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Importar pieza moldeada
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Cortar pieza

& Autodesk Meshmixer - bunnyr.obj
File Actions. View Help Feedback
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2- Seleccionar Plane cut
Separate Shells
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Unwrap

Generate-Complex

1- Seleccionar Edit




I CENTRODE , I

4 FORMACION LABORAL 413

PROGRAMA AutoDesk Meshmixer
Cortar pieza

Plane Cut
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& Auvtodesk Meshmixer - bunnyr.obj

File. Actlong

View Help Feedback
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& Autodesk Meshmicer - bunnyr.obj
File. Actions View Help Feedback
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Aparece ventana “Object Browser”
Seleccionamos la pieza

—
Ohiject Browser-

bunnyr.obj ishedl 1)

iyt isted =
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Crear encastre para las 2 piezas
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Crear encastre para las 2 piezas

File. Actions View Help Feedback
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2- aparecen los tiradores del cilindro
Movemos, achicamos y rotamos

para colocarlo en el centro de la unién
de las 2 piezas

Otiject Brawset-

bunnyrobj ishel 1)

tannyrohj (shell 2)

esesoiz |

1- Aparece la nueva pieza en
la ventana Object
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Crear encastre para las 2 piezas

& Autodesk Meshricer - bunnyr.ob] = X
File. Actions View Help Feedback

1- Se recomienda ir moviendo la vista
para la correcta colocacion del cilindro

2- Se recomienda hacer el click en el “ojito”
dejaremos de ver ese objeto, ayudandonos
a ver mejor el cilindro

3- seleccionar el cilindro
para duplicar
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Crear encastre para las 2 piezas

Necesitamos tener 2 cilindros en ese tamaiio y en esa ubicacion,

COhjec| Browses

-
bunnyr obj (shell 1) s =
bunnyt.ebf (shell 2) o O

uno lo vamos a usar para unir a una de las piezas
y el otro va a calar la otra pieza

Object Browses

burmyT obj {shel 1} 2s
&

1- con el cilindro seleccionado

punnyrobj(shell 23
hacer click para duplicar

Meshs0

WMesnSOIRi(cooy)

2- vemos el nuevo cilindro
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Crear encastre para las 2 piezas

1- seleccionamos una de las partes de la pieza
y con la tecla control apretada (ctrl)
seleccionamos uno de los cilindro.

2- Hacenos click en “Boolean Union”

& Autodesk Meshynicer - bunnyr.obj 4- El objeto unido queda
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Necesitamos hacer la operacién similar de “union” (pero calando).
en la parte que queda de la pieza y el cilindro pero esta vez va a calar.

1- seleccionamos una de las partes de la pieza
y con la tecla control apretada (ctrl)
seleccionamos uno de los cilindro.

2- Hacenos click en “Boolean Difference”
& Autodesk Meshmiyer= L1 la] gy g o]
File. Actions Viezl Help Feedback

Differance & 4- Objeto calado
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3- Aparece esta ventana
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Crear encastre para las 2 piezas

& Autodesk Meshmixer - bunnyr.obj
File. Actions  view Help Feedback

Makerbot Replicator 2

Quedandonos de esta manera.
Para chequear la operacion,
movemos una de las partes.
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Crear encastre para las 2 piezas

& Autodesk Meshmixer - buninyr.obj = ik *
File. Actions View Help Feedback

Transform

Cogrdinate Space

Loeal Frame 1
1- seleccionamos una de las partes

Tranmslaie
Transigte ¥
Translais 2
Fotats X
Roiate

Rotate £

Scale ¥

5= === aie i as s

2- Seleccionamos Edit

3- Aparecen los tiradores,
movemos la pieza

4 l__\ceptéﬁibs- =




I CENTRODE , I

4 FORMACION LABORAL 413

PROGRAMA AutoDesk Meshmixer
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De esta manera queda chequeado que se realizé.



CENTRO DE_ |,
4 FORMACION LABORAL 413

PROGRAMA AutoDesk Meshmixer
Crear encastre para las 2 piezas

Para exportar, el programa exporta por parte.

1- Seleccionamos el objeto a exportar

2- Seleccionamos File

desk Meshmixer - bunnyr.obj @ Export Mesh P
_ Agtions. \iew Help Feedback
A | e Escriterio + imagenes curso v O Buscar en imagenes cuso o
Open Ci+0
Save Cti+s Organizar Mueva carpeta &= - B
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RecentFiles... k § Deseargas
|mpart E Documentos
Impart Bunnj I Escritorio
Imipart Sphere & Imagenes files 1stl 2.t
Import Plans b Misica
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Impart Parts Folder i Videos
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I ﬂ Red b W
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5w L (& T ot SVG Nombre: v|
Preferences Alt+T TIQSTL Binary Format (tst) ) o
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3- Seleccionamos exportar

Exit
T T& e

4- Formato sugerido (STL binary)




