién. «
A @90+ o Invitation to join New Design Project project on A360 - Message (HTML) = B 2|
Paso 2 - Confirmacion de correo electronicoes BT sessace 10|
. e et el R o
1. Una vez aiiadido, el usuario recibira unes Sl B R S —
- . L s e—— = - -
correo electroénico le notifica de su adicion.se e+« —_—
s
1
 Mike Aubry has invited you to
" &8 | ioin a project on A360
Thanks,
The A360 Team
New Design Project
A https://myhub.autodesk360.com/ue29cc745/portallg
ctremail=michael. aubry@autodesk.com N
D
Paso 3 - Hacer un cambio de disefioes New Design Project * Sdlere
@ @ I Am > O = &

1. Arrastre el deslizador hacia la derecha para retraer els*
espada.se

« BROWSER o
4 0[5 05 vy Kalfeviv

e —

ME
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. L # Autodesk Fusion 360
Paso 4 - Crear una instantaneass <« T

@ o5 vty K. x

Lloe'® ww > "w =& M[ah
.

1. Hacer clice» Posicion> Instantanea += para crear unee «« BROWSER

o
4 (5 05_Urility_Knife vi vi >
instantanea para mantener la posicion.ss < > E ';“vv-nwm
s men

> 9.7 Oign
> QBT onis

v Q0] Canases

> 16 Shetehes

> 967 Consirution
» 90 Badet

> 19 0 Biade Catlet
b [0 Rght

> QG L

v 90 Gipt

v OGPzt

M Autodesik Fusion 360
@ B [E] e~ -
@ o5 Uiy K. x
CREATE  MODFY ASSEMBLE SKETCH CONSTRUCT WSPECT INSERT SELECT

I O @ anm > ® = &G S
1. Hacer clicee Salvar *+ para guardar una nueva version.e« « BrOWSER
a (B 05_uility Knife vivi
2. Afadir un comentario: " cuchillo retraido ”.e« e
¥ B3 ongn
901 dons
QT o
QO Stoches
@ ) Construction
VO B
Blade Grade
e
L
Gt
o2

Paso 5 - Guardar el disefioes e+«

3. Hacerclicee DE ACUERDO. *¢ ¢

4. Cerrar +« el disefio cuchillo de uso general.ss

I# Add Version Description
Version Description Retraced Knife

L -

DD@@D

Q
ol

Crear un documento de referencia: *= En esta seccién, se crea un dibujo del cuchillo. Fusién mantiene la relacién entre el

disefio y el dibujo. Paso 1 - Crear un dibujoe*

¥ Autodesk Fusion 360
New Design Project ~ 2 A Q x

s Fusion 360 mantiene relaciones

asociativas entre los documentos de
dibujo y disefio. Lo que esto significa es f : m
que si se cambia el disefio del dibujo

. N L Project Members q
aguas abajo se actualizara también.se e lg %

1. En el panel de datos, a la

derecha - haga clic en el

05_Utility_Knife -
_Utility_Kni Open
disefio.s Insert

2. Hacer clices Crear dibujo. = | Create Toolpath

@ 05_Mountain_Bik ‘ W o5 ;]Create Draw;ﬂ»)

“h?rﬁ Punl

Im;:orﬂlerv Jersion
Rename

Delete

NE
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Paso 2 - Colocar la vista basess <«

1. lzquierda - haga clic en el

dibujo plano para colocar la

vista base.e*

2. Hacer clicee DE ACUERDO ++ para crear el

Ver.ss o

W United

B B @ « ~

VIEWS

i -
« ACTIVITY FEED

WODFY
[ n@ & 0
T

x| K] untitied x
"ANNOTATION

ouTPUT

HNAOOA A B2

+ ;Cznce\

| @ VIEW PROPERTES

Orientation Front
Scale 12

v Edge Visibily

Hiddan Lines oF

Tangent Edges  OF
Interforence Edges  On

PROECT
e
[rroves S| cooe—[oweno =)
crEaco
R e Trec Toreer

Paso 3 - Ahadir vistas proyectadases <«

1. Hacer clice» Ver> Proyectadoee
Ver.

2. Haga clic en la vista base.e*

3. Haga clic en las tres arease*
se muestra para crear la parte
superior, a la derecha, y vistas

isométricas.e*

4. Derecha - hacer clic y clic en Aceptares

para crear las vistas.+*

«« ACTIVITY FEED

JODIFY ANNOTATION

ouTPUT

0 HVAOOAA BR

'
:

—i_
& Qa

==

Specify location of projected view
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Paso 4 - Guardar y cerrarss s« B N - o~

® Uniitied x| K untitied |l x Ii

VIEWS ANNOTATION ==t/

1. Hagacdlicenels Salvar e+ icono.-s == E Mztyn I’_1 ’f\y ﬁ @ @ A /A ogTQ

2. Hacer clices Salvar *+ para aceptar las*

« ACTIVITY FEED ol

nombre predeterminado y el

proyecto.se e Save X
3. Cierre el dibujo.e* Name

Add: Description e Tag

-« Vera la asociacion en un paso 95 Uity Ko V1 Orawitg
Savein

New Design Project

posterior.e* PRORETS SR + Folder

) "’ -
LIH0Re Croup NAME OWNER LAST MODIFIED

Y

Example Project @ 05_Mountain_Bike_Simple Mike Aubry 04:48 PM Sep 30, 2014

Fusion 360 UAV Challenge @ 05_Utility_Knife vi Me |04:49 PM Sep 30, 2014
Grapple Project k »

Mike’s First Project
Mike'sConcepts
NEW BIKE

New Design Concepts

New Projects

TEST y

w ‘Cancel

\}

10]°

.
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datos de acceso en un navegador web:e Utilizar Autodesk A360 a acceder a sus datos en un navegador web. Paso 1 - Acceso

Autodesk A360++ ', Autod eskF n 360

= Fusion 360 le permite gestionar datos de
New Design Project ~ 1 R0 e B
forma centralizada a través de su navegador

web. Abra su disefio en un navegador web.s* m
Project Members @ q
en el “yo "lcono en la

05_Utility_Knife para ver detalles F

1. En el panel de datos, haga clic

Q

sobre el disefio.*

2. Hacer clices Detalles abiertas enee
A360. o> o

«+ Sugerencia: Considere el uso de Google Chrome

para este ejercicio como navegador predeterminado.

Sin embargo, algunas caracteristicas pueden no ser O 05_Mountain_Bik o 0 05_Utility_Knife v1 (3 )

compatibles para Safari, Firefox e Internet Explorer.es

05_Utility_Knife v1

Fusion Design updated to v3 by Me at 4.45:02 PM

Open details in A360

1 |-
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Visualizar versiones y utilizar el visor: «« En esta seccion, se utiliza el visor para mostrar las diferentes versiones del cuchillo. También puede

utilizar el visor para investigar el disefio. Paso 1 -View representacioness*

+« Cada version que se guarda es archivado y

almacenado por Fusionss
360. Ver las tres versiones que se
crearon para el cuchillo.es ¢

1. Hagaclic en el>» Representacién
icono.es e

2. Seleccione cada version dese
el cuchillo de uso general para
mostrar las representaciones de las
versiones anteriores. Las imagenes
se crean automaticamente al
guardar una nueva versioén en los

pasos anteriores.e **

renderizado basado en la nube se discute
mas adelante en el capitulo de

representacion.es e

4\ (16) 05_Utility_Knife = x

C' £ https//myhub.autodesk360.com/ue29cc745/portal/groups/20140930399

# 05_Utility_Knife v1

‘ y
2
®
A

Version 1 (5/10) 1||n Rendering version 3

®

!

‘ ‘a)/\
i -

Paso 2 - Ver versioneses ¢

1. Hagaclic en el>» versiones *+ iconos*

(El'icono con forma de reloj).+*

2. Haga clic en los diferentesss
versiones para ver las vistas previas en
3D. Notar los comentarios que se han
introducido en los pasos anteriores

también estan disponibles para ver.es

£ 05_Utility_Knife vi x
- @

=]

&<k SO

e by Revsced ke #12
A [ oy
ey EE T
Version2
o ey roncsans  Fit
)

1k
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Paso 3 - Ver el disefio 3De*

1. Mantenga el ratén a izquierdass
botén para rotar el modelo 3D
en el visor.es

2. Izquierda - haga clic en un elemento paras«
seleccionar y resaltar los érganos

especificos. Observe que se muestra
informacion como el material y el peso

del elemento seleccionado.se ¢

Appearance

Material

Somi-Polished
Rubber, Nitrte
1.05g
9208.81 mm®

10030 mm?

0g/ mm?

Paso 4 - Aislar un elementoss

1. Selecciona un articulo.se
2. Derecha - ratén y seleccioness
Aislar «» para mostrar sélo mostrar el

elemento seleccionado.+*

3. Derecha - ratdn y selecciones*
Mostrar todos los objetoses para

mostrar todo el disefio.ss <+

Paso 5 - Explotar el disefioes «*

1. Hagaclic en el Explotar
botdn en la parte inferior de la
pantalla.«s

2. Utilice el control deslizante parase

expandir y contraer la

asamblea.ss oo oo

=<t o ECIES

V]

™E
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las decisiones de disefio de documentos: «« En esta seccion, se agrega un mensaje al disefio de A360. Los mensajes pueden ser vistos por cualquier persona

con acceso al proyecto. Paso 1 - actividad Documentoss <

§ 05_Utility_Knife v1
«+ Fusion 360 le permite colaborar y articular las

decisiones de disefio dentro de su disefio. Crear I|ﬁ Q

un mensaje para describir a su equipo un Ig]

cambio de disefio que tendra que realizar.se Version 3 (LateSt)
@ Last updated by Mike Aubry

Stored ir New Design Project Folders
i% eated by Mike Aubry on 30 Sept 2014 at 16:46

1. Hagaclicenels Avancess icono.ss & Like

2. Haga clic en el mensajes*

Activity

campo e introduzca: “Realmente me
gusta el verde, pero la solicitud fue de

‘ Message Q Link A File 88 Event ks Poul

color naranja. Revertir."ss e

Really like the green but the request was for orange. Revert
3. Hacer clices Enviar *» para publicar lass

mensaje.ss **
Share with Sharing tips

£3 New Design Project =R -

Context Design ~ 05_Utlity_Knife v1 ~ more

Add Subject - Tags Cancel

No Posts yet

™ E
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Promover una version anterior: *« En esta seccién, se promueve una version anterior a la version actual. de que este let “rollback” su

disefio. Paso 1 - Promover versiones anteriorese*

§ 05_Utility_Knife v1
= Fusion 360 tiendas y le permite promocionar las

y Al » Notes Actions
versiones anteriores. Cualquier version archivada Mike Aubry RetractedKnife  #° [
puede ser promovido de nuevo a la version =

Version 3 (Latest)
actual.es ee o Mike Aubry Changed Material to Green ~ F [

b

Version 2

ke Autry Hem crated

b

1. Hagaclic en el>» versiones ** iconos*

. R Version 1
(El'icono con forma de reloj).+*

2. Hagaclic enelss Promover ** icono.ss

Ver datos asociados: ** En esta seccion, puede ver una lista de los datos asociados al disefio cuchillo de uso general a continuacion, cierre la vista del

disefio. Paso 1 - Ver documentos asociadoses

§ 05_Utility_Knife v1

¥ Related items

= Fusién 360 gestiona la asociatividad entre los disefios y

dibujos. Ver el dibujo que cred en el paso previo.ss e« Drawings

05_Utility_Knife v1 Drawing
@ | -~ Modified 2 minutes ago by Mike 2

7 | ES=— Open In Fusion 360
1. Selecciona el Articulos relacionadoses icono.es ‘!.

2. Eldibujo se muestra como un elemento asociado.ss ¢

Paso 2 - Cierre el espectadores e«

Open In Fusion 360
1. Haga clic en la X para cerrar el visor.es e+«

I
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Personalizar su proyecto: «= Usted puede agregar un logotipo personalizado para su proyecto. Esto hace que sea mas facil diferenciar entre proyectos.s*

Paso 12 -Afadir un logotipo para su proyectos

.

1. Seleccionarss Agregar logo ** en els*
A360 navegador web.s*

2. Seleccionares Elija el archivo. s

.

C | & https//myhub.autodesk360.com/ue29cc745/portal/groups/201409303995851 /item/XDabee1QT1a327cf2b7ae8aafe3abd 14

° A360 > Dasnboard > Al Projects > New Design Project > Data > 05_Utility_Knife vi

Z\ New Design Project

£ 05_Utility_Knife v1
Version 4 (Latest)
Last updated by Mike Aubry

& oata & Tools || «f Share | [k Actions | EEECIRESEINELY
9 People |8 viewer | (& RenDERINGS | (D) VERSIONS | B RELATED ITEM
@

i

Bt Calendar

& wi

Paso 2 - Seleccione la imagenss <«

1. Navegue hasta el pnge*
imagen proporcionada en el capitulo
5 conjunto de datos o utilizar
cualquier jpg o png bajo 200x200
pixeles.e*

2. Seleccione la imagen a continuacion, s«

hacer clice= Escoger. **

o oo

() () » 5.Dashboard & File Management »

Organize ~ New folder %
« Favorites T \' )
B Desktop o'

Js Downloads

<» Recent Places

J busapps (usmang

05_Bike_Wheel 05_Project_Icon,j
| models

Pg

%# Dropbox
| Autodesk

Paso 3 - Guarde el cambioss *»

1. Hacer clice» Salvar.

.

Choose Logo X

() Use default image.

@ Change 'EMFH"OS_Projed_Icmjpg

.
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datos de acceso desde un dispositivo movil: <« En esta seccion, se accede al proyecto desde un dispositivo moévil. Paso 1 - acceder a datos de

un dispositivo mdvilee
Autodesk® A360 +
3 Autodesk Inc. EREE

«+ Fusion 360 es accesible a través de sus dispositivos moéviles.es <

- AUTODESK" A360

1. Para acceder a los datos de su mdvil de la manzanas+

Dispositivo de instalar el programa gratuito Autodesk A360 aplicacion a

través de la Mac App Store o Google Play Store.es <«

Paso 2 - Iniciar sesiones ¢ Sign In

1. Iniciar sesion en la aplicacion desde tu ID de Autodeske* IAutodesk ID or e-mail address

(Que es la misma cuenta que se utiliza para la fusiones
Password

360).00 o

Paso 3 - Seleccione el proyectoss ¢

\ . \
1. Desplazarse alas Nuevo proyecto de disefio s y-* A I\J/Iuh(am[)r??d S F ;rit PI’O]GC’[
— Jul 20, 2014, 9:26 PM

seleccionarlo.e*
New colab with Autodesk
2014, 2:12 PM

Sep 2

New Design Project
¢ ), 2014, 5:0

05_Utility_Knife vi

Paso 4 - Seleccionar el disefioss **

1. Abre el>» Cuchillo de uso. ** **

1y
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Paso 5 - Seleccione la acciones s

1. Selecciona eles Aislarss icono.es s o

Paso 7 - Ver el objetoes e«

1. Girar el modelo mediante la colocacion de un dedo ye*
movimiento en la pantalla.s*

2. Doble toque en el modelo para cambiar els*
punto de pivote de rotacion, que aparecera como una esfera
verde.se e

3. Salir de la aplicacién y volver a su ordenador portatil paras*

completar los ejercicios restantes.s»

Paso 6 - Seleccione el objetoss e« Q Search for pans Close
1. Escogerss Cuna cuchilla «= para aislar la hoja.ss s
Blade:1 >
Grip 1:1 >

< 05_Utility_Knife v1

o
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Revocar el acceso al proyecto: * Fusion 360 permite que el moderador de un proyecto para afiadir o quitar el acceso a ese proyecto. Revocar el acceso

de un miembro del proyecto. Paso 1 - Revocar el acceso de un proyectoss e«

1. Vealas Nuevo disefioe
Proyectoes en la interfaz
web A360.¢

2. Seleccionares Gente. +» ** Estas*
muestra todos los
miembros del
proyecto.se

3. Seleccionares Retirar. »» Esta*
elimina el acceso del usuario al

que agreg6 anteriormente en un
paso anterior. El usuario ya no
tiene acceso al proyecto desde

cualquier dispositivo.es

g A360 > Dashboard > All Projects > New Design Project > Project Members

2\ Project

&= Data

Z\. New Design Project

PROJECT MEMBERS | REQUESTS INVITED

Mike Aubry {b

Mechanical Engineer

' Project member

1 People

= michael.aubry@autodesk. corr

% Calendar

$ | Mechanical Engineer

sidbiio iVl

{ Mike Aubry

Fusion 360 Evangelis

_|' *  Moderator

B maubryautodesk@gmail.com
9  Fusion 360 Evangelist
¥, Autodesk

@  Portiand

Manejo de datos: «= Familiarizarse con las operaciones de gestiéon de datos comun, como mover, renombrar y borrar moviendo el cuchillo para

usO en una nueva carpeta.se s

Paso 1 - Crear una nueva carpetass ¢

1. Seleccionarss Datos ** para explorares
la jerarquia de carpetas del
proyecto.s*

2. Hacer clices Nueva carpeta.

3. Enter “ Proyecto cuchillo "

a continuacién, haga clice» Salvar.

A\ Project

1 People

[} Calendar

[ wii

0 | Neme 4

° A360 > Dashboard > Al Projects > New Design Project > Project Data

2\ New Design Project

PROJECT DATA

(0] + < i

A Upload o= Create

>%. newdesion|[ Create Folder

Select All

Sort By Name » = 52 55 || W New Folder
X

3 Last modified

September 30, 2014, 4:48 PM

September 30, 2014, 4:53 PM

0O #osM

0O @os

[0 K] 05_utiity_Knife vi Drawing Wike Aubry

O & wheel Mike Aubry Fusion Desi

Drawing September 30, 2014, 4:55 PM

September 30, 2014, 4:50 PM

19
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Paso 2 - Mover datoses <«
Z\ New Design Project

1. Marque las casillas junto a-* PROJECT DATA SortBy | | Name -

el disefio y el dibujo.s*

9 ¥, New Design Project

2. Arrastrar y soltar los elementose+ Project
y A Projec Select All | Unselect All Move | Copy = Delete Actions | 2 Selected ltems
en la carpeta para moverlos.es & outa
Owner Type Size
1 Peaple flike Aubry Folder 0KB
3. Abre el Proyecto cuchillo Mike Aubry Fusion Desi
{if#l Calendar
carpeta.ss Mike Aubry Fusion Desi...
[ v Mike Aubry Oraving
O & wneel Mike Aubry Fusion Desi
Paso 3 - Cambiar el nombre de un disefios* Select All | No items selected.
[  Name a
1. Derecho - haga clic en el
[ | os_utigy_Knife v =
05_Utility_Knife + disefiar y e Actions
0
seleccionarss Rebautizar. = Open item details
Move
Copy
[ Rename
Delete
. = X
Paso 4 - Introducir nuevo nombress «* Rename File

File Name
[ 05_New_Utilty_Knie ]

1. Cambiar el nombre de:e*

“ 05_New_Utility_Knife ”.»+ @

2. Seleccionares Salvar. **

Paso 5 - Eliminar un elementoes e« ] |/ K] 05_utiity_Knife v1 eawin 1 !

