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3DViewStation Manejo basico

1 Manejo basico

Para iniciar 3DViewStation, utilice el simbolo A4 de la interfaz de trabajo 0 acceda a través de INICIO > PROGRAMAS >
KISTERS > 3DVIEWSTATION.

Tras el inicio, obtendra la siguiente pantalla (aqui con herramienta LISTAS DE MATERIALES activada):
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Update
= Billof material
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= |nterfaz de usuariol ™

= Personalizar la interfaz[ o

= Barra de acceso rapidol 1

= Atajos de teclado (asignacion estandar) [

= Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacion[
= Opcionesl &

= Perfiles[ 18
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Manejo basico

1.1 Interfaz de usuario

3DViewStation

La interfaz de usuario de 3DViewStation esta dividida en las siguientes areas (aqui con herramienta LISTA DE

MATERIALES activada):

[ stot  Dowment | View | Messurement t  Andze  Tansform  Tools  Model Help
Top (i Bottom it ires 5 - oscade M output M Licznsing M Laver Profiles
e i i q’ ® lz’ B3 =it horizontaly | [ properties A Settings & 80M e
soffetne iidat of Rotate | Animate | Ful  Spit Reset
i A o pringls z = T | sceen scene [[Tevetialy | (A stucure 4 views [ selections i
Alignment Zoom Render mode Graphic effects | Rotate | Animation| Scenes Show panes
A% URQARKRE PIFFBI | 2 OLE * «mmm QuickAcses Toolbar
...... |
BB BEE E O
Mo N Quantity
[ structure [Bviews | Biayer | §@setections | g profites
® @ W
Area .,
Output Area o
S Billof material
| Visible only
[ roperties | $Rsettings | £ Licensing q Progress | _Information | b Create by node type: Geometry (BrepModel) IS
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Area

Descripcion

Area de salida

El area de salida le muestra, por ejemplo, la informacion sobre el proceso de carga de los
modelos.

Area de funcion

En registros tematicos encontrard todas las funciones operativas agrupadas de la
3DViewStation.

Area de informacion

En el area de informacion tiene a disposicion tres paneles:

= PROPIEDADES: muestra las propiedades contextuales de los objetos seleccionados
actualmente y permite modificarlas.

= OPCIONES: Contiene todos los parametros de configuracion de 3DViewsStation,
clasificados segun las opciones de perfil, importacion, exportacion y programa

= LICENCIA: Muestra informacion sobre la licencia y permite la activacion mediante una
clave de activacion; en el caso de las licencias de red, permite prestarlas durante un
determinado periodo de tiempo (cf. capitulo Instalacion y activacion de licencia).

Area de modelo

En este area principal se le muestran los datos de geometria 3D del modelo activo cargado
(pieza o0 ensamblaje).

Barra de  acceso

rapido

Entre otras cosas, permite el acceso rapido a las funciones seleccionadas. También puede
personalizar la seleccion de funciones mediante el Ultimo simbolo de la derecha (cf. capitulo
Barra de acceso rapido[ 1)

Area de estructura

En este area se le mostrara la estructura del modelo cargado. En la ventana de vista se puede
guardar vy restablecer el area de modelo activa (cf. capitulo Vistasl s3).

Area de herramienta

Muestra paneles especificos asociados a una determinada funcion (por ejemplo, medir o
cortar).

Caja de ayuda

Haciendo clic en entradas de menuU y con algunos botones se mostrara informacion Util en el
area inferior del panel en cuestion.

Measurement L x |
B o
= Result -~
Length 0.0mm
Floating format precision 2
Unit Millimeter [«
Plane to axis X v
= Display options
Allgw scaling O
Align to screen |
Always on top
Show frame
Show background color
= Text settings
Node name as content
Content Note
Font Arial w
Font size 12
= Color
Line color Il =cooo00
Frame color Y I =Co0000
Test color Il 000000
Background coler "] #FFFFFF v
Create dimensioning
[Creates di ionings for m with the settings below.
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1.2 Personalizar la interfaz

Todos los paneles se pueden posicionar y agrupar como se desee arrastrandolos sobre la barra de titulo
correspondiente. Por ejemplo, si trabaja con dos monitores puede utilizar uno para mostrar el modelo v el otro para las

ventanas de |as funciones necesarias.

Mediante un clic en el boton derecho en el area de funcion y seleccionando el registro del menu contextual MINIMIZE
THE RIBBON (minimizar la cinta) puede minimizarlas.
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DEFAULTIDEFAULT/] a 5 HewPatch |
HewPatch 2
HewPaten 3
HewPatcn &
Hew Patch 5
MewPatch
Standand Orientation HewPatch 7
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HewPatcn 11

DEFAULTIDEFALLT/"] Exakte Vergleich

Cuando se arrastra un panel sobre uno de los iconos emergentes (p. ej. [ o [T) se establecera la posicion de dicho panel
en relacion al resto de ventanas:

Kisters 3DViewStation - Tutorial

St | Dowmemt Viw  Messuenent  Amze Tandom  Took  Matel Help ®

BLERE 3 o, B7 fa e | S Som oo i e D
[ | 1, PR osete | GHimien  [§7Hide (3 Unghost | Hide all markups @, z00min
T G e e G | B | o (o S simer mm | S e - - S
o s | e = SRS (o Ghost | soiste (54 Dette (57 Deselect | " ¥ ride il s €, zo0m out
file unde Gontrols Setection mode setecian showHide Zoom
AP+ LARRGIPFPIOFFEI ROOS *
Frofies - |
0]
Name

KISTErs

SDViewStation

I A 5 Ul

Search X

Detautt |

& Import ~
) General

Importmode  Prefer3D.
Prefer tessellti.. Prefer geometry (
Tessellation qua... Medium
User defined LOD

© Filters
Solids.
Surfaces
Wires
PMI
Attributes
Hidden objects

Views

IRNORRRR

Tl struct rogress | Information 3
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= Tenga en cuenta que si se agrupan varios paneles (&), algunas ventanas de propiedades o de herramientas pasaran
a estar en primer plano cuando se seleccione en el modelo o se active una determinada funcion. Esto puede hacer
gue otras ventanas del grupo queden ocultas.

= Al hacer clic en el botén RESTABLECER INTERFAZ (@) , que se muestra en la pestafa VISTA, los elementos de la
interfaz de usuario vuelven a su posicion inicial (=> requiere reiniciar 3DViewStation).

= También aqui en el area MOSTRAR PANELES tiene la posibilidad de mostrar o, en su caso, ocultar 1as ventanas
necesarias.

1.3 Barra de acceso rapido

Aqui puede colocar funciones que necesite con frecuencia. Estan disponibles todas las funciones de las pestanas.
Start Document View Measurement Analyze T

el m C

Open Import Save Convert Print Last
as actions ~

File Unda

HEo+LQA@anPFEFFRI ZOOO |

Haga clic en el simbolo negro en el extremo derecho para abrir |1a siguiente seleccion:

Rotat

Funcion Descripcion
ABRIR ARCHIVO Aflade a la barra de acceso rapido la funcion ABRIR.
GUARDAR COMO Afade a la barra de acceso rapido la funcion GUARDAR COMO.

MORE COMMANDS Abre la ventana CUSTOMIZE (ver abajo).

SHOW ABOVE THE | Traslada la barra de acceso rapido a la barra de titulo de la ventana de 3DVIEWSTATION.

RIBBON
MINIMIZE THE | Minimiza el area de funcion y muestra las funciones solo una vez que se hace clic en el area
RIBBON de funcion.

Para personalizar la barra de acceso rapido,
= abra mediante la entrada MORE COMMANDS |a ventana CUSTOMIZE.
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Customize i~ g
Choose commands from:
’Fde v q Bedienung: Zoom Rahmen =
Commands: “Y Bedienung: Drehen
<Separators ‘*’ Bedienung: Pan
i) Drucken u. Bedienung: Auswahl Rahmen
G Exit Q Bedienung: Zoom
| Importieren <Separator> =
@ Konvertisren Add oo &% Auswahimodus: Selektieren E
ti Open 5% Auswahimodus: Verbergen
n Save As _ Remove [, Auswahimodus: Ghast E
<Separator:

? Auswahl: Alles seleldiersn b
1@ Auswahl: Isolieren

33 Auswahl: Verbergen

9: Auswahl: Loschen

r"T_"u_Q Auswahl: Auswahl umkehren

|
'
[ |
| [¥] Show Guick Access Toolbar below the Ribbon
Keyboard shortcuts: Cusiomizees ]
[ ok || Apbrechen | [ Hife |

En CHOOSE COMMANDS FROM encontrara las areas de funcion de 3DViewStation.

= Seleccione aqui el area cuyas funciones quiere anadir a la barra de acceso rapido.
En COMMANDS se mostraran las funciones correspondientes.

= Enlaventana izquierda, seleccione la funcion que quiere afnadir y haga clic en [ADD].

= Marque en la ventana derecha la funcion que quiere desplazar y haga clic en una de las flechas del margen derecho
de la ventana.

= Haga clic en [REMOVE] para borrar de la barra de acceso rapido la funcion seleccionada en la ventana derecha.

Consejo: Para afadir una funcion a la barra de acceso rapido puede hacer un clic con el boton derecho sobre la funcion
en cuestion y seleccionar ADD TO QUICK ACCESS TOOLBAR.

1.4 Atajos de teclado (asignacion estandar)

Los siguientes atajos de teclado estan preajustados por defecto:

Atajos de teclado Funcién

[CTRL] Permite afadir o quitar elementos de la seleccion

[ESC] Finaliza la funcion actual y activa el modo Seleccionar

(1] Permite seleccionar o deseleccionar elementos en una zona

[ALT]+[q] Chost para objetos debajo del puntero del raton

[ALT]+[S] Hacer Ghost visible en una secuencia inversa a aguella con la que se ocultaron
Ocultar obj
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Atajos de teclado Funcién

[ALT]+[A] Visualizar todos los objetos
[ALT]+[I] Aislar seleccion

[CTRL]+[A] Seleccionar todo

[CTRL]+ [1r]+[A] Deseleccionar todo
[CTRL]+[1] Invertir seleccion
[CTRL]+[C] Copiar objetos

[CTRL]+[V] Anadir objetos copiados
[CTRL]+[U] Con/descon mostrar malla
[CTRL]+[Z] Deshacer Ultima operacion
[F1] Mostrar la Ayuda Tutorial
[F5] Personalizar zoom

[F9] Con/descon teselado

[F11] Con/descon el modo de pantalla completa

Los atajos de teclado pueden complementarse y personalizarse como se desee. Para ello, abra la ventana CUSTOMIZE
de la barra de acceso rapidol 13y haga clic abajo en KEYBOARD SHORTCUTS: [CUSTOMIZE].

Tenga en cuenta: La asignacion de las teclas [F1] y [F11] no puede modificarse.

1.5 Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacion

Al hacer clic en la funcion ABRIR, situada en la pestafia INICIO, se le permitira seleccionar el archivo que desea abrir. En
caso de gue vya se haya cargado un modelo 0 varios modelos, se pueden importar mas modelos al area de modelos
activa seleccionando la funcion IMPORTAR.

De forma alternativa, se puede arrastrar al area de funcion un archivo, p. ej. desde el explorador de archivos de
Windows arrastrandolo v soltandolo, para abrir el modelo en una pestafia nueva. También se puede arrastrar el archivo
al area de modelo activa para importar el modelo.

Las opciones utilizadas al importar o abrir el/los archivo/s CAD puede efectuarlas en el area de informacion del panel
OPCIONES, bajo el panel IMPORTACION:

ZC KISTERS
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+H [F B [ Search ¥
E B

Default | Current scene |
= Import #
= General
Import mode Prefer 30
Prefer tessellation or geometry (... Prefer geometry (BREP)
Tessellation quality (LOD) User defined
User defined LOD
=1 Filters
Solids
Surfaces
Wires
P
Attributes
Hidden chjects
Views

OREDOEREE E]

Construction and references
Extended
= Unit
Default import unit Millirneter
Owerwrite unit ]
Owerwrite unit with Millimeter
= Physical properties
Compute physical properties ]
= Assembly handling
Do not load dependencies
Search root directory
Search subdirectories recursively
Additional search paths
Search subdirectories recursively
= Layer
Merge by name
Merge by 1D
= Fonts
PMI
Miscellaneous
3DVs W

KE ’ EEO

%F‘mperties ﬁ Settings Licensing

General

El ajuste TESELADO o GEOMETRIA (BR
teselado ya existente, 0 si se calc
(cantidad de los puntos de m

i, al carga modelos CAD, se utilizara una representacion de
andose en la informacion geométrica (BF cion
ALIDAD DEL TESELADO (
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consecuentemente, no se utilizara cuando se haya seleccionado DAR PRIORIDAD AL TESELADO como modo de lectura.
Si se selecciona el modo DAR PRIORIDAD AL TESELADO vy los modelos a cargar no contienen ninguna informacion de
teselado, también se usara la geometria (BREP) de forma automatica. A la inversa sucede algo semejante.

Esta opcion dara lugar al siguiente proceso:

= Aguellos modelos CAD que va dispongan de informacion de teselado (p. ej. CATIA V5 CGR) se podran cargar mas
rapido si se usa el modo DAR PRIORIDAD AL TESELADO que si se calcula el teselado con 3DViewStation. En ese
caso, el teselado que se mostrara coincidira con el teselado original generado por el sistema CAD.

= (uando se cargan modelos para convertirlos a otro formato (p. ej., STEP), es posible que influya en la calidad del
teselado mediante el modo de lectura DAR PRIORIDAD A LA GEOMETRIA (BREP). Ademas, este ajuste afecta al
tamano de archivo de formatos que contienen informacion de teselado, como por ejemplo 3DVS, JT, STL 0 VRML.

Obtendra mas informacion sobre la calidad del teselado en el cap. Reteselar nodos[ 74,

Opciones generales

Aqui se determinan los tipos de objetos a cargar. Si se cargan OBJETOS OCULTQOS, primero se ocultaran, pero se pueden
mostrar mediante el arbol del modelo o mediante un clic en el botén derecho y MOSTRAR TODO.

Opciones avanzados

En los opciones, bajo PROPIEDADES FiSICAS puede, entre otras cosas, calcular ya durante la importacion la densidad
del modelo con gran precision (con el modo de lectura GEOMETRIA). En funcion del tamafio del modelo, esto puede
conllevar tiempos de carga mas prolongados. Por ello, también tiene la posibilidad de calcular las propiedades fisicas
de una seleccidén una vez que vayan a necesitarse. Para ello, utilice el boton PROPIEDADES FiSICAS de la pestana
ANALISIS. En este caso, la precisién depende de la calidad de teselado ajustada. En el calculo durante la importacion
para modelos que s6lo contienen teselado, |a calidad depende de este teselado.

1.6 Opciones

Los ajustes de la 3DViewStation se encuentran en el area de informacion situada en la parte inferior izquierda de la
interfaz. Si todavia no se ha cargado ningun modelo, la ventana Unicamente contiene la pestafia de ficha ESTANDAR. En
cuanto se carga un modelo, se muestra también aqui la pestafia ESCENA ACTIVA.

ZCKISTERS
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M+ [F B [ Search X
BB

Default | Current scene I
Import

EH H
=

Scene

Application

=

%Pmperties ﬁsmings Licensing|

= En el primer inicio de la 3DViewStation se corresponden los ajustes en la pestafa de ficha ESTANDAR con 1os
ajustes de fabrica.

= Si desea modificar sus ajustes estandar de forma permanente, por ejemplo, la cantidad de cifras decimales,
seleccionar otro fondo o configurar herramientas, podra efectuar aqui el ajuste correspondiente.

= Sise carga un modelo, de modo que existe ahora una escena 3D 0 2D, se visualizara la pestafia de ficha adicional
ESCENA ACTIVA.

= |3 pestana de ficha ESCENA ACTIVA se corresponde primero con los ajustes que se pueden encontrar en la pestafa
de ficha ESTANDAR > ESCENA. Se trata, por ejemplo, de configuraciones de herramientas, de ajustes para la
visualizacion y muchos mas.

= Si modifica los ajustes directamente en una herramienta activa 0 en el modelo (de la escena activa), esto se
corresponde con las modificaciones en las opciones de la pestana de ficha ESCENA ACTIVA.
Tenga en cuenta: Las modificaciones en el modelo o de la escena activa son temporales vy, por lo tanto, no se
guardan de la forma estandar. Obtendra, sin embargo, un mensaje que permite aceptar las opciones temporales en
los ajustes estandar.

