CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

2.- DISENO 3D EN
TINKERCAD

2.1 Angulo de visién y encuadre

2.2 Tapacédmara

2.3 Tapacdmara parte |. Hacer la L

2.4 Tapacédmara parte Il. Hacer la U

2.5 Tapacédmara parte lll. Redondear las puntas

2.6 Tapacdmara parte IV. Redondear las aristas exteriores

2.7 Tapacéamara parte V. Redondear las aristas interiores

2.8 Tapacédmara parte VI. Tunear
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2.1 Angulo de vision y encuadre

Una vez que has entrado en la herramienta de creacién 3D, nos encontramos con el siguiente
Plano de trabajo :

Facilmente se arrastran objetos y se visualizan tridimensionalmente de forma muy dindmica con
perspectiva 3D por defecto, que no es la mas adecuada en ocasiones, vamos a verlo:

PRACTICA este ejercicio

1. Lleva un cubo al plano de trabajo
2. Practica la visualizaciéon espacial
1. Con el BOTON DERECHO DEL RATON muévelo desde direrentes angulos.
2. Con LA RUEDA DEL RATON haz zoom para alejar o acercar.
3. Haciendo CLIC EN LA RUEDA DEL RATON muéve tu encuadre.
3. Cambia la perspectiva a VISTA PLANA ORTOGONAL
1. Repite los pasos del punto 2 con esta visidn, no es tan real pero es practica a la hora
de disenar.

https://www.youtube.com/embed/2jewn8XQxA0
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2.2 Tapacamara

No hay que ser paranoicos tapando la cdmara web del portatil, pero lo cierto es que hasta Mark
Zuckerberg la tiene tapada:

Fuente Facebook

Luego como decia James Corney director del FBI, -"Si ves a alguien mas inteligente que tu
poniendo un trozo de cinta adhesiva sobre su camara ..." Pero con cinta adhesiva se quedan restos
de pegamento y cuando queremos usarla salimos bastante borrosos. Vamos a disefiar una tapa

que nos facilite su apertura y cierre :
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2.3 Tapacamara parte |. Hacer
la L

La pieza estd dimensionada para un grosor de pantalla de 4-5mm y una anchura de borde
de 10mm, si tu pantalla es mas fina 0 mas gruesa o tiene un borde mas ancho o estrecho,
cambia las dimensiones marcadas con el simbolo [T]

Parte | : Hacer una L

Vamos a empezar por la U de la pieza, pero primero una L:

Arrastramos un cubo al plano de trabajo, y lo modificamos para que tenga aproximadamente 15x2
mm de base [T], pinchando en los puntos que dice la imagen :

X

Y de altura 20 mm, para ello pulsamos en 1 y tecleamos en 2

X

Copiamos la pieza

X

Y lo desplazamos para formar laL:
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X

Lo rotamos

X

Lo dimensionamos a 10 mm [I]:

X

Lo acercamos , aqui recomendamos la vision ORTOGONAL visto en la anterior pagina:

X

Y ya lo tenemos nuestra primera pieza en forma de L

Truco

Para mover las piezas y que encajen perfectamente, un truco es bajar la precisién de la rejilla,
abajo a la derecha:

Y utilizar la vista ortogonal superior

Copyright 2026 -5-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Luego es conveniente utilizar la herramienta de alinear. Para que se active tienes que seleccionar
los dos objetos :

Para seleccionar dos objetos:
e Con el ratdn selecciona los dos objetos simplemente tocandolos (no tiene que estar por

completo el objeto dentro del recuadro de arrastre).
e Ten pulsado la tecla Shift y haz clicks sobre los objetos que quieres seleccionar.
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2.4 Tapacamara parte Il. Hacer
la U

Parte |l : Hacer una U

Ahora copiamos otro trozo del cuadrado de la L y la dimensionamos con una longitud de 5mm mas
0 Menos:

(Da igual copiar un trozo ya hecho que crear otro nuevo, la ventaja de copiar un trozo de los ya
disefados es que ya tenemos el grosor de 2mm y la altura de 20 mm)

Lo acercamos con el teclado o con el ratén

X

Hemos utilizado la visién 3D para que visualices qué es lo que queremos hacer, pero acuérdate
qgue lo mejor es utilizar la visién ortogonal superior