Open item details

1. Derecho - haga clic en el

Move
05_Utility_Knife +« dibujo y Copy
seleccioness Borrar. o« ¢ Rename
Edit item properties
Delete
)

Paso 6 - Cierre el navegadores <

&\ (16) Project Data ~
€« - C G httpsy

1. Cierre el navegador web.ee e«

20
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Inserte disefios en otros disefios: ** En esta seccion, se inserta un disefio en un disefio de montaje. Paso 1 - Actualizar los datoses ¢

M Autodesk Fusion 360
New Design Project ~ 2 A Q>

1. Volver a la fusion 360.¢s

2. Seleccionare» Refrescar * en los Datose* . o m

Panel. Esto hara que los datos mas

actuales y reflejar los cambios Project Members : Loading, please wait
realizados en el navegador web en el

paso anterior.es e oo

Noétese que mientras estuviera completando
los pasos previos que Fusion 360 ha subido
por completo el conjunto de datos de

SolidWorks bicicleta y la rueda de datos. La

rueda también se combina en un solo disefio

Fusion.es
. L . ¥ Autodesk Fusion 360

Paso 2 - Introducir un disefio en un conjuntoss New Desicn Project = 2 A Qx|H B H «rm-
@ 05_Mountain... X

. =3 CREATE  MODFY ASSEVBLE SKETCH CONSTRUCT NSPECT ISERT SELECT

m— g @ am > @& = ]
« BROWSER ’H/"/v
Fuc 4 ) (b 05 Mountain_Bike_Simple vi

o [ NamedViews:
D) nisiom

» Q0 Onigin

b (3 FRAME, CARBON 2

b () SS60032RS (10X 17X 36r.

L~"b 1Q() SWINGARM, WELDVENT.

1. Doble - haga clic en el
Bicicleta de montafiae* disefar para

abrirlo.e«

2. Derecho - haga clic en el*s Ruedaee

disefiar y seleccionarss Insertarse

para insertar la rueda en el disefio de

la bici.ee e

| AcTvmry FeeD ol e-EOQq O

Mesr¥ gasopoagad

21
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Y Distance TI.7C mim
Paso 3 - Colocar la ruedass < ZDistance  0.00 mm -
XAngle 0.0 deg i¥:
Y Angle 0.0 deg X

1. Utilizar el manipuladoree
la posicion de la rueda en el conjunto de

bicicleta.*

2. Hacer clicee DE ACUERDOe+* cuando termine.

ZAngle

0.0 deg

The Object '
to select.
Change the Tra
or snap betwe,

e-aYq B-E@
Paso 4 - Bloquear el componente de 2 a4 ax|B B H e
P 05_Mountain... X |
ruedase e« m <88 CREATE MODIFY  ASSEMBLE SKETCH CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT POSITION
o @@ @ ame > W = ® ¢
g — ) = ;
« BROWSER L
1. Boton derecho del raténss Ruedass en el THO + (b 05 Mountain_ Bike_Simplo vi
3 Named\ﬁew‘s
navegador y seleccioness Grupo rigida. ** 0 Units: mm
> Q€7 Orign [N
o oo > (3§ FRAME. CARBON 2!
L3 (J_SS 6003 2RS (10X 17X 36
U (J SWINGARM, WELOMENT v..
@ 05_Wountain_Bik.. € Lol fs ‘;.MM
grupos rigidos se mueven como un objeto. Esto hara Ground
(3 New Component
. . . [ Create New Drawing
que sea mas facil para alinear a la rueda con la & Create Selection Set
As
bicicleta en el siguiente paso.s
@ ShowHide
@ ?nowAll C?mponents
. . @ 05_Mountain... X
Paso 5 - Iniciar el comando Alinearss < TJEH) CREATE MODIFY ASSEMBLE  SKETCH CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT POSIION V
&
I e ® 6

1. Hacer clice= Modificar> Alinear. « BROWSER
(3 Fillet

¥S 1| @ Rule Fillet

H Replace Face
By Spiit Face
& split Body
(& Parting Line Split

o

08 Align )
Bon ;IB

Mov es an object (component, body, sketch,

@ Appearance
[ Manage Materials

(G Delete
% Compute All

Y Change Parameters

work geometry) by aligning geometry
selected from the object with geometry
selected elsewhere. Geometry can be a point,
fine, plane, dirde, or coordinate system.
Snaps are treated as full coordinate systems
for full position and orientation alignment.

Delete

Use SHIFT key to disable snap selection.

.

o

22
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Paso 6 - seleccionar areas para alineares <
CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT POSITION

mzﬁ\l':k@@

|

1. Seleccionar la circunferenciase
de la rueda y seleccione la &
circunferencia de la desercion del cuadro

de la bicicleta. La rueda se alineara

axialmente con la puntera bicicleta.ss e«

=

Paso 7 - Centro de la ruedase e+ e«

1. Derecho - haga clic en la rueda en els*

@ 05_Mountain... X |
navegador y seleccioness :

Movimiento. **

2. Arrastre el manipuladoree

« BROWSER el
aproximadamente en el centro de la 4 ) (15 05 _Mountain_Bike_Simple vi
rueda.ss o > ClhibissdVies
[ Units: mm
3. Hacer clice» DE ACUERDO. > Q) Ongn
) . . > G (3 FRAME, CARBON v2:1
«« El tutorial Asambleas mostrara cémo ser mas > QO (J SS60032RS (10X 17X 35r..
3 SWINGARM, WELDMENT v.

precisos utilizando las articulaciones.se e«

MODIFY  ASSEMBLE SKETCH

Ho W am

|® ALGN

oty
oed  [J O

Cancel

-
Align Tips and Tricks

points to align.

geometry selection.

Lol e a2y

7

Select Geometry (faces, edges, or vertice

Hold Shift to disable snap selection. Enat

.

et ]

G
Yo 12—
V.
10w

T iy
T deem

o pm +

Mo Tips and Tricks
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Autodesk Fusion 360:ec Gestionar y Colaborar

Paso 8 - Actividad recientess

1. Haga clic en el signo “+” para ampliaree

el Feed de actividad.ss e+ <

El feed de actividad es donde se ve la actividad

reciente en el disefio.«*

2. Hagaclicenelss Cémara *« icono paras*
crear una instantanea de la pantalla
para mostrar el progreso que ha

hecho en el disefio.es **

3. Enter “ Agregado de ruedas "En el campo
de comentarios.s*

4. Hacer clices Enviar. *»

B B- H &« -
005_Mountain... x|
o —
MODIFY  ASSEMBLE SKETCH CONSTRUCT INSPECT INSERT SELECT

1 B80® an - @ =

<« BROWSER L
') (5 05_Mountain_Bike_Simple vi

2 () SS60032RS (10X 17 X 35r..
G (J SWINGARM, WELDMENT v...
Q@ (B Wheelvi:d /

ACTIVITY FEED

Activity | Versions

| Added Wheel /
[O] (bl Cancel

69 Q B-E
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Autodesk Fusion 360:ec Gestionar y Colaborar

disefios de acciones: «= En esta seccion, se crea un vinculo publico para compartir su disefio. A continuacion, pegue el enlace en un navegador para ver qué otras

partes interesadas ver cuando se utiliza el enlace. Por ultimo, se descarga el archivo desde el enlace publico.s e+«

Paso 1 - Compartir enlace publicos*

*+ Independientemente de si un usuario tiene un ID de
Autodesk, que todavia son capaces de compartir y hacer
disefios disponibles para su descarga. Comparten un

disefio usando un enlace de Internet publica.e ¢

1. Abra el Panel de Datos+*
yvayaala
05_Utility_Knife.e

2. Derecho - haga clic en la Utilidad--
Cuchillo y elegirs> Comparte enlace
publico.

B Autodesk Fusion 360

2 A Qx B B
@ Untitled

| [&&]

|« BROWSEF

New Design Project ~

Project Members q

A > il Knife Project R « i~}
> 11
> &L

Open

Insernt

} Create Toolpath

@ 05_New_ ([T

Share Pulic Link

| Rename

Paso 2 - Configurar el enlacess <

1. Compruebe lo siguiente:«-
. Comparte la Gltima version con
cualquier persona que utilice este

enlace publicos*

. Permitir que el elemento para ser
descargadoe*
. Requerir una contrasefias*

2. Enter “ jFusién! " como tuee
contrasefia.**

3. Hacerclicee Dupdo *+ para copiar ele*
enlace en el portapapeles.s*

4. Cierre la Compartir Publicas*

cuadro de dialogo

vincular.ss <

Share Public Link [x]

Share the iatest version with anyone using this public link:
https://myhub.autodesk360 com/ue29cc745/shares/public/SHabee1QT1a32 | Copy

Privacy Settings

Allow item to be downloaded

Require a password to access the public link

Fusion! I

25




Autodesk Fusion 360:ec Gestionar y Colaborar

Paso 3 - Utilice el enlacess s

1. Abra su navegador web.e¢ ¢

2. Pegar en el URL copiada.s*
3. Introduce la contrasefia,**

“ [Fusion! ".es o«

@ A360

§ 05_New_Utility_Knife

This item is password-protected.

Please enter [s password

44444 ]

Paso 4 - Ver y descargares <

1. Una vista previa en 3De¢
que aparece en el
navegador.s*

2. Seleccione un formato CAD a«*
descargar..*

3. Hacer clice» Descargar.

127cf2b7ac87cbfab7c53

£ 05_New_Utility_Knife (5.57MB) Fusion 360 Archive ~
- Fusion 360
Archive
Inventor 2014
IGES

SAT

SMT

oven fr

ijFelicidades! Has completado el modulo de Gestion y colaborar.ee

N E



06: Trabajar con ensamblajese

asambleases

Fusion 360 soporta varias formas de disefiar montajes. Este mddulo toma un vistazo a algunos flujos de trabajo comunes.

articulacionese*

Las juntas de control de la posicion y el movimiento entre los componentes. Las articulaciones son similares a las restricciones de
ensamblaje en modeladores paramétricos tradicionales en que los dos se utilizan para controlar la posicion de los componentes en
un ensamblaje. Las articulaciones son diferentes, ya que indican el movimiento permitido entre los componentes. eliminar las

restricciones de ensamblaje grados de libertad en lugar de permitir el movimiento.*

Fusion 360 tiene dos tipos de comandos conjuntos. Como utilizar los - Comando Conjunto construida cuando los componentes
estan ya en posiciéon y que necesita para unirse a ellos. Como - construida articular a menudo se utiliza con la parte superior - el
disefio hacia abajo. Utilice el comando Conjunto cuando los componentes estan fuera de posicion. Joint se utiliza tipicamente con

disefios distribuidos. Inicio - disefio hacia abajoe*

Inicio - disefio hacia abajo es un método de disefio en el que crear sus componentes en el mismo disefio de montaje.

Inicio - disefio hacia abajo hace que sea facil de crear y gestionar relaciones entre las partes. disefio distribuidos®

disefo o inferior distribuida - hasta el modelado es un método de disefio donde los componentes se crean de forma
individual después se afiadieron a una asamblea. Usando disefio distribuido permite reutilizar componentes y mantener la
relacion de nuevo a la componente original. Use disefio distribuido cuando se utiliza el mismo papel en varios disefios de

ensamblaje.se e



Leccioén 1: Inicio - Disefio pores

Objetivos de aprendizajeee

1. Crear componentes en un ensamblaje.s*
2. Modificar los componentes utilizando el bosquejo de conduccion. e

3. Usar como - articulaciones construidas para posicionar los componentes.ss <

Conjuntos de datose

Esta leccion utiliza un nuevo disefio para el ejercicio.se



Paso - a - guias pasoe*

@ Fusion360 File Edit View Window Share Help

New Drawing from Design
Related Data > 'ﬁ
Open Details in A360 ASSEMBLE ¥

2

SKETCHY

Paso 1:¢« Vamos a empezar con la creacion de un nuevo disefio.

Vamos a crear una asamblea en este disefio.* Savess
Export...
Share »
Request Quotes
3D Print
1. Fusion lanzar 360.e¢ < Capture Image...

View >
Add-Ins(Legacy)...

2. Hacer clices  Archivo> Nuevo Diseiio *¢ para iniciar una nuevaes

disefio.e*

Creates a sketch on the selected plane or
planar face.

Paso 2:e¢ Iniciar el comando Boceto Crear.e* Circle

Polygon
@ Ellipse

Slot >
1 spline
7 Conic curve
o o oo “+ point

A Text

[+ Fillet
/= Trim
-/ Extend
- Break
AL Offset
M4 Mirror
#3* Circular Pattern

1. Seleccionars Modelo> Dibujo> Crearee

Bosquejo. **

178 Rectangular Pattern

Proiect / Include >

Paso 3:e» Seleccione el plano de croquis.

1. Se le solicitara que seleccione el planoee
desea esbozar sucesivamente.*

2. Seleccione el plano de plano inferior (XZ).es <




Etapa 4:e» Crear curvas de boceto.

1. Dibujar un rectangulo que se inicia en eles
origeny eses 50 mm +s Xe= 120 mm.es
2. Dibujar una linea vertical que ese*
aproximadamentess 50 mm desde el borde izquierdo
del rectangulo.
3. Dibuje un circulo con un punto central cercase
la linea vertical y un diametro de
aproximadamentess 40 mm.e*

4. Hacer clice* Deja de bosquejo. e

Paso 5:¢¢ Crear el primer componente.

1. Hacer clice= Modificar> Prensa de extraccion.ss
2. Seleccione el perfil esquema de la derecha.
3. Entrare 20 mm para la distancia.

4. Seleccionares nuevo componente « Para ele*

Operacion. se »

NOTA: Tenga en cuenta que un nuevo componente se afiade al

navegador.e*

Paso 6:¢¢ Crear un componente de cilindro.

1. Expandir el nodo Apuntes en elee
navegador a continuacion, en la bombilla al lado Croquis1
para encender la visibilidad.e*
2. Hacer clice* Modificar> Prensa de extraccion.es
3. Seleccione los dos perfiles de boceto ques
hacer un circulo.
4. Establecer la direccion dess Simétrico.e*
5. Entrares 30 mm para la distancia.
6. Seleccionars nuevo componente ¢ Para el
Operacion.e«

7. Hacer clice» DE ACUERDO. e

8. Hacer clices Inspecci Color Comp t

Alternar el ciclismo.se

Nota: Otro componente se afiade al navegador y
deberia ver los dos componentes que se muestran en

colores diferentes.e*




Paso 7:¢¢ Crear el Gltimo componente.

1. Hacer clices Modificar> Prensa de extraccion.e»
Seleccione el perfil de boceto de la izquierda.
Establecer la direccién dess Dos lados.**
Entraree 5 mm para la primera distancia.

Entrare= 10 mm para la segunda distancia.

o o~ w0 N

Seleccionares nuevo componente = Para els*

Operacion. se »

Nota: Ahora tiene tres componentes en el navegador.es ¢

Paso 8:» Desembolsar los componentes.

1. Hacer clices Modificar> Shell.e*

2. Seleccione la cara superior del componentess
a la izquierda.

3. ctrl espera (Windows) o Comandos®
(Mac) y luego seleccione las caras superiores de los otros
dos componentes.

4. Entrares 2 mm para el espesor. s ¢

Paso 9:¢¢ Modificar el boceto para actualizar los

componentes.

1. Arrastre el borde del circulo boceto parase
cambiar el diametro. Una vez que suelte el
boton del raton los componentes se adaptan
al cambio.

2. Arrastre el punto central del circulo.s*
Una vez que suelte el boton del ratén los componentes de

actualizacion de nuevo. se ee

Nota: Los componentes de actualizacion con los cambios de dibujo
porque los tres componentes fueron creados a partir del mismo

dibujo. Esto se top-- abajo de disefio.e*




Paso 10:e= Mover los componentes.

1. Arrastre el cuadro de la derecha para moverlo.s*
Observe un panel Posicién aparece al final de la barra
de herramientas.

2. Hacer clices Posicion> Revertee para mover ele*
caja posterior. ee

Nota: Todos los tres objetos son libres de moverse, ya que

son componentes individuales.+*

«« BROWSER el

4|9 (b wnsaved)
D EJ] Named Views

Paso 11:e¢ Fijar el primer componente en el espacio. 0 units:mm
D @ B3 origin
D @ B sketches
1. Enel Navegador, a la derecha - haga clic en D o) mﬂéﬂzge
D 9 O compone Cm:nd
Componente1 continuacién, haga clices Suelo.s* D | Q (J Compone ¢} Move r .

E New Component

2. En el lienzo, haga clic y arrastre el cuadro de la derecha . Create Components from Bodies
[ Create New Drawing

[Ej Create Selection Set

(Componente1). Ahora bien, no se puede mover porque esta
P& Rigid Group

conectado a tierra. e oo oo @ Pphysical Material
© Appearance

<f) Texture Map Controls
Properties

Export...
Save Copy As
Save As STL
Copy Crl+C
Cut Cerl+X
(T Delete Delete

Paso 12:¢ Utilizar juntas para controlar la posicion de la otra caja.

1. Hacer clicee Ensamble> Como - Conjunto integrado.es
Establecer el tipo dess Rigido.ee
Seleccione las dos cajas.**

Hacer clicee DE ACUERDO.*

o H @D

Haga clic y arrastre el cuadro de la izquierda. Esoe*

no se puede mover porque esta unida rigidamente

ala otra caja. e e




Paso 13:e Usar juntas para controlar la posicion del

cilindro.e

1.
2.

