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proyectos de disefio y manufactura.
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Capitulo 1

Trabajo con Ensambles y Creacidon de Restricciones
Definicion de ensamble

En Fusion 360 un modelo de ensamble es una coleccién de piezas y subconjuntos que
funcionan como una sola unidad. Las piezas y subconjuntos estan conectados por
relaciones de ensamblaje.

Como no existe un tipo de archivo especial para ensambles, cada disefio de Fusion puede
ser una sola pieza con solo cuerpos, 0 un ensamble con componentes unidos, 0 una
combinacién de ambos. Los componentes que tienen subcomponentes se consideran
ensambles.

Relaciones de ensamblaje

En un disefo, tanto las uniones como las restricciones de ensamblaje crean relaciones
que determinan la colocacién de componentes y el movimiento permitido entre ellos.
Fusion 360 cuenta con las herramientas necesarias para llevar a cabo relaciones de
ensamblaje en un modelo.

¢, Qué es una union?

Una union es la relacion de ensamblaje que existe entre los componentes de un
ensamble. Permite posicionar un componente y definir completamente el movimiento de
este, reduciendo la complejidad de las relaciones existentes respecto a otros
componentes del ensamble.

Fusion 360 utiliza uniones para proporcionar un enfoque en lo que los componentes
pueden hacer, en lugar de lo que no pueden hacer.

Las uniones pueden usarse para definir el movimiento requerido dejando abiertos los
grados de libertad necesarios para crear ese movimiento. Esto reduce la necesidad de
comprender la fisica y crea una compresion entre el movimiento y el resultado.

¢, Qué es unarestriccion?

Una restriccion es aquella que bloquea los grados de libertad disponibles (DOF) para
limitar el movimiento. Esto requiere que se comprenda la fisica basica y las matematicas
involucradas en el ensamble para garantizar que el disefio se mueva de la manera
deseada.



Métodos de disefo para crear un ensamble

En Fusion 360 existen dos tipos de método de disefio sobre los cuales se puede generar
un ensamble. Es importante comprender cada uno de ellos, ya que definen, en gran
medida, la herramienta de ensamble a utilizar. La correcta eleccion del método ayuda a
simplificar el proceso para ahorrar tiempo.

Disefio tipo top-down

El disefio tipo top-down, también conocido como disefio descendente, es un método de
disefio en el que los componentes se crean en el mismo disefio de ensamble. El uso de
este disefio facilita la creacion y administracion de las relaciones entre partes.

Fusion 360 cuenta con una herramienta especifica para crear ensambles en este tipo de
. ~ . . (M
disefios, la cual se llama: As-built Joint *

Un ensamble tipo As-built Joint restringe las posiciones de los componentes y define el
movimiento relativo entre ellos. Antes de utilizar un ensamble de este tipo, es importante
asegurar que los componentes estan en las posicones correctas entre si, es decir, no es
necesario moverlos.

Diserio tipo bottom-up (disefio distribuido)

El disefio tipo bottom-up, también conocido como disefio distribuido o modelado
ascendente, es un método de disefio en el que los componentes se crean individualmente
y luego se agregan a un ensamble. El uso del disefio distribuido permite reutilizar
componentes y mantener la relacion con el componente original. Se recomienda utilizar
este tipo de disefio cuando se use la misma parte en multiples disefios de ensamble.

Fusion 360 cuenta con una herramienta especifica para crear ensambles en este tipo de
. ~ . (e
disefos, la cual se llama: Joint ULJ.

Un ensamble tipo Joint se usa cuando los componentes alin no estan en las posiciones
correctas, ya que permite mover nuestros componentes, asi como definir el movimiento
relativo entre ellos.

Creacion de uniones y restricciones
Las herramientas As-built Joint y Joint son importantes y tienen diferentes usos segun el

escenario. Ambas tienen siete maneras diferentes de crear una unién. Cada tipo utiliza
diferentes grados de libertad para definir el movimiento.



Tipos de unién

Icono

Tipo

Descripcién

Movimiento

Rigid

Revolute

Slider

Cylindrical

Pin-slot

Planar

Ball

Bloquea componentes
juntos. Elimina todos
los grados de libertad.

El componente gira
alrededor del origen de
la unién.

El componente
deslizante se mueve a
lo largo de un solo eje.

El componente
cilindrico gira y se
mueve a lo largo de un
solo eje.

El  componente de
ranura de pasador gira
alrededor de un eje y
se mueve a lo largo de
un eje diferente.

El componente plano
se mueve a lo largo de
dos ejes y gira
alrededor de un solo
eje.

El componente de bola
gira alrededor de los
tres ejes usando un
sistema de cardan (3
rotaciones anidadas).

Permitido

Ninguno

Uno: Rotacion

uUno:
Traslacion

uUno:
Traslacion
Uno: Rotacién

uno:
Traslacion
Uno: Rotacion

Dos:
Traslacion
Uno: Rotacién

Tres:
Rotacion

N
\
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Crear una union en un disefio tipo top-down

Para crear una unién en un disefio tipo top-down:

= Crear un nuevo diseiio que cumpla con el siguiente requisito:
componentes del ensamble deberan ser creados en el mismo disefio.
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= C(Clic sobre la barra de herramientas - Pestafia Solid - Panel Inspect >

Herramienta ©" (Component Color Cycling Toogle). En automético, el software
asignara un color a cada componente. Esto facilita la identificacion de los mismos.
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= En el navegador, clic derecho sobre el componente que se desea funcione como

base en relacion con el espacio = Seleccionar la opciéon Ground.
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= Clic sobre la barra de herramientas - Pestafia Solid - Panel Assemble ->

Herramienta R (As-built Joint). En automatico, el software abrira el cuadro de
didlogo correspondiente.

= En el cuadro de didlogo As-Built Joint, seleccionar los componentes a unir -
Seleccionar el tipo de union deseada > Clic sobre el boton OK.

© AS-BUILT JOINT
Components [} 2selected X

¥ Motion

Type kd Rigid v
Animate >
(] OK Cancel

= Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta establecer todas las
uniones requeridas por el disefio.

Crear una unién en un disefo tipo bottom-up (disefio distribuido)
Para crear una unién en un disefio tipo bottom-up:

= Crear un nuevo disefio que cumpla con el siguiente requisito: todos los
componentes del ensamble deberan ser creados de manera individual,
posteriormente deberan agregarse al ensamble.
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= C(Clic sobre la barra de herramientas > Pestafia Solid - Panel Inspect >

Herramienta " (Component Color Cycling Toogle). En automatico, el software
asignara un color a cada componente. Esto facilita la identificaciéon de los mismos.
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= En el navegador, clic derecho sobre el componente que se desea funcione como
base en relacion con el espacio - Seleccionar la opcion Ground.
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= Clic sobre la barra de herramientas - Pestafia Solid - Panel Assemble ->

Herramienta il (Joint). En automadtico, el software abrird el cuadro de dialogo
correspondiente.

= En el cuadro de diadlogo Joint, seleccionar los componentes a unir > Seleccionar el
tipo de unién deseada > Clic sobre el botén OK.
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Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta establecer todas las
uniones requeridas por el disefio.

Editar una unién

Fusion

11

360 cuenta con las siguientes opciones de edicion al trabajar con uniones:

o Drive Joints = Permite definir valores especificos para los diferentes grados

de libertad permitidos para la union.

“
e Edit Joint %): Brinda la capacidad de editar el trabajo realizado con la union.
Es una forma de cambiar las selecciones de componentes.

o Edit Joint Limits <": Permite editar y definir los limites de las uniones. Los
limites de las uniones brindan la capacidad de controlar los valores que las
uniones pueden mover. Al limitar estos valores, se puede simular un
movimiento realista con la definicién de valores minimos y maximos.

e Lock % Bloquea los valores actuales y la ubicacion de la union. Después de
utilizar este comando, se puede continuar editando la unién y sus limites, pero
la posicion actual no cambiara hasta que se desbloquee la unién. Esta
herramienta también elimina la capacidad de arrastrar la articulacion.

e Suppress m: Permite eliminar temporalmente la capacidad que tiene la unién
de realizar su accién. La unidon no genera ningdn movimiento entre los
componentes. Esto puede ayudar a solucionar conflictos conjuntos. Esta
herramienta también se puede usar cuando se necesita comprender el
movimiento de otras articulaciones, y desea suprimir la articulacion para
mantener sus valores, pero evitar temporalmente que actie.

¢ Animate Joint I’ : Anima la unién sin tomar en cuenta otras uniones ni ningun
efecto externo a la misma. Funciona cuando se necesita comprender el
movimiento de una sola unién.

e Animate Model [R: Anima el modelo como un todo tomando en cuenta otras
uniones que afectan al modelo. Funciona cuando se necesita comprender la
relacién entre multiples uniones.

e Go to Home Position ‘*': Cuando se mueve un componente que tiene una
union asignada, el componente se esta alejando de la posicién de “inicio” o de
la posicion donde se creo inicialmente la union relacionada con el componente
vinculado. Utilizar esta herramienta permite volver a mover la union a la
posicion inicial.

e Select Components: Selecciona los componentes a los que esta vinculada la
union. Esto ayuda a comprender como afecta la union.



Para editar una union:

= Activar el disefio - Ubicar la unién que se desea modificar - Clic derecho sobre
la union.

(B Repeat Drive Joints |

(B Presspul

[E] Create Selection Set
= P Orive Joints
@ Edit Joint

9 Edit Joint Limits.

2 Animate Joint
R Animate Model

Select Components.
© Showide

Find in Browser
Find in Window
Find in Timeline

= Seleccionar la opcién de edicion deseada. En automatico, el software abrird el
cuadro de didlogo correspondiente.

= En el cuadro de didlogo correspondiente a la herramienta de edicion, realizar las
modificaciones deseadas.

© EDITJOINT

Components [} 2selected X

Position [} 1selected X

¥ Motion

Type .') Revolute -
Rotate 8 Z Axis -
Animate >

(i ] 0K Cancel

= Para confirmar la operacion, clic sobre el botén OK.
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Capitulo 2

“Rendering”
Conceptos basicos del renderizado

Antes de utilizar las funciones que posee Fusion 360 para realizar trabajos de
renderizado, es importante comprender la definicion de los principales conceptos que
intervienen en un trabajo de este tipo.