MeutraleFaser_Pipe_1.prc X

Cument scene settings have been changed.
Do you want to use them as default settings once?

[ ] Do not ask again.

| fes | | Mo

= Sjhay varios modelos abiertos, los ajustes en la pestafia de ficha ESCENA ACTIVA siempre se corresponden con los
de los modelos visibles en el momento (escena activa).
Asi tiene la posibilidad de probar ajustes en el modelo y de modificar, sin tener que preocuparse por efectos
negativos en trabajos futuros o por modelos abiertos paralelamente.

= Sidesea, sin embargo, aprovechar de forma permanente los cambios en los ajustes, los podra hacer, como ya se ha
comentado, directamente en los aJustes estandar. Seguira teniendo la posibilidad de transferir ajustes que se han
efectuado en la escena activa justes estandar para utilizarlos para todos [0

Para ello, pulse Unicamente afna de ficha.

ZC KISTERS
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= (on el ratdn, pase por los simbolos en la barra del titulo para visualizar la informacion sobre la funcion de estos
botones.

= Para encontrar determinados ajustes, puede utilizar la funcion de busqueda. Escriba solo una palabra o una parte
en la ventana de busqueda y se mostraran todos los ajustes disponibles que contienen estas partes de palabra.
Inicie una nueva busqueda sobrescribiendo la bUsqueda anterior o introduzca la busqueda mediante el simbolo *
de la ventana de busqueda.

= SUS ajustes estandar se guardan en el archivo Current.xml. Tendra facil acceso a este archivo mediante la
pestana de ficha AYUDA en el area de funcion. Abra aqui su carpeta de usuario y, entonces, la carpeta SETTINGS.

= Extraiga mas recursos administrativos, por ejemplo, sobre la distribucion de software, de nuestra introduccion de
Licencia e instalacion o pongase en contacto con nuestro equipo de soporte técnico.

1.7 Perfiles

Puede guardar varias opciones en los perfiles mencionados. La administracion del perfil 1a encontrara en el area
ESTRUCTURA. Con el raton, pase por los simbolos en |a barra del titulo para obtener informacion sobre la funcion.

& {H B X

Mame

MewProfile ™
MewProfilel ™
MewProfile? &

Estructure |‘Jiews |EESElectinns %‘;Fmﬁles

= Sino hay ningun modelo abierto (ninguna escena activa) y genera un perfil pulsando el botdn [+], 10s ajustes se
corresponden con el nuevo perfil de aguellos ajustes en la pestaria de ficha ESTANDAR.

= Si hay abiertos uno o varios modelos y se crea un perfil, l0s ajustes se corresponden con el perfil de los ajustes de
la escena activa (véase el capitulo Opcionesl 1) y de los ajustes no especificos de la escena de |a pestafia de ficha
ESTANDAR: IMPORTACION, EXPORTACION, PROGRAMA.

= Puede cambiarsele el nombre a un perfil seleccionando y pulsando entonces la tecla de funcion [F2]. A modo
alternativo, haga clic de nuevo en el nombre del perfil, segun la seleccion del perfil.

= Los perfiles se guardan como archivos XML. Tendra facil acceso a los archivos de perfil mediante la pestafna de ficha
AYUDA en el area de funcion. Abra aqui su carpeta de usuario v, entonces, la carpeta SETTINGS > PERFILES.

= Los archivos del perfil pueden renombrarlos tantas veces como desee y sustituirlos entre varios ordenadores. En el
capitulo Opcionesl 18Y se describe el archivo Current .xml (ajustes estandar) v puede copiarse, cambidrsele el
nombre y afadirse a una carpeta de perfil.

= |os perfiles marcados con un candado cerrado en la pagina derecha de la ventana estan protegidos y no se pueden
ni editar ni eliminar fuera del entorno de la 3DViewStation.

= Se puede activar un perfil haciendo doble clic. Los ajustes depositados en el perfil se anotan en los ajustes estandar

(véase el capitulo Opciones[ 16y y s Uiente inicio o al hacer una importacion.
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Con el hoton #l pueden restablecerse de nuevo al estado de inicio los ajustes estandar modificados mediante un
perfil antes de Ia activacion de un perfil.

Los ajustes estandar modificados mediante el perfil se guardan al salir. Ahora trabajard de forma permanente en
este perfil, siempre que no se efectUen mas modificaciones. Para evitarlo, puede desactivar la funcion GUARDAR
AJUSTES. Ahora los ajustes estandar son los mismos después de cada reinicio de la 3DViewStation.

Extraiga mas recursos administrativos, por ejemplo, sobre la distribucion de software, de nuestra introduccion de
Licencia e instalacion o pongase en contacto con nuestro equipo de soporte tecnico.
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3DViewStation Funciones para el analisis vy el procesamiento de datos 3D

2 Funciones para el analisis y el procesamiento de
datos 3D

En este capitulo encontrara descripciones detalladas de estas funciones:

= QOrientacion del modelol 25

= Modo avionl2h

= Seleccionar objetosl 2R

= Cuardar seleccionesl 2R

= Mostrar y modificar propiedades de objetos seleccionados| 283
= Modos de seleccionl 2R

= Aplicar las funciones a una seleccion o a todos los objetosl 281
= El modo Ghost[ 3

= BUsqueda de proximidad! sh

= Personalizar la representacionl 3

= Vistaslsh

= Medicionl3®

= Acotacion (Dimensionamiento)[ a8

= Seccionl 3

= Comparacion de piezas, ensamblajes v dibujos (3D y 2D)[ 3™
= Superficie proyectadal 3

= Calcular fibras neutrales, longitudes desarrolladasl 38

= Desmoldeol sh

= Grosor de pared: Mapa de calor[4®

= Deteccion de colisiones[ +®

= Analisis de bandasl 43y

= Andlisis de curvatural «&

= Transformaciones (desplazar, giro, reflejo y despiece)[ sh

= Anotaciones / Marcadores[ e\

= BUsquedas (filtro)[ &

= Documentacion técnica (TechDoc) v lista de materiales (BOM)[ &R
= Cenerar, copiar y desplazar nodos[ 7

= Recargar nodos[ 78y

= Reteselar nodosl 7

= Cenerar sistema de coordenadas[ 78

= Cenerar geometrias auxiliaresl 7

= (Configuracion de fuentes (2D)[ &X

= Atributo-importacion-CSV[ &R

2.1 Orientacion del modelo
Para la orientacion del modelo tiene a disposicion varias funciones. Una vez abierto el modelo, estan activadas de

forma estandar estas dos funciones CUADRO DE ZOOM y SELECCIONAR, que podra controlar mediante la tecla
izquierda del raton.

Start Docul
T

ﬁ I ﬂ Sga @ B Hide | E@selectall @@ show G Ghost i B unghostall (8B invert visibility | €, Fitan
® & l 8
S i Delete | @ ivert  §FHide [FP Unghost [ Hide all markups @, zoom in
New Open Import Save Save Convert Print Last Select |Neighbor Color Show
as acti hood [ Ghost | G0 isolate [ Delete @ Deselect a9 Hide all PMIs Q, zoom out

File Cantrols Selection mode Selection Show/Hide Zoom

La funcion Seleccionar 28 la puede ejecutar con un clic en la tecla izquierda del raton. Puede modificar la funcion
haciendo clic con el boton izquierdo del ratén en la pestaria INICIO > MODO DE SELECCION andern.

El cuadro de zoom activado también lo puede controlar con la tecla izquierda del ratdn: Si mantiene pulsada |a tecla
izquierda del raton, podra arrastrar un recuadro en la ventana del modelo. El drea de representacion se adaptara, asi,
al contenido del marco. La funcion del boton izquierdo del raton puede modificarse en la pestafa INICIO > MANEJO.

Haciendo doble clic en un area vacia de la ventana del modelo o sobre ZOOM v |a funcion PERSONALIZAR, el drea de
modelo se adaptara a la representacion de todos los objetos.

Girando la rueda del raton o haciendo uso de las funciones AMPLIAR o REDUCIR, se aumentara o reducira la
representacion. > :
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Al mover el raton en el area de modelo mientras se mantiene pulsado el botdon derecho se puede girar la vista. En
realidad, se da lugar a una rotacion de la camara alrededor del modelo, el modelo en si no rota. El punto de giro esta o
en el centro del modelo o, si se hace clic con el boton derecho del raton sobre el modelo, en el punto sobre el que se
haga clic. Este punto de rotacion se visualiza con una cruz.

Un Unico clic con el botdn derecho del raton abre el menu contextual y hace posible un acceso directo a funciones
necesarias con frecuencia que se explican con mas detalle en los siguientes capitulos.

Al pulsar los dos botones del raton o el boton central del raton (rueda del raton) mientras se mueve el raton se
desplazara la vista del modelo.

En OPCIONES > ESTANDAR > ESCENA > RATON pueden establecerse otros ajustes del raton y funciones por defecto
(véase también Opciones[ 16Y).

En el capitulo Personalizar la representacion| 323 se describen otras posibilidades sobre la orientacién y representacion
del modelo.

2.2 Modo avidn

Mediante el modo avion puede desplazar cualquier geometria con la camara para, por ejemplo, medir el interior en
edificios 0 para hacerse una idea sobre el comportamiento del tamarno.

La funcion MODO AVION se encuentra en el punto del menu VISTA > EXPLORACION.
Start Document WView Measurement Analyze Transform Tools Model Help

[@top [ sottom | & Fital N @ | @ Contour m ' ﬁ ' ¢>
@Left @Right QZoomin 1 vL- £y Opague

Isometric Focus  Move : Material Fly Rotate
@ Frant @ Back ‘ QZcu:um out arigin Lj Shadow through
Alignment Zoom Render mode Graphic effects Explore Rotate

Eo+La@auForPRs 2000

Al ajustar el modo avion, al principio, se activa el modo de representacion PERSPECTIVA (véase al respecto también el
cap. Personalizar la representacionl 38). Condicionado por la representacion perspectiva necesaria, en primer lugar se
ajustara la distancia con la geometria. Para evitar saltos mayores de la camara, anteriormente puede activarse la
perspectiva en VISTA MODO DE REPRESENTACION. Simultaneamente se ajustard el vector superior (definido arriba)
segun el valor ajustado en VECTOR SUPERIOR DE LA CAMARA vy se mantendra constante para el proceso del modo
avion para evitar una inclinacion de la camara.

Manejo

El movimiento de la camara es posible con el teclado, el ratén o un raton 3D 3Dconnexion.

= (on las teclas [W] / [A] / [S] / [D] o las teclas de las flechas puede mover la camara hacia delante o lateralmente.

= |as teclas [BARRA ESPACIADORA] / [C] o de avanzar y retroceder son las encargadas del movimiento hacia arriba vy
hacia abajo.

= Manteniendo pulsada la tecla del raton izquierda o derecha sin mover el raton, la cdmara se mueve hacia delante o
hacia atras; mediante movimientos posteriores del raton se ajusta la direccion del movimiento de la camara.

= Sjpulsa ndo la tecla derecha del raton moviendo el raton permite ajustarse de modo habitual la direccion visual de
la cdmara. El retraso para activar el VOLAR CON LA TECLA DEL RATON PULSADA puede ajustarse en la opcion
RETRASO CON LA TECLA DEL RATON PULSADA.

= | as teclas [+] / [-] ajustan |a velocidad con la que volara el modelo.

Para obtener indicaciones sobre cada ajuste haga clic en el area de herramienta en un ajuste. Obtendra, entonces, en el
area inferior (denominada Caja de ayudal & descripciones detalladas de cada ajuste. Al crear Vistasl s se mantendran
los ajustes efectuados acerca del modo avion, incluso la posicion de la camara. Al abandonar el modo avion, se
reajustara la camara a la posicion anterior conocida.
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2.3 Seleccionar objetos

Muchas herramientas relacionadas requieren una seleccion efectuada previamente. Las selecciones pueden crearse
mediante Ias siguientes funciones y guardarse tal como se describen en el capitulo Guardar selecciones| 24y

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Model Help

ﬁ [ﬂ} I \@ I 9 ‘%’ = I ﬁ g @ B Hide | E@selectall @@ show G Ghost B ungnostall (BB invert visibility | &, Fitall
= ! y =] , B -
| 4 R S i Delete | @ ivert  §FHide [FP Unghost [ Hide all markups @, zoom in
New Open Import Save Save Convert Print Last Zoom |Rotate Pan Selection Zoom Select |Neighbor Color ; Show
o o frame hood [ Ghost | G0 isolate [ Delete @ Deselect a3 Hide all PMIs Q, zoom out
File Unda Controls Selection mode Selection Show/Hide Zoom

Para trabajar sobre determinadas piezas de un ensamblaje, estas se pueden seleccionar haciendo clic directamente en
el area de modelo o seleccionando la entrada correspondiente en la estructura del modelo.

Para deshacer la seleccion puede pulsar la tecla [ESC] o hacer clic en el fondo del area de modelo.

Si se mantiene pulsada simultaneamente la tecla [CTRL] se pueden afadir otras geometrias a la seleccion. Si se vuelve a
hacer clic en una geometria seleccionada se deshace la seleccion de la correspondiente geometria.

En la estructura del modelo, ademas, si se mantiene pulsada la tecla [1] se seleccionaran todas aquellas piezas que, en
la estructura, se encuentren entre la primera y la Ultima entrada sobre la que se haga clic.

Con un clic en un objeto se selecciona primero la geometria correspondiente (el nivel mas bajo en la viste
ESTRUCTURA). Si se vuelve a hacer clic sobre un objeto que ya estaba seleccionado, se seleccionara el nivel
inmediatamente superior en la estructura, hasta que esté seleccionado el modelo en su totalidad. Si después de esto se
vuelve a hacer clic, se seleccionard de nuevo el objeto geométrico individual. Esta seleccion ampliada puede
desactivarse en OPCIONES > ESCENA > GENERAL.

En INICIO > MANEJO también se puede seleccionar el cuadro de seleccion. Dicho marco puede utilizarse arrastrando un
marco en la ventana del modelo manteniendo pulsado el boton izquierdo del raton. Asi, el contenido del marco quedara
seleccionado.

Tenga en cuenta que, al arrastrar el marco de izquierda a derecha, se seleccionaran todas las geometrias que se
encuentren, como minimo, dentro del marco de seleccion. Arrastrando de derecha a izquierda, por el contrario, solo se
seleccionaran aquellas geometrias que se encuentren dentro del marco en su totalidad.

En el area de SELECCIONES, mediante el boton [SELECCIONAR TODO] o la combinacion de teclas [CTRL]+[A], pueden
seleccionarse todas las geometrias visibles.

En los capitulos BUsqueda de proximidadls® y Filtro (busqueda)l 68 se describen otras posibilidades para crear
selecciones especificas.

2.4 Guardar selecciones

3DViewsStation le ofrece la posibilidad de guardar los objetos seleccionados de un conjunto en selecciones.

Guardar seleccidn

= Seleccione uno o varios objetos de un componente, por ejemplo Seleccionar objetosl 28

= Seleccione la tarjeta de registro en Zona de estructural 8% SELECCIONES
Tenga en cuenta: Si estd oculta la tarjeta de registro Selecciones, puede visualizarla en VISTA > VISUALIZAR
VENTANA > SELECCIONES.

= Haga clic en el simbolo .
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La seleccion se creard como entrada de lista con el nombre SELECCION 0.

Renombrar seleccion

= Seleccione la tarjeta de registro SELECCIONES en |a zona de informacion.
= Seleccione la seleccion deseada de las entradas de la lista.
= Haga clic otra vez en la entrada de la lista o pulse la tecla [F2] para activar el modo de edicion.

Actualizar seleccién

= Seleccione la tarjeta de registro SELECCIONES en |a zona de informacion.

= Seleccione la seleccion deseada de las entradas de la lista.

= Seleccione los diferentes objetos que prefiera del componente pulsando la tecla [CTRL].
Se cancela la seleccion al volver a seleccionar objetos ya seleccionados.

= Haga clic en el simbolo [%4 para actualizar la seleccion.

Eliminar seleccion

= Seleccione la tarjeta de registro SELECCIONES en |a zona de informacion.
= Seleccione la seleccion deseada de las entradas de Ia lista.
= Haga clic en el simbolo I#% 0 pulse la tecla[SUPR] para eliminar |a seleccion seleccionada.

= De forma analoga a la seleccion de varias geometrias, pueden combinarse también varias
selecciones guardadas pulsando, simultaneamente, |a tecla [CTRL].
= | 3s selecciones se guardan con el formato 3DVS.