X

Hacemos otra copia de un bloque

X

Y vamos girando este bloque y dimensionando para que mas o menos nos quede una boca de
apertura de 5 mm [I]
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2.5 Tapacamara parte lll.
Redondear las puntas

Parte |l : Redondear puntas agrupando
objetos solidos curvos

Ahora vamos a redondear esta pinza pues ha quedado algo "soviética". Primero las entradas para
que no nos ralle nuestra pantalla, le pondremos una punta redondeada. Para ello arrastramos un
medio cilindro:

X

Lo ponemos vertical, de altura 20mm, grosor 2mm y anchura mas o menos 2-5 mm

X

Ponemos la vista ortogonal superior y lo acercamos a una de las puntas, ajustamos las
dimensiones para que nos quede redondeado pero algo en punta pues tiene que entrar suave en
nuestra pantalla:

X

Hacemos lo mismo con la otra punta, aqui podemos hacer que el ancho sea mas pequefo, pues no
necesitamos que sea puntiagudo:

X
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Una vez que tenemos ya la U con las puntas redondeadas, seleccionamos todo y damos al botén
de Agrupar:
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2.6 Tapacamara parte V.
Redondear las aristas exteriores

Parte |V : Redondear aristas agrupando
huecos

Tenemos estas aristas cortantes, vamos a ver cémo podemos "limarlas" virtualmente.

X

Para ello buscamos este objeto :

X

Lo incorporamos y le decimos que tenga la propiedad de hueco. Fijate que adrede he puesto una
altura superior de 25 mm para que veas que en este caso da igual que exceda:

X

Lo reducimos de tamafio a 1mm x 1mm y lo acercamos a la arista :

X

Lo anadimos, en este caso es recomendable usar la vista ortogonal superior y reducir la rejilla :
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Para ese saliente que molesta, copiamos y creamos otro hueco del MetaFillet. Pero esta vez lo
haremos Chamfer (Biselar) y asi lo hacemos mas obtuso:

2024-06-28 11_06_46-3D design Smooth Wolt-Migelo - Tinkercad.png

Y lo redimensionamos con el objetivo de biselar esa arista que se sale :

X

Acercamos :

X

Copiamos otra vez el hueco primero :

X

Y lo bajamos a la otra arista. Para que encaje, pulsamos el botén de realizar simetria y con las
flechas T & conseguimos el hueco deseado :

X
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2.7 Tapacamara parte V.
Redondear las aristas interiores

Parte V : Redondear aristas interiores y
agrupar todo.

Tenemos estas aristas interiores que también podemos redondear, no es obligatorio pero se
practica.

Copiamos un hueco de los vistos anteriormente los afadimos a las aristas interiores pero esta vez
con la propiedad de soélido :

X

0JO: Ahora si que importa que tenga de altura 20 mm

También podemos copiar el hueco obtuso y ponerlo en su correspondiente interior, pero sélido :

X

Redondear las piezas interiores no es sélo cuestién de estética, le da la pieza mas robustez frente a

rotura.

Agrupamos todo

Ahora si gue podemos seleccionar con el ratén y darle a agrupar, entonces hemos redondeado las
aristas con los huecos anadidos :
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La pieza resultante queda pues asi :
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2.8 Tapacamara parte VI.
Tunear

Parte VI : Tunear.

Vamos a personalizarlo un poco. Elegimos la herramienta texto y ponemos nuestras iniciales:

X

Y la dimensionamos y rotamos convenientemente para pegarla a la cara de nuestra pieza:

X

Vamos eligiendo la perspectiva adecuada para ir dimensionando el texto :

X
X

Agrupacion final :

Ahora si que podemos seleccionar las dos piezas, el texto y el resto y agruparlo

X
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El resultado final es el siguiente

De esta manera, al realizar dos agrupaciones, ésta y la del capitulo anterior. Si realizamos ahora
una desagrupacion, nos deja la pieza separada del texto, es decir segun la Ultima agrupacién:

De esta manera podemos seleccionar el texto y poner otro texto y volver a agrupar, o quitarlo...
aqui he puesto el simbolo de Catedu :
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