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Transcripcion en castellano.

Tutorial de Fusion 360: Cdomo
manejar |los ensamblajes y las
juntas en Fusion.

Lars Christensen.

En este video vamos a ver una muestra y una junta en Fusion 360. Me da la impresion
de que la mayoria de los videos usan un clavo y un agujero circular, ¢estais buscando
algo mas complejo?

Hola a todos, me llamo Lars Christensen, gracias por ver el video. Como siempre, aprecio
vuestras opiniones, por lo que por favor tomaos el tiempo de escribir vuestros comentarios
y sugerencias en la zona de comentarios.

He de admitir que me ha costado mucho atreverme con este video sobre juntas en Fusion
360, sobre todo porgue como la mayoria de vosotros vengo de otro sistema CAD que
hace las cosas de forma distinta, asi que, como he dicho en la introduccion, siempre me
parece que los ejemplos de YouTube hacen partes que son muy diferentes de lo que yo
intento crear; veo los videos, me parece tenerlo claro, y cuando me siento a intentar
hacerlo con mi componente: frustracion.

Mi intento con este video es ir un paso mas alla, ya me diréis qué os parece en los
comentarios. Vamos a ensamblar tres cosas en este video: un tornillo de banco bajado
de la web del fabricante, un mandril de torno de Michael Carlson, muy bueno, y luego
fijaremos el tornillo a una mesa.

Si os desplazéis hacia abajo en el area de descripcion de este video encontraréis un
enlace a todos los sets de datos de este video, asi que no tendriais que hacer todo este
trabajo, espero que os sean Utiles los modelos, vamos con ellos.

Como he dicho, este modelo lo hemos descargado directamente de la pagina web de Kurt
y lo Unico que he hecho es afiadirle algo de apariencia para que se vea mejor. Lo primero
que hay que hacer cuando importas modelos como este es hacer clic derecho y dar a
capturar historial del disefio. Este es siempre el primer paso. Ahora tenemos la barra de
historial aqui y todo lo que hagamos se grabara. Lo he bajado de la web y no recuerdo
cual era, pero lo importante es que todos los componentes estan flotando en el espacio,
lo cual no es nada conveniente, pero es asi. Cuando exportas un ensamblaje de otro
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sistema CAD muchas veces no se incluyen las juntas, por lo que todo esta flotando. Lo
primero que debemos hacer es fijar alguna de estas partes. ¢ A qué me refiero con que
las partes estan flotando por ahi? Si cogemos alguna de ellas se ve que esté flotando,
nada esta fijo. Tiene la misma posicion que tenia cuando se exporté de su CAD, pero esta
todo suelto y tenemos que arreglarlo. Lo primero que queremos hacer es grabar el
historial, pero lo segundo es fijar alguna de estas partes. Tiene que quedarse quieta en
el espacio. Probablemente lo que mas sentido tiene es hacerlo con la base, tenemos que
encontrarla en el arbol de componentes, hacer clic derecho y dar a Fijar.

Veréis que aparece un icono que implica que la base esta fija en el suelo. Lo primero es
grabar el historial, lo segundo es fijar una parte, y lo siguiente es algo que es muy
importante que conozcdis, que se llama “Grupo rigido”. Esta en el menu de ensamblaje,
si lo selecciono y hago clic en las partes moviles, creo un grupo rigido entre ellos, se fijan,
pero se pueden seguir moviendo como un grupo. Esto es muy, muy Util cuando trabajas
con modelos importantes, porque implica que hemos traido el disefio, hemos fijado una
de las partes, y ahora todas las demas del ensamblaje que yo quiera fijar, puedo hacerlo
con el grupo rigido, lo voy a hacer un par de veces en este video, asi que lo vais a conocer
bien.

Lo siguiente que voy a agrupar son todas estas cosas que estan atadas a la propia base.
Puedo decir: “;qué partes no van a moverse en este ensamblaje?”,por ejemplo, esta
guarda, los tornillos, la parte fija, este anillo... Este modelo de Kurt no es perfecto, pero
es suficientemente bueno. Asi que voy a seleccionar esas seis partes y a hacerlas un
grupo rigido y que se queden fijas. Ahora mismo solo tengo dos cosas moviles en el
modelo: el primer grupo que hice y este mango que quiero girar.