2.5 Mostrar y modificar propiedades de objetos seleccionados

Cuando se selecciona un objeto, en el panel PROPIEDADES se muestran sus Propiedades del objeto vy alli pueden
editarse (ver fig. izquierda):

Si se han seleccionado varios obje
los objetos seleccionados. De n

DEL NODO solo se mostraran aquellas que coincidan en todos
g. derecha/izquierda):
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i
= MNode properties ~
=l General
Name MechanicalTool 1
Type BrepModel
MNode ID 104
Geometry ID 17
File path N/A
Contains geometry (BREP) Yes
Material Mone
Owerwrite original color NOMNE
Color [] R 128, G: 255, B: 128
Owerwrite original transparency
Transparency o 9
Position bounding box center  50.68, 28.50, -20.00
Bounding box extents 16.00, 44.20, 16.00
= Physical properties
Surface NSA
Volume MSA
Density N/A
Mass N/A
= Gravity center
X 0.00
Y 0.00
z 0.00
Create gravity center
=l Attributes
CVSFACENAME G5MRotate.23b0
Renderstates
Animation
Constraints
v
Plu-perlies as'zttings Licensing
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Properties a B3
i
= Node properties
=l General
MName MechanicalTool.1
Type Various
MNode ID Various
Geometry ID Various
File path MN/A
Contains geometry (BREF) Yes
Material Mone
Owerwrite original color MOMNE
Color B€] undefined
Owverwrite original transparency
Transparency o 9
Position bounding box center  Various, Various, Various
Bounding box extents Various, Various, Various
=1 Physical properties
Surface MNfA
Volume MIA
Density N/A
Mass MN/A
= Gravity center
X 0.00
Y 0.00
z 0.00
Create gravity center
Renderstates
Animation
Constraints

%Properties aSettings |Licensing |

Si se realiza una modificacion, (p. ej. de la propiedad de color), en varios objetos seleccionados para los que se muestra
VARIOS, dicha modificacion se aplicara a todos los objetos seleccionados.

Si se hace un clic en el fondo, se deshace una seleccion existente y muestra las propiedades de la escena activa. Estas
propiedades de la escena también se pueden encontrar en OPCIONES > ESCENA ACTIVA; de forma correspondiente,
también se puede efectuar una configuracion previa para una escena nueva en OPCIONES > ESTANDAR > ESCENA.

En caso de que la ventana PROPIEDADES haya quedado tapada por otra ventana, al generarse una seleccion, se
posiciona la ventana de propiedades en primer plano. Este comportamiento puede desactivarse en OPCIONES >
ESTANDAR > PROGRAMA > INTERFAZ DE USUARIO > VENTANA DE PROPIEDADES EN PRIMER PLANO.

En algunas ventanas, asi como en las propiedades, es posible exportar sus contenidos como archivo CSV mediante
ambos botones situados en el margen superior de la ventana o guardarlos en el portapapeles de Windows.

2.6 Modos de seleccion

Una vez se haya activado uno de los modos OCULTAR, ELIMINAR o GHOST (modo fantasma) dentro de la pestana INICIO
en el 4rea MODO DE SELECCION, todos los objetos que se seleccionen con el raton se ocultaran (temporalmente), se
eliminaran (de forma permanente) o pasaran a modo fantasma (véase el capitulo El modo Ghostls®), mientras no se
desactive dicha funcion pulsando la tecla [ESC] o haciendo clic en la funcion SELECCIONAR.




3DViewStation

ﬁ daa 8% Farbe
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Selektieren| Machbarschaft
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8% verbergen| = PMI Referenz

K Laschen

gh Ghosten

Selektionsmodus

Color

El modo de seleccion COLOR le permite seleccionar todos los objetos de un color determinado en un componente.

Superficie

El modo de seleccion SUPERFICIE le permite seleccionar superficies individuales de objetos. Mantenga pulsada la tecla
[STRG] tras haber seleccionado una superficie para seleccionar varias superficies.

Puede adaptar el color vy transparencia de las superficies seleccionadas en las propiedades de la superficie en la zona

de informacionl &,

Eigenschaften

» A

B E &

= Flacheneigenschaften
Farbe

Transparenz

[l (0. 204, 204), (#00CCCC)
o 9

Farbe
Andert die Vertex-Farbe der Fliche.

% Eigenschaften | ﬁEinstellungen | Lizenzierung

Instancia

Los objetos idénticos se tratan como instancias individuales en 3DViewStation. Puede seleccionar grupos de objetos

con el modo de seleccion INSTANCIA.

= Active el INICIO en la tarjeta de registro en la zona del MODO DE SELECCION el modo INSTANCIA.
= Seleccione un objeto que esté disponible varias veces de forma idéntica en el componente.
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Se seleccionaran todos los objetos idénticos que se correspondan con |a seleccion original.
Referencia PMI

Con el modo de seleccion REFERENCIA PMI puede mostrar la referencia PMI (informacion de fabricacion o disefio del
producto) que se corresponde a una superficie.

= Active el INICIO en |a tarjeta de registro en la zona del MODO DE SELECCION el modo REFERENCIA PMI.
= Seleccione una superficie del modelo.
e Modell  TecDoc Hiffe [0)
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Se destacara con colores la referencia PMI enlazada con la superficie (si esta disponible).

2.7 Aplicar las funciones a una seleccion o a todos los objetos

De forma complementaria al modo de seleccion directo, los objetos seleccionados anteriormente, utilizando los botones
correspondientes del area INICIO > SELECCION, por ejemplo, también se pueden ocultar, aislar o eliminar. Las funciones
del 3drea MOSTRAR > OCULTAR se aplicaran siempre a todos los objetos.

Algunas de estas funciones son accesibles a través del menu contextual, haciendo clic con el boton derecho 0 a traves
de una combinacion de teclas.
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2.8 El modo Ghost

El modo GHOST prevé piezas también con transparencia; al contrario de lo que sucede solo con geometrias
transparentes, las geometrias ghost en el area modelo ya no se pueden seleccionar. Esto significa que las piezas que
hay detras se pueden seleccionar y calcular. En |a estructura se representan las geometrias ghost con simbolo en gris.

Para aplicar el modo fantasma a piezas, active el modo en INICIO > MODO DE SELECCION > GHOSTEN o seleccione los
objetos deseados y pulse el boton INICIO > SELECCION > GHOST. También puede pulsa la combinacion de teclas [ALT]
+[G] para aplicar el modo fantasma al objeto bajo el ratdn (para ello no es necesario realizar una seleccion
previamente).

Para volver a hacer visibles piezas que se encuentran en modo fantasma, en el darea Mostrar > OCULTAR se puede
seleccionar la funcion DESACTOVAR GHOST EN TODO. El modo GHOST se desactiva también pulsando la funcion
MOSTRAR TODO. Con la combinacion de teclas [ALT]+[S] se vuelven a mostrar las piezas siguiendo una secuencia
inversa a aquella con la que se ocultaron. Es posible efectuar una desactivacion selectiva del modo GHOST
seleccionando las geometrias correspondientes en la estructura v, a continuacion, en el drea de SELECCION la funcion
DESACTIVAR GHOST.
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2.9 Busqueda de proximidad

La busgueda de proximidad seleccionara todas las geometrias cuya envolvente se interseque con una esfera que tenga
el radio indicado en la busqueda vy esté situada alrededor de la seleccion actual.

Busqueda de proximidad para un objeto de un componente

= Inicie la bUsqueda de proximidad con el boton PROXIMIDAD de Ia pestaiia INICIO en el 4rea MODO DE SELECCION vy
haga clic en la geometria deseada o bien cree una seleccion. Alternativamente, también puede seleccionarlo primero
y después activar el botén PROXIMIDAD.
En el 4rea de herramienta derecha aparece la ventana BUSQUEDA DE PROXIMIDAD, en la cual puede modificar el
radio o la distancia de busqueda. El valor inicial para el radio de busqueda coincidira con la extension de la
envolvente de la geometria de partida seleccionada.

= Dependiendo de la opcion seleccionada se pueden seleccionar y/o aislar 1as geometrias encontradas. También se
pueden tener en cuenta las geometrias ocultas.
Podra encontrar mas informacion acerca de las diferentes opciones de busqueda de proximidad en el cuadro de
ayuda de la opcion correspondiente. Ver Concepto de superficiel 8y

= |nicie la busqueda haciendo clic en el boton de la ventana de herramientas [CALCULAR].

_micro engine CATProduct - Kisters 0ViewSttion - Demo will pirein: 13 days
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e | @selectan @¥show [ Ghost B unghostal [ invertvisibiity
@Birvert  Hide  §Unghost 8 Hide all markups
@ rsolate G Delete GPDesclect | " 3] Hice al Ml
e o g S snowniide
HeosiQEaH POIFFRT

Structure

New Open Import Save Comvert Print

Output L]

o s o
Color Undefined C:\Program Files\Kisters\ViewStation13DVS_samplesiscrew back CATPart

C:\Program Files\Kisters\ViewStation\aDVs_samplesiscrew top. CATPart
C:\Program FilesKistersWiewStation\3DVS_samples\carburetor CATPart
¥ || importer 14:49:17 - Load time: 00:00:02

Parser started reading 14:49:17

Parser finished 14:49:17 - Load time: 00:00:00

Started loading views 14:4917

views 14:49:17 - Load time: 00:00:00

[ElProperties | settings | 7/ ticensini o

Busqueda de proximidad para varios objetos de un componente

Puede utilizar la busqueda de proximidad en varios objetos seleccionados a la vez.

= Se inicia la busqueda de proximidad con el boton PROXIMIDAD del registro INICIO en la zona de MODO DE
SELECCION.
= Haga clic en un objeto deseado en el componente.
= Haga clic en los diferentes objetos que prefiera del componente pulsando la tecla [CTRL]. Ver Seleccionar objetos[ 28
= Enelpaso 1 adapte el radio o distancia de busqueda en la ventana de la herramienta busqueda de proximidad.
= Haga clicen el paso 2 en el boton APLICAR A TODO.
= Machbarschaftssuche
= Modus
Form Kugel E 1
YVerhalten Finzeln E’/
Radius 15.00 =]
Auf alle anwenden "“'\

= Selektiere
Einschhefend [+
Schneidend [+
Ausschliefend ]
= Ergebnis
lzolieren []
L]

Selektieren

Einstellungen

Berechnen

= |nicie la busqueda haciendo clic en el boton de la ventana de herramientas [CALCULAR].

2.10 Personalizar la representacion

En la pestafna VISTA hay disponibles mas posibilidades de representacion.

Start Document  View Measurement  Analyze  Tramsform  Tools  Model  Help
@ [Hrop [Heottom | & Fitan 1 @ @ contour m ﬁ ¢ ® lzl T Cascade ] output [ Licensing [] Layer A Profiles e
et ([Frignt | & Zoomin [ (D iustration | % Opagque Tile horizontally | [7] Properties [ Settings [] BOM
Isometric Focus  Move d Material | Fly | Rotate | Animate | Full Split __ Reset
(& Front ([ Back Q, Zoom out origin [ perspective | (@ shadow through > screen scene ||| Tile vertically [ structure  [7] Views [ Selections ul
Alignment Zoom Render mode Graphic effects Rotate | Animation Scenes Show panes

Explore
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La vista isomeétrica esta preconfigurada con un angulo tanto vertical como horizontal de 45°. Puede modificar la
configuracion de este angulo en AJUSTES > ESTANDAR > ESCENA > ORIENTACION (ver capitulo Ajustesl 1) o, para la
escena activa actual, haciendo clic en el fondo en PROPIEDADES > PROPIEDADES DE LA ESCENA > ORIENTACION (véase
capitulo Mostrar y modificar propiedades de objetos seleccionadosl 23Y).

En el 4rea ZOOM, la funcion FOCO le ofrece la posibilidad de centrar una seleccion (véase cap. Seleccionar objetosl 28y
Guardar selecciones24) en el area de modelos. Esta funcion es Util, entre otras, para enfocar uno de los nodos
seleccionados en la estructura (p. ej., subconjunto). Esta funcion también esta disponible en el menu contextual (clic con
el boton derecho).

MODO DE REPRESENTACION y EFECTOS GRAFICOS modifican la representacion del modelo mostrado. Por ejemplo,
puede hacer que se muestre el grafico tipo alambre sin cuerpo relleno, cambiar al modo ilustracion para obtener una
representacion en blanco y negro del modelo o eliminar temporalmente la transparencia de todas las geometrias
pulsando el boton OPACO. Es decir, solo son efectos de visualizacion que no influyen en la exportacion.

Podra seguir afadiendo un sombreado de la pieza con la opcion SOMBRA. Podra determinar el comportamiento de la
sombra en las PROPIEDADES > PROPIEDADES DE LA ESCENA > VISUALIZACION > SOMBRAS.

La funcion VISOR DIVIDIDO le ofrece cuatro vistas del modelo independientes.

En la Vista pestana de ficha (ajuste de fabrica) se pueden mostrar varios modelos simultaneamente arrastrando una
pestana de ficha al area de modelo. Vuelva a arrastrar esta pestafia de ficha junto a otra para volver a |a vista
originaria.

Si, en lugar de la vista pestafia de ficha se utiliza la vista ventana, las ventanas del modelo se pueden combinar de
diferentes formas utilizando los botones CASCADA, MOSAICO HORIZONTAL y MOSAICO VERTICAL. La vista de ventana
esta activa cuando la vista pestana de ficha esta desactivada en OPCIONES > PROGRAMA > INTERFAZ DE USUARIO.

En MOSTRAR PANELES pueden ocultarse ventanas, por ejemplo, la ventana LICENCIA, o bien, pueden volver a
visualizarse. También es posible restablecer |a interfaz en su totalidad al estado de fabrica; en este caso, 10s ajustes 0
los perfiles no se ven influidos.

2.11  Vistas

Mediante el panel VISTAS en el area ESTRUCTURA, se pueden definir secuencias de operaciones creando una vista de la
representacion actual.

views i@
W HE X [ WD EE

Funcién Descripcion

INICIO Activa la vista que se veia durante la accion de guardar.

CREAR Genera una vista a partir de la representacion actual.

ACTUALIZAR Sobrescribe la vista seleccionada con la representacion actual.

ELIMINAR Elimina la/s vista/s seleccionada/s.

REPRODUCIR Empezando por la vista seleccionada se muestran las vistas anteriores (Reproduccion

inversa) o las vistas siguientes (Reproducir).

DETENER Detiene |a reproduccion de las vistas.

INVERTIR EL ORDEN | Invierte el orden de |as vistas seleccionadas.

ACTUALIZAR EL | Actualiza s6lo el color de fondo para todas las vistas seleccionadas.
COLOR DE FONDO DE
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Funcion Descripcion
LAS VISTAS
SELECCIONADAS

GUARDAR VISTAS | Guarda todas las vistas como PDF
COMO PDF

GUARDAR VISTAS | Guarda todas 1as vistas como PNG
COMO PNG

GUARDA UN | Guarda todas |as vistas en una pagina como PDF
RESUMEN DE TODAS
LAS VISTAS COMO
PDF

= Haciendo doble clic en una vista se restablece esta representacion.

= Haciendo y arrastrando se puede desplazar una vista a otra posicion.

= Haciendo clic con el boton izquierdo del raton en el nombre de la vista seleccionada se puede cambiar el nombre de
[a misma.

= Usando la funcion GUARDAR COMO (capitulo Cuardar[ e®) se puede almacenar el modelo con todas las vistas en
formato KISTERS 3DVS.

_micto engine CATProduct - Kisters 30ViewStation - Demo willspiren: 13 doy

T - oos Model i [o)
EDror Dotion | & riean @ contour m ® 2o el e e
et Gront | Qzoomin a ntally | 2 propertes (2] Settings [ 60w
sometric steral | Rotate | Animate Reset
Drront Goack | @ zoom out v Iy | O studue B Views O Selecions o
Agnment [ e Graphicettecs | Rotste | Animati Show panes

By HoO6 =

[Hosa@sn PoPF
Views

Telstroctre Elviews | 3R seiecions | G Pofis

output L]

3mm
10
5

wStation\aDVS_samplesiscrew back CATPart
Files|Kisters\ViewStation'3DVS_samplesiscrew top. CATPart
D! TPart

Interpolated 14:49:17 - Load time: 00:00:02

14:49:17
9:1

2.12 Medicion

Para realizar mediciones en el modelo sin anotacion deben seguirse |os siguientes pasos. Para mediciones con
anotaciones, lea, por favor, el capitulo Acotacionl a8

249 @0 A FF @

la—sl|

1
(3 Measurement

Length Accumulated Radius | Pointto | Lineto Ray Sphere | World Minimal
length - Point = line~ -
Mode Coordinate Edge Circle mode Circle Distance |  Angle Wall thickness Bounding box

= En la pestafia MEDICION, active el modo MEDICION y una de las funciones de medicion.
= (Cologue el puntero del raton sobre la geometria que desea medir. Segun la funcion de medicion seleccionada, se
resaltara el objeto de referencia i método de medicion. Haciendo clic con el boton izquierdo del
raton se seleccionara este obj ] a medicion actual.
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= Se mostraran indicaciones de uso adicionales en la parte inferior de la ventana de herramientas. Para navegar por
el objeto deseado también puede seguir usando las distintas funciones de navegacion para hacer zoom (= usando la
rueda central del raton), rotar la vista (boton derecho del raton) o desplazar la vista (= manteniendo pulsada la
rueda central del raton).