¢, Qué es el renderizado?

El renderizado (rendering) es el proceso de generar una imagen combinando informacion
de geometria, cAmara, textura, iluminacion y sombreado (también llamados materiales)
usando un programa de computadora.

Fusion 360 cuenta con las herramientas necesarias para generar imagenes fotorrealistas.
El entorno de trabajo (workspace) que contiene dichas herramientas es: Render.

RENDER

e LR

SETUP ™ IN-CANVAS RENDER ™ RENDER ™
¢ Qué es la apariencia de un material?

Antes de que se pueda representar una imagen, se debe aplicar una apariencia a los
materiales para visualizar como se veria el disefio en la realidad. Los materiales contienen
propiedades visuales para crear imagenes fotorrealistas.

La apariencia representa con mayor precision el material que utiliza una pieza. Las
apariencias se enumeran por tipo, y cada tipo tiene propiedades Unicas. Las definiciones
de apariencia incluyen propiedades como color, patrones, imagenes de textura y mapas
de relieve. Las propiedades se combinan para proporcionar una apariencia Unica.

Existen cinco tipos de apariencia. Cada uno tiene su propio conjunto de propiedades. Los
tipos son:

e Opaco: Todos los materiales opacos y translicidos, como: plastico, marmol,
madera y algunos liquidos como la leche.

e Transparente: Todos los materiales trasparentes, como: vidrio, algunos
plasticos y la mayoria de los liquidos.

e Metal: Todos los materiales metalicos con alta especularidad y nivel de brillo.
En capas: Materiales recubiertos especiales como fibra de carbono y pinturas
metalicas.

o Madera: Material 3D especializado que representa maderas comunes en una
forma sdlida que puede reproducir con precision la madera cortada en
cualquier forma.
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Aplicacién de materiales
Para aplicar un material sobre un disefio:

= Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

= C(Clic sobre la barra de herramientas > Pestafia Render - Panel Setup >

Herramienta @ (Appearance). En automatico, el software abrird el cuadro de
dialogo correspondiente.

= En el cuadro de didlogo Appearance, seleccionar la opcién deseada para aplicar
materiales a: cuerpos/componentes o caras individuales -> Seleccionar la
apariencia gue se desea aplicar.

= Arrastrar la apariencia seleccionada, y soltarla en la cara, cuerpo o componente
donde se desea aplicar.

= Para confirmar la operacion, clic sobre el boton Close.
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Para anular o eliminar la aplicacién de un material sobre un disefio:

= Con el disefio activo, clic derecho sobre la cara, cuerpo o componente donde se
desea anular o eliminar la apariencia > Seleccionar la opciébn Remove
Appearance Override.

@ Repeat Scene Settings

In-canvas Render \)o 0 Appearance
- <fl Texture Map Controls

@ Scene Settings

© ShowHide
EE Isolate
@ Physical Material

Remove Appearance Override

Properties

Dielectric Priority Control

Dieplay Detail Control

Find in Browser
Find in Window

Edicion de materiales
Para editar las propiedades de apariencia de un material:
= Con el disefio activo, clic derecho sobre la cara, cuerpo o componente donde se

desea editar la apariencia = Seleccionar la opcién Appearance. En automético, el
software abrira el cuadro de diadlogo correspondiente.

(5] Repeat Scens Settings

In-canvas Render &

= | Gf Texturs Map Controls
[E) Scene Settings

© ShowiHide
85 kolats

& Physical Material
Remove Appearance Override
Properties

Dielectric Priortty Control
Display Detail Control

Find in Browser
Find in Window
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= En el cuadro de didlogo Appearance, clic derecho sobre el material que se desea
editar > Seleccionar la opcion Edit. En automatico, el software abriré el cuadro de
dialogo correspondiente.

© APPEARANCE

* Apply To:
Bodies/Components ®
Faces @]

* In This Design

dit

m

Duplicate
Select Objects Applied To

2 ComytoMyAppearances  boyunces Favories

Add to Favorites
Show GoWnIoadanle materars &

¥ Li

= En el cuadro de didlogo correspondiente, clic sobre el botén Advanced. En
automaético, el software abrira el editor de materiales.

© APPEARANCE
Plastic - Translucent Watte (Red)

¥ Apply To:
Wl color Livrares Bodies/Components. @®
L [ N o

¥ In This Design

9
EEENEEE
f— 1 .

Reflectance 1

Translucency =
s rsoomm 2] ] ¥ Library
Advanced. [searcn q]

L3 Fusion 350 Appearances | ¢O) MyAppearances Favortes

Done

Show downloadable materials (@)

= En el cuadro de didlogo Material Editor, modificar las propiedades de apariencia
seguln se requiera.

F Material Edtor x

.[“Jv

Plasic - Transhusent Matte Red)

—
coe TN I
-
e——
S——
= —_—
Weighe [RGB 255 255 255 [
P Emisivity
S
> ot
Sy
o =
e =
Color |RGB 258 243 238 k-

Shape  Long Faloft

K Cancel agp

Nota: Las propiedades disponibles dependen del tipo de apariencia. Las ediciones solo
afectan la apariencia actual del disefio activo.
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= Para visualizar una vista previa de las modificaciones, clic sobre el botén Apply.
= Para confirmar los cambios, clic sobre el boton OK.

Aplicacién de calcomanias sobre un disefo

Fusion 360 permite aplicar una imagen o calcomania, sobre un disefio, para imitar
etiquetas o transferencias que aparecen en la superficie del modelo. Las calcomanias
pueden ser marcas o logotipos, y se colocan sobre la parte superior 0 en la superficie de
una cara del modelo. Cada calcomania se aplica de manera diferente a los materiales.

Para aplicar una etiqueta sobre un disefo:

= Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

= Clic sobre la barra de herramientas > Pestafia Render - Panel Setup >

Herramienta '/ (Decal). En automatico, el software abrira el cuadro de dialogo
correspondiente.

= En el cuadro de didlogo Insert, seleccionar la imagen que se desea aplicar. En
automatico, el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente.

Insert X

PROJECT Cursa Fusion 360

(€01 (R 220 NAME 4 OWNER LAST UPDATED

Demo Project

Insertfrom my computer. Cancel

= En el cuadro de dialogo Decal, seleccionar la cara sobre la cual se desea aplicar la
imagen - Clic sobre el bot6n OK.

@ DECAL

Image Autodesk Logojpg X

Select a face to place the image

[i ] Cancel
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= Usar los manipuladores o ingresar valores en el cuadro de didlogo Decal para
especificar la opacidad, la posicion y la escala de la etiqueta.

@ DECAL
Image Autodesk Log... X
Opacity 100 —
X Distance 5.00mm -
Y Distance 0.00 mm -
ZAngle 0.0 deg -
Scale X 1.00 -
Scale v’ 1.00 =
Scale Plane Xy 100 -

Horizental Fip [

Vertical Flip [924
Chain Faces. (m]

Li ] 0K Cancel

= Para confirmar la operacion, clic sobre el botén OK.
Configuracioén de la escena

La configuracion de la escena o el entorno controla la iluminacién, el color de fondo, los
efectos visuales y la camara en un render o imagen fotorrealista.

Fusion 360 cuenta con una herramienta llamada Scene Settings , la cual cuenta con
las siguientes opciones para configurar una escena:

e Pestafia Environment Library

e Current Environment: Muestra el estilo del entorno aplicado.

e Library: Muestra los diferentes estilos de iliminacion de la biblioteca.
Algunos estilos deben descargarse antes de aplicarse.

e Attach Custom Environment: Permite cargar un estilo de iluminacion
personalizado. Los tipos de archivo admitidos son: EXR, HDR, PIC,
RGBE y XYZE.

© SCENE SETTINGS
J® Settings | () Environment Library

¥ Current Environment

.

Grid Light

¥ Library

Library Fusion 360 Library =

Cool Light

Grid Light

Photobooth

Plaza

BRES

[F an T <P Highiights

_ S s

Attach Custom Environment

Close
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Pestafa Settings / Seccion Environment

e Brightness: Controla la intensidad de las luces del estilo.

e Position: Controla la posicion y la rotacion de las luces.

e Background: Permite activar la imagen del entorno aplicado o
seleccionar un color sélido que reemplace la imagen del entorno.

@ SCENE SETTINGS

ﬁ Settings | (T) Environment Library

¥ Environment

Brightness [0, 100000] 1000.000 bx

Position 1%*

Background Envirocnment b
» Ground

b Camera

Save as Defaulis E

Restore Defaults Ca
[i ] Close

Pestafa Settings / Seccién Ground

¢ Ground Plane: Muestra un plano de tierra en el lienzo. El plano permite
sombras en el suelo y reflejos si la opcidn esta habilitada.

¢ Flatten Ground: Habilita un plano de tierra texturizado donde la imagen
del entorno se mapea como una textura.

o Reflections: Los objetos en el lienzo se reflejan en el plano del suelo.

e Roughness: Esta opcion solo se encuentra disponible cuando
Reflections esta habilitado. Controla la nitidez de la reflexion.

@ SCENE SETTINGS
ﬁ Seftings | () Environment Library

» Environment

¥ Ground
Ground Plane @
Flatten Ground D
Reflections D
» Camera
Save as Defaulis E
Restore Defaults 4@
[i] Close




e Pestafa Settings / Seccién Camera

e Camera: Permite configurar la camara en vista ortogonal o en
perspectiva.

o Focal Length: Establece la longitud focal ingresando un valor numérico
o usando el control deslizante.

e Exposure: Configurar la exposicion de la camara.

e Depth of Field: Permite establecer profundidad en el entorno si es
necesario.

¢ Aspect Ratio: Define la relacion de aspecto para el espacio de trabajo
Render.

@ SCENE SETTINGS
47 Seftings | (D) Environment Library

¥ Environment
» Ground

¥ Camera

Camera Perspective -
Focal Length 50 mm

Exposure [25, -15] 9.5EV

Depth of Field @

Aspect Ratio Viewport aspect ratio b
Save as Defaults E

Restore Defaults 4@
[i ] Close

Para configurar una escena:

= Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

= Clic sobre la barra de herramientas > Pestafla Render - Panel Setup >

Herramienta (Scene Settings). En automatico, el software abrira el cuadro de
didlogo correspondiente.