Esta es la primera vez que o0s voy a ensefiar una junta. Después de activar la grabaciéon
y de fijar el componente principal, usad la herramienta de grupo rigido para unir todo lo
gue realmente no vaya a moverse o que se vaya a mover como un conjunto.

Vamos a ver las juntas: el comando de juntas esta aqui, en el mend de ensamblaje
también. Veis que aparece una ventana emergente sobre capturar la posicion. Lo que ha
pasado aqui es que Fusion se ha percatado de que he movido este mango y he dado al
comando de juntas, por lo que tiene curiosidad por saber si quiero grabar donde esta
ahora o si era yo solamente moviendo cosas. Normalmente me veréis dar a capturar la
posicion, lo que afiade un apartado en el arbol de componentes que puede ser Util mas
adelante.

Hay dos reglas que quiero compartir con vosotros sobre juntas: la primera es que siempre
seleccionéis el modelo que querais mover. Regla nimero uno. El modelo que querais
mover de un lado a otro, seleccionarlo el primero. La segunda es probablemente la méas
profunda que he oido y que me hizo entender este tema. Me la dijo mi amigo Bryce:
cuando vienes de otros sistemas CAD te centras en quitar grados de libertad; con Fusion
es distinto: en vez de quitar cada grado de uno en uno, Fusion bloquea todos de una vez
y después los va liberando cuando los necesitamos.
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Dejadme moverme para que podamos ver el mango, o parte de él; lo que quiero es unir
esta pieza donde la tenia antes. Regla nUmero uno: seleccionar la pieza a mover. Si me
coloco por encima veréis que aparece un circulo, una media luna, un Pac-man, como
querdis llamarlo, que va a controlar cémo se alinean las cosas. Si me pongo por encima
ese pequefio circulo indica cémo Fusion va a alinearlo, lo voy a usar varias veces, asi
que os haréis con ello.

Voy a moverme al centro y después voy a hacer clic en él. Al hacer esto, puedo
seleccionar adénde quiero que vaya, asi que voy a girar el modelo, voy a seleccionar el
centro de la parte interior y a hacer clic de nuevo. Cuando hago esto, veis que la parte se
movid y que se agitdé un poco. Eso es porque en nuestro menu de la derecha tenemos
algunos tipos de mocioén distintos. Como he dicho, en vez de quitar grados de libertad de
uno en uno, lo habiamos fijado y vamos a ir soltdndolos, porque lo que quiero que haga
esto es girar, asi que voy a ir al menu y veréis que tengo varias opciones. En nuestro caso
quiero revoluciones, asi que veis que aparece que esta girando. Podéis dar al play y verlo
de nuevo. También, justo debajo de revolucionar, podemos controlar el acceso que
queremos usar, asi que lo veréis en un segundo. Esto es lo que quiero que haga esta
pieza. Recordad, mientras eso esta girando, que siempre tenéis que seleccionar el
componente que queréis mover y adonde. Sale esa forma de media luna que, como digo,
vais a ver mas veces en este video. Cuando los alineais estas liberando ese grado de
libertad.

Estoy conforme con esto, asi que voy a dar a OK. Por supuesto, también puedo girarlo
manteniendo el botén del ratén y ver c6mo se mueve. Esto ya esta.

Ahora vamos a ver esta parte mévil. Hemos visto antes como creabamos un grupo usando
la herramienta de grupo rigido para unir las partes, pero ain son moviles como conjunto.
Ahora tenemos que ponerlas en su sitio. Voy a subir y a coger otra junta para hacerlo. De
nuevo, como he movido cosas, me aparece el mismo aviso, podria dar a continuar, pero
normalmente doy a capturar. No me molesta tener cosas extras aqui abajo, siempre se
pueden borrar.