= | os valores medidos se muestran en el panel MEDICION.

= Para finalizar la funcion de medicion, vuelva a hacer clic en el boton correspondiente del area de funcion, haga clic
en @ en |a ventana de herramientas o pulse la tecla [ESC].

hl'ieasulemeﬁl o H
5]
= Result ~
X 17.49 mm
¥ 4743 mm
i -13.59mm
= Dimensioning
= General
Create dimensioning |
Show unit 1
Floating format precision 2
Unit Millimeter [v]
Plane to axis X
= Display options
Allow scaling |
Align to screen 1
Always on top -
Show frame 1
Show background color |
= Text settings
Mode name as content 1
Content Mote
Font Arial
Font size 12
= Color
Line color R0 GoB0
Frame color . R:182 G:0,B: 0
Text color WroGoso
Background color I:l R: 255, G: 255, B: 255
Background transparency 0 [ ]
= Distance
Diirect distance [
Distance x-axis O
Distance y-axis |
Distance z-axis O
= Coordinate
Show x-coordinate 1
Show y-coordinate =
Show z-coordinate 1
= Turned part options
Double x-coordinate O
Double v-coordinate I 1

Turned part options

2.13  Acotacion (Dimensionamiento)

En el modo ACOTACION podré incluir el resultado de una medicion como anotaciones (markups) que se representaran
en la vista del modelo (drea de modelo). La anotaciones de acotacion se generaran en la estructura como Dimensioning
bajo el nodo CREATEDNODES > DIMENSIONINGSET:

= Active el modo ACOTACION en la pestafia MEDICION antes de empezar con el dimensionamiento y seleccione una
de Ias funciones de medicion.

= Ademas de las entradas conocidas del capitulo Medicionl 3 puede definir diferentes parametros para la creacion de

anotaciones de acotacion. Estos ajt ' las anotaciones que creard en el futuro. Para editar markups

ya creados, finalice primer ' “continuacion puede selec j
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deseado, borrarlo o editarlo como es habitual en la ventana PROPIEDADES (ver capitulo Mostrar v modificar
propiedades de objetos seleccionadosl 2.

= Proceda de forma andloga a la utilizacion de funciones de medicion del capitulo Medicion[sf

= El| resultado se creara como anotacion el area de modelo. A continuacion, puede volver a cambiar su posicion
arrastrandolo y soltandolo con el boton izquierdo del raton.

= | as anotaciones generadas por la acotacion se pueden guardar en una vista. También es recomendable crear una
vista antes de comenzar con la acotacion, de forma que siempre se pueda volver al estado previo a la
representacion de las cotas (ver capitulo Vistas[ s#.

m?thRHIu?s [
=]
D Name Quantity o
5]
]
O
O
Show unit =
g:zr: R Millimete [
i
e R m o R
. e e
= ' o -
v::: =]
Color I #co0
Rectangl
5]
] #rrreerF
T &
I =coooo
Direct
Arrow
O
|
2.14  Seccion
Para analisis posteriores puede efectuar secciones de modelos de dos maneras:
Funcion Descripcion
NORMAL Genera un plano de corte en un punto seleccionado mediante la normalidad de la superficie.
EJES Genera un plano de corte en el centro de la envolvente del modelo.
3 PUNTOS Genera un plano de corte a través de tres puntos cualquiera determinados.

3 CENTROS DE | Genera un plano de corte a través de los puntos centrales de tres circulos seleccionados.
CiRCULO

LINEA Crea un plano de seccion perpendicular al centro de la linea seleccionada.

1. Active la funcidn de corte deseada mediante el botdn correspondiente de la pestaria ANALISIS.
Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Model Help

W20 6 8 X | F @

Mormal | Quick Exact Draft Projected Clash Wall Physical
= angle Area detection thickness | properties

Section Compare Draft angle | Projected Areal Clash detection| Heat map Compute
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2. Conello, se mostrara el panel SECCION para modificar Ias propiedades del plano de seccion.

3. Desplace el plano de seccion haciendo clic en los objetos auxiliares y moviendo el raton correspondientemente o
introduzca los valores bajo el rotulo MOVIMIENTO.

MOVER y ROTAR desalinea de nuevo hacia la posicion original. Es decir, introducir un ,0“ significa que la seccion
regresa al punto de partida original. La posicion original se define de nuevo utilizando los objetos auxiliares
(handles) o introduciendo coordenadas de posicion.

4. Siyano se pueden ver los objetos auxiliares (handles), por ejemplo, acercando el zoom, se podran volver a centrar
en el area visible mediante el boton CENTRAR MANGO.
5. Enel drea superior de la ventana de herramientas hay disponibles varias opciones para la visualizacion.

6. La seccion temporal activa actualmente puede exportarse, dado el caso, como grafica de vector (DXF y SVGQ).
Mediante la funcién CAPTURA DE PANTALLA (capitulo Exportacion 2D (captura de pantalla)le®) en la pestana
HERRAMIENTAS se puede guardar |a totalidad del area de modelo, incluyendo la seccion.

7. La seccion también puede crearse como geometria en la estructura del modelo v, asi, esta lista para otros analisis vy
para la exportacion. La geometria de seccion puede generarse como linea o como superficie.
En el caso de una AMPLITUD DE PASO de «0.0» 0 si estd desactivado GENERAR MAS, solo se generard la seccion
actual como geometria. Introduciendo la amplitud de pasos en la unidad del modelo podran generarse varias
secciones. En la estructura de modelo, dichas secciones se encuentran en los nodos creados de nuevo
CREATEDNODES.

Physical
properties
ion| Heat map | Compute

© =
=8 _micto engine.CATProduct [ ~ | 'sedion

8[|

4 % HOUSING FRONT

4 80 MechanicalTool.1
8% MechanicalTool1

b [0 Sketch.15

>

> [0 Sketchs

en_bocy.1

O0oo0O”R”

R:255, G: 255, B: 0
Center handie

£ Normal
Normal X 007
Normal Y 10
NormalZ 001

Set normal
£ Create geometry

Create multple

Step width 00mm

E/ Vector export

lproperties [R5ein: | 72 0cenans |

8. Para finalizar la funcion de corte vuelva a hacer clic sobre la funcion o pulse [ESC].

2.15 Comparacion de piezas, ensamblajes y dibujos (3D y 2D)

Para encontrar diferencias en piezas individuales, ensamblajes o dibujos completos se ofrece la funcion de
comparacion. Para ello, puede elegir entre Comparacion rapida (3D y 2D) y Comparacion exacta(solo 3D).

La Comparacion rapida se realiza sobre 1a base de la representacion del modelo 3D o del dibujo 2D, sin calculo previo,
y ofrece un resumen rapido mediante la coloracion de las superficies visibles.

La Comparacion exacta, por el contrario, solo es posible con datos geométricos 3D (BREP) y requiere el calculo del
resultado. Este resultado se plasma como geometria nueva en la estructura de modelo en el nodo COMPARERESULTS v,
asi, esta disponible para otros analisis y para la exportacion. Bajo este nodo se encuentran las geometrias no
modificadas o que son semejantes en ambos modelos (Unchanged), asi como las geometrias divergentes del primer
modelo (Nombre-del-primer-modelo), que divergen del segundo modelo, y las geometrias del segundo modelo
(Nombre-del-segundo-modelo), que divergen del primero.
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Para comparar dos modelos, proceda como Sigue:

Abra el primer modelo usando la funcién abrir o arrastrandolo y soltandolo ("Drag & Drop") en la 3DViewStation.
Importe el segundo modelo que desee comparar al modelo que ya ha abierto mediante Importar o arrastrar y soltar
en el area de modelo. Ambas piezas, ensamblajes o dibujos deben superponerse exactamente; si no es asi, puede
posicionar los modelos descritos en el capitulo Transformaciones (desplazar, giro, reflejo v despiece)lsf con las
operaciones de transformacion descritas.

Seleccione los dos modelos a comparar en la estructura del modelo. Si no se ha hecho ninguna seleccion, se
compararan los dos nodos superiores del tipo ROOT entre ellos.

Inicie la funcion de comparacién deseada haciendo clic en el boton RAPIDAMENTE o EXACTO de la pestana
ANALISIS. En la ventana de herramientas puede ajustarse la visualizacion de la comparacion; aqui debe iniciarse la
comparacion exacta mediante la funcion CALCULAR.

Puede exportar el resultado de la comparacion en diversos formatos de imagen mediante las funciones "Captura de
pantalla” de la pestafia HERRAMIENTAS (capitulo Exportacion 2D (captura de pantalla)[e®) v también guardarlo
como vista (capitulo Personalizar la representacion[s3). Dado que la comparacion exacta genera nuevas
geometrias, estas también pueden utilizarse para otros analisis, asi como para exportaciones.

Para finalizar la funcion comparar, vuelva a hacer clic sobre el boton activo del area de funcién o con [ESC].

1_compare_valve_assembly.asm_Brep.3dvs - Kisters 3DViewStation - Tutorial
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2.16  Superficie proyectada

En el area de funcion ANALISIS podra visualizar la superficie proyectada para componentes y ensamblajes con la
herramienta SUPERFICIE PROYECTADA v calcular su arista.

Para calcular la superficie proyectada de una seleccion, proceda como sigue:

= Genere una seleccion (ver cap. Seleccionar objetos[ 24,

= Active en la tarjeta de registro ANALISIS la funcion SUPERFICIE PROYECTADA.

= En el area de herramientas determine el eje de proyeccion en relacion con el sistema de coordenadas activo actual
Zona de herramientas| &M (capitulo Generar sistema de coordenadasl 78Y.

= Haga clicen el boton [CALCULAR] en Ia zona de herramientas.

= Ahora se visualiza la superficie proyectada.

= El contenido de la superficie se le mostrar en el drea de herramientas bajo el panel CONTENIDO DE SUPERFICIE.

Y] _icro engine CATProduct 3dvs - Kisters 3oViewstation - Tutorial - x
S Cwermn e D
£ 25| =

WeR a (=
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h Wall
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Clash detection | Heat map
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campart (et Gy e

Heo+La@an FIFFRF 20O *

o B _mio engine.CATProductidvs [ v | Projected Area 2@
& Projetedres

Projection s v

Surface N28mmt
Compute

Sedtion Compute

(]

Ooooooo

=

Properties
&
1 Node properties
£ General
Name MechanicalTool.1
Type BrepModel
Node ID 300

[ 346168, 250

0w
0. 5215, 28,50, -2000
nts 4110, 4000, 40.00

reated with a development version ###

Program DVS_samples!_micro engine CATProduct 3dvs 16:34:49
ated with a development version ###

b Domnenoe | D projected ares

2.17 Calcular fibras neutrales, longitudes desarrolladas

Podra solicitar la funcién FIBRA NEUTRAL mediante la pestafia de ficha ANALISIS > DETECCION DE FUNCIONALIDADES.
e | F £ Y| = | =g | i\ ' x| '
W R 8 X F| P

Document View Measurement Analyze Transform Tools Model Hel

Mormal Quick Exact Draft Projected Clash Wall Physical
hd angle Area detection thickness | properties
Section Compare Draft angle | Projected Areal| Clash detection| Heat map Compute | Feature Recognition

De denomina ‘fibra neutral’ (linea cero) a aquella fibra 0 capa de una seccion transversal de barras o tubos, cuya
longitud no se modifica al girarla o doblarla. Con esta herramienta puede determinarse la longitud desarrollada para
los tubos circulares, independientemente de su curvatura. Por ello, esta funcion se denomina a veces "calculadora de
longitudes desarrolladas”. La fibra neutral se calcula en base de cada segmento. Un segmento se compone de dos
circulos que estan unidos por una linea recta o que forman un aro circular.
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NeutraleFaser_Pipe_1.orc [ ~ | Neutral Auis EW - |
£ Neutral Axis
z 5
Show total length
Show length per segment

Show circle radius

Show circle axis intersections

Ooooor

Visualize rrors

£ Tolerances
Minimal pipe diameter Omm
Maximum pipe diameter 75mm
Margin cross section angle 360°
Error margin for sampling rate 5%
Error margin for segment detect... 25%
Maximum axis distance 0.1mm

Minimum segment length 0.1mm

£ Analysis
Show sampling markers O
Number of test points per segm... 4
Sampling rate per test point 4

Compute
Dimensioning

A
\/

Para calcular la fibra neutral, proceda como sigue:

= Active la funcién FIBRA NEUTRAL en la pestafia ANALISIS.

= (Genere una seleccion para el calculo. Sin una seleccion se calculard la fibra neutral para todas las geometrias
visibles con seccion transversal circular.

= Adapte también los ajustes e inicie, a continuacion, el analisis mediante el botdn [CALCULAR].

= Las geometrias para la visualizacion y medicidn se generan bajo 1os nodos CREATEDNODES como NEUTRALAXISSET.

Para obtener indicaciones sobre cada ajuste haga clic en el drea de herramienta en un ajuste. Obtendra, entonces, en el
area inferior (denominada Caja de ayudal 8% descripciones detalladas de cada ajuste.
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2.18 Desmoldeo

Para evaluar posibles direcciones de desmoldeo de una pieza o de un ensamblaje, en la pestafia ANALISIS encontrard la
herramienta DESMOLDEO. Independientemente de la direccion indicada, se coloreara la totalidad del modelo visible
conforme a las instrucciones.
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Para iniciar un analisis de desmoldeo, proceda como sigue:

= [nicie el analisis de desmoldeo; el puntero del ratdn se representara ahora en una flecha naranja.

= Pase por encima del modelo con el puntero del raton. El puntero siempre esta en perpendicular a la superficie que
hay debajo. No obstante, también sigue objetos lineales y ejes del sistema de coordenadas para comprobar, si es
necesario, las direcciones indicadas en el modelo.

= Pulse la tecla izquierda del raton en la posicion deseada para colorear el modelo, independientemente de esta
direccion de desmoldeo.

= E| angulo de moldeo vy sus colores asignados los podra determinar en la ventana de herramientas. Las superficies
gue se encuentran en el angulo aqui indicado para la direccion del desmoldeo se colorearan de forma
correspondiente.

= En la ventana de herramientas también tiene la posibilidad de invertir la direccion de desmoldeo o de orientarla
hacia el sistema de coordenadas activo (capitulo Generar sistema de coordenadas/ 78y.

= Los indicadores naranjas para la orientacion de la direccion de desmoldeo pueden orientarse en base a las lineas v
sistema de coordenadas.

= Pase de nuevo con el puntero del ratén por encima del modelo para hacer |a lectura del angulo de la superficie
vertical situado por debajo del puntero con la direccion de desmoldeo activa actual en la ventana de herramientas
en ANGULO DE MOLDEO.

2.19 Grosor de pared: Mapa de calor

La funcién GROSOR DE PARED: El MAPA DE CALOR puede solicitarlo mediante la pestana de ficha ANALISIS > MAPA DE
CALOR.

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools

47:. = @ [ .3&“

e : —
MNormal | Quick Exact Draft Projected Clash Wall Physical
x angle Area detection thickness|| properties

Campare Draft angle| Projected Area| Clash detection Heatmap| Compute
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Al contrario de lo que sucede con las mediciones del grosor de pared (pestafia de ficha Medicion[3), en el andlisis del
mapa de calor del grosor de pared la totalidad de la superficie de una seleccion esta coloreada. El color asignado al
grosor de pared puede consultarse en el margen derecho del area de modelo.

De modo analogo a la medicion del grosor de pared, puede calcularse el mapa de calor del grosor de pared en base al
método basado en rayos o al método bola (Esfera) movil (véase Parrafo inferior[ 42). Mediante los ajustes previos tiene
la posibilidad de seleccionar uno de ambos métodos, asi como un calculo mas rapido, mas detallado o definido por el
usuario.