Hacer clicee Ensamble> Como - construccion conjunta.ee
Establecer el tipo de*s De revolucion.ee
Seleccione el cilindro y la caja de la-*

Correcto.e*

Seleccione el borde superior del cilindro paras*
la posicion.

Hacer clicee DE ACUERDO.

Haga clic y arrastre el cilindro. Observe las*
simbolo gira lo que indica que el cilindro puede

moverse.s*




Leccion 2: Crear articulacioneses

Objetivos de aprendizajeee
1. Crear animaciones basicase*

2. Introduccion a la linea de tiempo de animaciones

Conjuntos de datosee

En la secciéon de muestras de su panel de datos, vaya a: Formacion
Basica> 06 - ensamblajes>++ 06_tripod

Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.s«



Paso - a - guias pasoe*

Paso 1: = Mover los componentes para probar grados de libertad.*

1. Arrastrar algunos de los componentes para verse
que son libres de moverse. Un panel de posicién se muestra
en la barra de herramientas después de arrastrar
componentes. Puedes usares Instantanea = para mantener
la posicion o+*
Revertir * poner los componentes espalda.s*

2. Hacer clices Posicion> Revert «« para devolver elee

componentes a su posicion original.se

Nota: <= Este disefio fue creado en otro sistema CAD y
subido a la fusién. Toda la geometria se importa en su

posicion, pero no hay juntas para mantenerlos en posicion.ss

Paso 2:+« Mover los componentes para ver los componentes detras de

ellos.

1. Arrastre el rojo soporte y la camara de color grisee
monte a un lado.e*
2. Hacer clices Posiciéon> Instantanea *= manteneres

esta posicion.es <

Paso 3:e» Bloquear el soporte de pie en su posicion.

1. En el navegador, expandass estar.
2. Derecho - haga clic enes Component25 <+ entoncese*

seleccionares Suelo.

Nota: Puesta a tierra un componente bloquea en la posicion
actual. Normalmente se molida al menos un componente en

un ensamblaje.

Noooc
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leg (1):2
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@ _Componenyzsl. {8}
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pin:3 New Component
iea . Create Components from Bodies
Pan cross Re3 =8 Create Selection Set
pan cross hea pe) Rigid Group
type bstyle 1 () physical Material
Go Pro Mount (& Appearance a
&f) Texture Map Controls
Properties
Export...
Save Copy As
Save As STL
Copy Ctrl+C
Cut Ctrl+X
[Tk Delete Delete
«0 Remove
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Etapa 4:+» Afadir una articulacion a las patas cilindricas.

1. Hacer clicee Ensamble> Como - Conjunto integrado. <« Hacers
seguro que es el - comando “Como construida conjunta” y no
el comando “conjunta”.*

2. Cambie el tipo de+s Deslizador.

3. Seleccione los dos cilindros que conformanee
onees ofse thess legs.e*

4. Fore thees Position,*s selectss thess lowerse
circulares edgees ofee thess whitess cylinder.s= Youee willee

seess ass previewss ofes thess motionss setes upe bye

theee joint.ee

Note: = Thees legses aress threess instanceses ofes thess sames*
subassembly.ss Applyingss as* jointes toss onees instancess addsee thates

jointee toee alles threee instances.e*

Stepee 5:e¢ Addee ace jointee toee thees bottomes endee cap.

1. Clicks Assembless >es As--builtes Joint.e
2. Changess thees Typees toee Rigid.ee
3. Selectes oness ofee thees bottomes endes capses andee

thees greyee leges attachedes toee it. e oo

Note: == Thees endes capes ise alsoes partes ofes thees leges subassemblyss
sose applyinges as* jointes toss oness endes capes addsee thees samees

rigidee jointes toee alles threees ende caps.

Stepee 6:e¢ Addee ace jointee toee theee topee endee cap.

1. Clicks Assembless >es As--builtes Joint.ee
2. Selectes oness ofee theee topee endes capses andee theee

whitees cylinderss attachedes toee it. eo e




Stepee 7:e¢ Addee ace jointee toee thees leges connector.

1. Clicks Assembless >e¢ As--builtes Joint.e
2. Selectes oness ofee theee topee endes capses ande theee
connectorss attachedes tose it.e= The+s connectorss ises thes*
tombstoness shapedss componentss thates connectsse thees

legses toes thees standes bracket. e oo

Stepee 8:e¢ Addee jointsee toes connectee thees legsee toes thees bracket.

1. Clicks Assembless >es As-—builtes Joint.ee

2. Changess thees Typees toss Revolute.s*

3. Selectes thess connectores youee usedes ine theee
previouses jointss andes thees bracketes
attachedse toee it.

4. Foree theee Position,ss selectss thees edgees ofee theee

holess ines thess bracket. ee oo

Note: «= Thise ises a* jointes betweenes oness ofse thees lege
subassembliesss andes as= componentes ines thess mainss assemblyss soe*
itee ises onlyss appliedes tos thees selectedss subassembly.ss Nextee

we'llss repeatee thises processes toes joines thees otherss twoee legs.

Stepee 9:e¢  Joinee thees otheres twoee legs.

1. Usees thees As-—builtee Joint »» commandes toee
joines theee otheres twoee legsee toee thees bracket.

2. Dragee thees legses toes seess howes thees cylinderses
canes movees insidess eaches otherss andes howes thes
legse rotatess aroundee thees bracket.

3. Clickes Positiones >e» Revert += toee returnes the-s

legsee toee theiree originales position. s e




Stepee 10:ec Useee thees Jointee commandss toss joines thees redee

standee toes thees bracket.

1. Clickes Assembless > Joint. = Makes* suress youee
usees theee Jointe* commandss andss nots* thess
As---builtss Jointes wees havess beene using.

2. Changees thess Typees toee Rigid.

3. Moves thess cursores overes thess bottomes facess
ofes thees redes stand.es Clickss whenee thess jointes glyphee
isee displayedes ines thees centeres ofss thees holess inee
these stand.

4. Moveee thees cursores overe theee topes facess ofee
thees bracket.ss Holdss commandss (Mac)s ores ctrle

(Windows)ee toes lockes ones thates facees thenee clickss onse

thees holess inee thess center. oo oo

Select location on component to move

U]
Select location on second component

Stepee 11:e¢ Useee theee Jointee commandes tos joines thees standee

andes thees camerass mount.

1. Clicks Assembless >+ Joint.es

2. Changess thess Typees toee Ball.e

3. Selectes thess ballss ones thess bottomes ofes these
camerass mount.

4. Selectes theee balles cavityss onee theee insidess ofee

these redes stand. s o

| Select location on component to move |



Select location on second component

Stepee 12:e Testee theee motiones ofee thees camerass mount.

1. Drages thess mountes tose seess theee availabless
motion.ee
2. Clickes Positionss >+ Revertss toss returne theee

mountee toee theee originalss position. e e

Nota: Fusion no detecta la interferencia de material a menos que

se configure conjuntos de contactos.«*




7.1: Representaciones

Rendering es el proceso de generar una imagen mediante la combinacién de la geometria, la cdmara, la textura, la iluminacion y
sombreado (también llamados materiales) informacién usando un programa de ordenador. Antes de una imagen se puede representar
Materiales de linea se aplican a las diversas partes de su disefio para visualizar cémo apareceria el disefio en el mundo real. Materiales
contienen las propiedades visuales de plastico, vidrio, metal, pintura y madera (y casi cualquier cosa que se pueda imaginar) para crear

imagenes fotorrealistas.«*

Leccion 1: Aplicacion de materialeses

Objetivos de aprendizajees

1. Acceso al espacio de trabajo Renderes

2. La comprension del material de la ventana Apariencias*
3. Asignacion de materiales de apariencia a la geometrias®

4. Asignacion de materiales de apariencia a los organismos en el navegadores ¢

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccién muestras de su panel de datos, vaya a:e*

Fusion 101 Formacion> 07 - Representacion> 07_Rendering_UtilityKnife.f3dee

Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.se



Paso - a - guias pasoee

Paso 1: + Ir al espacio de trabajo Render - La barra de herramientas de

representacion de espacio de trabajo contiene herramientas para configurar su

modelo y para crear un Render.e*

1. Haga clic en eles Salvar ¢+ icono en la parte superiores
barra de menus para copia de este archivo de ejemplo en su
proyecto personal.*

2. Haga clic en el*s Modelo * icono de la izquierda dee*
la barra de herramientas para ver otros espacios de trabajo
disponibles.e*

3. Selecciona els* Hacer «* espacio de trabajo de las*

la lista desplegable.ss ¢

Nota: Es posible que haya notado que el ambiente cambié
ligeramente cuando se mudoé de modelo a Render. Esto sucede
porque el medio ambiente para la representacién esta
sintonizado especificamente para crear buenas - buscar

imagenes.

|« BROWSER

A4 ) (5 07_Rendering_UtilityKnif

D EJ Named Views
Q Units: mm

@ Fusion360 File Edit View Window Share Help

000

EE -v H - v Readonly
@ 07_Rende..ityknife X |

WeU @S m .o

CREATE™ MODIFY ¥ ASSEMBLE ¥

ering_UtilityKnife

Paso 2:e¢ Aplicar materiales a la Geometria - Ahora que el modelo esta en

la representacion del espacio de trabajo puede comenzar a asignarss mater|

de apariencia.e*

1. En els render espacio de trabajo ** seleccionarss Preparares

>ee Aparienciaee para abrir el e

ventana de Apariencia.e*

2. En la ventana Apariencia comprobar que la*s Aplicar para

opcion se establece enes
Cuerpos / Componentese

3. En la seccion Biblioteca de la ventana de desplazamiento
hacia abajo para Apariencias*

Plastico> Opaco> Plastico - brillante (amarillo).ee

4. Seleccione y mantenga en eles Plastico - Glossye*

(Amarillo) ** icono de muestra y se arrastra en el lateral de

la carroceria principal del cuchillo.s*
5. Repita estos pasos para quess El plastico -e«
Brillante (amarillo) < se asigna a ambos

lados del cuchillo.s*

Hv E - v v

eBende...nife vi* X |

© %S Gl

G Appearance

m

z
g

@@ Camera Settings

GDecal the colo

Cﬂ Texture Map Controls

@00
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Nota: Si asigna el mismo material a varios cuerpos en su
disefio y no edita los que se vinculan automaticamente a
uno de los materiales y de un solo material se muestran en
lase En este disefio ** seccion. Editando el material de un
solo afectara a todos los organismos que tienen ese
material asignado.ee <

-

f

FeoQ @

Paso 3:e Descargar dos nuevos materiales. Puede descargar nuevos

materiales directamente en la biblioteca de materiales.«*

1. Enel Apariencia ventana marque la casilla junto a

Mostrar e= Materiales descargables.e*

2. En la Biblioteca de abrir las carpetas para e Plastico>
texturaee y e Otro> Cauchoee e

3. Haga clic en el == Descargar materialee iconoee
cerca de *» Plastico - textura - Polkass y e Caucho -
Softee

4. Después de un minuto el nuevo material de voluntadee

estar disponibles para asignar.es <

Nota: Debe estar conectado a Internet para descargar los

materiales.

¥ Library

Library

Silicone (White)

. Rubber - Bumpy ¥
B-- 0
. Rubber - Weathered ¥

Fusion 360 Appearance Libr...v

Cancel all Downlc...




¥ Library
Library Fusion 360 Appearance Libr...v

Show downloadable materials Cancel all Downlc...

J Silicone (White)
. Rubber - Bumpy ¥
. Rubber - Soft
. Rubber - Weathered ¥

Etapa 4:e» - Aplicar un material a un cuerpo en el navegador.*

1.

En el navegador de localizar el componente llamado+s Grip

2. Haga clic en la flecha a la izquierda de<s Grip 1: 1

para expandir el contenido del

componentees

3. Haga clic en la flecha a la izquierda dess cuerpos ** as*

mostrar los cuerpos que estan asignados a ese
componente.s*

En el cuadro de dialogo Aspecto desplazarse hacia abajo

Otro> Caucho> Caucho - Softes

5. Seleccione y mantenga en els Caucho - Softee

icono de muestra y se arrastra ass  Grip 1: 1e¢

> Cuerpos> Cuerpo 1 = en el navegadors*

*= Nota: Para asignar un material a todos los cuerpos en un

componente, arrastrar el material a la componente de nivel top-- en

el navegador.e*
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Paso 5:e« Aplicar materiales adicionales al modelos®

1. Utilizando el método de su eleccion se aplicass

los siguientes materiales a las piezas enumeradase

Plastico - textura - Polka *» as* Grip 2: 1




. Plastico - translucido - Mate (azul) = as= Cuna
de la hoja: 1
° Metal - acero inoxidable - satinado *« a-*
De la hoja: 1ee
Nota: Si se aplica un material de un componente y uno o
mas de los cuerpos en el componente ya tener un

material aplicado se le presentara con la opcion de

eliminar y apariencias aplicadas a los cuerpos.s®

. Mantener ¢ - sélo los cuerpos seleccionados que no
tienen ya un material aplicado tendra el nuevo material
aplicado..*

. retirar «» - todos los materiales aplicados existentes sera
reemplazado por el nuevo material que haya aplicado al

componente.ss




Leccion 2: Edicion de Materialeses

Ahora que tiene todos los materiales de base aplicados a su disefio, puede personalizar los materiales que buscar la

manera deseada.es °*

Hay dos niveles de la edicién de materiales. La ventana del editor basico o “lite” le permite cambiar rapidamente:e«

. Cambiar el nombre del materialee ¢
. Editar el color - ya sea arrastrando los deslizadores de

color o mediante la introduccién de un valor RGB.+*

. Cambiar la escala del mapa de textura o
protuberancia que forma parte del material (en
Su caso)e*

. Girar la textura o el mapa de relieve que una

parte del material (en su caso)ee

. Ir a Opciones avanzadase<®

Objetivos de aprendizajes*

1. Asignacion de materiales de apariencia a la geometrias*

2. Asignacion de materiales de apariencia a los organismos en el navegadors*
3. Materiales de ediciéne*

4. Descarga de nuevos materiales para la bibliotecas*

5. Asignacioén de materiales a las carase*

6. Materiales de duplicacione*

7. Ajuste de mapa de textura Controleses e e



Paso - a - guias pasoee

Paso 1: *» Vuelva a colocar el material plastico amarillo. Hay varias

maneras de reemplazar los materiales existentes.s*

1. En el cuadro de didlogo Aspecto localizares
Plastico - brillante (rojo).

2. Arrastre la muestra de la biblioteca as*
la muestra des Plastico - brillante (amarillo) = en la
seccion “En este disefio” del cuadro de didlogo
Apariencia.*

*= Nota: Todos los cuerpos que habian plastico - brillante
(amarillo) se aplica ahora tienen Plastico - brillante (rojo) aplicado.
Este es un método rapido para el canje de los materiales en su

disefio.*

Faces. o

¥ In This Design

Paso 2:e» Editar plastico - brillante (rojo)e*

1. Haga doble clic en la muestra des El plasticoe
- Brillante (rojo) *« en eles En este disefio **
seccion de la ventana Apariencia para abrir la ventana

del editor de este material.e*

2. En la parte superior del cuadro de dialogo es las*
nombre actual asignado al materialse
- +» haga doble clic en el campo de nombre y cambiar el

nombre des+ Plastico - brillante (naranja)ee

3. Arrastre el regulador de color bajo el nombres*
campo a un color anaranjado de su gusto.es

4.  En el centro del cuadro de didlogo hay seccion que le
permite introducir los valores RBG (rojo, azul y verde)

para un color especifico.e*

1 ‘ Plastic - Glossy (Orange) - RAN
¥ Apply To:

2 I | e com

Faces

¥ In This D¢

3 240 214 [2] |14 s n
Roughness |0.122 ||l =
Reflectance 1 0.053 | === ] ¥ Library

Advanced...




5. Entraree 240, 114, 14 «» para cambiar el colores
del material plastico a naranja.*
6. Haga clic en eles Hecho ¢« boton.e«

* Nota: Si desea ver qué materiales se han aplicado a la que
los cuerpos en su disefio puede hacer clic derecho en la

muestra y seleccionees
Seleccionar objetos aplicado a *« de la lista desplegable. Si lo
hace, pondra de relieve Bodes en su disefio que han aplicado

el material seleccionado.es ¢

Paso 3:e« Modificar el color y la textura de un mapa+s Plastico - Textura -

Polka.ee e

1. Cambiar el nombre des» Texturizado - Polkaee
- azules

2. Utilizando el método de su elecciones
cambiar el color dess Plastico - texturaes
- Polka *= aazul.e*

3. Cambiar la escala del mapa de texturase
aee 41,00 oo

4. Mueva el control deslizante junto as» Girar *= a-*
interactivamente cambiar la orientacién del mapa de
textura.se e

5. Cuando esté satisfecho con ele*

orientacion, haga clices Hecho.ee e

Plastic - Textured - Polka - Blue

v Ubrary

Ubrary Fusion 360 Appearar
Show downloadable materials O

) Glass.
£ Mewal
[ Other

Etapa 4:» Cambiar el método de proyeccion de la texturass Grip 2: 1.
*= Controles de mapa de textura ** se utilizan para cambiar el tipo de

método de proyeccion utilizado en el objeto con un mapa de textura.ss ¢

1. Cierra els Apariencia *» cuadro de didlogo-*
hacer clic en elss Cerrar = botén.-«

2. En el navegador, busque el componente etiquetadoss Grip 2:
1+« y derecha - haga clic en él.=»

3. Seleccionares Encuentra en la ventana ¢« para llevar elee
parte en el centro de la pantalla.es ¢

4. Agrandar ain mas, para que puedase

ver claramente el mapa de textura en la superficie.+*

5. En eles Hacer ** barra de menu seleccioness Configuracion>

Controles de mapa de textura.
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6. Cambiar ele Tipo de proyeccion *= a-= Caja

7. Haga clicee DE ACUERDO <+ para aceptar el cambio.e*

Nota: Intente seleccionar los otros tipos de proyeccion para ver
los diferentes resultados. En algunos casos puede que tenga que
elegir un eje para una direccion de proyeccion. En esos casos
aparecera un widget de eje, simplemente haga clic en el eje que
mejor coincide con la direccion que desea proyectar. También
puede cambiar la ubicacién y la rotacién de la proyeccion con el

manipulador.es

Reset to default €
X Distance

¥ Distance

2 Distance

X Angle
¥ Angle
2 Angle

0.00 mm
0.00 mm
0.00 mm
0.0 deg

0.0 deg .

