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	Información legal

	© 2023

	Autor y editor: M.Eng. Johannes Wild

	A94689H39927F

	E-Mail: 3dtech@gmx.de

	 

	Los datos completos del autor del libro se encuentran en las últimas páginas

	 

	Esta obra está protegida por los derechos de autor

	La obra, incluidas sus partes, está protegida por los derechos de autor. Cualquier uso fuera de los estrechos límites de la ley de derechos de autor no está permitido sin el consentimiento del autor. Esto se aplica en particular a la reproducción electrónica o de otro tipo, la traducción, la distribución y la puesta a disposición del público. Ninguna parte de esta obra puede ser reproducida, procesada o distribuida sin el permiso escrito del autor.

	Toda la información contenida en este libro ha sido recopilada y comprobada cuidadosamente según nuestro leal saber y entender. Sin embargo, el editor y el autor no garantizan la actualidad, corrección, integridad y calidad de la información proporcionada. Este libro tiene únicamente fines educativos y no constituye una recomendación de actuación. El uso de este libro y la puesta en práctica de la información contenida en el mismo se realiza expresamente por cuenta y riesgo del usuario. En particular, no se ofrece ninguna garantía o responsabilidad por daños de carácter material o inmaterial por parte del autor y del editor por el uso o no uso de la información contenida en este libro. Este libro no pretende ser completo ni estar libre de errores. Quedan excluidas las reclamaciones legales y las reclamaciones por daños y perjuicios. Los operadores de las respectivas páginas web son los únicos responsables del contenido de las páginas web impresas en este libro. El editor y el autor no tienen ninguna influencia en el diseño y el contenido de los sitios web de terceros. Por lo tanto, el editor y el autor se distancian de todo contenido externo. En el momento de la utilización, no había ningún contenido ilegal en los sitios web. Las marcas y nombres comunes citados en este libro son propiedad exclusiva del autor o del titular de los derechos respectivos.

	 


Capítulo 1 | Introducción

	¡Muchas gracias por elegir este libro!

	Atención: Si no tienes conocimientos previos de "Tinkercad", primero debes trabajar con el libro básico "Tinkercad | Paso a Paso". Encontrarás más información en las últimas páginas de este libro. El funcionamiento general de "Tinkercad" sólo se repite brevemente al principio de este libro.  

	Si quieres aprender a crear modelos 3D con el programa muy versátil y también gratuito "Tinkercad", ¡este libro es perfecto para ti! Soy ingeniero (M.Eng.) y me gustaría mostrarte de forma sencilla cómo diseñar piezas en "Tinkercad". 

	En este libro crearemos juntos cuatro grandes modelos, paso a paso. Aprenderás a utilizar las funciones individuales de "Tinkercad" y a construir un modelo 3D con él. Con "Tinkercad" puedes -además de diseñar objetos 3D- diseñar circuitos electrónicos y aprender a programarlos. Sin embargo, este libro trata exclusivamente de la construcción de modelos 3D en "Tinkercad". Si también te interesan la electrónica y la programación, echa un vistazo al libro "Proyectos Arduino con Tinkercad". Puedes encontrar más detalles en las últimas páginas de este libro.

	¡Este libro te ofrece una introducción fácil de entender y estructurada de forma intuitiva al diseño en 3D con "Tinkercad"! No importa la edad que tengas, si aún estás en la escuela, si ya eres adulto, si eres estudiante o pensionista. El software es fantástico y lo puede utilizar cualquier grupo de edad. 

	Tras una breve introducción general a la construcción con "Tinkercad", conoceremos paso a paso y en detalle las grandes posibilidades de "Tinkercad" mediante cuatro proyectos prácticos de ejemplo con innumerables ilustraciones. Este libro básico está especialmente dirigido a todos aquellos que tengan pocos o ningún conocimiento previo en la construcción de modelos 3D con el software "Tinkercad" de "Autodesk".

	 


Capítulo 2 | Manejo del Área CAD de "Tinkercad"

	Antes de empezar con los proyectos CAD, en este capítulo encontrarás una breve introducción para el uso del programa "Tinkercad". Si ya has leído mi libro básico "Tinkercad | Paso a Paso", puedes ojear este capítulo o directamente saltártelo. Cualquiera que no tenga conocimientos previos de "Tinkercad" debería trabajar en este capítulo. Este capítulo también te resultará útil si hace tiempo que no diseñas nada en "Tinkercad".

	2.1 ¿Qué es "Tinkercad"?