. _micro engine.CATProduct [l w | ‘Wall thickness analysis P |
1 Wall thickness
Mode Ray based [«
Use relative maximum edge |.. [
Relative edge length 005
Absolute edge length 1 Model unit
Tolerance 0.001 Model unit

Color scheme Rainbaw red to blue I+
Zero thickness for feature ed... []

Edge flip

Edge flip validation =]

Maximum edge flip iterations 256

Compute

Stop computation
= Results
Minimum wall thickness 073mm
Maximum wall thickness 41.10mm
E Visualization
Minimum celor scheme 0.73mm
Maximum color scheme 1.10mm

Diferencia entre el método basado en rayos y bola (Esfera) movil

Con el fin de hacer mas clara la diferencia y el uso de ambos métodos, es Util mostrar el teselado pulsando Ia tecla [F9]
(captura de pantalla izquierda en el ejemplo inferior). Generalmente, las calidades elevadas de teselado (varios
triangulos) ofrecen resultados detallados (véase el cap. Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacion[ &Y.

Basado en rayos

En la siguiente captura de pantalla puede verse una medicion puntual del grosor de pared (pestana de ficha MEDICION
> GROSOR DE PARED > RAYO0). El puntero naranja del ratén aparece de forma vertical respecto al triangulo de teselado
de debajo. Para determinar el grosor de pared se ha disefiado, en este momento, un rayo vertical respecto a la
superficie del triangulo, hasta alcanzar otro triangulo. Ambos puntos de perforacion generados asi definen aqui el
recorrido medido o el grosor de pared.

Para calcular el mapa de calor del grosor de pared (captura de pantalla derecha), en funcion del ajuste o del ajuste
previo, aumentara la cantidad de triangulos y para cada triangulo, se generara un rayo en el centro de gravedad del
triangulo. El modelo se coloreara de forma correspondiente a los recorridos determinados mediante los triangulos
interpolados.
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Bola (Esfera) movil

En Ia siguiente captura de pantalla puede verse una medicion puntual del grosor de pared (pestafia de ficha MEDICION
> GROSOR DE PARED > BOLA). En el punto que se ha hecho clic se generara y extendera una bola tangencial hasta que
la bola toque otro triangulo del teselado. El diametro de |a bola se corresponde con el grosor de pared determinado.

Para calcular el mapa de calor del grosor de pared (captura de pantalla derecha), en funcion del ajuste o del ajuste
previo, aumentara , la cantidad de triangulos y para cada triangulo, se generara una bola en el centro de gravedad del
triangulo. EI modelo se coloreara de forma correspondiente al diametro determinado, mediante los triangulos
interpolados.

Generar mapa de calor del grosor de pared

Para generar un mapa de calor de grosores de pared, proceda como Sigue:

= Active la funcién GROSOR DE PARED a través de la pestaria ANALISIS.

= Seleccione las piezas a examinar. Sin seleccion, el grosor de pared se calculara para todos los componentes visibles.

= En la ventana de herramientas puede seleccionarse un ajuste previo o efectuarse los ajustes definidos por el
usuario.

= Pylse el botdon [CALCULAR]. La duracion del calculo depende de la combinacion de la calidad del teselado, el
ajuste/ajuste previo, la seleccion o de la potencia de calculo disponible.

= Después de concluido el calculo se ocultara la geometria original y se mostrara el resultado del analisis del grosor
de pared.

Otras indicaciones:

= [Este mapa de calor del grosor de pared esta arraigado como nueva geometria WALL THICKNESS CALCULATION
bajo el nodo CREATEDNODES/HEATMAPSET El mapa de calor, como otras geometrias, puede ocultarse de
nuevo, medirse y editarse Modo de seleccion para ocultar, eliminar v modo fantasma de

objetosl 2M).
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= El esquema de colores de Ia leyenda se adapta inicialmente a los valores minimos y maximos calculados. Estos
corresponden a los valores del apartado RESULTADOS.

= Para una mejor visualizacion, puede delimitarse el intervalo del esquema de colores en el grosor de pared
interesante (vea la imagen inferior) y visualizar asi peguefnas modificaciones del grosor de pared en l0s
intervalos determinados.

= Enlos siguientes capitulos vera el resultado con el grosor de pared maximo y minimo calculado, seguido por la
visualizacion del grosor de pared maximo limitado manualmente, donde esta visible el logotipo.

En la imagen inferior derecha se ha limitado Unicamente el valor maximo de la leyenda a 0,1 Inch. De este modo, todos
los grosores de pared superiores a 0,1 Inch se colorearan en azul, sin embargo, el esquema de colores total se dividira
en el intervalo de 0,0421 y 0,1 Inch. Como consecuencia, el logotipo sera visible, puesto que esta minima modificacion
en el grosor de pared ya esta asignada a un color nuevo.

El mapa de calor del analisis del grosor de pared puede guardarse en una vista como de costumbre (ver capitulo
Vistas[ 38,

>14.4159 gu >0.1000 2

2.20 Deteccion de colisiones

La deteccion de colisiones calcula para un ensamblaje una lista de piezas que colisionan. Para ello, se pueden calcular
otros parametros como la PROFUNDIDAD DE COLISION vy se pueden seleccionar diferentes formas de visualizacion.

i

(Mormal|| Cuick FExact |  Draft Projected Wall Physical
I_'_|| ‘ angle Area thickness | properties
Section | Compare Diraft angle | Projected Aréa | Clash detection| Heat map Campute

= Active la funcién DETECCION DE COLISIONES con el botdn del mismo nombre de la pestafia ANALISIS.
= La lista de pares de colision aparece en la zona superior de la Zona de herramientasl &Y En la zona inferior puede
fijar los siguientes parametros para el calculo de colisiones:

a. Enla forma de arbol puede calcular diferentes mediciones, como borde de corte, profundidad de penetracion vy
volumen de colisién en la ruta DETECCION DE COLISION > CALCULAR.

b. El VALOR LIMITE CONTACTO/COLISION determina la profundidad de colision en la unidad del modelo a partir de
la cual parejas de colision ya no se clasifican con CONTACTO. Esta tolerancia puede utilizarse, entre otras cosas,
para compensar la imprecision del teselado.

¢. En el menu desplegable CALCULAR COLISION EN podréa seleccionar para qué pieza debe calcularse una posible
colision:

= PIEZAS VISIBLES: Incluya todas las piezas que no hayan pasado a modo fantasma o no se hayan
ocultado.
= SELECCIONES GUARDADAS: Calcula colisiones solo para selecciones guardadasl 28 previamente.
= |nicie la deteccion de colisiones con el boton CALCULAR. El tiempo de calculo depende del tamafio de modelo y de
la potencia de calculo. Sin embargo, durante el calculo puede seguir interactuando con 3DViewStation. El calculo de
informaciones detalladas en cur on el boton [REALIZANDO CALCULO].

ZCKISTERS



Funciones para el analisis vy el procesamiento de datos 3D 3DViewStation

= Seleccionando una fila en la lista de parejas de colision puede resaltar la pareja correspondiente vy fijar el tipo de
representacion en el apartado VISUALIZACION:
= Muestra los pares de colision:
= Seleccion: Se selecciona la pareja.
= Qculta los otros: Se ocultaran todas las piezas a excepcion de la pareja seleccionada.
= Modo fantasma a otros: Se representaran en modo fantasma ("Ghost") todas las piezas a excepcion de la
pareja seleccionada.
a. Adecuar zoom: La pareja de colision seleccionada se adaptara a la imagen.
b. Transparencia del par de colision: Regulador de transparencia para el analisis de colisiones en areas ocultas.

L/'fnﬁu;i’m*m ~ | Clash detection g
No. Node name Node name  Contact/Collision Penetration d.. &
0 MechanicalT.. MechanicalT... collision 3263
1 MechanicalT.. MechanicalT... collision 1.03
2 MechanicalT... MechanicalT.. collision 1.14
3 MechanicalT.. MechanicalT... collision 510
4 MechanicalT... MechanicalT.. collision 5.10
5 MechanicalT.. MechanicalT... collision 5.24
13 MechanicalT... MechanicalT.. collision 16.83
T MechanicalT.. MechanicalT... collision 1158
8 MechanicalT... MechanicalT.. collision 115
9 MechanicalT.. MechanicalT... collision 1040
10 MechanicalT... MechanicalT.. collision 6.16
11 MechanicalT.. MechanicalT... collision 2139
12 MechanicalT... MechanicalT.. collision 6.04
13 MechanicalT.. MechanicalT... collision 5.98
14 MechanicalT.. MechanicalT... collision 27.26
15 collision 3.64
16 collision 420
17 collision 333
18 F collision 3.60
19 Mech alT... collision 4.19
20 MechanicalT.. MechanicalT... collision 316
21 Mechanical IT... MechanicalT.. collision 16.29
22 MechanicalT.. MechanicalT... collision 430
23 MechanicalT.. MechanicalT.. collision 357
24 MechanicalT.. MechanicalT... collision 1645
25 MechanicalT.. MechanicalT.. collision 430 v
Stop computation
Computation progress Computing details...
=1 Clash detection
= Compute
Compute details
Contact/collision threshold 0.1Model unit
Compute clash for: Saved selection sets =
Output . g =l Visualization a
Show clash by Ghost others ~
! Parser started reading C:\Program Files\Kisters\ViewStation\3DVS_samples\_micro engine.CATProduct3dvs 12:53:04 Zoomiit
### This 3dvs was created with a development version ### Clash pair transparency 50  J
Loading Tessellation
} Loading BREP
| Finished loading geometry 12:53:04 - Load time: 00:00:00
| Parser finished 12:53:04 - Load time: 00:00:00
‘WARN\NG Clash detection target mode is switched to single parts because there are less than 2 stored selection sets.
4 Progress | Information | b
2.21  Analisis de bandas
# Opciones en el area de herramientas
En este capitulo se describen los ajustes de la funcion de analisis de banda.
Opciones / Boton Valor por defecto Descripcion
(Si hay varias
Opciones
disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)
Anadlisis de bandas
Precision 5 mm Define la precisa del calculo. Valor reducido proporciona resultados
mas precisos, pero aumenta el tiempo de calculo.
Calcular Inicio del calculo de una banda de distancia. Opciones Inferiores
pueden ser modificadas antes y siguiente del calcular.
Tenga en cuenta: Un nuevo calculo sobrescribe los valores de la
tabla de colores si CONSERVAR VALORES MIN./MAX esta
desactivado.
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Opciones / Botdn Valor por defecto Descripcion
(Si hay varias
Opciones
disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)
Visualizacion
Limite los valores a| On On: Se asigna el color del valor minimo 0 maximo a los valores
min./max fuera del rango del mapa de color.
Off: Valores por encima del maximo o por debajo del minimo del
MAPA DE COLORES definido se muestran en el color definido por
COLOR EXTERIOR MiN. /MAX..
Color exterior | Negro Este color se asigna a valores exteriores a mapa de COLOR si esta
min./max desactivado el ajuste LIMITE LOS VALORES A MiN./MAX.
Conservar  valores | Off On: Los valores de |a tabla de colores se conservan para |0s nuevos
min./max calculos.
Off: Nuevos calculos sobrescriben los valores de la MAPA DE
COLOR.
Preajustes del mapa| " Arcoiris Por defecto contiene colores predefinidos v el nUmero de VALORES
de color = Jet para el MAPA DE COLOR.
= |nvent
= Analisis Muestra PERSONALIZADO si no hay preajustes que coincidan con |a
= CAT configuracion seleccionada para el mapa de colores.
= Parula ! -
«  Heat Tenga en cuenta: Por defecto se pueden personalizar y afadida:
«  Binario <Installationsverzeichnis>\Resources\presets
.xXml.
Colores invertidos Off On: Invierte el orden en que se muestran los colores en la MAPA DE
COLOR.
Valores relativos Off On: Pantalla que muestra los valores del mapa de color en forma
de Intervalos.
Off: Pantalla de los valores DEL MAPA DE COLOR como distancias
absolutas.
Mapa de color
NUumero de valores 7 Cantidad de valores y colores.

Tenga en cuenta: Al cambiar el nimero, se recalculan los valores
intermedios vy los colores. Se mantienen los valores minimo vy
maximo.

Valores y colores

= 0mm/rojo

= 0mm/naranja

= O0mm/amarillo
= 0mm/ verde

= 0 mm/turquesa
= 0mm/azul

0 m i

Define los valores y sus colores. Se actualizan con nuevos calculos
0 con los botones inferiores.

Tenga en cuenta: Para cambiar la unidad, utilice los ajustes de
unidad de Ia aplicacion.
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Opciones / Botdn Valor por defecto Descripcion

(Si hay varias
Opciones
disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)

Restablecer Restablece todos los VALORES DEL MAPA de color seleccionados a
min./max los valores minimo/maximo del calcular.

Tenga en cuenta: Ignora CONSERVAR VALORES MiN./MAX.

Automatizacion del valor

Actualizar  valores Interpola los valores intermedios.

intermedios . ) ) ,
Tenga en cuenta: Opciones para editar los valores min./max. del

mapa de color.

Varios

Aplicar la seleccion a Resultados de curvatura con diferentes opciones no pueden ser

otros mostrados significativamente en la leyenda. Aplica las opciones del
resultado seleccionado a todos los demas resultados visibles vy
actualiza la tabla de color vy la leyenda en consecuencia.

Crear geometria de Convierte la visualizacion de cintas mostrada en geometrias

banda individuales por cinta.

Unificar propiedades Si se seleccionan dos o mas nodos de analisis de banda con
diferentes propiedades de visualizacion, éstas deben normalizarse
antes de poder mostrar los ajustes de visualizacion.

Leyenda

Mostrar histograma | Off On: Color de la leyenda: Linea de puntos gue indica la distribucion
de frecuencias de los valores.

NUmero de| 4 Cambia el numero de decimales mostrados para los valores en la

decimales mapa de color.

Mostrar valores | Off On: Todos los intervalos de la leyenda tienen la misma distancia,

equidistantes independientemente de su valor numeérico.

Off: Todos los intervalos de leyenda estan ordenados segun su
valor numeérico.
Tenga en cuenta: Visible a intervalos muy pequenios.

» Tutorial

Analisis de bandas colorea secciones de componentes en funcion de las distancias minimas entre dichos
componentes.

= Abrir el modelo 3D desde la siguiente carpeta: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro engine.CATProduct.3dvs
= Ajslar la CARCASA v |a GEC R
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= Active |la pestafia ANALIZAR en el area de funciones.

= Seleccionar la funcion ANALISIS DE BANDAS§ del grupo de funciones DISTANCIA.
= Haga clic en [CALCULAR].
Las superficies con menor distancia entre si (menos de 6,8 mm de distancia) estan marcadas en rojo.

Band analysis

mm
44,4092

A(6.2575)

En este ejemplo, intentamos averiguar qué contenidos de la superficie tienen una distancia < 2,5 mm.
= Para ello, cambie el primer valor del mapa de color a 2,5.

Band analysis

mm
18.1067

A(2.5000)

= Sila opcién VALORES RELATIVOS esta activada, puede cambiar el primer valor de la TABLA DE
COLORES v los siguientes valores también se cambian automaticamente a este valor.

= Sjya ha definido los valores del mapa de color que le interesa, active CONSERVAR VALORES
MIN./MAX. para evitar que se sobrescriban durante el calcular.

= Activa MOSTRAR HISTOGRAMA para ver la distribucion de los valores.

= Diferencia entre un nodo seleccionado y uno no seleccionado en el mapa de color: colores mas
claros.

= |os cambios en las opciones para la visualizacion y la leyenda s6lo se aplican a los nodos ya
creados en el mapa de color si estan seleccionados.
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» Entrada de blog

El siguiente video muestra la caracteristica de analisis de curvatura y los mapas de color extendidos (mapas de
calor) para mostrar determinados resultados de las funciones 3D extendidas, como el grosor de pared vy el analisis
de bandas.

Izquierda a la entrada del blog

2.22  Analisis de curvatura
k Opciones en el area de herramientas

Descripcion de las opciones de la funcion analisis de curvatura.

Opciones /| Valor por defecto Descripcion

Boton ; ;
(Si hay varias

Opciones
disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)

Analisis de curvatura

Calcular Inicio del calculo de la curvatura. Opciones modificables antes y siguiente del
calcular.

Tenga en cuenta: Un nuevo calculo sobrescribe los valores de la tabla de
colores si CONSERVAR VALORES MIN./MAX esta desactivado.