= En el cuadro de didlogo Scene Settings, activar la pestafia Environment Library -
Seleccionar el estilo de iluminacion deseado - Arrastrar el estilo deseado hacia la
seccion Current Environment.
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@ SCENE SETTINGS
& setngs | O Envionment Lirary

¥ Current Environment

codlLight "

]

v Library

Fusion 360 Library ¥

ool Light

1N

P i ight

Photobooth

IE

Flaza

£

E

Rim Highiights

Sharp Hghlights

3
]

vironment

Close

= En el cuadro de dialogo Scene Settings, activar la pestafia Settings - Ingrese los
valores deseados para controlar la iluminacién, los efectos del suelo y la
configuracion de la camara.

0oD8

| |

= Para confirmar los valores, clic sobre el botén Close
Métodos de renderizado

Una vez que el disefio tiene materiales aplicados y el entorno estd configurado
correctamente, puede crearse una imagen renderizada.

Fusion 360 utiliza Ray Tracing para generar imagenes fotorrealistas. Ray Tracing intenta
simular el flujo natural de luz en una escena utilizando una técnica llamada iluminacion
Global (Gl), la cual toma en cuenta no solo la luz directa que proviene de una fuente de
luz sino también la luz indirecta que se refleja en otras superficies de la escena.

En Fusion 360 existen tres métodos para generar una imagen fotorrealista: vista
renderizada del disefio, renderizado local y renderizado en la nube.
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Vista renderizada del disefio
Fusion 360 permite mostrar una vista mas fotorrealista del disefio a través de Ray Tracing.

Ray Tracing admite repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta obtener
el resultado deseado. Ademas cuenta con una funcién para capturar la imagen generada
y guardarla.

Para configurar la calidad de la vista renderizada:

= Aplicar materiales al disefio y configurar la escena segun se requiera.

= Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

= Clic en la barra de herramientas - Pestafia Render - Panel In-Canvas Render -

Herramienta "2 (In-Canvas Render Settings). En automatico, el software abrira el
cuadro de didlogo correspondiente.

= En el cuadro de didlogo In-Canvas Render Settings, configurar la calidad deseada
a través del control deslizante.

@ [IN-CANWVAS RENDER SETTINGS
¥ Performance Options
These settings only affect in-canvas rendering.
Fast Advanced
Limit Resolution to (20% - 100%) 100 Q
Lock View G
OK Cancel

= Para confirmar la configuracion, clic sobre el botén OK.
Para generar una vista renderizada:

= Clic en la barra de herramientas = Pestafia Render = Panel In-Canvas Render 2>

Herramienta "¢ (In-Canvas Render). En automatico, el software iniciara el proceso
de renderizado y mostrara el avance del proceso.
= Seleccionar el nivel de render deseado a través del control deslizante.
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Excellent Final Infinite

A\

Elapsed time: 4 sec Iteration number: 5

Nota: Los niveles disponibles son: Excellent, Final o Infinite La calidad producida a lo largo
de esos tres niveles no es lineal.

= Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta obtener la calidad
deseada.

= Para finalizar el proceso, clic sobre la barra de herramientas - Pestafia Render -
Panel In-Canvas Render > Herramienta “® (In-Canvas Render Stop).

Para capturar una vista renderizada:

= Clic en la barra de herramientas = Pestafia Render - Panel In-Canvas Render 2>

Herramienta (Capture Image). En automatico, el software abrira el cuadro de
dialogo correspondiente.

= En el cuadro de dialogo Image Options, establecer el tamafio y la resolucion de la
imagen - Activar o desactivar el fondo transparente - Habilitar o deshabilitar el
suavizado de los bordes.

F Image Options X

Image Resolution
256 ¥ 256 (1:1) v
Width 500 Pixels W: 256
Height 608 Pixels H: 256
Resolution 72 Pixels/Inch

Lock Aspect Ratio

[[] Transparent Background
Enable Anti-aliasing

0K

= Para confirmar las opciones, clic sobre el botébn OK. En automatico, el software
abrira el cuadro de didlogo correspondiente.
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= En el cuadro de diadlogo Save As, especificar el nombre, tipo de archivo y ubicacion
donde se desea almacenar la imagen.

Nota: Los formatos disponibles son: PNG, JPG o TIF.
= Para confirmar la operacién, clic sobre el botén Save.
Renderizado local

Este método utiliza la CPU de una computadora para crear imagenes fotograficas
realistas de los modelos generados en Fusion 360. Funciona en tiempo real, lo que
significa que tan pronto se activa la herramienta, la computadora comenzara a renderizar
la imagen de inmediato. La imagen comenzard con ruido para posteriormente aclararse.
Si cambia la orientacion del modelo o cambia los materiales y el entorno, el Tracer
reiniciara el proceso de renderizado. El tiempo necesario para crear la imagen depende
de la configuracién de calidad y de las iteraciones de nimeros gue se necesitan para
crear la imagen. El tamafio y la resolucion de la pantalla de la computadora determinan el
tamafio y la resolucion de la imagen final. No se requiere conexion a Internet para iniciar
este método.

Para generar un render a través del método local:

= Aplicar materiales al disefio y configurar la escena segun se requiera.

= Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

= Clic en la barra de herramientas - Pestafla Render - Panel Render >

Herramienta ~ (Render). En automatico, el software abrira el cuadro de dialogo
correspondiente.

= En el cuadro de didlogo Render Settings, seleccionar la opcion Local Renderer >
Seleccionar uno de los preajustes o configurar segun se requiera = Activar la
opcién Advanced settings para mostrar todos los niveles de calidad disponibles, y
seleccionar el nivel deseado.
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@ RENDER SETTINGS

WEB MOBILE PRINT VIDEO CUSTOM
800 x 600 1024 x 768 1280 x 1024
RENDER WITH
Cloud Renderer Local Renderer |
RENDER QUALITY Advanced settings (i )
75
Draft Standard Final Excellent

Close

Nota: Los niveles disponibles son: Draft, Standard, Final y Excellent. La calidad producida
a lo largo de estos niveles no es lineal. La opcién Draft esta disefiada para producir una
vista previa en el menor tiempo posible, y la opcién Excellent es para un resultado

perfecto.

= Para confirmar la configuracion y generar el render, clic sobre el botén Render. Al
finalizar el renderizado, aparecera una vista previa del mismo en la galeria

(Rendering Gallery).

Para eliminar una imagen de la galeria:

= En la galeria (Rendering Gallery), clic sobre la vista previa del render.
automatico, el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente.

@ RENDERING GALLERY

RENDER ON SAVE @

Drag and drop views here
to enable rendering on save
for future versions

& '.rl‘a,

= En el cuadro de didlogo Rendering Gallery, clic sobre el icono o (Delete).

imagen sera eliminada de la galeria.
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® RENDERMQ GALLERY

= Para cerrar el cuadro de didlogo, clic sobre el boton Close.

Para descargar una imagen de la galeria:

= En la galeria (Rendering Gallery), clic sobre la vista previa del render. En
automaético, el software abrira el cuadro de dialogo correspondiente.

@ RENDERING GALLERY

RENDER ON SAVE @

. v1 - Customized\View40123882
Drag and drop views here

to enable rendering on save Submitted: T minutes ago
ffor future versions Image Size: 8005300
Render Guality: Final &

= En el cuadro de dialogo Rendering Gallery, clic sobre el icono L (Download). En
automatico, el software abrird el explorador de archivos de la computadora para
determinar la ubicacién donde se desea guardar la imagen.

@ RENDERMG GALLERY

= Para cerrar el cuadro de didlogo, clic sobre el boton Close.
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Renderizado en la nube

Este método utiliza un motor de renderizado en la nube de Autodesk para crear imagenes
fotograficas realistas de los modelos generados en Fusion 360. El tamafio y la resolucion
de las imagenes se pueden configurar antes de iniciar el renderizado en la nube. La
ventaja de usar el renderizado en la nube es que no se requerird de ninguno de los
recursos de la computadora para crear una imagen, ademas crea imagenes mas rapido
que el método local. Sin embargo, el uso del servicio en la nube puede requerir créditos
en la nube para crear imagenes y una conexion a Internet para iniciar sesién en la misma.

Para generar un render a través de la nube:

Aplicar materiales al disefio y configurar la escena segun se requiera.

Con el disefio activo, en la barra de herramientas, activar el entorno de trabajo
Render.

Clic en la barra de herramientas > Pestafia Render - Panel Render >

Herramienta ” (Render). En automatico, el software abrira el cuadro de dialogo
correspondiente.

En el cuadro de didlogo Render Settings, seleccionar la opcién Cloud Renderer >
Seleccionar uno de los preajustes o configurar segun se requiera - Seleccionar el
nivel de calidad deseado.

@ RENDER SETTINGS
WEB VOBILE PRINT VIDEQ CusTOM

4x6" 300PPI 5x7" 300PPI 8.5x11" 300PPI

RENDER WITH

‘ Cloud Renderer | Local Renderer

RENDER QUALITY

Standard [ Final @ |

RENDER QUEUE TIME: 20 minutes
2 credits required

Close

Nota: Los niveles disponibles son: Standard y Final. La calidad producida a lo largo de
esos niveles no es lineal. El tiempo y créditos requeridos para la ejecucion del render se
muestran en el cuadro de didlogo.
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Para confirmar la configuracion y generar el render, clic sobre el boton Render. Al
finalizar el renderizado, aparecerd una vista previa del mismo en la galeria
(Rendering Gallery).



LT

.-

Para eliminar una imagen de la galeria:

= En la galeria (Rendering Gallery), clic sobre la vista previa del render. En
automaético, el software abrira el cuadro de dialogo correspondiente.

@ RENDERING GALLERY

REMDER ON SAVE @

) | v1- CustomizedView2182452634 |
Drag and drop views here

to enable rendering on save
ffor future versions

Submitted: 3 minutes ago
Image Size: B00x500
Render Quality: Standard

= En el cuadro de didlogo Rendering Gallery, clic sobre el icono o (Delete). La
imagen sera eliminada de la galeria.