0.0 deg

[3

Paso 5: = Edicion de un material asignado a la cuchillas*

1. En el navegador de localizar el componente marcadoes De la
hoja: 1

2. Derecho - haga clic enes De la hoja: 1 * y seleccionees
Aislar = a partir de la lista desplegable del menu.s*

3. Derecho - haga clic ens* De la hoja: 1 *= y seleccioness Encontraree

en la ventana ¢« a partir de la lista desplegable del menu.e«

4. Derecho - haga clic en*s De la hoja: 1 = y seleccione*s
Apariencia *+ a partir de la lista desplegable del menu

para abrir el cuadro de didlogo Apariencia.«*

5. En el cuadro de didlogo Apariencia, haga doble clic en elss Ag
inoxidable - satinado = material en el*= En este disefio
seccion.

6. Haga clic en el boton etiquetado-*
Avanzado... = para abrir la ventana de edicion
avanzada.-*

7. Cambiar el nombre dess Acero inoxidable -
Espadaes haciendo clic en el campo de nombre.

8. Els= Aspereza °* ajuste controla las*
cantidad de reflejo en el material, cambie el
ajuste a* 0.50.

9. Haga clicee DE ACUERDO.

«» Nota lass Aspereza *« controla el acabado de la superficie del
material y, finalmente, como es brillante y reflexivo se vera. Cuando se
establece en cero la superficie se vera como un espejo. Cuando se

establece en uno, la superficie no reflejara en absoluto.e*

AR VAR VARV VA v
O O O O O O
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Paso 6: «= Duplicar un materialee © APPEARANCE
¥ Apply To:
1. Haga clic derecho ene Inoxidable Steele - Hoja Bodies/Components @
Faces O

y seleccioness Duplicar *= Del menu
¥ In This Design

desplegable.«*

2. Esto crea un segundo material llamadoe*
Inoxidable Steele - Hoja (1) *= que tiene exactamente la “ v
misma configuracion que el original.e* { Add To Favorites }
v Library
Library Fusion 360 Appearance Libr...v

3. Haga doble clice* Inoxidable Steele - Hoja
Show downloadable materials ()

£ Glass I

Metal

(1) == Material para abrir el Editor de materiales.+*

4. Cambiar el nombre del material a

Cara pala
5. Cambiar el color de 75,75,75.

6. Seleccionares Hecho.

Blade Face
¥ Apply 1

Bodies/Cq

7. En eles Apariencia ** cuadro de didlogo de cambiar eles Aplicar| Faces

para: *= el establecimiento de< ¥ In This
Cuerpos / Componentes * as» Caras

8. Ahora solo se puede aplicar a materialess*

las caras seleccionadas en un cuerpo / componentess

9. Arrastrar els Cara pala = material a las*
cara lateral des» De la hoja: 1

10. Repita este paso en el otro lado de

De la hoja: 1e= de modo que ambas caras laterales tienen

Cara pala *« aplicado.*

11. Cierra el>» Apariencia *» caja de dialogo.-*

12. Derecho - haga clic enes De la hoja: 1 «= en el navegadores
y seleccioness Unisolate *= para mostrar al resto del

disefio.es o

1Qee



Library Fusion 36
Show downloadable materials
EJ Glass.

B Metal

£ Other

£ Paint
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Leccion 3: Adicion de una calcomaniase

Una etiqueta se utiliza para imitar las etiquetas o las transferencias que aparecen en la superficie de su modelo. Estos pueden ser numeros en

un teclado o la marca y logotipos. Adhesivos de sentarse en la parte superior o la superficie del modelo y se aplican de manera diferente que

los materiales. En esta leccion aplicar una imagen del logotipo de Autodesk para el cuerpo del cuchillo de uso general con la funcion

calcomania.s*

Objetivos de aprendizajees
1. Al seleccionar una imagen para usar como una calcomaniass
2. La aplicacion de la calcomaniase <

3. Ajuste de la calcomaniase e

Paso - a - guias pasoee

Paso 1: «= Descargar el archivo de imagen. Vamos a empezar por la
descarga de la imagen que va a utilizar como la calcomania. El logotipo
de Autodesk ha sido suministrado en los materiales de aprendizaje y

necesita ser descargado a su computadora para ser aplicado.s*

1. En el>» Panel de datos = encontrar el elemento con nombres+
Autodesk Logo.jpg. **

2. Doble - clic en la imagen en miniatura paras*
lanzamientoes A360.

3. Haga clic en el azules Descargar ** bot6n des*
la parte superior derecha de la ventana.«

4. Coloque el archivo en una ubicacion en la ques*

puede encontrarlo facilimente. Su escritorio, por ejemplo.+*

Paso 2: +« Coloque la calcomanias*

1. En la barra de menu seleccione Renderes Configuraciéon>
Decal.

2. Seleccione el cuerpo del cuchillo paraese
resaltarlo. Esta es la superficie va a aplicar la
etiqueta a.*

3. En eles calcomania ** ventana, haga clic ene* Seleccionar
imagen.

4. En el menu archivo vaya a la ubicaciones
donde guardées Autodesk Logo.jpg, *= seleccione el

archivo y haga clice» Abierto.

I Qﬁlﬁqﬂ '
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© DECAL

stersce  [ETR x

Select Image

Opacity 100 | cm—)
Chain Faces

Cancel

Select a face

Paso 3: +« Ajuste de la calcomaniac*

1. Ajustar la vista del cuchillo de manera ques
se puede ver el lado del mango.e*

2. Utilizar ele= girar *= manejar en la etiquetas
manipulador para girar la etiqueta de modo que
esté alineada con el mango.+*

3. Utilice el asa escala XY Plano a escalas*
la calcomania hacia abajo para que se vea

correcta.s*

4. Haga clicee DE ACUERDO <+ para aceptar la ubicacion de la
placa.ss e e

Select a face to place the image

1300






Leccion 4: Cambio de la configuracién de entornoee

El valor de entorno controla la iluminacién, el color de fondo y efectos visuales en el espacio de trabajo de

renderizado. En Fusién 360 una cupula ambiente con un mapa de imagen del entorno (llamado una imagen de alto

rango dinamico o HDRI) unido a él constantemente. En esta leccién vamos a elegir el medio ambiente, cambiar el

color de fondo y activar efectos.*

Objetivos de aprendizajees

1. Cambiar el entornoes

2. Al girar el entornoes

3. Cambiar el color de fondos

4. Cambio de los efectos de tierraes e

Paso - a - guias pasoee
Paso 1: «« Cambiar la configuracion del entornoes

1. Haga clic enss Configuracion> Medio Ambiente. ¢ o oo

2. Desde els» Estilo « lista desplegable seleccioness
Destacados agudo.

3. Utilice el control deslizante junto asc Rotacion = as

girar la imagen entorno alrededor del modelo.s*
4. Al mover el control deslizante veraes
refleja el cambio mas destacado en el disefio y

las sombras se mueven por el suelo.«*

5. Girar el medio ambiente hasta que vear+

un toque de luz a través del lado derecho de la navaja.+*

6. Tipoes 15 += en el campo al lado de** Rotacion.
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Close |
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Paso 2: «= Elija un color de fondo. Por defecto, els color de
fondo ** se define por las*
estilo entorno * tu eliges. Usted tiene la opcion de

cambiar el color de fondo a cualquier color que desee.*

© ENVIRONMENT

v Environment
Style
Exposure [-3, 3]

Rotation [-180, 180]

v Background Color

Sharp Highlights -
0,000 | eem——
15 *

From Environment 9
1. Enele Color de fondo * haga clic en la secciénes Color I Qistom Coler ®
personalizado. VELD
Ground Shadow
2. Haga clic en la muestra de color junto a-* ‘ Ground Reflection
Color personalizado ¢+ para abrir la ventana ‘ P [ Close |
Selector de color.s*
3. En los campos de RGB entranes 255, 255, 255 <= para
cambiar el color de fondo en blanco.s*
4. Seleccionar« DE ACUERDO -+ para cerrar el editor de coloress*
ventana y aplicar los cambios.se <
Paso 3: =« Cambiar el= Efectos de tierra. <= Usted tiene la
© ENVIRONMENT [
opcion de que su modelo de una sombra o para reflejar su ¥ Environment
. ) Style Sharp Highlights v -
modelo en el plano de masa del medio ambiente.es es e
Exposure (-3, 3] 0.000  e— —

1. Haga clic en el botén junto as= Sueloe
Sombra.

2. Eneles Ambiente = seccion de cambiar el valor de
rotacion.se

3. Observe que la ubicacién es la sombraes
cambiando en funcion de la ubicacion de las

fuentes de luz en el estilo entorno elegido.«*

4. Haga clic en el botén junto as= Sueloe
Sombra «» para apagarlo.es e e

5. Haga clic en el botén junto as* Sueloe*
Reflexion ¢« para mostrar un reflejo del modelo en
el suelo virtual.ee

6. Seleccionare« CERRAR.

*+ Nota: calculo de la sombra correcta toma mucho tiempo en
procesarse. Si desea acelerar el tiempo, evitar hacer uso de

sombras en el suelo.e*

Rotation [-180, 180]

¥ Background Color
From Environment

Custom Color

15 *

(©)
®

v Effects
Ground Shadow

Ground Reflection

o

dieciséise*



Leccion 5: Crear una imagen con la representaciones

Ahora que el disefio tiene materiales aplicados y el medio ambiente se ha ajustado correctamente es el momento de crear

una imagen renderizada. Fusién 360 utiliza trazado de rayos para crear una imagen. El trazado de rayos intenta simular el

flujo natural de la luz en la escena usando una técnica llamada iluminacién global (GI) que toma en cuenta no sélo a la luz

directa que viene de una fuente de luz sino también la luz indirecta que se refleja de otras superficies de la escena.es s oo oo

Hay 2 tipos de métodos de representacion que se pueden utilizar en la fusion 360:+¢

Local Ray Tracing:e» Utiliza su CPU de la computadora para crear imagenes foto realistas de sus modelos
Fusion 360. Esta Ray trazador trabaja en es real - tiempo, lo que significa que tan pronto como se hace clic en
ele= Habilitar Ray Tracing ** icono el equipo se iniciara la representacion de la imagen inmediatamente. La
imagen se iniciara fuera ruidoso y comenzara a aclarar. Si cambia la orientaciéon del modelo o cambiar los
materiales y el medio ambiente el Tracer se reiniciara el proceso de renderizado. La longitud de tiempo que se
necesita para crear la imagen depende de las= Calidad ** ajuste y las iteraciones numero (o pasadas) que son
necesarios para crear la imagen. El tamafio y la resolucién de la pantalla del ordenador determina el tamafio y la

resolucion de la imagen final. No es necesario estar conectado a Internet para iniciar el Ray Tracer.es e«

Nube de representacion: <= Utiliza un motor de renderizado en la nube de Autodesk para crear imagenes foto
realistas de sus modelos Fusién 360. El tamafio y la resoluciéon de las imagenes se pueden establecer antes del
comienzo de la nube de procesamiento. La ventaja de usar la nube render es que no requerird ninguna de sus
recursos informaticos para crear una imagen y crear una imagen mas rapido que su computadora local. Sin embargo,
utilizando el servicio de prestaciéon de nube puede requerir Créditos de la nube para crear imagenes y usted debe

estar conectado a Internet para iniciar una nube de procesamiento.s*

Objetivos de aprendizajees

1. Utilizando el trazado de rayos local para crear una imagenes

2. El uso de la nube de renderizacion para crear una imagenes

3. Viendo nube rendido imagenes en la galeria de Renderse *

17



Paso - a - guias pasoee

Paso 1: *« Rendir una imagen utilizando local de trazado de rayos.*

1. En la barra de herramientas seleccione Renders+
0 Ray Tracing

Interpretar> Ray Tracing.es ¢ Nota: Tan pronto como R Capture Image ..

se inicia el trazado de rayos se puede observar que la pantalla & Cloud Rendering
@ Export to KeyShot
empieza a ser “ruidoso” y comienza a aclarar como se inicia el Ray @ Update to KeyShot with manual selection

Tracer para trabajar en la imagen. Si la cdmara se mueve el Rayo i® Update to KeyShot

trazador reinicia los célculos.*

Paso 2: «» Cambiar la configuracion de Calidad. Hay 3 ajustes de calidad

para elegir en la configuracion de trazado de rayos. Rapida, Normal y

Avanzado.ee ee oo oo

1. Selecciona el» Calidad <+ el establecimiento dess Rapido © RAY TRACING
2. La imagen desaparece rapidamente, pero las* @ seuings |
. . Quall!y
La imagen no es de alta calidad.+* N
Quick
. . Elapsed
3. Cambiar el Calidad *= a-» Normal esons] @ Normal
i Advanced
4. La imagen desaparece rapidamente pero usted siee knage
Pause Disable

observe que los bordes del modelo parecen dentadas

o pixeladas y poco a poco suavizar A medida que

Close

aumentan el nimero de iteraciones.s*

5. Cambiar el»» Calidad «» a*» Avanzado.
6. La imagen es muy ruidoso para iniciar ye*

continuara para aclarar lo largo del tiempo.+*

[o ravTRAGING
[Os-m;
Quality  Advanced

Eapsed time: 4 sec
Rerations: 4
Image refinement will continue untl interrupted.

Pause Disable

Close |

18ee



Paso 3: = Pausa y deshabilitar el trazado de rayose+

1. En el Ray trazador »* ventana seleccione Pausa para

pausar el Ray Tracer.e*

© RAY TRACING
Y Settings

continuar prestando desde donde lo dejé.e* Qualty (IS -

2. Seleccionarss Continuar ¢« dejar que el~* Ray trazador

Elapsed time: 173 sec
Iterations: 86

3. Seleccionars Inhabilitar <= para apagar el Rayoe*
Disable
Trazador.

«» Nota: No desactive las= Ray trazador *+ si tiene la intencion de (&

capturar una imagen del render.ss es oo oo

Etapa 4:°= Iniciar el*= Ray trazador +» y* Capturar +» una imagen.

Cuando la prestacion localmente capturar una imagen manualmente

I
cuando esté satisfecho con el aspecto de la imagen. Todos los w @ E @

localesss Ray trazador *= las imagenes se basan en el tamafio y la

resolucion de la pantalla.e«

G Capture Image...

v Lloud Rende o
Caj
& Export to KeyShot i
1. Seleccionarss Habilitar Ray Tracing ** en el i@ Update to KeyShot with manual selection Set
@ Update to KeyShot file

Hacer *+ barra de herramientas.+*

2. Cambiar el Calidad + el establecimiento de= Normal
3. permitir que eles Ray trazador = funcionando durantese
120 segundos o hasta que esté satisfecho con el

aspecto de la imagen.e* ‘

4. Seleccionares Pausa ** en el trazado de rayose

ventanase

5. Seleccionares Capturar imagen = desde el

. e e In;age Options
Hacer *+ barra de herramientas.+* s Foearan
6. Deje el Resolucion de imagen ¢+ opciones ene* —
Width 800 Pixels < W: 2047
el valor por defecto y haga clic ens+ DE ACUERDO. Height 327 Pixels H: 838
. Resolution Pixels/Inch
7. En eles Guardar como ¢¢ ventana introduzca un nombre para el 2

| Lock Aspect Ratio
archivo de imagen y seleccione una ubicacién para guardar la

Transparent Background
imagen.e* | Enable Anti-aliasing
8. Haga clic en ele= Salvar «* botén para guardar els* [, -
imagen - T ————

9. En eles Ray trazador <= Haga clic en la ventanase

Cerrar *« boton.e«

Nota: Al crear una imagen con el local,*
Ray Tracer. *= *= El tamafio y la resolucion de la imagen siempre se
basa en el tamafio y la resolucion de la pantalla que esta utilizando.

Usted no tienes*

1Qee



un control independiente sobre el tamano y la

resolucién de la imagen final.e¢
Save As

Save As: | Knife - Local Rended [

Tags:
Where: Desktop

Files of type: PNG files (*.png)

Cancel m

Paso 5:¢¢ Iniciar una nube de representacion. Los pasos para crear
una imagen con el Autodesk nube es diferente de la creacion de una i w @ E @
imagen de Ray trazador local. Con la nube de representacion que

tiene mas opciones de tamafio de imagen y resolucion, las imagenes

el O Ray Tracing
que se crean se almacenan en eles render Galeria ** en las nubes.
Capture Image...

Imagenes creadas utilizando la nube de Autodesk puede costares Créditps a Cloud Rendering X

nube.

1. En eles Hacer = barra de herramientas, seleccioness Interpretar>

Nube de representacion.es Para abrir la ventana de opciones

de la nube Render.«*

2. El tamafio y la resolucién de incumplimiento de suse
imagen siempre estara basado en el tamafio y la
resolucion de la pantalla. La parte inferior de la ventana
muestra como se utilizaran muchos Créditos de la nube

para crear la imagen.es s ¢

3. En eles nube Render «« cambio de ventanas*

lidad de pr i o gee E

20ee



4. Cambiar eles Tamaiio de la imagen ¢= a Web>e«
1152x864, 1 MP. En la parte inferior de la ventana del
coste de la*s nube de crédito *= es ahorass 0.

5. Haga clic enes Comience Render.

6. Enla Galeria de Render, vera un icono de reloj
verde aparece. Esto indica que el trabajo de hacer
que ha sido enviada a la nube de Autodesk y es la

cola para ser dado a una imagen.e*

7. Cuando se completa la imagen de unas
miniatura de la imagen reemplazara el icono del
reloj.es
8. Haga clic en la imagen en els Haceree
Galeria * para ver la imagen a tamafio completo.«*
9. Para descargar una copia de esta imagen a-*
su ordenador, haga clic en el icono de descarga en la parte

superior de las= nube Render *» ventana.ee

10. Introduzca la ubicacion en la que lo hariase
desea guardar la imagen y haga clic en el
Salvar «= botén.ee

11. En el>* nube de representacion <+ ventana, haga clice*

sobre els Cerrar = botdn.s*

Nota: La Galeria de Render que muestra todas las imagenes de

nubes rendido que se han creado.s e«

@ CLoUD RENDERNG.