Visualizacion

Tipo  de|® Gaussiano Seleccionar el tipo de analisis de curvatura a visualizar. Cada punto de
curvatura | " Mgd]a curvatura tiene un valor de curvatura minimo y maximo, y éstos pueden
= Maximo interpretarse de forma diferente:

GAUSSIANO: El Producto de los dos valores de curvatura se utiliza para
reconocer las superficies que estan curvadas por ambos lados (puntos
extremos o de silla de montar).

MEDIA: Media aritmética de los valores minimo y maximo de curvatura. De
ayuda para identificar superficies con cambios bruscos de curvatura.

MAXIMO: Muestra los valores maximos de curvatura. Ayuda a identificar
superficies problematicas durante el fresado y para la planificacion de la
trayectoria de la herramienta.
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Opciones /
Botdon

Valor por defecto
(Si hay varias
Opciones

disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)

Descripcion

Utilizar el | Un On: Utiliza los valores absolutos.
valor . » ) )
absoluto Off: Utiliza los valores positivos v negativos del calculo de curvatura para
mostrar la pantalla de color. Desactive esta funcion cuando utilice el tipo
GAUSSIANO.
Limite los| Un On: Se asigna el color del valor minimo o maximo a los valores fuera del
valores a rango del mapa de color.
min./max . . . "
Off: Valores por encima del maximo o por debajo del minimo del MAPA DE
COLORES definido se muestran en el color definido por COLOR EXTERIOR
MIN. /MAX..
Color Negro Este color se asigna a valores exteriores a mapa de COLOR si esta
exterior desactivado el ajuste LIMITE LOS VALORES A MiN./MAX.
min./max
Conservar | Off On: Los valores de |a tabla de colores se conservan para |0s nuevos calculos.
valores .
min./max Off: Nuevos calculos sobrescriben los valores de la MAPA DE COLOR.
Preajustes | = Arcoiris Por defecto contiene colores predefinidos y el numero de VALORES para el
del mapa| * J&t MAPA DE COLOR.
de color = Invent . . .
= Analisis Muestra PERSONALIZADO si no hay preajustes que coincidan con la
= CAT configuracion seleccionada para el mapa de colores.
= Parula ) -
+ Heat Tenga en cuenta: Por defecto se pueden personalizar y afadida:
= Binario <Installationsverzeichnis>\Resources\presets.xml.
Colores Off On: Invierte el orden en que se muestran los colores en la MAPA DE COLOR.
invertidos
Mostrar Off On: Muestra bandas de color en su lugar.
bandas de o, .
color Off: Muestra una transicion de gradiente de color entre los colores de la

geometria y los de la leyenda.

Mapa de color

Numero |7 Cantidad de valores y colores.

de . , ) )

valores Tenga en cuenta: Al cambiar el numero, se recalculan los valores intermedios
y los colores. Se mantienen los valores minimo y maximo.

valores y|* Omm/rojo Define los valores y sus colores. Se actualizan con nuevos calculos o con los

colores | Omm/naranja | pstones inferiores.

= Omm/amarillo
= 0 mm/verde
= 0mm /turquesa
= 0 mm/azul

0 mm / viol

Tenga en cuenta: Para cambiar la unidad, utilice las opciones de la unidad de
la aplicacion.
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Opciones /
Botdon

Valor por defecto

(Si hay
Opciones
disponibles, el valor
por defecto aparece
en Gruesa)

varias

Descripcion

Restablec Restablece todos los VALORES DEL MAPA de color seleccionados a los
er valores minimo/maximo del calcular.
min./max . "
Tenga en cuenta: Ignora CONSERVAR VALORES MIN./MAX.
Automatizacion del valor
Actualiza Interpola los valores intermedios.
r valores . ) ] ,
intermedi Tenga en cuenta: Opciones para editar los valores min./max. del mapa de
0% color.
Aplicar Elimina los valores desviados de la tabla de colores. EI 25 % superior e
cuartiles Inferior de los valores se ignoran para concentrarse en los valores del
centro.
Aplicar Utiliza la escala logaritmica en el mapa de color.
escala .
logaritmi Tenga en cuenta: A veces, 10s Intervalos lineales cubren rangos de valores
ca muy pequenos pero importantes que estan muy proximos entre si. De este
modo se extienden estas pequenas areas y se les dota de un mayor espectro
cromatico, lo que las hace mas expresivas.
Varios
Aplicar la Resultados de curvatura con diferentes opciones no pueden ser mostrados
seleccion significativamente en la leyenda. Aplica las opciones del resultado
a otros seleccionado a todos los demas resultados visibles y actualiza la tabla de
color y la leyenda en consecuencia.
Unificar Si se seleccionan dos 0 mas nodos de curvatura con diferentes propiedades
propieda de visualizacion, éstos deben unificarse antes de poder mostrar los ajustes
des de visualizacion.
Leyenda
Mostrar Off On: Color de la leyenda: Linea de puntos que indica la distribucion de
histograma frecuencias de los valores.
Numero de | 4 Cambia el numero de decimales mostrados para los valores en la mapa de
decimales color.
Mostrar Off On: Todos los intervalos de la leyenda tienen la misma distancia,
valores independientemente de su valor numeérico.
equidistant . , ,
es Off: Todos los intervalos de leyenda estan ordenados segun su valor

NUMErico.

Tenga en cuenta: Visible a intervalos muy pequenos.
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» Tutorial

Si no se definen valores en la MAPA DE COLOR, se rellenan automaticamente con los valores minimo y maximo del
calculo del TIPO DE CURVATURA seleccionado.

Maximo
Utilice el tipo de curvatura maxima para encontrar superficies que puedan resultar dificiles para la planificacion de

rutas/trayectorias.

= Abrir el modelo 3D desde la siguiente carpeta: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro engine.CATProduct.3dvs

= Aislar la geometria de la parte DELANTERA DE LA CARCASA en la zona estructural.

= Active la pestafia ANALIZAR en el drea de funciones.

= Seleccionar la funcion CURVATURAQD en el grupo de funciones CONSTRUCCION DE FORMAS.
= Seleccione el tipo de curvatura MAXIMO.
= Haga clic en [CALCULAR].

Las zonas problematicas estan marcadas de azul a violeta.

Curvature
(Maximumy)

mm™
>1.0301

Gaussiano

De tipo de curvatura Gaussiano para encontrar puntos extremos o de silla de montar en superficies.

= Abrir el modelo 3D desde la siguiente carpeta: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro_engine.CATProduct.3dvs

= Ajslar la geometria de la parte DELANTERA DE LA CARCASA en |a zona estructural.

= Active la pestafia ANALIZAR en el area de funciones.

Seleccionar la funcion CURVATURAQD en el grupo de funciones CONSTRUCCION DE FORMAS.
Seleccione el tipo de curvatura GAUSSIANO.

Haga clic en [CALCULAR].

Desactive la opcion UTILIZAR VALOR ABSOLUTO.

Los puntos extremos vy los puntos de silla de montar ya son visibles.
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Curvature
(Gaussian)

mm™=
> 0.5000

Para obtener una mejor visualizacion, haga clic en APLICAR CUANTILES.

Curvature
(Gaussian)

mm™=
>0.3987

Media

Utilice el tipo de curvatura medio para detectar cambios bruscos de curvatura.

= Abrir el modelo 3D desde la siguiente carpeta: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro_engine.CATProduct.3dvs

= Aislar la geometria de la parte DELANTERA DE LA CARCASA en la zona estructural.

= Active la pestafia ANALIZAR en el drea de funciones.

= Seleccionar la funcion CURVATURA$ en el grupo de funciones CONSTRUCCION DE FORMAS.
= Seleccione el tipo de curvatura MEDIA.
= Haga clic en [CALCULAR].

Cuanto mas altos son los valores, mas cambia la curvatura - zonas moradas.
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Curvature
{Mean)

mm™
> 0.5371

= Sjya ha definido los valores del mapa de color que le interesa, active CONSERVAR VALORES
MIN./MAX. para evitar que se sobrescriban durante el calcular.

= Activa MOSTRAR HISTOGRAMA para ver la distribucion de los valores.

= Diferencia entre un nodo seleccionado y uno no seleccionado en el mapa de color: colores mas
claros.

= |os cambios en las opciones para la visualizacion y la leyenda s6lo se aplican a los nodos ya
creados en el mapa de color si estan seleccionados.

» Entrada de blog

El siguiente video muestra la caracteristica de analisis de curvatura y los mapas de color extendidos (mapas de
calor) para mostrar determinados resultados de |as funciones 3D extendidas, como el grosor de pared y el analisis
de bandas.

Izquierda a la entrada del blog

2.23  Transformaciones (desplazar, giro, reflejo y despiece)

Dado que todas las transformaciones que se describen en el siguiente capitulo se efectUan en una seleccion, deberia
haberse familiarizado con los capitulos correspondientes Seleccionar objetosl 2Ry Guardar seleccionesl 24,

Para transformar objetos, hay disponibles las siguientes posibilidades:

= Transformacion mediante objetos auxiliares (mangos)
= Transformacion mediante introduccion de valores

= Transformacion con condiciones marco

= Transformacion mediante objetos de referenci
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Transformacion mediante objetos auxiliares (mangos)

Seleccione el objeto deseado o varios objetos haciendo clic (en su caso, con seleccion multiple [CTRL] o tecla [f]) en
el area de modelo o a través de la estructura.
Active la funcion de transformacion mediante el boton correspondiente de la pestafia TRANSFORMACIONES.

‘@, i D'U ? t:t Point to point g Mormal to normal %% Coordinate system to coordinate system ﬂ ﬂ
hd T ; ﬂ g B

<) Plane to plane | (7 Pointto point &3 Circle axis to circle axis
Free | Move Rotate Mirror Explode Reset Bodis p—— . P Line | Plane
drag pasition - - Circle center to circle center | 225 Plane to plane
Transformation Boundary condition Aligning: Move Aligning: Rotate Aligning: Move and rotate Maodel aligning

Desplace o gire los objetos directamente en el area de modelo haciendo clic en el objeto auxiliar y moviendo el
raton como corresponda. La funcion MOVER LIBREMENTE permite desplazar un objeto a una posicion nueva
mediante Drag & Drop (arrastrar y soltar). El desplazamiento se realiza al nivel que ha elegido actualmente como
vista del modelo.

Para finalizar la transformacion correspondiente vuelva a hacer clic en el boton del area de funcion o utilice [ESC].
La posicion inicial se puede restablecer con el boton [RESTABLECER POSICION]. Se pueden cancelar pasos de
transformacion particulares mediante DESHACER en la pestana INICIO.
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Transformacion mediante introduccion de valores

Comience eligiendo MOVER LIBREMENTE, MOVER GIRAR 0 ESCALAR como se describe en el apartado anterior. Para una
exacta modificacion de posicion, tiene disponible ahora las siguientes posibilidades en la ventana de herramientas:

Transformacidon mediante la introduccion de coordenadas de posicion

Bajo POSICION, BOUNDING BOX, CENTRO encontrard las coordenadas de su seleccion actual. Si cambia las coordenadas
aqui, 1a seleccion se mueve a la nueva posicion correspondiente.

Transformacion mediante la introduccion del desplazamiento

Ademas, puede desplazarse una seleccion una seleccion respecto a la posicion actual. Este desplazamiento es la
desalineacion con la posicion inicial. Por un lado, esto significa que, después de un desplazamiento introduciendo [0], Ia
seleccion se restablece a la posicion inicial y, por otro, que se podran probar varios valores sin tener que calcular las
introducciones anteriores. Los valores introducidos y la posicion inicial se mantienen hasta que la seleccion no se
deshaga, se efectUe una transformacion mediante los objetos auxiliares (handles) o se efectUe una introduccion bajo
rotacion.

Introduccion de angulo de rotacion

De forma analoga al desplazamiento, pueden introducirse angulos bajo ROTACION para girar la seleccion actual hacia el
eje correspondiente. El eje de rotacion pasa por el centro de la Bounding Box, mientras no se haya determinado
ninguna condicion marco.
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Modificar el tamafio del modelo

En el punto ESCALAR se puede modificar el tamafio del objeto seleccionado. Para ello, introduzca el tamafio porcentual
en Zona de herramientasl 8™ en ESCALACION > ESCALAR A.

Crear lineas asociadas

Ademas, también pueden visualizarse desplazamientos a través de lineas asociadas.

= Paraello, active el campo de control de la zona de herramientas CREAR LINEAS ASOCIADAS.

= En caso necesario, adapte el TIPO DE LINEA, el TIPO DE RUTA v el COLOR.

= Utilice la funcion de transformacion MOVER LIBREMENTE o DESPLAZAR para retirar los objetos deseados del
componente.

= Haga clic en el botén de la zona de herramientas ELIMINACION DE LiNEAS ASOCIADAS para retirar las lineas
asociadas creadas.
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Transform n B
= Position bounding box center
X 38.32 mm
Y 2776 mm
z -23.97 mm
= Translation
X 0.0mm
A 0.0mm
Z 0.0mm
= Rotation
X 0.0°
Y 0.0°
Z 0.0°
= Offset line
Create offset line ]
Path style Automated
Dash style _
Color B R 51, G:51,B: 51

Condiciones marco

Mediante las condiciones marco pueden limitarse las transformaciones en ejes definidos. Esto es especialmente Util en
transformaciones mediante puntos de referencia. Como condicion marco pueden servir las lineas, por ejemplo, en
segmentos de geometrias o ejes de Cit j istemas de coordenadas.
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= Seleccione un tipo para la condicion marco: LINEA, EJE DE CIRCULO, EJE X, EJEY 0 EJE Z. En este ejemplo se utiliza
la condicion de contorno eje de circulos.
Tenga en cuenta: Si selecciona uno de |0s ejes xyz como condicion de contorno, el eje xyz correspondiente del
sistema de coordenadas mundial se utiliza como condicion de contorno. Pero si se utiliza un sistema de
coordenadas definido por el usuario, se utiliza el eje xyz correspondiente de este sistema de coordenadas. Ver
capitulo Generar sistema de coordenadas

9 eoPo Dy B, P

Freies Verschieben Drehen Skalieren Spiegeln Explodieren  Positiod I-K 1
Verschieben zurdcksetfern~ 4

Transformation

Randbedirid

ngen

= Pase por encima Geometria con el ratdn. Se resaltaran posibles posiciones para condiciones marco.

= Confirme una posicion haciendo clic con el boton izquierdo del raton.
= Ahora, la condicion marco esta activa vy se visualiza en la escena 3D mediante una geometria auxiliar naranja;
ademas ahora se resalta el boton [CONDICION MARCO].

= Seleccione el modo de transformacion deseado.

9| @300 & &

Freies Verschieben Drehen)skaweren Spiegeln Explodieren  Position
Werschieber Zurdcksetzen

Transformation

= Seleccione el objeto(s) que quiere desplazar o rotar alrededor de Ia condicion limite.
= Sise pulsa ahora un desplazamiento o una rotacion como se describe al comienzo, sera posible ahora a lo largo de
la condicién marco ya determinada.
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G (mmn e | Werkzeuge  Modell  Tecndoc e [)
e 7/ £ Punkt zu Punkt ) Normale zu Normale 44 Koordinatensystem zu Koordinatensystem 8 o
3 ) % gl gd
P S ! o @ Punktzu Punit 15 Keksachse 2u Krelsachse
reies  Verscoieber [orenen|Frateren Spiegein Explodieren _postion ° . T e
Verschieben zuricksetzen i tor3 & Ebene zu Ebene.
b s v e Ausichten: Vrschieben und Drehen | Modeliausrchtung

Eo+La@an FRIFFRIZCOO
Struktur 0 ~  Transformation iy

= Bounding-Box-Zentrum-Position
= X 41.14mm
4 W Pt 2 v 2431 mm
L[] pars-1 z 3555 mm
4 W Parta12 & Verschiebung

LDEI Partd-1 X 200mm
> (1% Pats-5

v 000mm

4 W Pats 6 . o
L[] pars-1 ) mm
> (% Pats e © Rotation

b [ Partd-13 X E
4 8% Pans-10 v o000
o :

4 W Partl0-

L [ partio-1 Skalierung

> (1% Partli-1 Skalieren auf 10000%
> (1% gesrl-1 o i

> % Partl2 Auszugslinie ertellen 2
rk

Parti0-2
L e parti0-1 ?:Z':; Automatiert
4 W% Part10-4 P
L []w Partt-t Farbe
4% P Auszugslinien I6schen
Parta-1
BrepModel
1D des Knotens 7
Benutzerdefinierte ID
1D der Geometrie 19
Dateipfad NA
Enthalt Geometrie (BREP) Aa
Material Keins
Textur Keine
Farbe Uberschreiben Knoten
Farbe [ (202, 20, 238), (=CAD1EE)
Transparenz tberschreiben  Knoten
Transparenz N}
EH Eigenschatten | R Einstellungen | £ Lizenzierung
39,41 mm, ¥ 18.41 mm, Z: 37.35 mm) 1/30 Selekierte Geometrien 305 14 9e47813)
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Transformacion mediante puntos de referencia

Para transformar objetos mediante puntos de referencia, hay disponibles varias posibilidades. Estas posibilidades estan
dividas en tres categorias para una vision general mejor: Desplazar, girar, asi como desplazar v girar. Algunas de estas
transformaciones requieren una condicion marco activa (vea arriba).