Todos los que habéis usado otros sistemas CAD, cuando estdis quitando los grados de
libertad de uno en uno, probablemente uséis algunos encajes para poner esta pieza,
seguramente uno que la hiciera ponerse lisa sobre la base, luego otro de longitud para
que se centre, y otro para que se mueva por el eje correcto. Mirad como lo hacemos en
Fusion: en este punto del ejemplo, tomaos un momento para pensar qué tenéis
disponible, porque tenemos estas dos partes que van a estar enfrentadas. Puedo
ponerme por encima de esta y veis que cuando lo hago aparece de nuevo esa media
luna. Si me coloco sobre esta esquina, selecciono esta parte, luego la misma en la parte
sélida y nos alejamos, veréis que la parte mévil se ha desplazado, pero todas las demas
vendran detras si damos a OK, lo que esta bien, es menos confuso solo si una parte esta
girando. Cuando dé al botdén de animar veréis que esté en el sitio correcto, pero no quiero
gue esta pieza revolucione. Voy a dar al mena, en su lugar quiero que se deslice. Cuando
hago eso, veis que ahora tiene el movimiento que queria, asi que voy a dar a aceptar
para ensefiaros exactamente lo que ocurre.
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Lo que tenemos ahora es que, tras alinear los dos puntos, la parte mévil puede deslizarse
por todo el recorrido. En vez de tener que usar tres encajes distintos, selecciono las dos
partes que se iban a tocar, la sélida y la mévil, y hago que se desplacen como quiero. Me
gustaria ensefiaros otro truco. Aunque ya tengo eso, no es perfecto, porque se caeria. Es
extremadamente facil arreglarlo; vamos arriba, en la esquina izquierda, donde tenemos
las juntas. Puedo hacer clic derecho en la que se desliza y puedo editar sus limites. En el
minimo voy a poner dénde se tocan ambas, ese va a ser el cero, y puedo animarlo
haciendo clic en animar y comprobarlo. EIl maximo en este caso es de nueve pulgadas,
porque lo vi en la pagina web, asi que ahora vais a ver que se desplaza en esos limites y
vamos a dar a aceptar. Al aplicar los limites comprobamos que solo se mueve entre ellos.
Creo que estaréis de acuerdo conmigo en que, al menos en este ejemplo, tengo algunos
mas, ha sido muy simple solo tener que usar la herramienta de grupo rigido para unir todo
y después con un par de juntas ya funciona como queriamos.

Hay una cosa mas que tengo que hacer, porque es tan sencillo en Fusion...esto ultimo
no es importante, pero a veces tenemos que afadir algo de brillo al modelo. En el menu
de ensamblaje hay un enlace de movimiento, asi que podemos hacer que se mueva esta
parte y también el mango. No es una relacién perfecta, pero queda bien. Voy a dar a este
enlace, a capturar posicion y voy a seleccionar las juntas que hemos creado. Voy a
elegirlas, veréis que se iluminan y que queda muy bien, ¢no? Asi que vamos a dar a
aceptar y a girarlo. Alguien que esté mas lejos que me diga si esta girando en el sentido
correcto. Si, esta girando bien. Se podria invertir si hago clic en las juntas y en el
componente, pero lo esta haciendo correctamente, ahora si abro y cierro el tornillo nos
aparece el botén de animacion.

Este ha sido el primer ejemplo, espero que os haya parecido util, aunque vamos a
complicarlo un poco con el mandril, pero antes un repaso a lo basico: capturad el historial
del disefio, fijad el primer componente, usad el grupo rigido para recolectar las partes que
han de unirse y después usad las juntas. Recordad que, en vez de eliminar los grados de
libertad, intentamos hacerlo al revés, eligiendo dos puntos y liberandolos.

Espero que haya sido til, vamos con el siguiente ejemplo. No olvidéis descargar este
modelo del area de descripcion.