© RENOERNG GALLERY

m»zmn&ll <0ea

Ciose

= Para cerrar el cuadro de didlogo, clic sobre el boton Close.
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Para descargar una imagen de la galeria:

= En la galeria (Rendering Gallery), clic sobre la vista previa del render. En
automatico, el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente.

@ RENDERING GALLERY

REMDER ON SAVE @

. v1 - Customized\iew2152492634
Drag and drop views here

to enable rendering on save
fior future versions

3 minutes ago
800:600
Standard

., . . . 1
= En el cuadro de dialogo Rendering Gallery, clic sobre el icono — (Download) »>
Seleccionar el formato deseado. En automatico, el software abrira el explorador de
archivos de la computadora para determinar la ubicacion donde se desea guardar
la imagen.

= Para cerrar el cuadro de didlogo, clic sobre el botdn Close.
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Capitulo 3

“Drawings” (Planos)
Vistas de dibujo

Fusion 360 permite crear dibujos 2D a partir de disefios, lo que brinda la capacidad de
generar documentacién PDF y DWG del modelo.

Una vista de dibujo es un objeto que contiene una proyeccion 2D de un modelo 3D.
Cuando se crea un dibujo desde el entorno de modelado de Fusion 360, el software
automaticamente habilita el entorno de trabajo Drawing y genera una proyeccion 2D de
los componentes seleccionados.

DRAWING

A Y0 so0 R AA/EE B EO &

DRAWING VIEWS ™ MODIFY ~ GEOMETRY ™ DIMENSIONS TEXT ™ SYMBOLS ™ INSERT ~ TABLES ™ OUTPUT ™

La vista de dibujo generada se denomina vista base. Una vez que la vista base se coloca
en el dibujo, Fusion 360 permite generar vistas proyectadas ortogonales e isométricas a
partir de ella. Una vista proyectada toma las caracteristicas de una vista base y la
proyecta desde un angulo diferente.

Fusion 360 permite establecer el formato de dibujo, las unidades y el tamafio de la hoja
antes de crear un dibujo. Sin embargo, no puede cambiar el formato o las unidades del
dibujo después de crear el nuevo dibujo.

Crear una vista de dibujo

Fusion 360 permite crear un dibujo de un conjunto completo, de un componente individual
0 de multiples componentes a partir del entorno de trabajo Design.

Para crear una vista de dibujo:

= Con el disefio activo, en la barra de aplicaciones, desplegar el menu File IS
Seleccionar New Drawing From Design. En automatico, el software abrira el
cuadro de dialogo correspondiente.

Hew Design Ctrish SHEET METAL TOOLS
Hew Electronics Design J W—‘_ |:I: ( ‘*
Mew Electronics Library E = —’
New Drawing 3 From Design
e Open... Cirl+0 From Animation
3
5 Qpen R Do 0 w Drawing Te
2 Open Rec Do New Drawing Templats
il d T
= Upload...
Save as
- Export...
o
é 3D Print
= Capture Image
@
Share 4
View Details on Web
View 4
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En el cuadro de didlogo Create Drawing, configurar los ajustes necesarios para
generar el nuevo dibujo.

© CREATE DRAWING
¥ Reference
Full Assembly )

¥ Destination

Drawing oh Create New -
Template From Scratch A
Standard 50 A
Units mm A
Sheet Size A3 (420mmx 257mm) -
e

Para confirmar la configuracién, clic en el boton OK. En automatico, el software
habilitara el entorno de trabajo Drawing, el cuadro de didlogo Drawing View y
generard la vista base de los componentes seleccionados.

Clic sobre cualquier area del plano donde se desee colocar la vista base.

4 ———== =

Uty Keife




= Ingresar valores en el cuadro de dialogo Drawing View para ajustar la vista base a
los requerimientos del dibujo.

@ DRAWING VIEW

¥ Appearance

Orientation ) Front -
Style ﬁ o @
Scale 12 -

¥ Edge Visibility

Togenteses (5 65 [B]
Interference Edges ([

Thread Edges @

[ ] OK Cancel

= Para confirmar la configuracion, clic sobre el botén OK.
Crear una vista base
Para crear una vista base:

= Con el dibujo activo, en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing -

Panel Drawing Views - Herramienta * (Base View).
= Clic sobre cualquier area del plano donde se desee colocar la vista base.

= |Ingresar valores en el cuadro de didlogo Drawing View para ajustar la vista base a
los requerimientos del dibujo.

e

[ » 5]

= Para confirmar la configuracion, clic sobre el botén OK.
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Editar una vista base
Para editar una vista base:
= Con el dibujo activo, clic sobre la vista base que se desea editar.
= Una vez seleccionada la vista base, clic derecho sobre la misma = Seleccionar la

opcion Edit View.

¥ Repeat Delete

Delete 3 3
Undo 4
N
Move 4$> o Projected View

™
Annotation ¥

Drawing Views
Modify
Geometry
Dimensions
Text

Symbols

Insert

Tables

Output

FY Y YTYYTYTYY

= Moadificar los valores necesarios en el cuadro de dialogo Drawing View.

© DRAWING VIEW

¥ Appearance
Orientation @ Right v
sty g B o
Scale 12 -

¥ Edge Visibility

Tangent Edges 2 6 m
Interference Edges l:)

Thread Edges C]

(i ) Close

= Para confirmar las modificaciones, clic en el boton Close.
Vistas proyectadas

Las vistas proyectadas son vistas de dibujo generadas a partir de una vista de dibujo
existente.

Las vistas proyectadas mantienen una relaciéon padre-hijo con la vista desde la que se

generd. Heredan sus propiedades de la vista principal. En caso necesario, dichas
propiedades pueden anularse después de crear la vista proyectada.
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Crear una vista proyectada
Para crear una vista de detalle:

= Con el dibujo activo, generar una vista base.
= Clic en la barra de herramientas - Pestafia Drawing - Panel Drawing Views >

|
Herramienta == (Projected View).
= Seleccionar la vista base. En automatico, el software generara una vista previa
proyectada en el cursor.

Select parent view

= Mover la vista previa para ubicarla conforme al sistema de vistas del dibujo > Clic
para colocar la vista.

Place projected view
Or press Enter

Nota: La posicion del cursor determina el tipo de vista proyectada. Cuando el cursor esta
en angulo recto con la vista principal, la vista proyectada es una vista ortogonal. Cuando
el cursor esta aproximadamente a 45° de la vista, la vista proyectada es una vista
isométrica.

= Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta crear todas las

vistas proyectadas requeridas.

= Para finalizar el proceso, presionar la tecla Enter.
Editar una vista proyectada
Para editar una vista proyectada:

= Con el dibujo activo, clic sobre la vista proyectada que se desea editar.
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Una vez seleccionada la vista proyectada, clic derecho sobre la misma
Seleccionar la opcion Edit View.

I

CZ RepeatEdt View

Delete X By Edit View

Undo €
Move B2 Projected View

Annotation ¥

vYyvvyvvvvy

@ DRAWING VIEW
¥ Appearance
Style 0 & o
Scale 1:2 (From parent} |«
¥ Edge Visibility
Tangent Edges @ @ m
Interference Edges ()

@

Thread Edges

[i ] Close

Para confirmar las modificaciones, clic en el botén Close.

Vistas de seccién

Una vista de seccién es una vista proyectada desde una vista de dibujo existente, donde
se utiliza una linea de seccion para cortar la vista de dibujo con el fin de revelar lo que hay
dentro.

Al colocar una vista de seccidn, su ubicacién esta restringida entre la vista en seccion y la
linea de seccién, de modo que la vista en seccién mantiene una alineacion lineal con la
vista principal. Con la mayoria de las vistas de seccion, esta restriccion es una alineacion

horizontal o vertical.

Los estilos de vista de seccion ASME e ISO estan disponibles y se pueden configurar en
la configuracion predeterminada. La configuracion predeterminada se aplica a cada nuevo

dibujo que cree. Los cambios realizados en la configuracion no afectaran al dibujo actual.
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Crear una vista de seccion

Para crear una vista de seccion:

36

Con el dibujo activo, generar una vista base.
Clic en la barra de herramientas - Pestafia Drawing - Panel Drawing Views >
Herramienta B (Section View).

Seleccionar la vista base. En automatico, el software activara la flecha de direccién
de inicio en el cursor.

Seleccionar la ubicacion para especificar el punto de inicio de la linea de seccién
- Desplazar la linea de secciéon simulando el trazo de la linea de corte >
Seleccionar la ubicacion para especificar el punto final de la linea de seccién 2>
Presionar la tecla Enter para confirmar el trazo. En automatico, el software
generara una vista previa en el cursor.

A

Mover la vista previa para especificar la ubicacién deseada para la vista - Clic
para colocar la vista.

A

A

Para finalizar el proceso, presionar la tecla Enter.



Editar una vista de seccién
Para editar una vista de seccion:

= Con el dibujo activo, clic sobre la vista de seccion que se desea editar.

= Una vez seleccionada la vista, clic derecho sobre la misma - Seleccionar la
opcion Edit View.

2 Repeat Edit View :
T
-

. Delete X
-
Undo &
o
Move 4%' i

Annotation ¥

E Projected View

Drawing Views
Modify
Geometry
Dimensions
Text

Symbols

Insert

Tables

Output

YYYTYTYVYYTYY

» Modificar los valores necesarios en el cuadro de didlogo Drawing View.

’ @ DRAWING VEW
¥ Appearance
sty sdo o
@

Scale 1:2 (From parenty |+
¥ Edge Visibility
Tangent Edges 5 & ﬂ
Interference Edges (@
Thread Edges. @
v Objects To Cut
Body1 Blade

Body? Blade Cradle

[SSES)

Body1 Grip 1

Q

Body1 Grip 2

Close

Nota: La seccién Objects to Cut permite decidir qué componente o componentes excluir
de la vista de seccion. Cuando se excluyen del corte, los componentes contintan
incluyéndose en la vista de seccion como componentes completos.

= Para confirmar las modificaciones, clic en el botén Close.
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Para editar el sombreado de una vista de seccion:

= Con el dibujo activo, doble clic sobre el &rea de sombreado de la vista de seccion a
modificar. En automético, el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente.

@ HATCH
Pattern ANSI3 hd
Scale Factor 1.00 -

Angle -15.0 deg -

[i ] Close

= Modificar los valores necesarios en el cuadro de dialogo Hatch.
= Para confirmar las modificaciones, clic en el boton Close.

