DARCO

desde 1968 ‘

En Fusion 360 un modelo de ensamble es una coleccion 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, o un ensamble con componentes unidos, o una combinaciéon de ambos. Los componentes
gue tienen subcomponentes se consideran ensambles. Las relaciones de ensamblaje en un disefio, tanto
las uniones como las restricciones determinan la colocaciéon 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.

Al término de este curso podras estar preparado para crear ensambles, planos y presentaciones de
disefios y manufactura, de tal forma, que el proceso de manufactura sea mas sencillo de ejecutar.

Ingenieros, dibujantes o profesionistas que requieren generar ensambles y planos de disefio que faciliten
la fabricacidn de productos de manufactura.

Conocimiento temario Fusion 360 fundamentos.

e 20 horas de lunes a viernes.
e 18 horas en sabado.
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Las superficies en Fusion 360 son geometrias bidimensionales que se utilizan para crear formas complejas
y detalladas que no pueden lograrse facilmente con sélidos tradicionales, trabajar con las herramientas
de creacion y modificacion de superficies nos ayudard a crear disefios mas fluidos y precisos.

Pestafia contextual Surface

® Herramientas para crear superficies
e Superficies basadas en sketch

Modificacidn de superficies
e Herramientas de modificacion de superficies
Modelado basado en superficies

® Creacion de sélidos a partir de superficies

Los ensambles en Fusion 360 son la base para crear modelos complejos que integren multiples piezas y
componentes. A través de uniones y restricciones, se controlan las relaciones entre las partes, asegurando

gue los movimientos y la estructura de disefio cumplan con los requisitos del proyecto.

Conceptos basicos:

o Definicion de ensambles.
e Relaciones de ensambles.

Métodos de diseno:

e Disefio tipo top-down.
e Disefio tipo bottom-up.

Creacion de uniones y restricciones:

Tipos de union.

Crear uniones en diseiios top-down.
Crear uniones en disefios bottom-up.
Editar uniones.




DARCO

desde 1968 ‘

A El renderizado permite transformar modelos tridimensionales en representaciones visuales realistas, lo
que facilita la comunicacion de ideas y conceptos a clientes y equipos de trabajo. En este mddulo se
revisaran las herramientas necesarias para configurar materiales, entornos y escenas, logrando resultados
de alta calidad.

Conceptos basicos:

e (Quéeselrenderizado?
e (Qué significa apariencia de un material?

Aplicacidn practica:

Uso y edicion de materiales.
Aplicacidn de calcomanias.
Configuracion de entornos y escenas.
Generacion de imagenes renderizadas.

Métodos de renderizado:

e Vista renderizada del disefio.
e Renderizado local.
e Renderizado en la nube.

La documentacién técnica es crucial en el proceso de manufactura, ya que facilita la interpretacion y
comunicacion de disefios. En este mddulo se especifica codmo crear planos detallados con vistas, cotas y
anotaciones, cumpliendo con los estandares normativos.

Vistas de dibujo:
e Creacidn y edicidn de vistas base, proyectadas, de seccidén y de detalle.
Gestidn de planos:

® Creacion, edicién y eliminacién de planos.
e Personalizacion de pie de plano y bordes.

Anotaciones y dimensiones:
e Textos, cotas y notas tipo leader.
Listas de materiales y Etiquetado:

® Generacion y edicién de listas de materiales.
e Etiquetado automatico y manual.

Preparacion para impresion:
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® Imprimir un dibujo.
® Generacién de dibujos de salida.

La animacién es una herramienta poderosa para visualizar el ensamble y funcionamiento de los
componentes de disefio. Este mddulo se centrara en la creacidon de animaciones y vistas explosionadas
gue ayudan a comprender mejor el comportamiento y la interaccidn de las piezas.

Entorno de trabajo Animacion:

e (Qué es un storyboard?
e (Qué es una accion?

Creacion de animaciones:
® Creaciény edicidén de Storyboards y acciones.
Vista explosionada de componentes:

e Métodos automdticos y manuales.
® Representacion de trayectorias de movimiento.

Este mddulo se centrard en utilizar la simulacion para validar modelos 3D mediante simulacidn de tensidn
estdtica. Exploraremos cdmo preparar modelos para simulacion mediante la simplificacién, configurar
estudios de simulacidon con materiales, cargas, restricciones e interacciones sélidas. Descubriremos cémo
crear mallas y resolver un estudio de simulacidn también, revisaremos simulaciones de tensidn estatica
para identificar mejoras de disefo.

Simulacion de tensidn estatica:

Introduccion al analisis estructural.

Configuracion de condiciones de carga y materiales.
Analisis de esfuerzos, deformaciones y desplazamientos.
Optimizacién basada en resultados de simulacion.