PHESETS  CUSTOM SETTINGS

Rander Qualty | Stancard
‘Avarced

Flo Format | PNG (Lossiess)

Apha (Tansparency Backround)

P | "ENTHUSIAST TEAMS OF UsE
i

WmageSas 1152:864, 1 MP -
G -
wian | 1152 pe:

Hegnt 864 s
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© CLOUD RENDERNG
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Paso 5: *» Crear una nube hacen uso de vistas guardadas. El procesador l" BROWSER Cal

ering_UtilityKnife v9
A E] Named Views

de la nube crea automaticamente pequefias imagenes renderizadas

homogéneos y con base en el*» Parte superior, Frente, Derecha-<- y-= [Casa

ToP

+ vistas con nombre cada vez que guarde manualmente una nueva @ FRONT
version o una automatica de ahorro que se hace. Si desea crear RIGHT
automatica Nube Render imagenes de un punto de vista especifico puede EHOME
crear una nueva vista llamada para lograr esto.+* D &;M

D @ B3 Joints

D @ EJ sketches

D @ EJ Construction

1. En eles Navegador ¢« haga clic en la flecha al lado+* Vistas D Q G‘ Right:1
D O (&l lefr1

etiquetadas += para expandir la lista de puntos de vista

actuales con nombre.+* e ﬁ ﬁ w
SETUP ¥
2. Organizar su disefio en el principals* <+« BROWSER ) ||]
Ventana de una manera que le gustaria que su 4 9 & 07_Rendering_UtilityKnife v9
imagen Nube rendida a mirar.s» 4 New e A ieR
ToP
3. En eles Navegador «* botdn derecho del raton en Vista
FRONT
etiquetada y seleccione Nuevo Vista etiquetada.se RIGHT
HOME
4. Ahora ha creado un nuevo nombrese D units: mm
, . . D @ B3 origin
Vista basado en el angel actual de la camara con la
D @ E1 Joints
etiquetas= NamedViewes en elss Navegador. D @ EJ sketches

5. Para cambiar la etiqueta para su encargoe+
nombrado haga doble clic en la vistas*
NamedView ¢ para resaltarlo y escribas*
Hacer ¢+« y golpear a su tecla Enter.es

6. Haga clic en ele= Salvar ¢+ icono para guardar un nuevoes
version del disefio.*

12. Después de que el almacenamiento se haya completado un verdes

2200



icono del reloj aparecera en eles Render Galeria.

13. Esto indica que el trabajo de hacer que tienee*
sido enviado a la nube Autodesk y es la cola

para ser prestados a una imagen.-+

14. Cuando se completa la imagen de unas*
miniatura de la imagen reemplazara el icono del
reloj. Su vista llamada personalizado se guarda
ahora.e*

15. Haga clic y mantenga la imagen en miniaturass
en el Render Gallery y arrastrarlo a la caja de la izquierda
etiquetadass Rinde en Guardar. <= Fusi6n 360 sera ahora
automaticamente re - Presentar este Vista etiquetada cuando

una o guardar el guardado automatico que se lleva a cabo.+*

16. Seleccione+s Configuracion> Apariencia. ** **
17. Cambiar el color del materialee
asignado al cuerpo de la navaja.e*

18. Haga clic en elss Salvar ** icono en la barra de menus.es ¢ oo o

Nota: Después de que se complete el proceso de almacenamiento, la
imagen en miniatura de la vista llamada se traslad6 as« En Render
Guardar «« seccion de las*

render Galeria *» actualizara. Todas las otras imagenes

que no estan en esa seccion se seguiran igual.s ¢

07_Rende...nife v9* X I

ObmuSd G

SETUP ¥

<« BROWSER

Ll

4 L), Named Misws.,
ToP
FRONT

its: mm

A4 ) (& 07_Rendering_UtilityKnife vo

al

i

Blade:1

A VALV VLA A AL v v

Fobebobo ko koke okl v

0000RREB000s BE
g

ACTVITY o

EMCRVASHCY

Drag and drop views here
1o enable rendering on save
UV e
D § E] consmeon -
D 9 (@ Rgh1
D Q[ tef
D Q@ (J crp1a
D @ (O crp21
D 19 (O saden
D (@ (J siadeCradie:l
ACTIVITY o
© RENDERING GALLERY
RENDER ON SAVE @
k\
=D D A
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8.1: Dibujose*

M ¢

) ) PARTS LIST
(6.02in) imem [ @y [ ParTnUMBER DESCRIPTION MATERIAL
1 1 |GRIF 1 BACKGRIP RUBBER, NITRILE
2 1 |GRIP2 TOF GRIP RUBBER, NITRILE
2 1 |LeT OUTER CASING STEEL, MILD
T P 1 |RIGHT OUTER CASING STEEL, MILD
wi B T |BLADE DETACHABLE STEEL CAST
B 1 |BLADE CRADLE SUIDER 1.1 INCHES ABS PLASTIC
Front View
Steel
B Blade <t
—O'T-i" DETAIL A
154in SCALE 2:1
2.02in PROJECT
Fusion 101
ST wr
il Pyl e .
Utility Knife
Bottom View Drawing
__|
APPROVED J. Goldman 5/20/2015[SIZE]  CODE | DWG NO REV
CHECKED ]
I DRAWN SCALE 1:2 [wEIeHT [SHEET 1 of 1

Fusién 360 dibujos le permite crear dibujos en 2D a partir de sus disefios de fusiéon de 360, lo que proporciona la capacidad de generar PDF y
DWG documentacién de su modelo de fusiéon 360. Cuando se crea un dibujo, se generara como un documento derivado de un modelo de fusion

de 360, y se muestra en el panel de datos como un elemento Unico en el proyecto activo.s*

Leccion 1: Introduccion a las vistas de dibujoee

Objetivos de aprendizajees
1. ¢ Cudles son vistas de dibujo?ee
2. Iniciar un nuevo dibujos®

3. Colocar una vista bases*

Una vista de dibujo es un objeto que contiene una proyeccion 2D de un modelo 3D.e*

Al crear un dibujo desde el entorno de modelado de Fusion 360, el sistema inicia automaticamente una nueva pestana del espacio de
trabajo de dibujo y genera una proyeccion 2D de los componentes seleccionados. La vista del dibujo generado se denomina unass vista
base. Una vez que haga la vista base en el dibujo, puede generar vistas ortogonales e isométricas proyectada de la misma. UNA vista

proyectada *» toma las caracteristicas de una vista base y la proyecta desde un angulo diferente.*



Sobre el menu de comandose*
loss menu de comandos ** es una pantalla radial de los comandos de uso mas frecuente. También incluye un ment adicional que proporciona acceso

rapido a todos los comandos que se encuentran en la barra de herramientas.*

Usando el menu de comandos puede ser la manera mas rapida a la entrada de un comando en cualquier espacio de trabajo. Se puede acceder al menl de

comandos por derecho - al hacer clic en cualquier lugar dentro del area de dibujo.«*

4= Repeat Undo
Delete )

Al mover el cursor desde el centro del menu de comandos hacia un comando, sus aspectos mas destacados de cufa. Al hacer clic

en cualquier lugar de la cuiia lanza el comando.s*

Conjuntos de datos Obligatorioes e«

En la seccién muestras de su panel de datos, vaya a: Fusién 101 Formacion> 08 -
Dibujo>s Cuchillo 08_Drawings

Abra el disefio y seguir el paso - a - paso por debajo de guia para empezar con la leccion.se <



Crear un dibujoe*

H & v ~ v ReadOnly

P U NewDesign wing v21*

Q

New Drawing from Design ]
[ Related Data » W
Open Details in A360 Y~  ASSE

Bf Sawe Ctrl+S ,]
Save as =
Export

Share »
3D Print

1. Si el modelo es “solo lectura”, vaya al menu Archivo y haga —— | Capture Image

View »
clicee Guardar como. *¢ °* - Scripts and Add-ns

Add-ns (Legacy). ——

Paso 1: *» - Guardar el modelose <

2. Dar el modelo de un lugar y un nuevoe

Q (wa] Ct;nstmctionr
@ (& Right:1

Q (@ Lett

Q@ O Grptt

nombre, a continuacion, haga clices Salvar.

I A

P U newDesign

New Drawing from Design

" Related Data > m o—:)
Open Details in A360 v  ASSEMBLE~Y SKETCHY
Paso 2: ++ - Iniciar un nuevo dibujo - Con el disefio de cuchillo para « By Sae Cl+s g
Save as

uso abierto, haga lo siguiente:es o e Export.

Share 3
3D Print

1. Haga clic en el menu desplegable Archivo de-. Capture Image

View >
Scripts and Add-Ins....
2. Seleccionares Nuevo dibujo de Disefioe* Add-ns (Legacy)

la barra de menu superior.+*

en el menu desplegable menu de archivo.es

Paso 3:ec - Elija Asamblea

1. Seleccione “Pleno” desde el dialogoee —{® NEWDRAWNG FROMDESIGN. |- ——

Full Assembly @

y haga clicee  DE ACUERDO ¢ para iniciar el dibujo.* :
Drawing Format ASME v
2. Observe que una nueva pestafia archivo ese* Units i v

generada automaticamente.es ¢ Sheet Size B (17inx 11in) v

OK

Cancel

Nota: Sila ONU - pagar “Pleno” desde el didlogo Dibujo
Nuevo, puede seleccionar componentes individuales o
multiples para crear un dibujo de parte del conjunto. Consejo:

Al seleccionar varios componentes, que ayuda a utilizares Ctrl

+ clic.




Puede establecer el formato, unidades, y el tamafio de la hoja de

dibujo antes de crear un dibujo.s*

Sin embargo, Dibujo formato y las unidades no se pueden cambiar

una vez que se crea un nuevo dibujo. +=

Etapa 4:e» - Confirmacion de la vista base

1. Mover el cursor por la pantalla.e*

Observe que la Base Vista preliminar esta unido al
CUrSOr.es oo o

2. Haga clic en el cuadrante superior izquierdo de las*
hoja para colocar la vista.s*
3. Haga clic en Aceptar para confirmar la vista.s*

« Nota: Tenga en cuenta que después de que se ha comprometido la vista, la

vista previa a la sombra madura en un dibujo lineal en 2D de la vista.+*

© VIEW PROPERTIES

Orientation Front
Scale 12

v Edge Visibility

Hidden Lines off

Tangent Edges off
Interference Edges On

OK

Cancel




Leccion 2: Vistas y Vistas de detalle proyectadas.

Objetivos de aprendizajees
1. Crear vistas proyectadase*
2. Editar propiedades Verss

3. Crear Vistas de detalless

Anadir a la disposiciones

Paso 1: *« - Iniciare* Ver proyectado ** - Ahora que ya hemos

creado una vista base del montaje de maquetas, vamos a crear

. . . - K- H « » &~
vistas proyectadas y editar sus propiedades para crear un disefio

P Utility Knife v10 x| K] utility ...ingvig* x|
de dibujo completo.s* A A +
I G & HAA
VIEWS v MODIFY ¥ ANNOTATION ¥
« ACTIVITY ol

1. Desde la barra de herramientas Vista, seleccione+*

Vista proyectada.
2. Haga clic en la vista base para seleccionarlo como ele*
vista padre a partir del cual se crearan las vistas

proyectadas desde y asociados.es ¢

Paso 2:e - Colocar los puntos de vista

1. Arrastrar el cursor a la derecha de las*

vista base, y el aviso de que la vista proyectada se ve de

antemano sobre la base de esta alineacion.s»

2. Seleccionar a la derecha de la base existente«s

a fin de colocar una vista proyectada. s+

3. Seleccionar a la parte inferior de la existentese

X X Specify location of projected view
vista base para colocar una segunda vista proyectada.«*

4. prensaes Entrar *= para terminar la tarea. No hay té*e proyegtado

vista hereda todas sus propiedades de la matriz. Cuando las
propiedades de la vista padre cambio, las propiedades
correspondientes de la vista proyectada también cambian.
Puede cambiar las propiedades de una vista proyectada por

double-- clic en él.




Paso 3:e¢ - Crear una vista isométrica Base

1. Desde la barra de herramientas Vista, selecciones Bases*
Ver.

2. Haga clic para colocar la vista en la parte baja<
derecho de la disposicion de las hojas, por encima del
bloque de titulo.s*

3. Establecer la orientacion as= NE isométrica.

4. Pulse Aceptar para confirmar la vista.e*

=
Base View

Generates a base view of the model.

Specify the location of the base view and
modify its properties.

=]

VIEWS ¥

4@»

H A A

MODIFY ¥ ANNOTATION ¥

@ ANGE

© VIEW PROPERTIES ‘
Orientation m
@ Top

[@ FRONT

[@ RiIGHT

[@ HomE

D op

Hidden Lines

Tangent Edges

Interference Edges
da (&) Bottom

q D Let )
(F Right

Front

@ Back

Q SW Isometric

€ SE Isometric

€ NE Isometric

& NW Isometric

PROJECT




Acerca de Vistas y proyectados Ver las opcioneses e+

vistas proyectadas mantienen una relacién padre - hijo con la vista base que se generé a partir. Ellos heredan sus propiedades

de la vista base de los padres. Si es necesario, se los puede sustituir después de crear la vista proyectada.se ¢

El angulo de proyeccién define el método empleado para generar vistas proyectadas.ss e«

first angle

third angle




Proyeccion del primer angulo «» - Cuando se utiliza en primer lugar la proyeccion del angulo, vistas proyectadas colocados a la derecha de una vista base
representan el aspecto cuando se visualiza desde la izquierda. vistas proyectadas colocados por debajo de la vista base representan el aspecto desde arriba. La
norma de dibujo ISO especifica que dibujos utilizan primera proyeccién angulo.e= Por defecto, cuando el formato de dibujo se establece en ISO, el espacio de

trabajo Dibujos utilizara primera proyeccion angulo.

En tercer angulo de proyeccién *« - Cuando se utiliza tercer angulo de proyeccion, vistas proyectadas colocados a la derecha de una vista base representan
el aspecto cuando se visualiza desde la derecha. vistas proyectadas colocados por debajo de la vista base representan el aspecto desde abajo. La norma
ASME redaccién especifica que dibujos utilizan tercera proyeccion angulo.e= Por defecto, cuando el formato de dibujo se establece en ASME, el espacio

de trabajo Dibujos utilizara tercer angulo de proyeccion.

Vistas editar los Esquemase*

Paso 1: «= <+ - Editar la vista base isométrica - Ahora que ha

creado una vista base y varias vistas proyectadas del modelo,

. ) X . © VIEW PROPERTIES
vamos a usar la configuracion Ver propiedades para personalizar

Scale 11 v
aun mas los disefios de vista.e* v Edge Visibility
Hidden Lines Off v
Tangent Edges Off v
Interference Edges  On v
1. Doble - clic en cualquier lugar dentro de las*
Close

la seleccion limite de la vista isométrica para

activarlo.ee

2. Seleccione la relacion de escala en la vistase

Propiedades del cuadro de didlogo para escalar la vista base.«*

3. Cambiar la escala a:es 1: 1.

4. Hacer clices  Cerrar ** para aceptar la vista de dibujoe*

cambios.*




Paso 2:e - Editar el punto de vista correcto proyectado

1. Doble - clic en cualquier lugar dentro de las*
la seleccion limite de la derecha vista

para activarla proyecta.s*

2. En el cuadro de didlogo Propiedades de la vista, editar las

© VIEW PROPERTIES

propiedades del componente.+- Sk 2.

v Edge Visibility
3. por Sin lineas ocultas, ** seleccionares En ¢« desde el

Hidden Lines On v

la lista desplegable..s* Tangent Edges  Off v

4. Hacer clicss Cerrar ++ para aceptar la vista de dibujo* TR E N
cambios.* Close

Nota:e» Una vez que las propiedades de la vista proyectada
se cambian, ya no heredan la configuracién de la vista base.
Si cambia las propiedades de nuevo a “De los padres,” que,

una vez mas heredar propiedades de la vista padre.

P © VIEW PROPERTIES
Paso 3:e¢ - Editar la vista inferior proyectado Scale d:2/(Ffom pare:
¥ Edge Visibility

) ) Hidden Li off (Fi v
1. Doble - clic en cualquier lugar dentro de las* acentines (From pare.

o . . i Tangent Edges  FullLength v
la seleccién limite de la parte inferior vista para
Interference Edge... On v

activarla proyecta.s*

Close
2. En el cuadro de didlogo Propiedades de la vista, editar las

propiedades del componente. s+

3. Parass Los bordes tangentes, *= seleccionares Longitud total

de la gota - abajo lista.e*

4. Haga clicee Cerrar +» para aceptar la vista de dibujoe*

cambios.*

Ver propiedadesee

Sin lineas ocultas ** - Seleccione Activado o Desactivado en el descenso - abajo lista para mostrar las lineas ocultas en la vista base
seleccionada. El Ocultos - Representacion linea suprime o expone lineas, bordes y otros objetos que se encuentran detras de otros tres - objetos
tridimensionales. Este establecimiento de vista puede ser particularmente Util cuando se trata de comunicar visualmente el funcionamiento interno o

dimensiones de un conjunto complejo o parte.es <«



se oo o0 0o oo o oo oo so s eo oo se oo se oo s oo oo se oo oo Sin lineas ocultas OF Fee se oo o0 0o oo o oo se oo oo o Sin lineas ocultas ENee

Los bordes tangentes - Seleccionar la longitud completa, acortado o Desactivado en el descenso - abajo lista para mostrar aristas tangentes dentro de la vista base
seleccionada. aristas tangentes marcan la transicién entre una superficie plana y un borde redondeado, mas cominmente vistos como bordes fileteados. las aristas

tangentes se pueden configurar para cuerpo entero, reducido, o Desactivado.

ee oo oo oo w0 oo oo oo ee oo oo Aristas langentes Off aristas tangentes tangente acortado Bordes Encuadre de cuerpo enteroes

Los bordes de interferencia - Seleccione Activado o Desactivado en el descenso - abajo la lista de visualizacion de interferencia bordes dentro de la vista
base seleccionada. Un borde interferencia se produce cuando dos caras de dos componentes se cruzan. Cuando los bordes de interferencia estan
encendidos, un borde se muestra que muestra donde los dos componentes se encuentran. Cuando se selecciona, vistas de dibujo asociadas son para
mostrar ambos bordes ocultos y visibles que fueron excluidos previamente debido a una condicién de interferencia (prensa, o interferencia condiciones

ajuste, elementos de sujecion roscados en agujeros roscados en la operacién de agujero se modela con el didmetro menor).s«

oo oo oo oo oo oo oo 0o oo o e oo ee oo oo oo oo nferferencia Bordes Off interferencia bordes enee e

1Qee



Crear un Detalladoe*

Una vista de detalle es una vista proyectada que muestra una parte especifica de una vista a una escala ampliada.+*

Paso 1: ¢« +« - Crear un Detallado-*

1. Seleccionares Vista de detalles ** en la vistas*
Barra de herramientas.se **
2. Seleccione la vista lateral derecho como padre«
ver.es
3. Haga clic en el punto central para el detalless
limite.*
4. Haga clic de nuevo para especificar el tamafio ye*
ubicacion de la frontera detalle, y luego haga clic para
colocar la vista de detalle.e*
5. Cambiar la escala de la vista de detalle a**

2: 1, +» a continuacion, pulse OK para generar la vista de

detalle.es

mover objetosee

Haga clic en cualquier lugar de un objeto para seleccionarlo, haga clic en la
empuiadura de color gris en el centro del objeto, a continuacion, en una

nueva ubicacién para el objeto.es

Nota: La accion de movimiento funciona de la misma manera para todos

los puntos de vista, los objetos de texto, dimensiones y globos.