Vistas de detalle

Una vista de detalle es una vista proyectada que muestra una parte especifica de una
vista a escala ampliada.

Las vistas de detalle toman las caracteristicas de una vista base. Ademas, poseen una
propiedad asociativa, la cual mantiene la relacién entre la vista de detalle y la vista base.

Crear una vista de detalle
Para crear una vista de detalle:

= Con el dibujo activo, generar una vista base.
= Clic en la barra de herramientas - Pestafia Drawing - Panel Drawing Views >

Herramienta ¥ (Detail View).

= Seleccionar la vista base. En automatico, el software abrira el cuadro de dialogo
correspondiente.
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= Clic para especificar el punto central del area a ampliar > Clic para especificar el
tamafio del limite. En automético, el software generara una vista previa en el
cursor.

/

~_

= Mover la vista previa para especificar la ubicacion deseada para la vista - Clic
para colocar la vista.

2\ | -

= Para finalizar el proceso, presionar la tecla Enter.
Editar una vista de detalle
Para editar una vista de detalle:
= Con el dibujo activo, clic sobre la vista de seccidén que se desea editar.

= Una vez seleccionada la vista, clic derecho sobre la misma - Seleccionar la
opcién Edit View.

Hove +f+ | Fo) Projected View |
Annotation ¥

Drawing Views. 3
Modify »
Geometry >
Dimensions >
Text »
Symbols >
Insert >
Tables >
Output >
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= Moadificar los valores necesarios en el cuadro de didlogo Drawing View.

© DRAWING VEW

¥ Appearance

stve Boowo
scale 111 -
v Edge Visibility

gt (9 65 [
Interference Edges (L)

Thread Edges @

[i] Close

= Para confirmar las modificaciones, clic en el boton Close.
Planos de dibujo

Fusion 360 permite agregar varios planos en un dibujo. Agregar varios planos a un dibujo
es muy util, especialmente cuando el disefio es complejo, cuenta con un ensamble o
simplemente se desea agregar diferentes vistas junto con un listado de piezas, tablas o
anotaciones.

De forma predeterminada, el plano recién agregado hereda las propiedades de la hoja
activa. Una vez creado, algunas propiedades pueden modificarse. También es posible
crear un nuevo plano basado en una plantilla de dibujo. En este caso, la configuracion de
la plantilla debe ser idéntica al dibujo actual. En caso contrario, el software mostrara un
mensaje informando la falta de coincidencia.

Agregar un nuevo plano

Para agregar un nuevo plano:

= Con el dibujo activo, ubicar la barra de planos en la parte inferior de la pantalla.
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= Clicenelboton T enlabarrade planos. En automatico, el software agregara una
nueva hoja en la barra de planos. La nueva hoja se agrega como la dltima hoja y
se resalta en azul, lo que indica que la hoja recién agregada ahora esta activa.

@ COMMENTS

ol
I +

Nota: También se puede acceder al comando Add Sheet desde el menu del boton
derecho de la vista miniatura de cada hoja dentro de la barra de planos. Esta practica es
especialmente Gtil cuando se requiere agregar una nueva hoja en una ubicacion
especifica, por ejemplo: entre la hoja 3 y la hoja 4.

Print

[ Cutput POF
S output Dwa
[&% Output Sheet as DXF

Add Sheet

el Rename Sheet
L) L]

Renombrar un plano
Para renombrar un plano:
= Con el dibujo activo, en la barra de planos, clic derecho sobre la vista miniatura del

plano que se desea renombrar - Seleccionar la opcion Rename Sheet. En
automatico el software activara el cuadro de dialogo correspondiente.

Print
[ output POF
S output oG
[y Output Sheet as DXF

Add Sheet

Delete Sheet

v Rename Sheet
U I 13 L]

= Asignar el nuevo nombre al plano.

t ) @

@

L —l

[5hes I

1] +

= Para confirmar el nombre asignado, presionar la tecla Enter.
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Eliminar un plano

Para eliminar un plano:

Con el dibujo activo, en la barra de planos, clic derecho sobre la vista miniatura del
plano que se desea eliminar > Seleccionar la opcidn Delete Sheet. En automatico,
el software eliminara el plano.

@ COMMENT

Add Sheet

= Delete Sheet
r. 1.1
n‘ [ Rename Shest

Pie de plano y bordes

En el entorno de trabajo Drawing, cada hoja tiene un bloque de titulo o pie de plano que
contiene informacién sobre el disefio que se estd documentando, asi como un borde.

Un pie de plano es una plantilla de geometria e informacion que se muestra en cada hoja
de un dibujo. Puede consistir en: geometria para ayudarlo a organizar la informacién,
texto que permanece igual en cada hoja, atributos para propiedades que pueden cambiar
de hoja a hoja e imagenes como el logotipo de una empresa 0 una representacion
conceptual del proyecto.

En Fusion 360 existen dos tipos de pie de plano predeterminados, basados en los
estandares de dibujo ASME e 1SO.

Fusion 360 permite crear sus propios bloques de titulo personalizados a partir de:
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De un bloque de titulo existente (From Existing) 'S cuando se crea un
nuevo bloque de titulo a partir de un bloque existente, se debe comenzar por
generar una copia del bloque predeterminado u otro bloque personalizado. El
nuevo blogue contendrd una copia idéntica de toda la geometria, texto,
atributos e imagenes del bloque original, que se pueden modificar para
adaptarse al disefio requerido.

Desde cero (From Scratch) ¥ cuando crea un nuevo bloque de titulo desde
cero, el software proporcionard un lienzo en blanco sin geometria, texto,
atributos o imagenes.

Desde un archivo DWG (From DWG File) ®1. En este caso, se debe crear un
bloque en AutoCAD que contenga la geometria, el texto, los atributos y las
imagenes del espacio de modelo para posteriormente generar un nuevo bloque
en Fusion 360. La geometria, el texto y los atributos se insertan en la misma
escala relativa y dngulo de rotacion que aparecen en AutoCAD. El punto de
origen WCS (0,0) en el espacio de modelo en AutoCAD se convierte en la
esquina inferior derecha de la hoja de dibujo.



Los atributos de un pie de plano permiten agregar propiedades a un bloque de titulo que
heredan informacion del disefio o le permiten ingresar texto personalizado hoja por hoja.
El valor de cada propiedad se puede rellenar automatica o manualmente.

En Fusion 360 existen dos tipos de atributos:

e Automético: Cuando se crea un atributo automético, el valor de la propiedad
se hereda del disefio.

o Personalizado: Cuando se crea un atributo personalizado, el valor se puede
editar manualmente en cada hoja al hacer doble clic en el bloque del titulo.

Un borde es una plantilla que se muestra alrededor del perimetro de cada hoja en un
dibujo. Puede consistir en: geometria, texto e imagenes que lo ayudan a organizar la hoja.

En Fusion 360 existe un borde predeterminado para cada combinacion de dibujo estandar
y tamafio de hoja. De igual forma, puede editar el borde para adaptarlo a las necesidades
del disefio.
Crear un pie de plano
Para crear un pie de plano:

= Con el dibujo activo, en la hoja actual, seleccionar el bloque de titulo - Clic

derecho sobre el bloque > Seleccionar la opcion Add Title Block. En automatico,
el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente.

— ey
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= En el cuadro de dialogo Add Title Block, seleccionar una de las tres

configuraciones de fuente - Ajustar las configuraciones asociadas - Clic en el
boton OK. En automatico, el software activara el entorno contextual Title Block y el
cuadro de didlogo correspondiente.

@ ADDTITLE BLOCK

Source E Qﬂ @
Origin Block ISO_TIMLEBLOCK b

Name DARCO_ISO_TITLEBLOCK

OK Cancel

= Modificar los valores necesarios en el cuadro de dialogo Title Block Palette.

@ TITLE BLOCK PALETTE
¥ Properties
Linetype Continuous b

Lineweight 0.35mm -

¥ Display
Border @
Snap 7
Grid 7
i} Finish Title Block

= Utilizar la barra de herramientas del entorno contextual Title Block para realizar las
maodificaciones necesarias conforme a los requerimientos del disefio.

TITLE BLOCK

e R A = H
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GEOMETRY ¥ MODIFY = TEXT™ INSPECT™ INSERT ™ FINISH TITLE BLOCK

= Para confirmar los cambios y salir del entorno contextual, clic en la herramienta
wemencee (FiNish Title Block).



Editar un pie de plano
Para editar un pie de plano:

= Con el dibujo activo, en la hoja actual, seleccionar el bloque de titulo - Clic
derecho sobre el bloque - Seleccionar la opcién Edit Title Block. En automatico,
el software activara el entorno contextual Title Block y el cuadro de dialogo
correspondiente.

[ e ———————

Unility Knife

= Moadificar los valores necesarios en el cuadro de dialogo Title Block Palette.

@ TITLE BLOCK PALETTE
¥ Properties
Linetype Continuous b

Lineweight 0.35mm -

¥ Display
Border @
Snap “
Grid 7
i} Finish Title Block

= Utilizar la barra de herramientas del entorno contextual Title Block para realizar las
modificaciones necesarias conforme a los requerimientos del disefio.

TITLE BLOCK
" . - — h N
yam A - ‘%’ O3 . A @;/ pa— E
. Ll \_/ ! D N
GEOMETRY * MODIFY * TEXT~™ INSPECT ™ INSERT * FINISH TITLE BLOCK *

= Para confirmar los cambios y salir del entorno contextual, clic en la herramienta
FINISH TITLE BLOCK ™ (F|n|5h Title BIOCk).
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Editar un borde
Para editar un borde:
= Con el dibujo activo, en la hoja actual, seleccionar el borde - Clic derecho sobre

el borde - Seleccionar la opcion Edit Border. En automatico, el software activara
el entorno contextual Border y el cuadro de diadlogo correspondiente.

L L 1 2 I grrars 4 L aca L 1 L 1 L

- L O raos0|

Uity Krife

= Moadificar los valores necesarios en el cuadro de didlogo Border Palette.

@ BORDER PALETTE
¥ Properties
Linetype Continuous b

Lineweight 0.25mm -

w Display
Sheet "
Snap %]
Grid %]
(i} Finish Barder

= Utilizar la barra de herramientas del entorno contextual Border para realizar las
modificaciones necesarias conforme a los requerimientos del disefio.