Igual que antes, la primera regla es hacer clic derecho y elegir capturar el historial de
disefio, ante lo que nos aparece la barra de historial abajo. Este es el mismo caso que
antes, el modelo es importado y no esta encajado, asi que todo lo que esta dentro de esta
parte esta suelto, puede flotar. Por ello, la regla nimero dos es fijar una de las partes. En
este caso, tiene sentido que sea la placa adaptadora de detras, asi que clic derecho y
Fijar. Ahora nos ha aparecido la etiqueta y sabemos que esta fija. Vamos a usar el grupo
rigido de nuevo y a fijar todo lo que sabemos que va a estar en el mismo sitio. No tenemos
gue hacer todo si va a estar en el mismo sitio junto. Voy a ir a ensamblaje, grupo rigido y
voy a seleccionar la placa adaptadora de nuevo y cada uno de estos clavos, que no van
a moverse. También voy a seleccionar la parte externa y los tres tornillos escondidos en
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este espacio azul que no van a moverse. Podéis tener tantos grupos de estos como
guerais, no tenéis que poner todo en un grupo, se pueden hacer muchos.

Voy a dar a aceptar y ahora sé que todos los componentes estan registrados como un
grupo. Lo mismo ocurre con estas partes del mandril. Voy a hacer clic derecho, lo que me
dejara repetir el grupo rigido, voy a seleccionar estos tres componentes y voy a dar a
aceptar porque son, cada uno, como un ensamblaje. Voy a repetirlo, asi que voy a hacer
clic derecho, a repetir grupo rigido, y a hacerlo con las otras dos secciones. Otra vez.

Ahora estos tres estan juntos como grupos rigidos, creo que son bastante necesarios,
pero me quedan un par de componentes que tenemos que afrontar. Voy a ensefiaros un
truco: voy a ir a Vista y a la parte de atras, porque quiero verlo de lado. Me estoy saliendo
un poco del tema, pero no puedo evitarlo.

Hay algunas herramientas de seleccion distintas que no hemos usado. La de pintura es
muy chula. Dado que estoy trabajando en el interior de un ensamblaje, quiero asegurarme
de que no estoy seleccionando ningln cuerpo, asi que voy a quitar esta opcién. Si no lo
hacéis, vais a esconder los cuerpos y componentes principales, asi que, por ejemplo, este
componente cuadrado es uno, si lo tenéis marcado no aparecera. Pero yo solo quiero
seleccionar los componentes, asi que voy a desmarcar los cuerpos. Mirad qué pasa
cuando elijo la seleccion de pintura: es como si tuviera un pincel y puedo seleccionar todo
solo pintando por encima de ello. Luego voy a dar a la V de mi teclado, si habéis visto el
video de atajos, y voy a ver si me he dejado algo, a pintar todo y a dar a la V. Es un buen
modo de seleccionar.

Tengo un par de cosas mas que voy a quitar de aqui. Todos estos tornillos, por ejemplo.
Puedo dar seleccionar uno, dar a Shift y a la V y se van todos. También quiero esconder
este anillo, doy a la V, y por fin estoy en la parte principal de este mandril.

Tenemos seis componentes, dejad que los mueva. Estan estos, que no sé como se
llaman, y estos anillos, que habrian estado muy bien como grupo rigido, asi que voy a
hacerlo. Volvemos atras y selecciono la base con los anillos, para no tener que encajarlos
después. Ahora son solo estas tres piezas. Espero que este grupo rigido empiece a cobrar
sentido... Vamos ahora a unir estas tres ruedas.

Mi idea habria sido hacer algo concéntrico y después ponerlo en algun sitio, pero pensad
cémo funcionan estas juntas cuando las estamos uniendo y eliminando los grados de
libertad. Lo que voy a hacer es ir aqui y seleccionar Junta. De nuevo, me avisan del
movimiento y voy a dar a capturar posicion. Lo que voy a hacer es moverme a esa cara'y
seleccionar esta, porque es el componente que se va a mover, y luego voy a seleccionar
esto y se va a colocar. En cuanto lo haga, podéis ver que por defecto se pone en lo que
hice la ultima vez, que era deslizarse, pero en este caso voy a dar a revolucionar, y eso
es todo lo que teniamos que hacer con esa pieza. Lo vamos a repetir dos veces mas. Voy
a hacer clic derecho para repetir la junta, voy a seleccionar el componente que se va a
mover y adonde va a ir. Y ya recuerda revolucionar, lo que estd muy bien. Voy a hacerlo
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una vez mas. Va a llegar un momento en el que no seamos tan afortunados de tener
estas medias lunas, pero lo veremos después.

jUps! Lo he puesto mal, se me ha girado, asi que dejadme deshacerlo, ha sido un error.
Clic derecho, repetir junta... voy a acercarme para ensefiaroslo, ahora esté en la cara que
Yo quiero y si me muevo se cambia 90 grados, pero vamos a hablar de eso después. Lo
ponemos ahi y listo.