@ ‘@’ @, D:U ?y @ | t_:ﬁ Point to point | {5} Normal to normal | %% Coordinate system to coordinate systeml]| @ @
- : K 29 i < Plane to plane ' Point to point 52 Circle axis to drcle axis @'" -
g::; Lol TR Ly (i pgsiiiegn Afls - Circle center to circle center 223 Plane to plane tne Flane

Transformation Boundary condition Aligning: Maove Aligning: Rotate Aligning: Move and rotate Model aligning

Mover

Esta categoria solo contiene funciones de desplazamiento sin rotacion.

Desplazamiento de punto a punto

= Seleccione primero |as piezas que quiere desplazar.

= Seleccione la funcion PUNTO A PUNTO.

= Seleccione cualquier punto de salida del desplazamiento. Se engloban lineas, segmentos, angulos, sistemas de
coordenadas, etc., para situar exactamente el punto de salida. Por |o general, a continuacion debe seleccionarse un
punto en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Seleccione el punto final del desplazamiento.

= |3 seleccion se desplazara ahora de tal modo que 10s puntos se superpongan exactamente sin efectuar ninguna
rotacion.

Desplazamiento de nivel a nivel

= Seleccione un tipo para la condicién marco: Linea o eje de circulo.
= Seleccione primero las piezas que quiere desplazar.

= Seleccione la funcion PLANO A PLANO.

= Seleccione un nivel en la pieza que desee desplazar.

= Seleccione el nivel al que deba desplazarse.

Desplazamiento del centro de circulo a centro de circulo

= Seleccione primero |as piezas que quiere desplazar.
= Seleccione la funcién CENTRO DE CIRCULO A CENTRO DE CiRCULO.
= Seleccione un circulo en la pieza que quiera desplazar.

Desplazamiento de centro de circulo a punto

= Seleccione primero las piezas que quiere desplazar.

= Seleccione la funcién CENTRO DE CIRCULO A PUNTO.

= Seleccione un circulo en la pieza que quiera desplazar.

= Seleccione el punto en el que quiere desplazar la seleccion

= Ahora se desplazara la seleccion Unicamente si el centro del circulo v el punto son exactos.

Giro
Esta categoria solo contiene funciones de rotacion sin desplazamiento.

Normal a normal

Con esta funcion puede orientar los objetos conforme a normales de superficie, por ejemplo, para colocar dos
superficies en paralelo.

= Seleccione primero el objeto que desea girar.

= Seleccione la funcion NORMAL A NORMAL.

= Haga clic sobre la superficie cuya normal desea orientar. Por lo general, a continuacion debe seleccionarse una
superficie en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Haga clic entonces sobre la superficie sobre cuya normal se debe orientar la normal definida en el punto 3.

= Las superficies seleccionadas estan ahora en paralelo entre ellas.
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Punto a punto

En primer lugar debe determinar una condicion marco para poder utilizar esta transformacion. A continuacion, con esta
funcion puede girar objetos conforme a dos puntos con el eje que se haya definido en la condicion marco.

= Determine, como se describe anteriormente, una condicion marco.

= Seleccione primero las piezas que quiere desplazar.

= En la categoria GIRO, seleccione la funcion PUNTO A PUNTO.

= Seleccione cualquier punto de salida para la rotacion. Se engloban lineas, segmentos, angulos, sistemas de
coordenadas, etc., para situar exactamente el punto de salida. Por o general, a continuacion debe seleccionarse un
punto en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Seleccione un punto final para la rotacion.

= El objeto se gira en la condicion marco definida anteriormente, de modo que los puntos estén lo mas exactos
posibles 0 a una distancia lo mas minima posible entre ellos.

Centro de circulo a centro de circulo

En primer lugar debe determinar una condicion marco para poder utilizar esta transformacion. A continuacion, con esta
funcion puede girar objetos conforme a dos centros de circulo con el eje que se haya definido en la condicion marco.

= Determine, como se describe anteriormente, una condicion marco.

= Seleccione primero |as piezas que quiere desplazar.

= Enla categoria GIRO, seleccione la funcion CENTRO DE CIRCULO A CENTRO DE CiRCULO.

= Seleccione cualquier circulo como punto de salida para la rotacion. Por lo general, a continuacion debe seleccionarse
un circulo en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Seleccione un circulo para el punto final de la rotacion.

= E| objeto se gira en la condicion marco definida anteriormente, de modo que los centros de circulo estén lo mas
exactos posibles 0 a una distancia lo mas minima posible entre ellos.

Mover vy giro
Esta categoria contiene funciones que simultaneamente efectUa un desplazamiento incluyendo giro.

Sistema de coordenadas a sistema de coordenadas

Para utilizar la transformacion de sistema de coordenadas a sistema de coordenadas debe familiarizarse con la
generacion de sistemas de coordenadasl 78

= Seleccione primero las piezas que quiere orientar. El sistema de coordenadas de salida puede ser parte de esta
seleccion.
Tenga en cuenta: Las condiciones marco deben estar desactivadas.

= Seleccione la funcion Sistema de coordenadas a sistema de coordenadas.

= Enla escena 3D, seleccione el sistema de coordenadas de salida del desplazamiento (generalmente, es parte de la
seleccion).

= Enlaescena 3D, seleccione el sistema de coordenadas de Ilegada del desplazamiento.

= Sy seleccion se transformara del sistema de coordenadas de salida al de llegada, de modo que los sistemas de
coordenadas seran exactos.
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Eje de circulo a eje de circulo

Con esta funcion puede posicionarse una seleccion mediante circulo.

1.
2.
3.

Seleccione primero las piezas que quiere orientar.

Seleccione la funcién EJE DE CIRCULO A EJE DE CiRCULO.

Seleccione cualguier circulo como punto de salida para la transformacion. Por lo general, a continuacion debe
seleccionarse un circulo en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

Si se ha determinado con éxito un circulo de salida, este se resaltara en naranja. En este circulo, adicionalmente se
traza un sistema de coordenadas. Tenga en cuenta la situacion de este sistema de coordenadas en referencia al eje
de circulo para el paso 5.

4. Seleccione otro circulo al cual debe desplazarse el circulo seleccionado anteriormente. Si el circulo de llegada esta
determinado, este también se resaltara en naranja y se trazara adicionalmente un sistema de coordenadas.

5. Para finalizar la transformacion, debe determinarse aun la direccion. Para ello, mueva el raton por encima de una o
varias paginas del circulo de llegada. La vista previa del sistema de coordenadas que hay en el eje de circulo sigue
el puntero del raton. Pulse la tecla izquierda del raton para determinar la direccion y para finalizar la
transformacion.

6. Ahora se transformacion la seleccion de tal modo que los circulos queden exactos teniendo en cuenta la direccion
de los sistemas de coordenadas.

Reflejo

1. Seleccione el objeto que desea reflejar.

2. Active la funcion REFLEJO mediante el boton correspondiente de la pestafia TRANSFORMACIONES.

3. Elija el nivel de reflejo de la ventana de herramientas.

4. Para no reflejar el objeto originario sino generar un nuevo objeto reflejado, seleccione la casilla de verificacion
CREAR COPIA. Los objetos generados por reflejo se registran bajo 1os nodos de estructura
CreatedNodes/MirrorGeometrySet.

5. Pulse REFLEJO en la ventana de herramientas. En la siguiente ilustracion, el objeto se desplazo posterlormente
o @@ ﬁ @' <P

= L e — | oty cnaion g | st
.o«n» Q@R PIFFEF OO -
g _micro engine.CATProduct3dvs [ ~ | Wireor 2@
Create Copy =]
. i
'8
a I
B
Dot
Sa e
Disscncwror
DD CCARBURETOR
i) i
Output L]
0 geometry 16:19:00 - Load ime: 00:00:00
[lproperties [§Rsetting: | 22 Leensing ————— : & oratt angle | DO Mirror
Despieces

Con la funcion DESPIECES puede desplazar las piezas individuales del modelo desde el centro hacia afuera. Al hacerlo
puede determinar si se deben tener en cuenta los niveles de jerarquia de la estructura.

1.
2.

3.

Active la funcion DESPIECES con el boton correspondiente de la pestafia TRANSFORMACIONES.

Seleccione la casilla de verificacion DESPIECE JERARQUICO si durante el despiece desea que se tengan en cuenta los
niveles jerarquicos de la estructura v, en su caso, active también las LINEAS ASOCIADAS.

Ajuste el nivel de despiece deseado con el control deslizante o introduciéndolo. El resultado se muestra de
inmediato. i
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_micro engine.CATProduct.3dvs E | v | Transform L=}

£ Explode
Level 50 v
Explode hierarchically O

=) Offset line
Create offset line =]
Path style Automated
Dash style ——
Color W R:51,G:51,B: 51

Restablecimiento de la posicion

Si se han transformado piezas, estas pueden restablecerse a la posicion original. Seleccione una 0 mas piezas v, a
continuacion, pulse el boton [RESTABLECER POSICION].

Direccion del modelo

Si se han importado varias piezas, estas pueden orientarse en una linea o en un nivel pulsando el boton
correspondiente. Estas funciones no estan disponibles para las selecciones.

2.24  Anotaciones / Marcadores

Para colocar comentarios en el area de modelo estan disponibles las siguientes herramientas markup 3D: TEXTO,
CiRCULO, RECTANGULO y MANO ALZADA. Estas anotaciones se pueden guardar en una vistal 3.

_micro engine.CATP roduct - Kisters 3DViewStation - Dero will expire in: 13 days. - X
Statt  Document  View | Measurement | Analze  Tansform  Tooks  Model  Help @
0 Messuremen ¢@55 @Aﬂ;ﬁ;
o) = O3 paints
Point | Length Accumulated to| Ray Sphere| W
length Point~ | fine~ ~
Ho¢lla@Rn FEFFRI 2000 -
Structure 2 H _mico engineCATProduct £ v | ‘Measurement g
E®EEH @
4 W 7 SCREWBACK " = Result ol
Radius 1.50mm
© Dimensioning
© General
Create dimensioning “
Show unit %]
Floating for n o 2
Unit Milimeter 2
Plane. X
| a
Allow scaling O
Align to screen
Aways ontop =
Show frame “@
Show background color 7]
| © Text settings
Ny Node name as content (2]
Content Note
Avial
2
MR 19260 B:O
W R 192.G:0.B:O
Propetes N} M RgGaR0
(] R 255, G: 255, B: 255
B @@ o9
) Scene properties ~
£ Alignment
Up-Vector s
Vertical angle a5
Horizontal angle a5
© Visualization
Show grid Show x-coordinate

JO00 REE O000”

Show coordinate system T Show y-coordinate
CAProgram Files\KistersWiewStation'aDVS_samples\nousing back CATPart = SO CIORAEE e
CiProgram DVS_s front CATPart ined paaption)
CiProgram DVS CATPart [
(C:\Program Files\KistersiViewStation\3DVS_samplesiscrew top. CATPart De
o _ | CiProgram DVS TPart

e Parser started reading 14:49:17
Parser inished 14:49:17 - Load ime: 000000
Started loading views 14:49:17
Finished loading views 14:49:17 - Load time: 00:00:00 v

lproperties [§R <ettnae | 2 eerna | 4 progress | nfomnation | >

Para afadir anotaciones en el 3
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= En la pestafia HERRAMIENTAS active la funcion deseada en el area MARCA DE REVISION 3D.

= Antes de crear las marcas de revision en 3D, puede ajustar sus propiedades (p. ej., el color) en la ventana de
herramientas MARCA DE REVISION. Para editar markups va creados, finalice primero la funcion seleccionada
actualmente. Después puede seleccionar, borrar o editar en la ventana de propiedades el objeto que desee.

= Haga clic con el boton izquierdo del ratdn en el darea de modelo para definir el punto inicial de un markup en 3D vy
mantenga el boton pulsado hasta que haya alcanzado el punto final de dicha marca.

= Se tensaran circulos comenzando desde el centro.

= | 0os markups de texto deben generarse sobre una geometria.

= E| contendedor de texto de un markup de texto puede seleccionarse y ser desplazado en todo momento. Para
mover la totalidad del markup, asi como circulos, rectangulos e dibujos o mano alzada, por favor, utilice las
funciones de transformacion[ sh

= (uarde una vista para conservar los markups en 3D vy |a forma de vista del modelo correspondiente a los markups
generados. También es recomendable crear una vista antes de comenzar con las anotaciones, de forma que siempre
se pueda volver al estado previo a las anotaciones (vea capitulo Personalizar |a representacion|s2y.

2.25 Busquedas (filtro)

Para encontrar objetos en el modelo mediante la funcion de filtro, proceda de la siguiente manera:

1. Active la funcion BUSQUEDA en |a tarjeta de registro HERRAMIENTAS.
= BUSCAR POR NOMBRE busca coincidencias entre los nombres de todos los objetos de Ia estructura.
= BUSCAR POR PMI, MARCA DE REVISION, TEXTO busca coincidencias, por ejemplo, dimensiones, notas y textos
= BUSCAR POR ATRIBUTO busca en todos los atributos de todos los objetos. Puede utilizar respectivamente uno
solo de los dos campos o rellenar ambos campos para limitar mas los resultados de la busqueda.
= BUSCAR POR TIPO selecciona todos l0s objetos de un tipo.
= BUSCAR POR COLOR selecciona los objetos en funcion de su color.
2. Introduzca el texto deseado que desea buscar e inicie la busqueda pulsando la tecla [RETURN] o el boton
[SELECCIONAR].
= Como caracter comodin puede utilizar
caracter opcional.

Para buscar objetos a través del color, primero hay que pulsar el botén ACTUALIZAR. Se indicara una lista de colores
para todos los objetos visibles. Haga clic en el color que desea seleccionar. EI nUmero que aparece junto al color indica
cantidad de objetos que ese color.

ki

para una cantidad opcional de caracteres y "?" para exactamente un

Se puede hacer una seleccion multiple de colores con [CTRL] o [f].

3. Los objetos encontrados se seleccionan.

4. Para que en el area de modelo solo se muestren los objetos encontrados, puede hacer un clic en el area de modelo
con el boton derecho vy seleccionar AISLAR o puede utilizar la tarjeta de registroINICIO > SELECCION el boton
[AISLAR].

5. Cierre la ventana de BUSQUEDA cuando ya no la necesite.

icto engine. CATProduct 3dvs - Kisters 3DViewStation - Tutorial - s

t Document t  View  Measurement t Analyze

EEE W Po

POF BMP JPG  PNG Ciipboard| SVG DXF | Tewt

Raster export £

Ho+LlaE@an FIFFRF 20O
st ag|

Vedtor export

Name
1 Search by attribute

Select
Name
Value

£ Search by type

()% HOUSING
1% CYLINDER LINER

»
»

b [ % HOUSING TOP

[ % MOBILE PART

b [ % HOUSING BACK

» [ % HOUSING FRONT
4 W5, SCREW BACK

W % MechanicalTool.1

Type
1 Search by color

< MechanicalTor
» [] % SCREW TOP

» [ % SCREW TOP

b [ % SCREW TOP

P | % SCREW TOP.

b [|% CARBURETOR

output

g DVS_samples\_micro engine. CATProduct 3dvs 17:46:28
## This 3avs was Created with a development version ###
oading Tessellation
Interpolated
[ R 208, G: 208, B: 208 l0ading geometry 17:46:28 - Load time: 00:00:00
v 0

I £ o5 G o6 R:96
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2.26 Documentacion técnica (TechDoc) y lista de materiales
(BOM)

Con esta funcion puede anadir notasl7f a su modelo v generar la documentacion técnica. Es posible generar la
documentacién técnica manual 0 automaticamente desde la lista de materialesl 6®. Puede editar el contenido vy los
graficos de las notas de diferentes modos.

La lista de materiales puede abrirse y utilizarse sin opcion adicional de licencias desde la pestafia HERRAMIENTAS.