BORDER
/ i & 4—}> O3 _—* A bl E
. AN D
GEOMETRY = MODIFY * TEXT ™ INSPECT ~ INSERT = FINISH BORDER ~

= Para confirmar los cambios y salir del entorno contextual, clic en la herramienta
wescee (FiNiSh Border).

46



Textos, cotas y anotaciones en los planos

Una vez que se han creado las vistas y el pie de plano de un dibujo, el siguiente paso es
crear anotaciones sobre el mismo.

Fusion 360 cuenta con diferentes herramientas que permiten proporcionar mas
informacién sobre el disefio y plasmarla en un plano. Estas herramientas son:

Crear un texto

Textos (Text) A: Permite crear textos que funcionan para etiquetar partes del
dibujo, para dar especificaciones o para hacer anotaciones.

Notas tipo leader (Leader) " Son objetos de texto multilinea que permiten
asociar una nota de texto a un componente o caracteristica.

Dimension | : Permite crear varios tipos de dimensiones dentro de
una Unica sesion de comando simplemente seleccionando un objeto,
borde, punto, dimensién existente o seleccionando dos puntos.

Linear Dimension " : Permite crear dimensiones lineales gue miden
la distancia horizontal o vertical entre dos puntos.

Aligned Dimension 1. permite crear dimensiones gue sean paralelas
a las ubicaciones u objetos seleccionados. Mide la distancia precisa
entre dos puntos.

Angular Dimension 1. Permite crear dimensiones angulares para
mostrar el angulo entre dos lineas, un arco o dos puntos en un circulo.

Radius Dimension : Permite crear una linea de dimension que
muestre el radio de un arco o un circulo.

Diameter Dimension "': Permite crear una linea de dimension que
muestre el didmetro de un arco o un circulo.

Baseline Dimension ' : Permite crear multiples dimensiones lineales
gue se originan desde la misma ubicacion.

Chain Dimension |7 Permite crear multiples dimensiones lineales
colocadas de extremo a extremo en una linea directa.

Para crear un texto:

a7

Con el dibujo activo, clic en la barra de herramientas - Pestafia Drawing - Panel

Text - Herramienta A (Text).

Especificar las esquinas opuestas del cuadro delimitador para indicar la ubicacion
donde se desea colocar el texto. En automatico, el software habilitar4 el cuadro de
texto y el cuadro de dialogo correspondiente.



Specify opposite comer

= Establecer las propiedades del texto en el cuadro de dialogo Text.

@ TEXT
Font Avrial hd
Height 3.5 mm -

Justification == ==
Symbols [l g

(i ] Close

= Escribir el texto = Clic en el boton Close para finalizar la operacion.

il i e

Editar un texto

Para editar un texto:

= Con el dibujo activo, doble clic sobre el objeto de texto que se desea editar. En

automatico, el software mostrara el editor de texto y el cuadro de dialogo Text.
= Modificar el texto o las propiedades de este segun se requiera.
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= Para confirmar los cambios, clic en el botén Close.

Crear una nota tipo leader

Para crear una nota tipo leader:

Con el dibujo activo, clic en la barra de herramientas - Pestafia Drawing - Panel

Text > Herramienta <" (Leader).
= Clic para especificar la ubicacién de la punta de la flecha.

N

Top View

Clic para especificar la ubicacién del texto = Ingresar el texto = Maodificar las
propiedades del texto en el cuadro de didlogo Text.

;;;;;;;;;;

= Para finalizar la operacion, clic en el botén Close.
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Editar una nota tipo leader
Para cambiar la ubicacion y el &ngulo de una nota tipo leader:
= Con el dibujo activo, seleccionar la nota tipo leader.

= Clic sobre una de las pinzas (grips) color gris - Arrastrar la pinza hasta la nueva
ubicacién - Clic sobre la nueva ubicacion para fijarla.

Steel Blade;
Steel Blade

Nota: Mover la punta de la flecha desasociara la nota del componente; por lo tanto, la nota
perdera su propiedad asociativa dejando de ajustarse automaticamente si mueve el
componente.

Steel Blade

Para asociar una nota tipo leader a un componente:

= Con el dibujo activo, clic en el icono (monitor de anotacion) en la nota tipo
leader - Seleccionar la opcion Reassociate.

Steel Blade,
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= Especificar el componente de asociacion.

Steel Blade

Para editar el texto de una nota tipo leader:

Con el dibujo activo, doble clic sobre el objeto de texto que se desea editar. En
automatico, el software mostrara el editor de texto y el cuadro de diadlogo Text.
Modificar el texto o las propiedades de este segln se requiera.

il iii e

= Para confirmar los cambios, clic en el botén Close.

Crear una cota

Para crear una cota a través de la herramienta I~ (Dimension):

Con el dibujo activo, en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing -

Panel Dimensions > Herramienta "~ (Dimension).
Seleccionar el punto, linea o un borde segun se requiera.
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Arrastrar la dimensién hasta la ubicacion deseada -> Clic para fijarla en la
posicion.

Para crear una cota segun el tipo de dimension:

Con el dibujo activo, en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing =
Panel Dimensions - Clic para visualizar el menu desplegable Dimensions.
| |

Seleccionar la herramienta adecuada segun el tipo de dimensién que se desea
crear.

FIH | A A

l'_'l Dimension D

EE COrdinate Dimension

|| Lingar Dimension
“, Aligned Dimension
éLAngular Dimension
(:f' Radius Dimension

';ﬂ' Diameter Dimension

|__| Baseline Dimension

|‘|‘| Chain Dimension

-L"l Dimension Break

Seleccionar el punto, linea o un borde segun se requiera.




Arrastrar la dimensién hasta la ubicacion deseada -> Clic para fijarla en la
posicion.

Editar una cota
Para cambiar la ubicacién de una cota:

= Con el dibujo activo, seleccionar la cota.
Clic sobre una de las pinzas (grips) color gris - Arrastrar la pinza hasta la nueva

ubicacion - Clic sobre la nueva ubicacion para fijarla.

Para editar una cota:

Con el dibujo activo, doble clic la cota que se desea editar. En automatico, el
software abrir4 el cuadro de didlogo correspondiente.
= Modificar las propiedades segun se requiera.

@ DMENSION

Primary Precision  0.12

Alernate Units. (m]

Insert Symbol @

¥ Tolerance

Type X None

¥ Representation

Reference Dimen... (od

Not To Scale XX
Theoratically Exact

¥ Inspection

Type X MNone

[i] Close

= Para confirmar los cambios, clic en el botén Close.
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Lista de materiales y etiquetado

Fusion 360 cuenta con algunas herramientas que permiten generar un informe para
catalogar los componentes que conforman el disefio, y etiquetarlos para enumerar el
listado de materiales.

Crear una lista de materiales y generar un etiquetado automatico
Para crear una lista de materiales y generar un etiquetado automéatico de los mismos:

= Con el dibujo activo, en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing -

Panel Tables > Herramienta (Table). En automaético, el software habilitara una
tabla y el cuadro de dialogo correspondiente.

= En el cuadro de diadlogo Table, seleccionar la vista de dibujo sobre la cual se desea
generar el listado de materiales.

© TABLE
[} Select Drawing View
@ Empty Table
[ utilty Knife v2:1

o [ utility knife v2:2

Nota: Si el dibujo solo tiene una vista, omitir este paso.

= Clic para fijar la ubicacion de la tabla.

Nota: En automético, el software mostrara la informacion del componente para la vista
elegida, asi como el etiqguetado correspondiente.

Si la lista de materiales se coloca en la mitad superior del espacio de dibujo, la
numeracion de las partes es de forma ascendente. Si la lista de materiales estd en la
mitad inferior del espacio de dibujo, la numeracién es de forma descendente.

El tamafo del texto de la lista de materiales coincide con la altura del texto de anotacion
especificada en la configuracion del dibujo (Drawing Settings).

El etiquetado también puede realizarse de forma manual.

54



[ Parts List )
tom [ Oty | Far Number | Description Matoral
1 1 |Biade Stesl Cast
H 1 |Eiade Crade ABS Plastic
73 [ 1 [Grp1 1 | Rubbar,
Nirig
T 1 |Grp2 Fubbar,
hiria
] 1 |Lett Toeel. Mid
6 | 1 |mght Stel. Mid
Ty P F FEN =
1) 12) 4 LB 15) (3)
N Ry s N o /
T 1 /
\ \ { 6 [ 1 [Rign Steal, Mid
\ [3 1 |Left Steel, Mid
A 1 Gp2 Fubber,
Mirite
3| 1 |G Rubber,
Mirite
7 | 1 |Blade Crade ABS Plastc
1| 1 |Blade [Stoel, Cast
Mem | G | Part Number Descnption | Material
Paits Lt

Editar una lista de materiales
Para editar la posicién y la configuracién de una lista de materiales:
= Con el dibujo activo, doble clic sobre la tabla de materiales. En automatico, el

software abrird el cuadro de didlogo correspondiente.
= Modificar las propiedades segun se requiera.

@ PARTS LIST
Parts LISt Table Direction Down -
Item | Qty Part Name Material .
1 1 |Blade Steel, Cast .
ttem
2 1 |Blade Cradle ABS Plastic
@ oy
3 1 |Grip1 Rubber, O partiumber
Nitrile -
4 | 1 |Grp2 Rubber, @ rarnname
Nitrile @  Description
5 1 Left Steel, Mild & material
] 1 |Right Steel, Mild O Mass
iy

Close

= Para confirmar los cambios, clic en el botén Close.
Para editar los datos en la lista de materiales:

= Activar el disefio - Seleccionar el componente que se desea editar > Clic
derecho sobre el componente - Seleccionar la opcion Properties.

«4 BROWSER B Figia Group,
4 © |m£ Select referencing Joints

D %F  Document Settil @ Physical Material
[> 8 NamedViews | @ Appearance
b Wl Origin | ¢f Texture Map Controls.
D il Joints Remove Appearance Override
[ 8 Ccanvases| Properties
3 il Sketches Export.
3 il Constructi Save Copy As
[> @ @ Left: Save As STL
D © (& rontt Copy
cut
D ® () cipid
X Delete
D ® (J cpz1
@ Remove
D®() Bagen | ——
Display Detail Control
DEECH @  Biade C ol —
Show/Hide
Show All Components
Show Al Bodies
Selectable/Unssiectable
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= Modificar los datos segun se requiera.