Con esto ya tenemos los tres, totalmente encajados y haciendo lo que queremos.
Lo siguiente que vamos a hacer es esta placa que va encima. Ahora, esta esté flotando
por el espacio, asi que vamos a hacer la junta, repetir junta, y voy a capturar la posicion.

Os quiero ensefiar algo interesante: cuando voy a este anillo y me pongo por encima de
las cosas, me aparecen estas medias lunas y veis que tienen la tendencia de ir saltando
donde el software piensa que quiero ponerlo. Un truco es que cuando 0s ponéis por
encima de un sitio que sea cercano a lo que queréis, si apretais Control, Comando en el
Mac, se blogquea en esa superficie y puedo elegir si quiero que mi punto esté en la parte
de arriba o, si muevo el ratbn mientras presiono Control, puedo moverme abajo y veis que
se gueda ahi, da igual adébnde me mueva. Voy a seleccionar el borde del fondo y voy a
hacer clic en él, después puedo ir abajo y hacer lo mismo con la anilla.

La quiero en el centro, asi que ahora estéa bien, y queria que girase, por lo que ha quedado
perfecto. Y como no puedo contenerme, voy a afadir enlaces de movimiento, asi que
ahora giran juntos. Esto es lo que llamo porno del modelaje, en mi mundo no es necesario,
pero queda bien.

Ya tenemos esto encajado, asi que vamos a ir a la parte de arriba, voy a seleccionar este
menu, a hacer clic derecho para que se vean todos los componentes y ya esta todo
colocado de nuevo. Lo siguiente va a ser un poco complicado, porque tenemos que
trabajar en estas partes, pero lo dificil es que quiero que esa media luna aparezca en un
sitio determinado. Hasta ahora he tenido suerte, podia ponerme por encima y aparecia,
pero ahora quiero controlar donde ponerla.

Si miramos este componente, quiero crear una junta en el que esta area esté centrada en
este lado. Lo que voy a hacer es una junta normal, capturar posicién y veréis que tengo
muchas opciones con la media luna, ya que intenta aparecer donde quiero ponerla, pero
no puedo colocarla justo en el medio de esta parte, que es donde he de conectarlos. Hay
una funcibn muy buena aqui que se llama origen de junta, que nos deja crear una de
estas medias lunas y es muy sencilla, os la muestro. Hago clic aqui, capturamos posicion
y tenemos dos opciones: puedo hacerlo simple o entre dos caras, que es lo que quiero.
Quiero que esté entre esta cara y esta y luego veréis que mi tercera es Snap. Mientras
me pongo por encima aparecera entre esas dos superficies, pero en ubicaciones distintas.
A veces esto puede ser dificil, dependiendo de si tenéis biseles en los bordes, pero podéis
ver que si lo pongo aqui aparecen todas estas opciones, e incluso puedo entrar y dejar
de moverlo arriba y abajo y arrastrarlo, pero es mas sencillo seleccionar la cara, asi que
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VoY a ponerme aqui, a seleccionarla, y ahora se ha puesto en esa. Tenéis varias opciones,
también podéis girarlo, pero se hace asi.