	Como ya sabrás, "Tinkercad" es una plataforma online de la empresa "Autodesk" donde puedes realizar proyectos de carácter técnico. El término "Tinkercad" ya contiene la abreviatura CAD, que significa "Computer Aided Design". El software CAD puede utilizarse para crear modelos y objetos en 3D. El término "Tinker" es inglés y significa algo así como juguetear o trastear. Los modelos 3D que puedes crear en "Tinkercad" también se pueden imprimir con una impresora 3D, por ejemplo, para convertirlos en objetos reales. Con "Tinkercad" no sólo puedes construir, sino también diseñar e incluso programar circuitos electrónicos. En este curso, sin embargo, nos ocuparemos exclusivamente de la construcción de modelos 3D. 

	Como "Tinkercad" es un software en línea, no puedes ni tienes que descargar nada, sino simplemente trabajar en tu navegador de Internet preferido. Todos los proyectos se almacenan en la nube, por lo que puedes acceder a ellos desde cualquier lugar con un ordenador, teléfono móvil o tableta a través de Internet. También hay una función que te permite exportar los modelos 3D en el formato que desees (por ejemplo, "stl" o "obj").

	"Tinkercad" puede utilizarse gratuitamente. Los destinatarios de "Tinkercad" son principalmente niños y jóvenes. Sin embargo, en mi opinión, el programa también es muy adecuado para adultos, sobre todo si eres principiante. Precisamente su sencillez ofrece muchas ventajas y un éxito rápido a la hora de crear objetos 3D o circuitos electrónicos. 

	"Tinkercad" es, al menos en el campo del diseño CAD, un software muy sencillo. Puedes utilizarlo para construir un modelo 3D combinando principalmente formas geométricas como cubo, cilindro, esfera, ... de diferentes maneras para obtener un modelo 3D deseado. Si te interesa la construcción de modelos más avanzados o un software CAD más profesional, te recomiendo que también te ocupes definitivamente de los programas CAD "Fusion 360" o "FreeCAD", que también son gratuitos para usuarios particulares, y de mis cursos correspondientes "Fusion 360 | Paso a Paso" y "FreeCAD | Paso a Paso". Pero para los principiantes, para modelos 3D sencillos y para un aprendizaje sin complicaciones, "Tinkercad" es insuperable. Por tanto, empezaremos ahora con el funcionamiento básico del programa.

	2.2 Diseño CAD con "Tinkercad"

	Si aún no tienes una cuenta "Tinkercad", puedes crearla fácilmente y de forma gratuita en www.tinkercad.com. Sigue las instrucciones del sitio web.

	Antes de empezar a construir un modelo 3D, tenemos que crear un nuevo documento. Lo hacemos en la página de inicio (flecha 1) utilizando el botón "+ New" (flecha 3) y la selección de "3D Design" (flecha 4). Para ello, debemos estar en la zona izquierda en la pestaña "Designs" (flecha 2). 

	[image: Image]

	Una vez que hemos creado un nuevo diseño 3D, se abre el espacio de trabajo para crear y modificar objetos 3D. 

	Puedes construir cualquier modelo 3D en "Tinkercad" con la ayuda de formas básicas 3D ya existentes, las llamadas "Basic Shapes". En esta lección veremos brevemente las formas básicas. Primero veremos el entorno de trabajo y sus funciones. En el capítulo siguiente construiremos juntos y paso a paso cuatro grandes modelos.

	[image: Image]

	La zona de cuadrícula azul claro etiquetada como "Workplane" es nuestro plano de trabajo sobre el que construimos nuestros modelos 3D. Piensa en él como en una mesa de trabajo en la que colocas los modelos y los modelas. Con la ayuda del ratón del ordenador puedes girar y ampliar este plano. Para hacer zoom utilizamos la rueda del ratón como de costumbre. Para girar el plano en cualquier dirección tenemos que mantener pulsado el botón derecho del ratón y al mismo tiempo hacer un movimiento con el ratón. Si mantenemos pulsada la rueda del ratón y movemos el ratón al mismo tiempo, podemos mover el plano. Si mantenemos pulsado el botón izquierdo del ratón y movemos el ratón, aparece un marco rojo con el que podemos seleccionar uno o varios objetos. 

	En la zona superior izquierda hay un pequeño cubo con el que puedes girar la vista para adaptarla a tus necesidades. Para ello, simplemente haz clic en el cubo con el ratón, mantén pulsado el botón del ratón y gira el cubo. También puedes hacer clic en una de las caras del cubo, por ejemplo "Top" o "Front", si quieres ver tu objeto desde arriba, desde delante o desde otro lado. 