Mover los objetos alrededor del dibujo por lo que estan bien espaciadas, dejando la parte superior derecha del area de dibujo abierto (para una lista de

Specify size of boundary

pecify destination point - -

piezas, que se afiadiran mas adelante). Por ahora, el dibujo debe ser algo como esto:se e+« ¢

1qee
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Leccion 3: texto y las notas Lideree

Objetivos de aprendizajees

1. crear textoes e
2. Crear Lider Notase*

3. Cambiar la posicion de anotacion y editar textoee

Adicion de texto y Lidereses

Paso 1: *« - Crear textoe*

1. Iniciados Texto *» desde la barra de herramientas.+*
2. Seleccionar dos esquinas inferiores del Frentese
Ver para crear un cuadro de texto.s*
3. Escriba el texto siguiente en el textoee
cuadro: “Vista frontal”.s+
4. Seleccione cualquier lugar fuera del textose
cuadro para aplicar la accion.e«
5. Repita el proceso para afiadir texto a continuaciénes
la de los otros puntos de vista, nombrarlos “Vista

inferior”, “Vista derecha” y “NE Vista isométrica”.es

«ﬁ»
MODIFY ¥
Y

HlA 2o 2

ANNOTATION v BOM~¥ OUTPUT ¥

Text

Specify the corners for the text box, and then
enter text. When finished, click outside the

text editor.

Specify opposite corner

13ee



Paso 2:¢¢ - Crear Lider Notase*

1. Iniciados Nota para el liders> desde la barra de herramientas.*

2. Haga clic en la hoja de la vista inferior as*
colocar el inicio de la lider.e*

3. Haga clic fuera de la vista para colocar el extremoe®
del lider.e*

4. Escriba el texto siguiente: “Hoja de acero.”s*

5. Seleccione cualquier lugar fuera del textoes

cuadro para aplicar la accion.e«

Consejo: Al seleccionar una parte de un objeto, vera formas verdes
en el objeto. Estos se llaman+s Los puntos de referencia de
objetos, ** y que ayudan a especificar un punto preciso en el

objeto, como un punto final, un punto medio o un punto central.«*

&

MODIFY ¥

HAl 2L @

ANNOTATION ¥ BOM~¥ OUTPUT ¥

Leader

Specify the arrowhead location, specify the
location of the text, and then enter text.
When finished, click outside the text editor.

Front View

Paso 3:ee - Notas Lider Reposition

1. Haga clic en la nota lider para activarlo.s*

2. Haga clic en cualquiera de las garras grises para mover elss
lider nota a una nueva ubicacion.s«

3. Haga clic en cualquier lugar fuera el liders*

en cuenta para cometer la accion.ss <

Steel Blade

%

Etapa 4:e» - Editar texto

1. Doble - clic en la nota al lidere®
activar el editor de textoee

2. Arrastre el <> a la derecha para formatear las*
texto en 2 lineas.**

3. Haga clic en cualquier lugar fuera del cuadro de textoes

para cometer la accion.es

14ee



Leccioén 4: Dimensionesee

Objetivos de aprendizajees

1. Crear lineal, Alineados, angular, radial, y el diametro Dimensionese

2. Dimensiones de reposicione*

3. Utilice las herramientas de dimensionamiento de linea de base y de la cadenase e«

creacion de cotase*

Paso 1: = - Crear una dimension lineals*

1. Iniciadoss Dimension lineal.

2. Usar referencias a objetos para hacer clic en los dose*
puntos finales de la vista inferior. Una vista previa
se muestra en su cursor.es

3. Arrastre el cursor hacia la derechase

4. Haga clic de nuevo para colocar la cota ye*

completar la accion.es e

Nota: También puede pulsare» Barra espaciadora ** y luego seleccionar

una arista para crear una dimensién con un solo clic.s*

1+ -
NN
MODIFY ¥ ANNOTATION ¥ BOM~¥ OUTPUT~

Linear Dimension

Creates a horizontal or vertical linear
dimension.

Specify two points, and then place the
dimension. Alternatively, press Spacebar,
select an edge, and then place the dimension.

Specify second extension line

1500
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i DE
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6.02in

Paso 2:e¢ - Crear una cota alineada-*

1. Iniciado*s Dimension alineados.

-4 ineac Dimension |
Angurar

2. El uso de referencias a objetos, haga clic en el borde superiores

y el punto inferior de la cuchilla de corte en la vista Dimension Ceimee = T
© Radial Dimension Specify two points, and then place the
derecha.e © Diameter D dimension. Alternatively, press Spacebar,
\ameter Dimension select an edge, and then place the dimension.|

[ Baseline Dimension

3. Arrastre el cursor hacia la izquierda para ver unase
. X . L, 11 Chain Dimension
vista previa de la dimension.e
A Text
4. Haga clic de nuevo para colocar la cota ys* /A Leader

finalizar la accién.«

Nota: Las dimensiones lineales miden la distancia

horizontal o vertical entre dos puntos. dimensiones
Alineados miden la distancia verdadera entre dos

puntos.se

dieciséise*



0.83in

Paso 3:e= - Volver a colocar la Dimensiones

1. Haga clic en la cota alineada.-*

2. Haga clic en la empufiadura de color gris en el texto.*

3. Mover el texto por lo que es entre els*
flechas de cota.-*

4. Haga clic en cualquier lugar fuera de la dimensiénes

para completar la accion.es

Etapa 4:e» - Crear una dimension radial

1. Iniciadoss Dimension radial.

2. Seleccione el extremo curvado del mango enee
la vista lateral derecha.«

3. Arrastrar el cursor hacia abajo y hacia la derechae*
para ver una vista previa de la dimension. e+

4. Haga clic de nuevo para colocar la cota ye*

completar la accion.es e

R0.62in

Specify dimension line location

17



Paso 5: *« - Crear una cota de diametroe

1. Iniciadoss Dimensién de diametro.

2. Seleccione el deslizador cuchilla en el detalles*
ver.es

3. Arrastrar el cursor hacia arriba y hacia la derechaee
y ver una vista previa de la dimension.ee

4. Haga clic de nuevo para colocar la cota ye*

finalizar la accion.s« <

0.24in

Specify dimension line location

Paso 6: «= - Crear una cota angularee

1. Iniciadoss Dimensi6n angular.

2. Haga clic en el lado de la cuchilla en el Frentes*
Ver.ee

3. Arrastrar el cursor hacia la izquierda para ver unase
vista previa de la dimension.e

4. Haga clic de nuevo para colocar la cota ye*

finalizar la accion.s« <

Utilice la cadena de linea de base y Dimensionese*

La herramienta de linea de base dimensién crea multiples dimensiones lineales medidos desde la misma ubicacion. La herramienta Dimension de la cadena

crea multiples dimensiones lineales de extremo a extremo colocados. Linea de base y la cadena de dimensiones se derivan de una dimension original. Primero

Front View

debe crear una dimension lineal antes de crear la linea de base o de cadena dimensiones.es ¢ ¢

Paso 1: «= - Crear una nueva dimension lineales

1. Vamos a eliminar la dimensién lineal de+
la vista inferior mediante la seleccién de la dimensién, a

continuacion, presionando el Deletess

18ee



clave, o seleccionando Borrar en el menu de

comandos.s*
2. Crear una nueva dimension lineal en el

final de la cuna de la hoja.es <

Ik 0.5Pin

Paso 2:+¢ - Dimensiones cadena lugares <

1. Seleccione dimensién de la cadena en ele*
barra de herramientas de anotacion.»
2. Seleccione la linea de extension inferior de lass

dimensién recién colocado.«*

© Radial Dimension

@® Diameter Dimension

[ Baseline Dimension

1 Chain Dimension

A Text Continues creating linear dime}
18.2°
/A Leader Select an existing finear dimen|
5/ specify a point to create a ney|
Continue specifying points to (
dimensions. Each new dimensid
Front View automatically.

Steel

0.59in

Select base dimension

1Qee



Paso 3:es - Completar la Dimension Cadenas®

1. Haga clic en el extremo del mango del cuchillo paraee
especificar el punto final de la primera

dimension.e

Endpoint

2. Haga clic de nuevo para especificar otroee
punto final de una dimensién.«

3. Haga clic una vez mas en el final de<
la vista inferior.es <

4. Para finalizar la accion, pulsess Entrar.

.

0.59in

1.94in

3.03in

F—— 0.46in

Bottom View

Dimensiones de linea de base funcionan de la misma manera que acotaciones en cadena, solo se crean multiples dimensiones que todos parten de

la misma localidad. Si se va a usar de referencia Dimensiones aqui, se veria asi:ss <

20ee



0.59in

1 2.54in

2961 & 5oin

T ' e
182° e
3/ Right View

Front View R0O.62in

0.24in
Steel
Blade
i
0.59i
= DETAIL A
“]“" SCALE 2:1
S.56in ¢ o
PROJECT
L TTLE
Bottom View
APPROVED E[ CODE OWE NO REV
CHECKED
DRAWN | scale [waicHT SHEET




Modificar las propiedades de una dimension individual, y afiadir la Tolerancia y la Representacion.ee

Paso 1: ** - Propiedades de dimension Accesos*

1. Doble - click en la dimensién de las*
agarre posterior de la vista desde abajo.e*

*+ Se abre el cuadro de didlogo Propiedades de dimension.«*

3.03in

© DIMENSION PROPERTIES

Primary Precision  0.12 v
Alternate Units D
¥ Tolerance
Type X None v
» Representation

» Inspection

Close

Paso 2:e - Modificar las propiedades de la dimension

1. Cambiar la precision principal de estoe®
dimensién as> 0,123.
2. Tener la representacion de alternativas dimensiénes

Unidades.*

475,

~<0asenL [1388]mmI

© DIMENSION PROPERTIES

Primary Precision ~ 0.123 4
Alternate Units @
Altemnate Precision  0.12 v
» Tolerance
» Representation

>

Close

Paso 3:e» - Afiadir la tolerancia a la dimensiénes

1. Debajoss Tolerancia, *= seleccione Limite, y*

darle una tolerancia superior e inferior dess 0.01.

2. Cerca de prensa.e*

© DIMENSION PROPERTIES

Primary Precision  0.123 v

Alternate Units

'ggim[

[

2.0
11.53]’“"‘I

Alternate Precision  0.12 E
¥ Tolerance

Type £ Limit v

Upper Tolerance 001 v

Lower Tolerance 001 v

» Representation

» Inspection

Close

2200



Etapa 4:es - Crear una dimension de referencias*

1. Crear una nueva dimension lineal en els*
visién correcta, usando la esquina de la cuna de la cuchilla y el

punto de ajuste del cuadrante en el extremo del mango como

puntos de referencia.es <

2. Debajoss Representacion, = seleccionarss

Dimension de referencia.e»

6.02in ———————

Specify dimension line location

© DIMENSION PROPERTIES

Primary Precision  0.12 v
Alternate Units D

» Tolerance

¥ Representation

Reference Dimen:.. .
XX
KX

Not To Scale
—_—
== Theoretically Exa... [X
— \ ¥ Inspection

2300



Leccion 5: Lista de piezas, globos, y de rotulacionee

Objetivos de aprendizajees
1. Insertar una lista de piezass*
2. Crear Globos anotativase*

3. Poblar el bloque de tituloe*

Una lista de piezas es una tabla que cataloga los componentes del disefio. Se detalla todos los componentes en el dibujo, e

incluye el numero de articulo, la cantidad, el niUmero de pieza, la descripcion, y el material.®

Un globo identifica un componente incluido en la lista de piezas mediante el etiquetado que en el dibujo.s*

Insertar una lista de piezas y agregar globose*

Paso 1: *« - Insertar una lista de piezase*

1. Haga clicee Lista de partes ** y haga clic en la parte superioree

esquina derecha para colocar la lista de piezas no (puede
que tenga que mover algunos de sus puntos de vista sobre un
poco, para hacer espacio). La lista de piezas completa

automaticamente, tomando informacion de espacio modelo.«*

A /A

INOTATION ¥

Parts List

Generates a parts list for the design
assodiated to the drawing.

Endpoint

24ee



PARTS LIST
ITEM [ QTY [ PART NUMBER DESCRIPTION WATERIAL
1 1_[GRIP1 BACK GRIP RUBBER, NITRILE
2 1_[GRIP2 TOP GRIP RUBBER, NITRILE
3 1 |EFT OUTER CASING STEEL, MILD
4 1 [RIGAT [OUTER CASING STEEL, MILD
B 1_[BLADE DETACHABLE STEEL, CAST
B 1_[BLADE CRADLE SLIDES 1.1 INCHES [ABS PLASTIC
B2in
|~ oozin

NE Isometric View

Paso 2:e - Crear Globos anotativases <

1. Haga clice* globose* en la barra de herramientas de lista de materiale

2. En la vista isométrica NE, seleccione unas*
borde de un componente.s*

3. Haga clic para colocar el globo.s*

4. Continuar la seleccion de componentes hastas*
todos los elementos de la lista de piezas estan
numeradas.s*

5. Cuando haya terminado, pulsess Entrar. ¢ oo o

HAfAE

2

ANNOTATION ¥ BOM~¥
Balloon

Generates a balloon for a component in a
drawing view.

Right View

Specify balloon location

2500



Acerca de la Lista de piezase*

numero de parte del componente A y la descripcion pueden ser modificados en el Panel de propiedades en el espacio de trabajo del modelo:«*

© BROWSER
a (I utiityKnifevt © PROPERTES
b ] Named Views Area 1.369E+04 milimeter"2
[ units: mm | Densiy 0.01 gram / milimeter"3
> @ EJ origin Mass 55.18 gram
> @ EJ Joints Physical Material ~ Steel, Mild
> @ EJ canvases I Volume 7029.74 millmeter3
>  EJ Sketches World X,Y,Z 0 milimeter, 0 milimeter, (...
> @ EJ Cconstruction Copy To Cipboard
» o - —
> Q (3 Rontt Part Number 10-772 |
[ Q D Grip 1:1 Part Name Left d
3 Q () Grip2:1 Description Left Casing
> @ () Bladen
> Q@ (0 biadeCradie:t oK | [ Cancel |
—

Si cambia el nombre o propiedades de un componente en el espacio de trabajo de modelo, los cambios se aplicaran al dibujo una vez

que asocia el dibujo con el modelo guardado (véase Asociativamente Actualizar el dibujo).ee

Nota: La tabla de lista de piezas no se puede editar o personalizable.s <«

Poblar el bloque de tituloes

3 |® TMLE BLOCK PROPERTES
Approved  J. Goldman
Para rellenar o modificar el contenido del bloque de titulo, basta con hacer 51202015
Checked
doble - clic en cualquier limite del bloque del titulo.«* il
PROJECT. -
Fusion 101
TITLE Project  Fusion 101 Il
Se abre el cuadro de didlogo Propiedades del bloque de titulo. Introduzca Util |ty Knife ™ :::':;m
Drawing
su texto y haga clice+ DE ACUERDO - cuando esté terminado. Nota: El size 8 il
5,/20/2015 SIZE| CODE DWG NO|
s o
bloque de titulo no es personalizable.es < SCALE 1:2 |WEIGHT ot {
Rev |
12
10f1
OK Cancel
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Leccion 6: Dibujo Ajustes y preferenciases

Objetivos de aprendizajees
1. Modificar la configuracién global de anotacion para el dibujo actuales
2. Madificar las propiedades de una dimensién individualee

3. Cambiar la configuracion predeterminada para futuros dibujoses <

Puede modificar la configuracion de anotacion como fuente de anotacion, la altura del texto de la anotacién, precision de la dimension,

. . . . - Vs H'
y si 0 no desea mostrar las dimensiones, accediendo*s Ajustes de anotacionee V.. ene

la parte inferior del area de dibujo. Se puede cambiar el tamafio de la hoja accediendo+s Configuracién de hoja. M

Modificar la configuracion de anotacion para el dibujo actuales

~ Vg
Paso 1: *» - Ajustes de anotacion de Accesos*

PRC

1. Haga clic en Configuracion de anotaciénes en ele* Fl

TITL

ASME

Inches (in) U

Third Angle Projection D

parte inferior del area de dibujo.