Voy a aceptar esto; ahora hemos colocado uno aqui, voy a poner otro en el mismo sitio
de esta parte. Clic derecho para repetir junta origen y seleccionamos entre dos caras,
esta y esta, y luego, recordad que la siguiente es donde va a estar, tengo suerte y va a
esa esquina, pero podria también seleccionar esta cara y que esté a esa altura. Voy a
seleccionar y recordad que podéis moverlo arriba y abajo y cualquier cosa que necesitéis
si es pertinente, pero esto es lo que necesito. Asi que, con esto en su lugar, voy a
seleccionar junta y luego esta, esta otra, y se mueve alli. Ahora estamos donde antes,
anima lo que va a hacer, que en este caso va a ser una mocion deslizante... Ya sabéis,
si hay dos opciones siempre me sale la incorrecta, como veis no es hacia donde se debe
deslizar, pero seleccionais el menu desplegable y podéis escoger otro eje. Este es el que
queria. Damos a aceptar y esta parte ya esta en su sitio.

Tengo que repetir lo mismo dos veces: cojo el componente, creo mi origen de junta en
este mend, lo selecciono, indico que sera en dos caras, y voy a seleccionar donde va a
estar esa luna, que en mi caso es justo ahi. Crear otro, repetir junta, entre dos caras, lo
colocamos aqui, con esta cara, en esa esquina, y damos a OK. Ahora todo esté al revés,
podemos girarlo en el menu. Asi, eso es lo que necesitamos. Tengo que hacerlo una vez
mas; origen de junta, en dos caras, lo seleccionamos... Recomiendo que juguéis un poco
con todos estos modos, porque es de todo de lo que necesitais preocuparos, de las
distintas opciones que existen.

Asi hemos creado esta parte. Esto voy a hacerlo a ojo, pero porque no puedo evitarlo,
vamos a ponerlas en liso en la cara y como habréis adivinado, tengo que poner un enlace
de movimiento ahi. No importa a estas alturas, porque todo esta unido, pero vamos a
seleccionarlo. Ahora que va hacia delante y hacia atras recordad que podéis invertirlo si
queréis. Voy a repetir esto, enlace de movimiento... vale, repetir enlace de movimiento...
Es para que os hagais una idea... Guau, tenemos un enlace fuera, ahora si, dando al
botén de invertir. Esto es solo para que cuando descarguéis este modelo podais tener la
satisfaccion de que las cosas giren.

Espero que esté siendo util, alin nos queda otro que hacer. Si sentis que ya tenéis control
total sobre esto, por supuesto, adelante, no perdais tiempo viendo la Ultima parte, pero,
de nuevo, apreciaré cualquier comentario o sugerencia sobre la utilidad del video, dad a
me gusta o a que no. Pero no olvidéis ir al area de descripcion y descargar en el enlace
este modelo para no tener que hacer todo esto de nuevo.

En la dltima parte quiero unir todo, dar consejos sobre como encajarlo y tengo algunos
anclajes que vamos a usar, asi que vamos a echarle un vistazo. Esta es una mesa
estandar que he modelado, nada muy elegante. Para poner una herramienta voy a hacer
clic derecho en nuestro panel de datos y a elegir “insertar en el disefio actual”. Cuando lo
hago, veréis que en este caso este tornillo y esta mesa no se han disefiado con la misma
vista, quizas muchos ya lo hayais probado, pero podéis mover cosas por aqui.
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Hay una caracteristica muy buena en este cuadro de mandos de movimientos, este es de
punto a punto, podéis no solo arrastrar usando los mangos de la pantalla, sino que
ademas podéis mover las cosas punto a punto; esta muy bien, pero no voy a usarlo, voy
a aceptar. Lo primero que quiero hacer es la regla numero uno: clic derecho y capturar
historial del disefio, asi de sencillo.

Al intentar poner el tornillo en la mesa, si habéis usado otros sistemas CAD, se tiende a
pensar en quitar cada grado de libertad segin se avanza. Puede que hicierais un encaje
gue coincidiera entre el fondo y la mesa, o un paralelo, pero si planificais con antelacion
donde queréis acabar, es con las ranuras en forma de T de este tornillo. Lo voy a acercar,
es con estas ranuras, alineadas con las ranuras de la mesa. Todo lo demas es trabajo
extra, asi que lo que quiero es crear un origen de junta en esa ranura y luego otro en la
mesa.