© PROPERTES
Part Number Blade Cradle
Part Name Blade Cradle

Description

Component Instances (1)
Area 1906.692 mm*2
Density 0.001 g/ mm3
Mass 1186 g

Volume 1128.554 mm3

Physical Material ~ ABS Plastic
» Bounding Box

World X2 0.00 mm, 0.00 mm, 0.00 mm
CenterofMass  2.532 mm, 0.333 mm, 27.85 mm

» Moment of Inertia at Center of Mass (g mm*2)
» Moment of Inertia at Origin (g mm*2)

Copy To Cipboard

OK Cancel

= Para confirmar los cambios, clic en el boton OK.

Generar un etiquetado manual
Para generar un etiguetado manual de una lista de materiales:

= Con el dibujo activo, crear una lista de materiales del componente que se desea

documentar.
= Clic en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing - Panel Tables >

. ) .- ., .z
Herramienta <~ (Balloon). En automatico, el software abrira el cuadro de didlogo

correspondiente.
= En el cuadro de diadlogo Ballon, seleccionar el tipo de etiqueta deseada.

@ BALLOON

Type [T standard -
[i] Close

= Seleccionar el borde del componente que se desea etiquetar - Clic para colocar
la etiqueta.
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Pants List
Item | Qty Part Name Matenal
1 1 |Blade Steel, Cast
2 1 |Blade Cradle ABS Plastic
3 1 |Grip1 Rubber,
Nitrile
4 1 |Grip2 Rubber,
Nitrile
5 1 |Left Steel, Mild
[ 1 |Rignt Steel, Mild

Select edge of component

= Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera hasta etiquetar todos los
materiales.
= Para finalizar el proceso, clic sobre el botén Close.

Renumerar un etiguetado
Para renumerar un etiquetado de una lista de materiales:

= Con el dibujo activo, seleccionar la tabla de materiales - Clic derecho sobre la

. I L. .,
tabla > Herramienta # (Renumber). En automatico, el software abrir4 el cuadro
de didlogo correspondiente.

& Repeat Renumber

Delste 3 CA EditView
Undo & —{F
rares List
tem | Qly Zm & Eeilipessibey
1 | 1 |Blade Amnotation v || Steel, Cast
2 | 1 |Blade Crade T255 Piastic
3 . Bra'.jflng Views » ber.
Modify o)
- Geometry >
411 |an2 Dimensions » Joer,
Text » ile
5 | 1 |ett Symboks , €, Mild
6 | 1 |Rignt nsert » &_Mild
& Table

Output > © Baloon

P Bend dentifier

!.fo! Align Baloons

= En el cuadro de didlogo Renumber, especificar el nimero con el que se desea
iniciar la numeracion.

@ RENUMBER

Selection

Starting Number 101

[i] Cancel
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En el dibujo, seleccionar la primera etiqueta que cambiara al nimero especificado
anteriormente. En automatico, la etiqueta cambiard al nimero especificado y la
lista de materiales se ordenara para reflejar el cambio.

Parts List Parts List
Item [ Qty ‘ Part Name } Material | Item | Qty Part Name Material
101 [ 1 |[Blade [Steel, Cast |1 1 [Blade Cradle ABS Plastic
2 1 |[Grip1 Rubber,
Nitrile
3 1 |[Grp2 Rubber,
Nitrile
4 1 [Left Steel, Mild
5 1 [Right Steel, Mild
© RENUMBER

(i) oK Cancel

Repetir el proceso la cantidad de veces que se requiera.
Para finalizar el proceso, clic sobre el botén Close.

Impresioén y dibujos de salida

Cuando un dibujo esta completamente documentado, el siguiente paso es imprimirlo o
generar una copia de este en algun otro formato para compartirlo o almacenarlo.

Fusion 360 permite generar copias del dibujo en los formatos:
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o PDF Eall’: En el caso del fomato PDF, Fusion 360 permite generar solo la hoja
actual, asi como todas las hojas, las hojas seleccionadas o un rango de hojas.
No importa cuantas hojas se hayan seleccionado para generar, Fusion 360
generard un solo archivo PDF. La casilla de verificacion Lineweights, por
defecto, estd marcada. Desmarcar la casilla permite generar lineas mas
delgadas en el PDF.

pwe -

Simplified DWG: El archivo DWG que se exporta contiene el contenido
en una sola hoja, la hoja actual del dibujo, incluido el pie de plano, el
borde y todas las anotaciones. Las vistas de modelo se simplifican a la
geometria 2D. Algunas anotaciones se simplifican. Las dimensiones
pierden su propiedad asociativa con el modelo de origen, por lo que no
se mantiene ninguna relacion después de realizar cambios en el
modelo.

AutoCAD DWG: EIl archivo DWG que se exporta contiene todas las
hojas del archivo original. Todas las hojas estan disponibles como
disefios de AutoCAD. El dibujo no es asociativo con el modelo de
origen, por lo que no mantiene ninguna relacion después de realizar
algunos cambios en el modelo. El dibujo se muestra tal como esta en
Fusion 360.



o DXF k: En el caso del formato DXF, Fusion 360 proporciona el mismo
resultado que para Simplified DWG. La Unica diferencia es el formato de salida
del archivo final.

o CsvV Ei: Este formato permite crear un archivo CSV que solo incluye los datos
de la lista de materiales. Todas las propiedades del texto se pierden al exportar
el archivo.

Imprimir un dibujo
Para imprimir un dibujo directamente desde el espacio de trabajo:
= Con el disefio activo, en la barra de aplicaciones, desplegar el menu File DA

Seleccionar Print. En automético, el software abrird el cuadro de dialogo
correspondiente.

a &
New Design Ciri=N
i=l  New Electronics Design
= New Electronics Library
New Drawing »
»
- Open. Ctri+0
2
H Soen R e
2 Do
&
i Upload
Save Ciri+s
Save as
. Expo
g Print Cirl+p
E rint.. i
ES Share 13
a
View Details on Web
View »

= En el cuadro de dialogo Print, seleccionar las opciones deseadas.

Print X

Printer

Microsoft Print to PDF v
Sheets

Current Sheet

[ Lineweights

Ganeel m

Nota: Fusion 360 permite elegir imprimir solo la hoja actual, asi como todas las hojas, las
hojas seleccionadas o un rango de hojas.

La casilla de verificacién Lineweights, por defecto, estd marcada. Desmarcar la casilla
permite generar lineas mas delgadas.

= Para confirmar las preferencias e iniciar el proceso de impresion, clic sobre el
boton Print.
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Generar un dibujo de salida

Para generar un dibujo de salida:

Con el dibujo activo, en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Drawing =
Panel Output - Clic para visualizar el menu desplegable Output.
= Seleccionar el formato adecuado seguin el tipo de documento requerido. En

automaético, el software abrira el cuadro de didlogo correspondiente segun el tipo
de formato seleccionado.

b
K
[ Output PDF
F5 output DWG
[ Output Sheet as DXF

B Output €SV

= En el cuadro de didlogo correspondiente al formato, seleccionar las opciones
deseadas.

@ OUTPUT POF
Sheets Current Sheet A
Open PDF 7

Lineweights D

[i ] OK Cancel

= Para confirmar las preferencias e iniciar el proceso de salida, clic sobre el botén
OK. En automatico, el software abrir4 el explorador de archivos.

En el explorador de archivos, asignar un nombre para el archivo, asi como la
ubicacion donde se desea almacenar el mismo.
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Capitulo 4
Animacion
Entorno de trabajo Animation
Fusion 360 cuenta con un entorno de trabajo (workspace) llamado “Animation”; en el cual
se pueden crear vistas explosivas de manera automatica o manual, asi como tener el
control directo sobre animaciones Unicas de piezas y ensambles. Las animaciones son

muy Utiles para evaluar y comunicar disefios y funcionalidades de este, incluidas las
operaciones de montaje 0 mantenimiento.

ANIMATION

s = a9 ) E==H
ANIMATION Eﬁl 5 Q T+ ® m

STORYBOARD ¥ TRANSFORM * ANNOTATION ~ VIEW ~ PUBLISH ™

El entorno de trabajo Animation consta de un “storyboard” y acciones, las cuales residen
en una linea de tiempo.

0 LR T S S L ETETTETT A " A TR

- MHPM ES

¢, Qué es un storyboard?

Un storyboard es un guion grafico que contiene una coleccién de vistas y acciones a lo
largo de una linea de tiempo.

Las propiedades del guion grafico incluyen: el nombre del guion y la duracion de este. El
nombre del guion se muestra como el titulo. La duracién corresponde al tiempo total de
las acciones que crean la animacion.

¢, Qué es una accion?

Una accion es una representacion visual de un componente que se transforma durante un
punto en el tiempo.

Todas las acciones se muestran en la linea de tiempo del guion grafico.
En Fusion 360 existen los siguientes tipos de acciones:

Ajustar y animar la camara de escena.

Transformar un componente (incluidas las acciones mover y rotar).
Alternar la visibilidad de un componente.

Mostrar una anotacion.

61



Storyboard

Fusion 360 genera de manera automatica un storyboard para cada modelo. También
permite agregar guiones graficos adicionales en cualquier momento. Cada nuevo guion
gréfico tiene un nombre predeterminado, el cual se puede editar.

Crear un storyboard

Para crear un nuevo storyboard:
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Con el disefio activo, activar el entorno de trabajo Animation.
Clic en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Animation - Panel

Storyboard - Herramienta = (New Storyboard). En automatico, el software abrira
el cuadro de dialogo correspondiente.
En el cuadro de didlogo New Storyboard, seleccionar la opcién Clean.

@ NEW STORYBOARD
Storyboard Ty)... Clean -
oK Cancel

Ubicar el nuevo storyboard en la linea de tiempo (Animation Timeline) - Clic
derecho sobre el storyboard - Seleccionar la opcion Rename.