Annotation Font >

Annotation Text Height »
Linear Dimension Precision B [15[SIZE
Angular Dimension Precision P B

asotation Unit » SCA

DETAIL A
SCALE 2:1

Paso 2:e - Editar las preferencias de anotacion

1. Cambio “Unidad indicacion de anotacién”ss

ass En ** sino esta ya establecido de esa manera.s*

0

2. Cambiar la cota angularee ASME @01
Inches (in) 0.12
precision dess 0.1. Third Angle Projection 0.123
Annotation Font » 01234
- Annotation Text Height p| 012345

Linear Dimension Precision P 0.123456
Angular Dimension Precision P, 0.1234567
Display Annotation Unit P| 012345678 OVE

sqa s CHECKEL

Los ajustes de anotacion se aplican a todas las dimensiones y el texto en el dibujo. Sin embargo, puede cambiar las propiedades

de una dimension individual, lo que anula cualquier configuracion “globales” que haya cambiado.«*

27



Modificar la configuracion predeterminadase

o La configuracién por defecto afectan a todos los dibujos futuros.s«

Paso 1: = - Acceso preferencias de dibujoe

1. Haga clices preferencias ¢« en el perfil de usuarioe*

Drop - abajo (su nombre).e*

PARTS LIST Work Offline

2. En General, haga clic en Dibujo.ss ** DESCRIPTION M) @ Sign Out

3ACK GRIP RUBBER, NITRILE

TOP GRIP RUBBER, NITRILE
DUTER CASING STEEL, MILD
DUTER CASING STEEL, MILD
Aqui podras ver los ajustes por defecto que se aplican a PETACHABLE STEEL, CAST
SLIDES 1.1INCHES ABS PLASTIC

cualquier nuevo dibujos que se crean.es e

Autodesk Account

My Profile

PARTS LIST

ferences

el N

ITEM | QTY [ PART NUMBER DESCRIPTION
1 1_[GRIP1 BACK GRIP

4 General (

Preferences that set defaults of newly created drawings ]

Data Collection and Use
Unit and Value Display
4 Default Units

CAM

Do AmataionUnis (n
Material
G;::;s Sheet Size |B (17in x 11in)
Network

Draving Format [ASME. -

Override or Restore Format Defaults Below

Projection Angle M Checking this allows editing of the

Design Text Height [0.12in rl
o Cr—
Prevew Font [Arial |
Display Unit il
|
« m ] »
Restors Defols
T—
PROJECT
Fusion 101
g‘.’;!n [Hmm TILE
' Utility Knife
Drawing
[APPROVED J. Gokdman 5/20/2015] |SIZE]| ‘CODE DWG NO
B
SCALE 1:2 \WEIGHT

g ajer 8-

Nota: Los ajustes por defecto se aplican cada vez que se crea unass nuevo dibujo. Algunos de los ajustes se pueden modificar después de haber
creado un dibujo, pero los ajustes como el dibujo de formato, unidades y angulo de proyeccion no se puede modificar una vez que se crea un

dibujo. Si necesita cambiar estos, tendra que crear un nuevo dibujo. s e

28ee



Leccion 7: Asociativamente Modificar el dibujoee

Objetivos de aprendizajees

1. Cémo actualizar un dibujo para que refleje los cambios realizados en el modeloe«

Si se realiza algun cambio en la geometria del modelo y luego guardar el modelo, puede actualizar su dibujo para reflejar los cambios haciendo

clic en “Obtener la ultima” en la barra de herramientas.+*

Si hay cambios en un modelo guardado, vera este mensaje en la parte inferior derecha de la pantalla:e«

Changes have been made to a referenced
A design

You can update the drawing from the button
in the Application Bar.

Y vera este mensaje si se pasa sobre el botén versiones:e*

Drawing is out of date; it's referencing
an older version of the design.

AL
Click to update the drawing to the
N~

latest version.

BOM~ G

Reference: Utility Knife
Version: 17 (v18 exists)

T

18.2°

v

Front View

Si hace clic en “Obtener la ultima,” el dibujo se actualizara para reflejar los nuevos cambios.s*

2Qee



H & ~ BN

V11 x|l'l-_ x |
S ¢ HAAFD

IEWS ¥ MODIFY ¥ ANNOTATION v BOM~ [(
Q|

Si las anotaciones asociadas a la geometria de la vista de dibujo consiguen disocian debido al cambio de modelo, insignias se muestran en la
pantalla. Para eliminar o manualmente re - asociar estas anotaciones badged a la geometria de la vista, puede ajustar para especificar los puntos

o seleccionar los objetos que desea la dimensién de conseguir re - asociado.ss ¢

30e-



Leccion 8: Salida del dibujoes

Objetivos de aprendizajees

1. Salida de su dibujo como un archivo PDF o DWGee

Cuando el dibujo se haya completado, puede dar salida a la disposiciéon ya sea como un archivo PDF o DWG. Ambas opciones

crea una copia del dibujo y le pide que guarde localmente.ss s«

Salida del dibujoee
Paso 1: *» - Guarde el dibujoe*

1. Iniciar el menu desplegable de archivos y haga clic en el
botén Guardar.ee
2. Entre 'Cuchillo’ en el campo Nombre.e*

3. Haga clic en Aceptar.s*

Paso 2: + - Salida de un PDF-*

1. Iniciadoss PDF de salida.
2. Navegar a una ubicacién deseada en localeses
tu computadora.s*

3. Pulse Guardar.++

OUTPUT ¥
B Output DWG
(2 Output POF X

@0 24in
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Introduccién a Estrategias 2D = | CAM para la fusién 360
trayectorias de fresado CNC se clasifica ya sea como 2D, 3D, 4 - eje, y el eje 5--, dependiendo del
numero de ejes implicados y como se mueven. El término, 2D, es un nombre poco apropiado porque
todas las maquinas CNC modernas controlan al menos tres ejes y los tres ejes se mueven en un
momento u otro para cada operacion de mecanizado 2D. Un término mas preciso, 2--1 / 2D, se utiliza

comunmente en la fabricacion CNC. Para obtener mas informacion, consulte el Autodesks*

Manual CNC .e*

2D y 3D Definidoee

2D (prismdticas) Partes

2--1/ 2D maquina trayectorias de fresado sélo en el
plano XY. El eje Z-- sélo se utiliza para posicionar la

herramienta en profundidad. El movimiento al plano de

corte es un alimento hacia abajo recta, rapido, rampa o

movimiento de alimentacion helicoidal.+

El término, prismatico, es un término usado

comUnmente en ingenieria para describir 2--1 partes / Front
2D. Hay, sin embargo, piezas prismaticas que
requieren 4- o 5 - Eje de mecanizado, por lo que el

término se utiliza en el mecanizado solamente para

describir las partes donde todas las caras Z+
mecanizadas se encuentran normal al husillo de la
maquina herramienta. Los ejes XY son normales al
husillo de la maquina y Z sélo se utiliza para +
posicionar la herramienta a la profundidad (ya sea en Bottom Auxillary-1
un pienso o movimiento rapido).e+
Figuress 1:es Pri: i Partes (Ori i ines CAD)

Figura 1e= muestra una parte prismatica. Todas las caracteristicas mecanizadas son paralelas al plano XY.
Cada Z - nivel puede ser mecanizada mediante el posicionamiento de la herramienta en un nivel Z-- fija 'y
moviendo los ejes XY para eliminar el material. Cada caracteristica se puede llegar con la herramienta se
acerca ya sea desde el punto de vista del frente o la parte inferior. Hay varios planos de corte en este
ejemplo, incluyendo la parte superior del modelo (1), la parte superior de la cara donde comienzan los

orificios (2), el fondo de la bolsa (3) donde comienzan las ranuras, la parte inferior de las ranuras (4) ,**



Learninges Objectivesee

Upone+ successfulss completionss ofss thises lesson,ss youes willss bess abless to:ee

° Explaines thees differencess betweenss 2---1/2D+s andes 3D++ machinede+
parts.e

. Explaines thees differencess betweenes commonss CAD++ andss CAMe* graphicse*
viewses

. Identifyes 2D+s machiningss featureses basedss ones partes geometryss andss

yourss knowledges ofss toolses andss 2D toolpaths.+*

° Identifyss commonly++ usedss machiningss parametersss forss 2D+ toolss pathes
operations.s*
. Applyss ass Jobes Setupes tose aes 2D+ Milleds Partes
. Applyss ass multitudess ofes 2D+ Operationses toss ass Milledss Partes
o Facinges Toolpathses
0 2D+ Adaptivees Toolpathsee
0 2D+ Contourss Toolpathsee
o Chamferes Millingss Toolpathsee

o Boress Toolpathsee

. Producess Setupss Sheetse*
. Simulatess Toolpathses andes Stockes Materials* Removals*
° Producess NCes Code-* viass Postes Processing

Datasetses Requiredes e

Ine= Samplese sectionss ofes youres Datass Panel,*s browsess to:es Fusiones 101e

Traininges >e¢ 09e —e« CAMee >+« (09_2D_Strategies

Openes thess designes andss followss thees step---by---stepes guidees belowss toss getes startedes withee thees lesson.es <




Lessonee 1:¢¢« Workholdingee &e¢ Jobee Setupee e

Fixturess Componentes Terminologye*
Visees and-> Accessories

Theess CNCee visess ises precisionss engineeredss andss manufacturedss withes componentsss groundss flates ande perpendiculares toee

withines .0002¢+¢ inches.ss Thess mosts* commones ises referredes toes ases aes six---inches (6”)** vise,ss becausess thess widthes ofes thes

jawsee isee sixee inches.es

Oncess thess visess ises boltedss toee thees tabless andes aligned,ss partses aress loadedss intoss thees visess andes clampedss by-*
closingss thess jaws.es Thees visess canes exertss tremendouses force,ss soss caress ises takenss notes toes over--tightenss theese
visess andes deformes fragiless parts.es Visess pressuress mustes bees appropriatess toes thess partes beinges heldss ande expecteds

cuttingse forces.e*

Vis € Stop

stnddar 6-ln6- vis € Sof tJaw

Thess Fixedee Jawee remainses stationary.es Thess Movinges Jawee opensss whens thess Visees Handlee
isee turned.es ltes ises ass goodes practicess toss removees thees visees handless afterss thees jawses arees closedes andes befores*

runninges thees program.es Thisss ises doness byss simplyes slidingss thess handles off.e*

Ase Viseee Stopee isee ae devicess thatee allowses thess partses toes bees loadedss intoss thess visess precisely.ss Thises images

showsee aes styless ofes visess stopee thatee isee particularlyss usefulss becausess ites ises adjustabless up--- downes andee left---right.e*

Hardee Jawsee aress madess ofes hardenedes steelss andes precisiones groundes ones all*s sides.es Theyes arees usuallyss usedes

alonge withes parallels.e*

Parallelsee arees thines steelss plates,es availables ines variouses widths,ss usedes toss setes thess gripes lengthes ofes thee visees jaws.



HARD JAW
MOVABLE JAW

Step---by---stepes Guides:ee

Stepee 1: Activatess thess CAMes Workspace.ss ¢ ¢

CREATE™

EE MODEL
l—‘i#' PATCH .

Change Workspace

L) RENDER
e

E ANIMATION
W SIM kﬁﬁudh.m:l

(=

Rlalsfs
E
:

vvvvv<fim
8
©
=
g
z
:

|

FIXED JAW

| W9 (TR TR RONT B

L

L4




Stepee 2:e¢ —e¢ Startes thees TOOLee LIBRARY command

1. Clickss TOOLe* LIBRARYee

Tool Library
Displays the Tool Library dialog box where you

Stepee 3:e¢ —e» Createss ass= NEWes TOOLe* LIBRARY®*

1. Clickss ones Local
2. Selectes thess NEWee TOOLe LIBRARY e+ Icones
3. Doubless Clickess ones thess NEWee TOOLe*
LIBRARY *» namess andes renamess toss 2Des CAMee

Tutorial.

e o

EORET R
Tool |

Libraries.

v Documents
Untitied
09_20 Strategies
> Cloud
> Samples
» Vendors
¥ Local (1}
2D Strategies
3+2
3D - Tormach
3D Strategies
BAC Mono
L3 Communications
Lathe - BAC Mono
P9 HAAS Lathe
P3 HAAS Mill
Selway
2D CAM Tutorial )

Stepee 4:e¢ —+ Copyes ande Pastess TOOLS ** intoss NEWee

LIBRARY

1. Clickss ones Documents ** andes selectss thess
Libraryes 09_2D_Strategies
2. Selectss ALL +* toolses ines theee library,ss andes

drages andes dropes intoss youres newsee libraryss created.s*

Libraries.

v Documents 1 - @50 mm face mill

Untitied 3 - 26 mm flat
4-08 mm it
> Cloud 5 - @3 mm flat
> Samples 6 - 29 mm drill
> Vendors 7 - @8 mm drill
v @ Loca 8- ©6.8 mm dril

2D Strategies 50 - @1/2 * chamfer mil

+ 1- @50 mm face mill
3 - 26 mm fiat
4 -8 mm fiat
5 - 23 mm flat

6 - @9 mm drill

7 - 28 mm drill
8-26.8 {m drill
+ 50 - @1/2F shamfer mil




Stepee 5:e¢ —eo Turnes offee alles othere Libraries

1. Clickss offes alls» others+ librarieses ande+ onlys*
showss 2Des CAMe+ Tutorial.

e Then...s*

e EXITes OUTes OFes TOOL+* LIBRARY"*

e e CAl
= . ==
(0 2 T 2 O T O |
Libraries Name
S Documents £ 1- @50 mm face mill
> Cloud 1 3-06mm flat
> Samples ' 4-08mm flat
> Vendors 1 5-03 mm flat
v @ Local 1 6- @9 mm drill
2D CAM Tutorial 1 7 -8 mm drill
2D Strategies 1 8-06.8 mm dril
32 * 50 - @1/2 * chamfer mill
3D - Tormach
3D Strategies
BAC Mono
L3 Communications
Lathe - BAC Mono
P9 HAAS Lathe
P9 HAAS Mill
Seiway

Stepee 6:e¢ —+» JOBes SETUP

1. Clickss SETUP

Stepee 7:ee -+ Selectss thess Part s youes wantss tos Machine

1. Unders= MODEL, ** actives thee* NOTHING
Icon
2. Selectes thess 2Dee Strategieses Part «+ ines thess

Screen.

E=EIgze « =

20~ 30~ DRILLING TURNING ¥

Defines a number of general properties for a set
of machining operations.

You can specify the Work Coordinate System
(WCS), stock geometry, fixtures, and machining
surfaces.

i @ serur serue
& sewn | f Sock. (7] Postpocess
v sewp

Operation Type  Milling.

¥ Work Coordiate System (WCS)
Onentaton  Model arentation
Origin ‘Stock box point
sockporn [y Box ot

=

WATERJET

Cancel



Stepee 8:e¢ —+» Orientate * andss Locate *» thess Workes

Coordinatess Systemes (WCS)+ correctly.

1. Underee Workes Coordinatess Systemes
(WCS),*+ pickes thees Orientationss dropes downe ande

selectes ‘ SELECTee Zee axis/planes &se Xee axis. 's*

2. Picks* thes» Highlighteds topes face, *= ande+ the
WCSe+ willes orientatess ins+ thees top/centerss ofes theese

partes withes ‘2’ facinges north.

(@ s s -
(F sewo 3] ok [T Pontvocess

- Soup.

ouration Troe  Mitng .

Stepee 9:e» —+ Changes» STOCK Options

1. Clickss ones thess ‘STOCK’ * Tabee

2. Under-= MODE, *= select>» Relativess Sizess Box
3. Underes STOCKs* SIDEes OFFSET, *» change** to-*
0es mm

4.Underss TOPe SIDEes OFFSET, ** changess toes <

Dee mmes

THEN...e*

** CLICKes OK <+ TO+» ACCEPT*

| © SETUP: SETUP4 »

(3 sewp 5] stock(@ post process
¥ Stock

Mode m.mummo -

Stock Offset Mode Add stock to sides and top-bottom v
Stock Side Offset 3 I
Stock Top Offset 2mm (&3

Stock Bottom Offset 0 mm

Round Up to Nearest 0 mm

v Dimensions
Width (X) 150 mm

Depth (1)

‘ Height @)

100 mm

NC!Handbook!

oo
Lessonee 2:ec Toolpathee Operationsee ee
oo Under ding+Toolf by+Type+and+Use!
ow!2D!toc IP Ito'the! A
for'moil il.!
!
oo
Typel Toolpath! Common!U:
_ Face! - Finishlfaceloflpart.!
g' Island!Facing! Finish!face!with!open!sides!
oo ~ d
Contour! Loops.!
Partiallloops.!
Singleledges.!
'Yy . Stick!(single!point)!fonts.!
E Createldovetail,lkeyset,lor!
% sawlcut.!
E Chamfer! Create!chamferlusing!
8
oo tapered!milllor!center!drill.!
DeKburring.!
Fillet! Creatinglfilletlusing!Corner!
Round!tool.!
oo Pocket! Removelexcess!material.!
5 Machining!TrueType!
E (outlined)!fonts!and!logos.!
‘§- Slot!Millt Straight!slot.!
Arclslot.!
Drill! . Create!spot!drill,!drill,!'tap,!
borelorireamed!hole.!
= Circular!Pocket! Making!holes!greater!than!
$ Milling! 75 in# diameter.!
< Thread!Mill! Create!ID!threads!over!
. 75 in# diameter.!
Create!milled!OD!threads!of!
anylsize.!




TOOLes TAB-+ Definess thess toolss beingss used;ss ase*

wellss asee thee feedses andss speedses

Surface Speed 523.599 ft/min

Ramp Spindle Spe... 5000 rpm

Cutting Feedrate

<« FACE : FACE2

Cala e L

¥ Tool

Tool Select...
Coolant Flood

v Feed & Speed

Spindle Speed 5000 rpm

39.3701 in/min

Feed per Tooth
Lead-In Feedrate
Lead-Out Feedrate
Ramp Feedrate

Plunge Feedrate

131234 in/min 5
131234 in/min &
Feed per Revolution 0.00262467 in &

OK Cancel

GEOMETRY HEIGHTS

PASSES

TOOL
\ /LINKING
« YeePre ol

Lead-In Feedrate
Lead-Out Feedrate
Ramp Feedrate
Plunge Feedrate

Feed per Revolution

vO oM

v Tool

Tool Select...

Coolant Flood 2
v Feed & Speed

Spindle Speed M
Surface Speed 523599 R/%mi?
Ramp Spindle Spe.. W
Cutting Feedrate Wm/mm:
Feed per Tooth 0.00262467 in &

39.3701 in/min  §
39.3701 in/min &
131234 in/min &
13.1234 in/min &
0.00262467 in &

OK Cancel

GEOMETRYes TAB-—++ Definesss geometryes

beingss machined.+*

“« EiACE:FACEZ e
W(6) B =
v St‘&{Contours
Stock Selections
() Tool Orientation
OK | | Cancel |

HEIGHTSes TAB—+ Controls+s heightsss the+ toolpathes

goese* toss suches ases cutes depthes

andee retractes heightses

<« FACE : FACE2

-,

» Clearance Height
» Retract Height

» Feed Height

» Top Height

¥ Bottom Height

From Model top

Offset 0in

OK Cancel




PASSES+s TAB-++ Controlsss howss thess toolss willes LINKINGes TAB--+ Controlses howes thes tool-*

goe* aboutss removingss material.s* enters/exitses ande transitionsss betweens«

cuttingss movementses




Stepee 10:es —+ Thees FACE Operation

1. Underss 2Des Operation, ** clickss ones thess

FACEe+s Operatione

28 & 3 ¥ AL =
30~ ING. TJURNING ™  WATERJET ACTIONS ¥ INSPECT

@ 20 Adaptive Clearing
) 2D Pocket

& Face, X
4 20 Contour

Produces quick part facing to prepare raw stock
for machining.