En el tornillo hay un agujero central que esté alineado con estas ranuras, es donde voy a
poner la junta que voy a crear, la otra estara en la mesa. Pero como esta parte esta
enlazada, existe fuera de aqui, asi que no puedo afiadir el grupo unido a este modelo,
tendria que hacerlo en el propio modelo, fuera de este proyecto. Asi que voy a abrir el
tornillo de antes por si solo y voy a crear el origen en ese agujero. Os quiero ensefiar un
truco para esto que espero que sea util, porque lo que va a pasar es que cuando me
pongo por aqui y presiono Control veréis que puedo colocarlo en el agujero, pero quiero
rotar 90 grados, aunque no puedo hacerlo bien por la forma en la que esta siguiendo al
eje del agujero. No es un problema, pero tenéis que saber que, si hago clic y lo coloco,
tenemos todas estas opciones, como moverlo, girarlo, pero también hay una
reorientacion. Si hago clic ahi obtengo mas opciones y ahora puedo seleccionar una cara
perpendicular que lo sigue, que seria esta, y en cuanto me coloco ahi podéis ver que
ahora esta donde estaba. Podéis ver que gira cuando me coloco por aqui.

Haciendo clic en esta cara puedo colocar la junta para que apunte al lugar correcto. Voy
a rehacerlo, porque quiero asegurarme de que lo veis bien. Voy a cancelar y a hacer el
origen. Cuando me pongo por encima del agujero, lo coloca en el eje, pero cuando hago
clic para colocarlo es cuando obtengo opciones para manipularlo aiin mas, puedo dar a
reorientar y al colocarme en una cara que es perpendicular adonde quiero que esté, se
ha reorientado y esta bien colocado. Espero haberme explicado.

Después, tengo que guardar la pieza y deberiais afiadir un comentario, que lo facilita todo,
y ahora apareceria en el historial. Cuando vuelvo a la mesa, me aparece una pequefia
bandera aqui que me dice que hay actualizaciones en el modelo, asi que puedo hacer
clic, que lo importe y veréis que esta el origen. jPerfecto!

Voy a hacer lo mismo con la mesa, voy a elegir alguna de estas ranuras, a seleccionar
origen de juntay a elegir las dos caras. Después puedo moverme y el programa me indica
donde esta el centro, pero quiero que sea en el centro de este borde. Ese es mi origen,
voy a alejarme un poco. Ahora selecciono estos dos y no quiero que se deslice, sino que
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se guede rigido. Hay una funcion nueva dentro de Fusion en la que puedo agarrar y
manipular después de haberlo colocado. El tornillo ya esté en el centro de la mesa, donde
yo quiero. No hay que pelearse con saber exactamente donde estén las ranuras de T.

Ha sido un poco técnico, pero sabed que tenéis opciones para reorientar esos origenes.
Ahora vamos a fijarlo. Tengo un set aqui, voy a hacer clic y a insertarlo en el disefio actual.
Se ha colocado asi, voy a girarlo para que podamos verlo, ya esta. Ahora podria hacer lo
gue hariais en un taller y quitar todas estas partes y usarlas, pero de hecho quiero que
sea parte de este archivo y que no resida fuera de él.

Aqui hay otro truco, habéis visto lo del enlace, hemos jugado con eso para el tornillo, que
es otro archivo, pero podéis hacer clic derecho y romper el enlace. Asi, esto se convierte
en parte de estos modelos. Tengo aqui la mesa y puedo insertar mis pinzas o lo que
necesite. Voy a coger uno de estos y lo voy a poner aqui. Tenemos que seguir los mismos
pasos que ya teniamos, asi que si ya lo has entendido todo puedes acabar el video,
comentar, y seguir con tu vida, pero si quieres seguir, vamos a afiadir juntas a esta parte.