@ ANIMATION TIMELINE
1.0 Gk j}
‘f\i New Storyboard
Reverse
Rename
[E Copy
[, Delete

Storyboardl  Storybol

Asignar el nombre deseado para el guion -> Presionar Enter para confirmar el
nombre.



Crear una accion

Para generar una accion en la linea de tiempo de la animacién:

= Con el disefio activo, activar el entorno de trabajo Animation.
= En la linea de tiempo (Animation Timeline), arrastrar el cursor de reproduccion al
punto que se desea dure la accion.

@ ANIMATION TIMELINE

2.0 W\ [i

Storyboardl 4

(LI o

= En el navegador, seleccionar el componente sobre el cual se desea generar la

accion > Clic derecho sobre el componente - Seleccionar la herramienta &
(Transform Components). En automatico, el software abrird el cuadro de diadlogo
correspondiente.

<4 BROWSER
A B utity Knife v2
A [}, Somponents,

e
e
e
e
e

Blade:1

Blade Cradle:1
Left1

Right:1

Grip 1:1

"
< Transform Components

[ showide

@ Appearance

L Restore Home

B2 Manual Explode
I55 Create Selection Set

Isolate

= En el cuadro de didlogo Transform Components, configurar la accion segun se

requiera.

© TRANSFORM COMPONENTS

Components
Set Pivot

X Distance
Y Distance
ZDistance
XAngle

Y Angle

ZAnge

Trai Lne Viswiy  *13

Spit Transforms
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x
Lf.

20 mm

0.0 deg

0.0 deg

(w]

oK Cancel




= Para confirmar la configuracién y generar la accién en la linea de tiempo, clic sobre
el boton OK. En automatico, el software agregara la accion correspondiente en la
linea de tiempo.

© ANMATION TIMELINE
20 @ I I3 [ s |2 [ B |
I View [ @ |
a [} Companents
erip 21 N
Storyboardl =+

Editar una accion
Para editar la duracién de una accion:
= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic derecho sobre
la accion - Seleccionar la opcion Duration. En automatico, el software abrira el
cuadro de dialogo correspondiente.

Duration

COMMENTS
Edit Start/End
@ ANMATION TIMELINE ’ .
Edit Action
20 @k Select All After
[l View Select All Before
4 @ Components |:’|‘ Delete
[Jaripz:1
Storyboardl 4+

»= En el cuadro de dialogo Duration, ingresar el nuevo valor deseado.

Duration 0:3.000 % «F 3¢

= Para confirmar la operacion, clic sobre el bot6n ‘*’f’/}.
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Para editar el inicio y el final de una accién en la linea de tiempo:

= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic derecho sobre
la accibn - Seleccionar la opcion Edit Start/End. En automético, el software abrira
el cuadro de dialogo correspondiente.

COMMENTS Duration
S Edit Start/End
@ ANIMATION TIMELINE
Edit Action
=0 Mb | Select All Aft:
Select All After
[EJu View =T
@ Select All Before
4 Components
l:,“ Delete
[Jerip2:1
Storyboardl =+

= En el cuadro de didlogo Start/End, ingresar los nuevos valores deseados.

Stat 0:0.5000 '+ End 0:3.000 1 3¢

= Para confirmar la operacion, clic sobre el boton ‘*’f’/}.
Para editar una accion:
= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic derecho sobre

la accion - Seleccionar la opcion Edit Action. En automaético, el software abrira el
cuadro de dialogo correspondiente.

COMMENTS Duration
Edit Start/End
© ANIMATION TIMELINE aren
Edit Action
3.0 |l [
Select All After
[ View wie
Select All Before
] @ Components =
» x Delete
[ Jew:
Storyboardl  +

= En el cuadro de didlogo Edit Action, ingresar los nuevos valores deseados.

@ EDTACTION
Set Pivot ik
X Distance 0.00 mm -
¥ Distance 19 -
Z Distance 0.00 mm -

Trail Line Visibiity "]

OK Cancel
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= Para confirmar los cambios, clic sobre el boton OK.
Eliminar una accioén
Para eliminar una accion:

= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic derecho sobre

la accion = Seleccionar la herramienta = (Delete). En automatico, el software
eliminara la operacion de la linea de tiempo.

I Duration
COMMENTS
Edit Start/End
@ ANMATION TIMELINE Edit Action
3.0 [ 1
B Ve | @ |

a @ Components
[Clanp 21

Select All After
Select All Before

Q Delete

Storyboardl 4+
Reproducir un storyboard
Para reproducir un storyboard:

= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic sobre el boton

> (Play Current Storyboard), ubicado en los controles de reproduccion en la parte
inferior de la ventana.

< > M XX &
Para visualizar la reproducciéon en modo pantalla completa:

= Clic sobre el boton & (Fullscreen Mode for animation playback), ubicaco en los
controles de reproduccion en la parte inferior de la ventana.
= Para finalizar el modo pantalla completa, presionar la tecla Esc.

Vista explosionada de un modelo
Una vista explosionada, también conocida como dibujo de despiece o perspectiva
explosionada, es un diagrama, imagen, dibujo esquemético o técnico de un objeto, que
muestra la relacién o el orden de ensamblaje de varias partes.
Fusion 360 cuenta con dos métodos para generar una vista explosionada de un modelo:
e Automético: La explosion automatica de un modelo utiliza un algoritmo para
crear de manera inteligente y rapida un estado de explosién del modelo.

¢ Manual: La explosién manual permite una mayor precision en el eje en el que
explotan ciertos componentes.
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Explotar componentes de forma automatica
Para generar una vista explosionada de forma automatica:

= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), mover el cursor

de reproduccién al punto deseado para especificar el tiempo de explosion del
modelo.

@ ANIMATION TIMELINE

7.0 @ml: ¥ |2 |2 |4 l5 l5 l: |

Storyboardl 4

= En el navegador, seleccionar los componentes que se desean explotar.

<+ BROWSER )
A g5 utiity Knife v3
A [, Somporents,
®
®
®
> (I

L0

@ Grio 11
S ® oz |

= Clic en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Animation -> Panel

Transform - Herramienta & (Auto Explode: All Levels). En automatico, el
software abrira la barra de herramientas Auto Explode.

= En la barra de herramientas Auto Explode, establecer la escala de explosion a
través del control deslizante.

S | —— v X ‘
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= En la barra de herramientas Auto Explode, seleccionar el tipo de explosién
deseada (One-Step Explosion o Sequential Explosion).

Nota: One-Step Explosion permite explotar todos los componentes al mismo tiempo.
Sequential Explosion permite explotar cada componente en orden secuencial.

= En lalinea de tiempo (Animation Timeline), mover el control deslizante color verde
y rojo para especificar el inicio y final de la accion Auto Explode.

@ ANIMATION TIMELINE

8.0 ST E TR TTE TR S
F] @ Components
() Grip 2:1 3l
[ JRight:1 =
[ Grip 1:1 | EN |
D Left:1 | ED |
D Blade Cradle: 1 | i

Storyboardi 4

= Para finalizar el proceo, en la barra de herramientas Auto Explode, clic sobre el
icono v

Explotar componentes de forma manual
Para generar una vista explosionada de forma manual:
= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), mover el cursor

de reproduccion al punto deseado para especificar el tiempo de explosion del
modelo.
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@ ANIMATION TIMELINE

7.0 @ E |2 l: ¢ |2 l5 |} [

Storyboardl 4

= Clic en la barra de herramientas, clic sobre la pestafia Animation -> Panel

Transform - Herramienta & (Manual Explode). En automatico, el software abrird
la barra de herramientas Manual Explode.

= En el navegador, seleccionar un componente a explotar > Elegir un eje disponible
en el que se desea que el componente explote.

= Repetir el proceso para cada componente que se desee explotar.
= En la barra de herramientas Manual Explode, establecer la escala de explosion a
través del control deslizante.

Explosion Scale

= En la barra de herramientas Manual Explode, seleccionar el tipo de explosién
deseada (One-Step Explosion o Sequential Explosion).

£ One-Step Explosion

nnn Sequential Explosion

Nota: One-Step Explosion permite explotar todos los componentes al mismo tiempo.
Sequential Explosion permite explotar cada componente en orden secuencial.
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= En lalinea de tiempo (Animation Timeline), mover el control deslizante color verde
y rojo para especificar el inicio y final de la accion Manual Explode.

@ ANIMATION TIMELINE

8.8 wsea T 2 2 s |: l: |7 l:
D Blade:1 | b |
D Blade Cradle: 1 | & |
D Left:1 | s |
D Right:1 | 4 |
() Grip 1:1 =
() Grip2:1 R

Storyboardl 4

= Para finalizar el proceo, en la barra de herramientas Auto Explode, clic sobre el
icono v

Representar la trayectoria de movimiento de un componente
Para representar la trayectoria de movimiento de un componente:

= Generar una vista explosionada del modelo.
= En el navegador, seleccionar un componente explotado -> Clic derecho,

seleccionar la herramienta = (Show/Hide Trail Lines).

<« BROWSER Ll
A B ity Knife v&
4 [, Soresnsnis,
4 @ [b, Ky,

«}» Transform Components

© [ Lot (3 showHide
[ Restore Home
*1 Show/Hide Trail Lines.

B Manual Explode

[§ Create Selection Set

Isolate

» Para desactivar la representacion, seleccionar nuevamente el componente - Clic
derecho, seleccionar la herramienta i (Show/Hide Trail Lines).

e« BROWSER LA
A B utity Knife v4
4 [I, Somponents,
4 @ [,y mEys,

© () B 4> Transform Components.

o[ Lt (3 showide

@ (] rgne @ Appearance

® () o [, Restore Home:

@ (] o2 °14 ShowHide Trail Lines.
B2 Manual Explode

[E] Create Selection Set

Isolate
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Reproducir la animacién de una vista explosionada
Para reproducir la animacién de una vista explosionada:

= Con el disefio activo, en la linea de tiempo (Animation Timeline), clic sobre el botén

> (Play Current Storyboard), ubicado en los controles de reproduccion en la parte
inferior de la ventana.

< > M XK &
Para visualizar la reproduccion en modo pantalla completa:

= Clic sobre el boton (Fullscreen Mode for animation playback), ubicaco en los
controles de reproduccion en la parte inferior de la ventana.
= Para finalizar el modo pantalla completa, presionar la tecla Esc.
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