< Slot
D Trace
Bhread A Face operation removes all material from top
== of stock to top of model.

Bore

Barcular

Stepee 11:e¢ —« Accessss TOOLes LIBRARYee

1. Clickss ones SELECT *» under= TOOL

| @ FACE : FACE2 »
¥ Tool (F Geomeuy | {5 Heights Passes &k Linking
¥ Tool
Tool
Coolant
BT oo et o o b
Spindle Speed
Surface Speed 157.08 m/min

Ramp Spindle Speed 5000 rpm

Cutting Feedrate 1000 mm/min
Feed per Tooth 0.0666667 mm
Lead-In Feedrate 1000 mm/min

Lead-Out Feedrate 1000 mm/min
Ramp Feedrate 333.333 mm/min

Piunge Feedrate 333.333 mm/min

Feed per Revolution  0.0666667 mm

oK Cancel

Stepee 12:e¢ —e« Selectes ass Facess Mill

1. Selectes thees # 1o 50°c mm e Facees M

2. Clickes OKee

1Qee

D) Seect Toal

o Name 4 Cutieg demese Comer adia O

0000 993900
Fluta Longth

0000 w  993900
Coolant




Stepee 13:e¢ —¢ Thees FACE Operation

1. Clickss OKee

{ @ FACE : FACE2
Y Tool (5 Geometry (%) Heights | (] Passes | i Linking
¥ Tool
Tool Select...
#1 - 0S0mm face

Coolant Flood .

¥ Feed & Speed
Spindie Speed 955 pm
Surface Speed 150.011 mjmin
Ramp Spindle Speed 955 rpm
Cutting Feedrate 460 mm/min
Feed per Tooth 0120419 mm

Lead-In Faedrate 460 mm/min

1 Lead-Out Feedrate 460 mm/min

Ramp Feedrate 460 mem/min
Plunge Feedrate 460 men/min

Feed per Revolution

0.481675 mm

‘B Cance

Stepee 14:e« — FACEes Operationss COMPLETE

Stepee 15:0¢ —+ Applye a-= 2Des Adaptivess Clearing Operation

17ee

2D Contour
2 siot

B Trace

& Thread

= sore

| 8 circuar

2D Adaptive Clearing

Croates a roughing operation that uses a more
optimized toolpath that avoids abrupt direction
changes.

Taper angles can be defined for any walls or
islands.




Stepee 16:e¢ —« Selectes ass NEWes TOOL

1. Clickss Toolee

oe oo o oo oo oo

@ 20 ADAPTIVE : 2D ADAPTIVE2 »
00! o 1 qrooo«awm:y (9 veights | [i] Passes G Linking
terial  unspecified v Tool
fo  Mil Generic el
#1 - @50mm face

€ Flood -
supply false _c"'“

¥ Feed & Speed

8mm

Spindie Speed 955 rpm
Lo semm | i 150,011 mymin
e Poirid Surface Speed /

Ramo Spindie Speed 955 rom
nt 2

- Feedrate 460 mm/min
ongth o
rdive 0mm Feed per Tooth 0.120419 mm
metor | 8mm [u-n-m«n_. 460 mm/min
s 0| | [ —
dlder 25 Ramp Feedrate 460 mm/min
o - Plunge Feedrate 460 mem/min
th Feed per Revolution  0.481675 mm.

oK Cancel

Stepee 17:e¢ — Selectes acs #4e» 8 mmee Flatee Endee Millee

THENe+ CLICK ¢ OKee

Body materiel  urepectied
12012 mm et 120mm omm
| || RS o o | e oo

Stepee 18:e¢ —++ Selectss Geometrye+

1. Clickss thes» Geometry *» Tabee
2. Activatess Pocketes Selection
3. Clicke thee outsides ofes thess Bosses (IN°» RED)

4. CLICKss OK

1200

0 AseTHE -
9 Covery (5 hews (o sy sty




Stepee 19:e¢ —+ Toolpathes Generated

oe oo o oo oo oo

Stepee 20:es -+ Applyes a-= 2Des Pocket Operation

- @M;:;

TURNING™  WATERJET ACTIONS ~

20 Pocket

Creates a roughing operation that uses

20 Contour toolpaths parallel to selected geometry.

< Slot
& Trace The entry can bo selected anywhers on the
B model and includes various plunge and ramp

Bore

Scircutar

Stepee 21:e¢ —+« Pickes thees correctes tooles

1.ee #3ee 6mmee Flatee Endee Millee

1300

« waow Tapor angle 0
Thrsad pach 1mm
‘oot shoukder s

fangtn
s T Dameter omm
Tio Langth omm




Stepee 22:0¢ -+ Selectss Geometryes

1. Clickss thess Geometry+s Tabee

2. Activatess Pocketes Selection

3. Clickss thee+ insidess embossed+s bottomes
EDGE +* -

4. Clickes thess bottomes EDGE ** ofes the
embosseds+ opens pocketss (IN-= RED)

5. CLICKss OK

oe oo o oo oo oo

Stepee 23:e« —+ Toolpathes Generated

Stepee 24:ee — <+ Applyss as= 2Des Contourss Operationss fores a*

finishings+ pass.

140

Croatos toolpaths based on a 2D contour.
Contours can be open or closed and can be on
different Z-levels, but each contour is fiat (20).

You can choose multiple roughing and finishing
passes and multiple depth cuts for any contour.




Stepee 25:¢ -+ Selectes correcte TOOL and
GEOMETRY.

1. Underss thess Toolss Tab,+s selectss ase # 5o 3mmes
Flatee Endee Mill.

2. Clickes thess Geometry +» Tab.e*

3. Activatess Pocketes Selection

4. Clickes thess 3 EDGES ** shown.s*

CLICK+s OK

TIP:ee CLICKee ONes THEes REDes ARROW ¢¢ TOes HAVEes THEe

TOOLPATHes FOLLOWes ONes THEes OUTSIDE/INSIDE*s OFee THE-*

LINE .e»

BLYE-*

Stepee 26:e« —+ Toolpathes Generated

Stepee 27:e» -+ Createss as» BOREess Operation

@
3 !

Yy E—

20 Focer

£ face

20 Contour

= = ‘gElmE, il

TURNING®  WATERET ACTIONS

E

MANAGE " |

Bore

Use for bore milling of cylindrical pockets and
islands by selecting the cylindrical geometry
dirsotly.

The heights and depths are automatically
derived from the selected geometry, so that
varying geometry can be machined in a single
operation.

150



Stepee 28:e¢ -+ Selectes corrects* TOOL and
GEOMETRY.

1. Underss thess Toolss Tab,+s selectss ase # 4ee 8mmes
Flatee Endee Mill.

2. Clickes thess Geometry ** Tab.e*

3. Activatess Circularee Faces Selections

4. Clickss thess 4ee Internales Faceses ofse thees Holes

shown.e*

CLICK+s OK

o oo

Stepee 29:e« —+ Toolpathes Generated

Stepee 30:e» -+ Createss a» DRILLes Operation

Strategies* x |

B =t

WATERJET ACTIONS

Provides access to a wide range of drilling,
tapping and hole making operations, such as
counterbores and countorsinks.

—
B = &
Y INSPECT  MANA(

1Gee



Stepee 31:e¢ -+ Selectes corrects* TOOL and
GEOMETRY.

1. Underes thess Tools» Tab,ss selectss ass # 6ee 9ee mmee

Drill .

2. Clickes thess Geometry ** Tab.e*
3. Activatess Hole*s Faces

4. Clickss on+= ‘Selectes Sal Di ter’

5. Selectss holess ases shownee

e CLICKss OK

Stepee 32:e¢ —+ Toolpathes Generated

Stepee 33:¢ —+ Repeatss Stepee 31, e+ andes usees theer designedss Drilles bitses belowss fores thess holesss designated.

° Use a #7 8mm Drill
e Use a #8 6.8mm Dril

17 e



Stepee 34:

o oo

—s» Createss as= 2De Contour *= Operationes

@ 20 Adaptive Clearing
@ 20 Pocket
& Face
acomour @) (I grr—
2 slot
Creates toolpaths based on a 2D contour.

Contours can be open or closed and can bo on
difforant Z-lovels, but each contour is flat (2D).

B Trace

& Thread
T Bore b
B ceaer You can choose multiple roughing and finishing
b passes and multiple depth cuts for any contour.

etl

Japid out]
tapid out]
tapid out]

%@j Dﬁ T\M%C‘ W% Cg»cno 5 NET

Stepee 35:

—e+ Pickes thees corrects tools

1. Checkss OFF ** Toolss Typee*

2. Selecte # 50 1/27+s Chamferss Mill

M'\mo
B oo :

2 1- @50 me face mill

# 1- @50 mm face mil
Diameter 1 3-06 mm fiat
- + 3-06mm flat
0.000 P& 090.900 1 4-08mm fiat
1 4-08 mm flat
Flute Length 1 4-08 mm fiat
1 4- 08 mm fiat
0.000 &  999.900 1 4-08 mm flat
1 5-03mm fiat
1 5- 08 mm flat
" Coolant 1 6- @9 mm drill
o 1 6- 09 mm drill
17 - @8 mm drill

ar :B-Bﬂjmmdﬂ

50 - @172 * chamfer mill

Stepee 36:°c -+ Selectes correct* GEOMETRY.

1. Clicks* thess Geometry *» Tab.e*
2. Activatess Contoure Selections.

3. Selectss edgeses asss shownes

& e e

Select Tool
Name 4 Cutting diame
v
% 1- @50 mm face mill 500
1 2- 012 mm flat

18ee




0 70 CONTOUR - 20 CONTOURY -

§Tou (F ooy (5 o nm.oM
- russes
Tobrance 001 mm H

Sidemays Comparsation Lef cints g
Carmprasatin Troe T compuser s
Pitshing Smostiog Davaton 0 B

Stepee 37:e¢ —e¢ Edites the e« PASSESes Tabee

1. Clickss thess PASSES *» Tab.es
2. Unders» Chamfer, «= select> Chamferes Tipee

Offset, = ande typess ines 0.1e mm * **

eo oo e oo so oo oo oo CLICKee OKee

Stepee 38:e¢ —e¢ Pickes thees correctss toolss
3. Checkss OFF ¢+ Toolss Typess
4. Selectss # 50 1/2”s Chamferes Mill ""'o
Flat end mill H #
2 1- @50 mm face mil

2 1- @50 mm face mil 500
Diameter 1 3- 26 mm flat 6.00
- 1 3-06mm flat 6.00
0.000 . ®e 000900 v 1 4-08mm fiat 8.00
1 428 mm flat 8.00
| Flute Length 1 4- @8 mm flat 8.00
1 4-28mm flat 8.00
0.000 I ®me 999900 1 4-028mm flat 8.00
1 5-03mm flat 3.00
1 5- 03 mm flat 3.00
| Coolant | 6- 29 mm drill 9.00
1 6- 09 mm drill 9.00
LI 1 7 @8 mm dril 800
| 8- 6.8 mm dril 6.80
o * 50 - @1/2 * chamfer mill 127

2

Stepee 39:e¢ -+ Selectes correct* GEOMETRY.

3. Clickss thes» Geometry = Tab.e*
4. Activatees Contoure Selections.

5. Selectss edgess+ ases showne

1Qee



>z2® & = ¥ &

Stepee 40:e¢ — Simulatess thess Jobee

© Cenerate Toolpath

DoNA st @
{2 [ post proc
~ [ setwp sheet

4 Clear Toolpath
D
D
D

=

@ Machining Time
[ suppress

[ Protect

[ Optional

i dx &

Duplicate
Copy
(i Delete
\a] Edit Notes
Expand All Children
Collapse All Children

| SETUP* 20 30" DRILLING TURNING * 'WATERJET Al
|+« BROWSER o
1. RIGHTes CLICK *» ones SETUP ** ine* theer | 419 (B 0920 Suategies for Fusion 101 T
) units:mm
browser.s* D G [b 09.20Strategies for Fusion 1.
4 3., Jesrasiers,.
2. Selectss SIMULATE. «* * = el
D 2 " Newoperation »
Cre From Template
T

Stepee 41:e¢ —+ Choose** thees followingss SIMULATE ** presetses below:*

\» © SIMULATE

[ § Display | gy Info |y Statistics

v @ Tool

Tool Holder

Q

Transparent

v @ stock

Mode

Colorization Operation

Transparent

Q

Stop on collision

IO PIE 05|

A



Setupee Sheet

Thees Setups Sheets« featuress allowses yous toss generatess anss overviewss ofes thess NCes programes fores thees CNCe+ operator.e«

Ites provideses toolss data,*s stockes andss workes piecess positioning;*

Stepee 42:e¢ —+« Creates as Setupes Sheetes

1. RIGHTe CLICK = onss SETUP ** ines thees
browser.es

2. Selectes Setupes Sheet **

ases welles ases machininges statistics.*

DRILLING.
LAl
4 (B 09_20 Strategies for Fusion 101 Ti...
3 Units: mm
D @ (5 09.20Strategies for Fusion 1€...

A 1., pevens.
[1]- i

3. Chooses* a+* location*s wheress toss savess

it.ee

4. HTMLe+ wills+ bees generatedes ofes ass Setupes

Sheetss (sees below).ee e«

>
Create From Template b
.. ] New Folder

D 2 Newopenton
D s

D& < Generate Toolpath
D
D

simulate

Duplicate
opy
(G Delete
o] Edit Notes

[¥) Expand All Children
(2) Collapse All Children

=

TURNING ¥

Y 8

WATERIET

4

Setup Sheet for Program 1001

Jos Descxeron: Setup1

Dccuven Pan: 09_2D Strategies for Fusion 101 Training v4

Job

wcs: #0
Srozx:
DX: 150mm
DY: 100mm
DZ: 37mm
Paat
DX: 150mm
DY: 100mm
DZ: 35mm
Srock Lower v WCS #0!
X: -75mm
Y: -50mm
Z: -37mm
Srock Uprer n WCS #0:
X: 75mm
Y: 50mm
Z: Omm

Total

Nuvaer Or Orsrations: 9

Nuvser Or Toous: 8

Tooes: T1 T3 T4 TS T6 T7 T8 TSO
Mcaun Z: 15mm

Mo Z: -36mm

Muovun Feeorate: 1256mm/min
Muxvuw Seaoe Seeen: 10500rpm
Currne Dstance: 6954.28mm

Rapio Distance: 2936mm

Esmvareo Cree Twe: 12m:25s

Operation 1/9
Descrenon: Facel
Strureoy: Facing

WCS: #0

Towsmance: 0.0Tmm
Maxnuw sesover: 47.5mm

Macrow Z: 15mm

My Z: -2mm

Muouum Seaowe Seeeo: 955rpm
Maxwum Feeorare: 460mm/min
Currng Dsance: 600.24mm

Rapw Distance: 22mm

Esmwareo Cveie Tve: Tm:19s (10.6%)
Ceounr: Flood

TID1L1

Tvee: face mill

Duwerer: S0mm

Lenare: SOmMm

Fumes: 4

Houwer: BT40 - B4C3-0040

Operation 2/9
Descrenon: 2D Adaptive3
Srasreoy: Adaptive 2D
WCS: #0

Towerance: 0.1mm

Srock 10 Lenve: 0.5mm
Orrnea Larol 3.2mm

Low pevaron: 0.32mm

Maxwom Z: 15mm

M Z: -16.5mm

Maxvuw Seacte Seeeo: 3900rpm
Muovuw Feeorare: 1256mm/min
Currng Dstance: 3514.11mm

R Distance: 775.83mm

Estuateo Crete Tve: 3M:575 (31.8%)
Coount: Flood

T4D4 L4

Tvee: flat end mill
Duverer: 8Bmm

Levern: 68mm

Fuutes: 2

Heuwoer: Default Holder

Operation 3/9
Descremion: 2D Pocket1
Srmareav: Pocket 2D
WCS: #0

Tousmace: 0.1mm
Srock 10 Leave: 0.5mm

Maxonun stesover: 5.7mm

Macrow Z: 15mm

Moy Z: -21.5mm

Muouum Seaowe Seeeo: 5233rpm
Maxwum Feeorare: 1256mm/min
Curring Dstance: 960.78mm

R Distance: 159.27mm

Esmareo Cvowe Tue: 1M:475 (14.3%)

2700

T3D3L3

Tvee: flat end mill
Duwverer; 6mm

Lenare: 56mm

Fuumes: 3

Howex: Default Holder




Postee Processor

Aes postes processorss ises essentiallys ass printerss driveres fores  CNCe+ machines;e ass uniques*

configurationse filess thates allowsss oures Postes Processores Systemes toes turnes youres programmede toolpathses intoss CNCe*

programses (G---Code)+s thates yourss machiness controles executeses toes cutes parts.s*

Fusiones 360+ comese*s withes ass standardes libraryss ofes "Posts".es Theseee libraryss postses arees includedss becausess theyes havess

beenes provenss toss makess goodes partses usinges standardes machiness defaults.ss Ases the+s complexityss ofss yourss setupse increases,*

andee youee learnss moress aboutss yourss CNC,*s youes wille= probablyss wantes modificationsss mades* toss oness ofss thesess libraryss
postses thates producess codeess in+s ass particularss wayes ores withes particulares optionses enabled.ss Thiss requiresss ass postes edit.s
Autodeskes hases a+s dedicatedss Postss Developmentss Teamss thates whiless notes workinges withes machiness tooles vendorses tos*

producess more++ standarde libraryss posts,ss helpsss ourss Autodeskes CAMs+ Resellersss and+s end---userses withss postes requests.s*

Para obtener mas informacion sobre estudios post procesadores, por favor revise lass Manual de Autodesk Postprocesador.

) ) | = @ = 3
Paso 43:e« -+= Dar salida a un procesador del anuncios* (= = 2z @ (o= - i CB [
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