Voy seleccionar otro origen de junta aqui, a capturar posicion, y a elegir entre dos caras
de nuevo; va a estar entre esta y esta y va a apoyarse en esta cara, para poder poner
esto aqui. Luego, en nuestra mesa, vamos a crear otra. Clic derecho, repetir junta, entre
dos caras, esta y esta, y, de nuevo, esto va a ser para esa cara, lo puedo colocar aqui,
ya va uno. Vamos a la mesa y creamos uno aqui: clic derecho, repetir junta, entre dos
caras, esta y esta, y esta de aqui va a ir a esa cara del fondo. Ahora podemos hacer una
junta, entre esta y esta, y va a volar hasta aqui. Vemos que esta en la direccion
equivocada, pero si cogemos esta asa podemos moverla. De hecho, quiero que se
deslice, pero no hacia alli, asi que voy a seleccionar el otro eje. Asi es como quiero que
se deslice.

Voy a conseguir una tuerca, y esto es lo mejor del comando de las juntas, mirad:
seleccionad junta, seleccionad el fondo del tornillo, voy a subir a nuestro componente y a
seleccionarlo. Se va a deslizar, pero en este caso podemos ponerlo en rigido y ya esta,
asi que ahora el fondo y la parte de arriba estan fijos.

Todo puede deslizarse aun, voy a hacer una junta que no va a perturbar nada dénde la
seleccione, pero voy a elegir una, a ir al componente y a seleccionar ese borde, a
moverlo... sé que rigido puede no funcionar, podria salirme un aviso por haber
seleccionado el centro de la pieza, pero si la colocaba en deslizar o en cilindrico, arriba y
abajo, tendria libertad para moverla y luego lo aceptaria, asi que lo ultimo que
necesitamos para esta es una tuerca al final. Nos estamos moviendo con libertad, hasta
aqui, seleccionar junta, capturar posicion, seleccionar el fondo, dar a nuestro tornillo y
seleccionar justo esta cara, en este semicirculo. Ahi es donde quiero la tuerca. Voy a
darle la vuelta y a ponerla rigida, porque deberia quedarse quieta. Y asi de sencillo, ya
esta la parte colocada.
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Vamos a hacer algo mas. Como veis, el grupo unido se mantiene, creé uno en la ranura
antes y aqui sigue, pero veréis que ya no esta por aqui, donde pensaba que estaba. Si lo
esta, solo tenemos que entrar en la carpeta del origen de la junta, a la izquierda, y
activarlo. Todo va a ir mas rapido ahora, voy a este lado, lo roto 90 grados, 180, y va a
ser deslizante. Excelente, en el eje X. Ahora tenemos que traer otro tornillo, espero no
estar mareandoos mucho con mis movimientos. Este va a estar rigido, como antes. Y
ahora clic derecho, repetir junta, y veréis que estoy seleccionando el cilindro y lo coge en
el centro, pero como voy a usar algo deslizandose alrededor, no importa. Vamos hasta
aqui, seleccionamos y voy a dejarlo deslizarse en esa direccion. Lo dltimo que
necesitamos es una tuerca. Esta cara, justo estoy seleccionando ese borde para que se
coloque ahi, le doy la vuelta y la dejo rigida.

Ya esta, amigos. Asi es como se usan las juntas. Ahora se ve todo, podéis ocultar las
carpetas, pero ya estd. Hemos hecho tres ejemplos.

Recordad las reglas: primero, siempre tenéis que activar Capturar historial del disefio, en
el menu de la izquierda. Regla numero dos, tenéis que fijar uno de los componentes y
después queréis usar la herramienta de grupo rigido para capturar las cosas que ya estan
practicamente bien colocadas y que no hace falta mover, o, al menaos, agruparlas entre
ellas. Después, cuando comenzais a ensamblar, aseguraos de que seleccionais el primer
componente que va a moverse y no olvidéis que el origen tiene muchas opciones para
hacer desplazamientos.

Espero que os haya sido util, no olvidéis descargar los modelos en el area de descripcion,
aprecio que lo haydis visto, me encanta leer vuestra opinién, si os ha gustado, pulgar
hacia arriba, si no, pulgar hacia abajo, y si ain no os habéis suscrito, significaria mucho
para mi que lo hicierais.

Hasta la proxima vez, jque tengais un dia genial!

(Fin de transcripcion)
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