	[image: Image]

	Justo debajo del cubo hay una barra con la que también puedes controlar la orientación de la vista. Haciendo clic en el símbolo de la casita, por ejemplo, puedes cambiar a una vista definida, la "Home view". 

	[image: Image]

	Con el símbolo del rectángulo de abajo puedes encajar todos los objetos en una sola vista ("Fit all in View"). Sin embargo, esto sólo es interesante cuando has creado objetos más grandes. Con los símbolos + y - puedes hacer zoom y con el símbolo del cubo puedes cambiar la vista entre las configuraciones "orthographic" y "perspective". La mejor manera de saber exactamente lo que esto significa es probarlo. 

	[image: Image]

	Para crear un objeto 3D, trabajamos con los objetos ya existentes que encontramos en la barra lateral de la derecha. Los objetos simples, los encontramos en el menú de selección "Basic Shapes". Para colocar un objeto en el plano de trabajo, lo seleccionamos en la barra lateral y luego lo movemos con el ratón del PC sobre el plano de trabajo azul claro. Con un clic podemos crear el cubo en la posición adecuada para nosotros. Si el menú de selección de la derecha no aparece, está oculto. Con un clic en la pequeña flecha situada en el extremo derecho del centro (rodeada en rojo) podemos volver a mostrarlo.  

	[image: Image]

	Una vez que hemos colocado el cubo o cualquier otra forma, se abren los ajustes del objeto. 

	[image: Image]

	En los ajustes, puedes definir si el objeto es un sólido ("solid") o un objeto recortado ("hole"). Con la configuración "solid" puedes añadir material con la forma del objeto a otro objeto 3D. Con la configuración "hole" puedes eliminar material con la forma del objeto de otro objeto 3D. Qué significa esto exactamente y cómo puedes imaginártelo, lo veremos más adelante en detalle con un ejemplo. 

	Pero antes continuemos con las demás opciones de ajuste. Por ejemplo, también puedes determinar si los bordes del objeto deben tener un redondeo, es decir, un radio, y qué longitud, anchura y altura debe tener el objeto. Prueba todos los controles una vez. Con el pequeño símbolo del candado que aparece en la zona superior derecha, puedes proteger el objeto para que no se pueda seguir editando haciendo clic en él. Vuelve a hacer clic en él para desbloquear el objeto y editarlo. Con el símbolo de la bombilla puedes ocultar el objeto o volver a mostrarlo.   

	[image: Image]

	Antes de ver otras formas, echemos un vistazo a las tres herramientas situadas encima del menú de selección. 

	[image: Image]

	Se trata de la herramienta "Workplane tool" (izquierda), la herramienta "Ruler Tool" (centro) y la herramienta "Notes tool" (derecha). 

	Puedes crear una nota con la herramienta "Notes tool", pero esto se explica por sí mismo. Simplemente selecciona el comando, haz clic en el plano de trabajo e introduce un texto. 

	Con la herramienta "Workplane tool" puedes definir la posición del plano de trabajo actual. Basta con hacer clic sobre él y colocarlo, por ejemplo, en la parte superior del cubo. 

	[image: Image]

	[image: Image]

	Esto crea un segundo plano de trabajo. El segundo plano es paralelo a la superficie pulsada (superficie del cubo) y está desplazado del primer plano una distancia. En nuestro caso, la distancia al plano de trabajo azul es exactamente la altura de un cubo. ¡Piensa y prueba lo que ocurre cuando haces clic en la superficie lateral del cubo! 

	¿Por qué necesitas una segunda capa? Para que puedas colocar objetos unos encima de otros. Por ejemplo, podrías colocar otro cubo sobre este segundo plano de trabajo. Para terminar el comando, haz clic de nuevo en el botón "Workplane Tool" y luego simplemente vuelve a hacer clic en el plano azul.

	[image: Image]

	Con la herramienta "Ruler tool" puedes colocar una regla. Primero haz clic en el comando, luego mueve el ratón del PC hasta el plano de trabajo y establece un origen para colocar la herramienta en el plano con un solo clic. 

	[image: Image]

	Aparece entonces un sistema de coordenadas con el que se pueden reconocer todas las dimensiones existentes. Para ello, tienes que seleccionar un objeto haciendo clic sobre él. 
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