Para utilizar las funciones de la pestafia TECHDOC, necesita la opcion correspondiente de la licencia. Si esta interesado,
pongase en contacto con nuestro departamento de venta.

Stat  Document  View  Measurement  Anabze  Transform  Tools  Model [EEFCLIIEN Help ()
P = P g 25
35 [ @ o p Showal i Unlock position 9 ?? ?ﬁ) %
Ses | ¥ RS “Hdean [ Seledt geamety N
Rectangle| Auto | Create For  Settings Edit Delete Invert  Select Delete
+ latignment selection 1" Lock position B2 Multiple connections visibility
Bil of material Alignment callouts Connections Visible calloLts

@2+ Q@6 POFFRs 20O

2

< [JF_micro engine Vi.0.3dvs_=

=]
[} Name Quantity BodylD
8  HOUSING BACK(HOUSINGBACK.1) 1
9 Screw Top (Geometry Instance) 8 MechanicalTool.1 b [ % HOUSING(HOUSING.1)
b || % CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
b [] % HOUSING TOP(HOUSING TOP.1)
| )
b |
b ]
b ]
< b ]
- 1
£ Bill of material >
Visible only ] .l
Create by Selection
Show attributes =
£ Technical documentation.
Start D 10
Generate callout-IDs
Delete Callout-IDs
Alignment Nearto solid
Crestion mode Several callouts per BOM (count

Generate callouts.

Bviews | 88 seiections [T @ proties |

Properties
&) Node properties
& General

Name Various
Trpe Various
Node ID. Various
Geometry D Various
File path NA
Contains geometry (BREP)  Ves
Material None
Color overwrite Node
Color [ Undefined
Transparency overwrite Node
Type H BOM preparation time: 00:00:00
(s F e e R s, BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation fime: 00:00:00 v
Rsettings | 2 ticsnsing o TN rromation | v
9/25 geometries selected 3DVS 14 (2019.0.529)

Mas informacion en el siguiente capitulo:
= (reacion de lista de piezasl 6R

= Notas[ 7R

2.26.1 Creacion de lista de piezas

Una lista de materiales es una lista de piezas. Puede generarse en todo el modelo cargado o solo en las piezas visibles.

Para ello, active en la pestafia HERRAMIENTAS |a funcion LISTA DE MATERIALES.

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Model TechDoc Help

AT
b 2O B QHE 9@ &4
ld (&) Freehand =+
File Clipboard Text  Circle Eill of Search Show Statistics Geometry Distart  Delete Skybox
[CIrectangle material grid tools invisible creatar
Export / Screenshot 3D Markup Bill of material Search Grid Statistics Geometry tools IP protection Miscellaneous

Se abrira la ventana de herramientas LISTA DE MATERIALES en la zona estructurada izquierda de 3DViewStation como
subpestana.
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Bill of material

]
I Marme Cuantity

Update
= Bill of material
Visible anly [+
Create by Geometric instance
Show attributes [+]
=l Technical documentation
Start 1D 1
Generate callout-IDs
Delete Callout-1Ds
Alignment Mear to solid
Creation mode One callout per BOM row with sindjl
Generate callouts
‘u’iews |gg5electiuns ill of material @meiles |

= Pyede generar o actualizar la lista de materiales en base a los ajustes almacenados vy a su seleccion en el modelo
con el boton [ACTUALIZAR].
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Bill of material

]

1] Mame Cuantity BodylD CV3
MechanicalTool.1 1 MechanicalToel.1 Cha
MechanicalTool1 1 G5ME

Screw Top (Geometry Instance) 2 MechanicalTool1 Th
< >

I Updte

= Bill of material

Visible anly [+

Create by Geometric instance
Show attributes [+]

=l Technical documentation
Start 1D 1
Generate callout-I1Ds
Delete Callout-IDs

Alignment Mear to solid
Creation mode One callout per BOM row with sin

Generate callouts

‘n.-fiews |EE5electinns %meiles |

Puede seleccionar las geometrias referencias desde la lista de materiales. También se destacaran todas las piezas que
haya seleccionado en el modelo en la lista de materiales. Puede anadir atributos de la lista de materiales en el ajuste
MOSTRAR ATRIBUTOS. Es posible exportar una lista de materiales creada en el portapapeles () o en un archivo CSV(
L7) con los botones de tamario reducido situados debajo del titulo de la ventana de Ia lista de materiales. Puede definir
las separaciones deseadas en los ajustes, véase el cap. Ajustes[ 18y

Es posible crear |a lista de materiales en los siguientes puntos descritos.

Tenga en consideracion lo siguiente:

= Para obtener una vista superior, se ha fijado la ventana de estructura al borde derecho de la pantalla; véase el cap.
Concepto de superficiel ™y Adaptacion de superficiel o

= Para mostrar las caracteristicas correspondientes, se han seleccionado los planos contados para las imagenes de
este capitulo. No es necesario para crear la lista de materiales desde el apartado de geometria v el producto.

Apartado de geometria

Esta lista de materiales contiene todos los apartados de geometria (nivel inferior estructural, por ejemplo, tipo
BREPMODEL).
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Document leasurement Transform  Tools

D ﬁ a F Scolor B Deete [Iseisctal Gsnow J Ghost @ Ungnostall (@ invertuisioitty @, Fital
@ nstance [fohost  @Binvert 57 ide [P Unghost & Hide all markups Q zoomin
New Open Import Save Save Print leighborhood Show
pen i actions+ 9  ride (@ soiste [P velete Feselec ) Hide all M @ zoom out
File undo Controls Selection mode Selection Showtide Zoom

[o2+ . Q@0 POFPRI 2COG *

Bill of material

=]
[ Name. Quantity BodylD S micro engine 1.03cks
Screw Top (Geometry Instance) 4 MechanicalTool.1 eroduct?

4 HOUSING(HOUSING.1)
CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
HOUSING TOP(HOUSING TOP.1)
MOBILE PART(MOEILE PART.1)
HOUSING BACK(HOUSING BACK.1)
HOUSING FRONT(HOUSING FRONT.1)
SCREW BACK(SCREW BACK.1)
SCREW BACK(SCREW BACK.2)
SCREW BACK(SCREW BACK.3)
SCREW BACK(SCREW BACKA)
CARBURETOR(CARBURETOR.1)
SCREW TOP (Prodluct Occurence)

o

£ Bill of material

Visible anly
Create by
Show attributes
E) Technical documentation
Start 1D 1
Generate callout-IDs
Delete Callout-IDs
Alignment Near to solid
Creation mode One callout per BOM row with sin

Generate callouts
Bl Bill of material [

[views | 38 selections

Various
Geometry ID Various
File path N/A

Loading finished 131651 - Load duration 00,060
Load Brep

BOM preparation time: 00:00:00

BOM preparation time: 00:00:00

L v
Iw R settings | £ licensing 4 Information 3

4/25 geometies selected 3DVS 14 2019.0.529)

Producto (componente)

Esta lista de materiales contiene el nimero de productos inferior de la estructura (tipo PRODUCTOCCURRENCE).

KBl -
&S &)

w  Measurement  An

Transform  Tools

B ungnost all

Gga  @coor P oeete  Fseetan Gsnow [ chost vertuisibity @, Fital
@)

@ instance [B Ghost | BBinvett  PHide [ Unghost ) Hide all markups @ zoomin
New Open Import Save Save Print Last. Rotate Pan Tumtable Selection Zoom eighborhood Show .
actions - ] Hide @isoiate  [GDelcte FDesclect | 3" ] Hide all PMls Q zoomout
P4 LQBRELPIFPRI ZCO ¢

[} Name Quantity 0 engine V1.03dvs
micro engine
SCREW TOP (Product Occurence) - copy 1 Product]

HOUSING(HOUSING.1)

CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
HOUSING TOP(HOUSING TOP.1)
MOBILE PART(MOBILE PART.1)
OUSING BACK(HOUSING BACK.1)
JOUSING FRONT(HOUSING FRONT.1)

Update
£ Bill of material
Visible anly %!
Croer
Show attributes %]
E) Technical documentation
Start 1D 1
Generate callout-IDs
Delete Callout-IDs
Alignment Nearto solid
Creation mode One callout per BOM row with sin:
Generate callouts

Name

Type

Node ID

Geometry ID 0

File path /A . | —
Type Load Brep “
Information about the type of node. BOM preparation time: 00:00:00

BOW preparation time: 00:00:00
BOW preparation time: 00:00:00

v
Rsmmgs | 7 Licensing | q Information 3

225 geometries selected 3DVS 14 2019.0.529)

Seleccion

Esta lista de materiales contiene el numero de niveles estructurales superiores de una seleccion. Para ello, puede
crearse una lista de materiales en los niveles jerarquicos preferidos de los modelos mas complejos.
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Advertencia: Es posible crear facilmente una seleccion a un nivel estructural determinado para todo el modelo. Para
ello, seleccione el nivel estructural deseado y a continuacion, pulse el Ultimo boton situado debajo del titulo de la

ventana estructural (||_|) para seleccionar todos los nodos de un mismo nivel.

cta [ shon [ Ghost

sty @, Fitan

e Measi odel
EY o = 3gg Bc
= aay
- @ instance
New Open Import Save ave rind asf otate an  Turntable Zoom Select |Neighborhood ﬁ
ons

t §rige [P ungnost Q@ zoomin
Show
. , te [ oeiete Goesciet ) Hide all piis @ 700m out
Fle Unds Controls setecton Showmice z00m

D MName. Quantity  CUSFACENAM|

1
1 GSMRotate.2! OUSING(HOUSING.1)
i & CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
‘SCREW TOP (Product Occurence) - capy T & HOUSING TOP(HOUSING ToP.1)
4

% SCREW BACK(SCREW BACK.1)
% SCREW BACK(SCREW BACK.2)
% SCREW BACK(SCREW BACK.3)

Update

Generate callout-IDs
Delete Callout-IDs

[
1 Node properties
) General
Name.
Type
Node D
Geometry ID
File path

H BOM preparation time: 00:00:00 ~

Type
Information about the type of node. BOM preparation time: 00:00:00

BOM preparation time: 00:00:00

BOM preparation time: 00:00:00 v

10 R settings | 27 Licensing | 4 Information b
10/25 geomtries selected 3DVS 14 (2019.0.529)

2.26.2 Notas

Una nota es un elemento textual de marcado relacionado con una flecha o un grafico similar con una pieza de su
modelo.

En base a una lista de materialesl M creada previamente, es posible crear y posicionar automaticamente las notas. Es
posible con las funciones de la categoria DOCUMENTACION TECNICA de la ventana de herramientas LISTA DE
MATERIALES.
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- =
D ﬁ B R Sg9  Hcoor  Hfvelete [§¥setectan §snow (3 Ghost # ungnostall @ invertvisioiity @, Fit all
| .
» @ Instance [, Ghost [ ivert  §7Hide [F¥ Unghost 1 Hide all markups @ zoomin
New Open Import Save Save Prnt Select |Neighborhood Show
| actions 8 Hide (@ tsoiote [ Delete G Desclect | a8 Hide all Pris @, zoomout

File Undo Controls Selection mode Selection Shou/Hide Zoom

=]
[} Name Quantity BodylD
8 HOUSING BACK(HOUSINGBACKT) 1 -
9 Screw Top (Geometry Instance) 8 MechanicalTool.1 OUSING(HOUSING.1)
O LINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
- A OUSING TOP(HOUSING TOP.1)
IOBILE PART{MOBILE PART.T)

Update

£ Bill of material
Visible anly =]
Create by Selection
Show attribut %]
& Technical documentation
Start ID 10

®rrrrarToT
Cmmam

Generate callout-1Ds

Delete Callout-IDs
Alignment. Nearto solid
uts per BOM (count
rate callouts

Creation mode

£ Node properties
= General
Name
Type
Node ID Various
Geometry ID Various
File path NAA

BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation ime: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
BOW preparation time: 00:00:00

5
%s«tms | tening | © T _irvormoton | ,
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Type
Information about the type of node.

El proceso de la creacion de notas siempre esta compuesto por |as siguientes acciones:

1. Creacion de una lista de materiales (para ello, véase el capitulo lista de materialesl 6#)
2. Creacion del id de la nota para los elementos individuales de la lista de materiales (ver abajo)
3. Creacion de notas en el modelo (véase abajo)

Generacion de id de notas

Con el fin de mostrar 1as notas en el modelo, deben generarse 1as lineas de 1as listas de materiales que sirven para
identificar las notas. Pueden automatizarse en toda Ia lista de materiales al pulsar el botén [GENERACION DE ID DE
NOTAS].

Al pulsar el boton [ELIMINAR ID DE NOTAS], se eliminan los identificadores de las notas. Puede introducir, modificar
0 eliminar manualmente los identificadores individuales.

Tenga en cuenta:

= Sjactualiza la lista de materiales, se eliminaran los identificadores generados previamente.

= | os identificadores comienzan con el valor almacenado en el ID DE INICIO. Aumentan en cuanto se generan
identificadores de notas. De este modo, no se generan identificadores dobles en las nuevas listas de materiales.
No ajustar el id de inicio manualmente con el valor deseado.

Creacion de notas
En cuanto se generen los identificadores de notas, tal y como se ha descrito, pueden afnadirse las notas
automatizadas al modelo. Para ello, pulse el boton [GENERACION DE NOTAS].
Tiene dos opciones a su disposicion para generar notas; orientacion y modo de creacion.

En el ajuste ORIENTACION puede establecer, por ejemplo, si las notas deben visualizarse en el rectangulo de todo el
modo o solo en el borde.

En el ajuste MODO DE CREACION puede establecer si se debe crear la nota por geometria 0 con una conexion por
tornillo, como se ve en el ejemplo, etc.
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Editar notas (descripcidn de las funciones del menu)

Puede crear, editar y eliminar las notas existentes en la pestafia TECHDOC. Tiene a su disposicion estas funciones
detalladas:

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Model TechDac
soe ‘,@' % "(??‘ p “% Show all ¥ Unlock position @@ % ?ﬁ) (%)ﬁ) %
ese e ' la 2 Hide all [ select geometry

s

Bill of Rectangle| Auto Create For  Settings . . . Edit Delete Invert Select Delete
material - alignment selection {7 Lock position [¥] Multiple connections visibility
Bill of material Alignment Callouts Connections Visible callouts

© 0606 0600 0 w QP00 0O

Panel "lista de materiales"

Elemento Descripcion
1 | LISTA DE | Con esta funcion puede abrir o cerrar la ventana de la lista de materiales.
MATERIALES

Panel "orientacion”

Elemento Descripcion

2 | RECTANGULO Con esta funcion puede seleccionar como orientar las notas creadas (p. €j. en circulo o
rectangulo alrededor del modelo, en la parte superior y/o inferior, a la izquierda/o
derecha del modelo, etc.)

3 | ORIENTACION Si orienta la camara de nuevo, se ajustaran las notas creadas automaticamente a
AUTOMATICA nuevas perspectivas. Si desactiva esta opcion, 1as notas permanecen en su posicion.
Panel "notas"
Elemento Descripcion
4 | CREAR Puede crear notas individuales en base a una geometria.
Tenga en cuenta:
= Si hace clic en una geometria sin nota, se creard una nota con el id 1 0 aumentara
1

= Puede realizar lecturas y configurar los contadores para el siguiente id en los
ajustes de la nota (véase 6).

5 | PARA SELECCION Con esta herramienta puede crear notas en todas las geometrias de una seleccion.

Tenga en cuenta:

= Se genera una nota por seleccion.
= Sj estd activada la funcién VARIAS CONEXIONES (véase 8), se generara una nota
con una conexién por geometria.

6 | OPCIONES Con este botdn se abre la ventana de ajuste de las notas. Aqui puede establecer los
ajustes de comportamiento vy visualizacion de las notas.
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Elemento Descripcion
Callout o x
= Callout
Increment ID ]
Mext callout-1D 1
Multiple connections for callouts ]
Select geometry O
Distance between callouts 0%
Distance to border 20
Circle diameter 1.25mm
Allow overlapping ]
Center circle on scene [
B Markup
= Text
Mode name as content [
Content Note
Font Arial v
Font size 14
Color Il 000000
= Display
Allow scaling O
Align to screen =
Always on top ]
Alignment Mone v
= Frame
Visible E
Color Il =cooooo
Type Rectangle E
) Background
Visible ]
Color [] #FFFFFF
Background transparency 0% 9
= Line
Color Il =cooooo
Connection type Direct E
Endtype Arrow ~
Cropped ]

7 | MOSTRAR TODO

Con esta funcion se muestran todas las notas ocultas. La visibilidad de los marcadores
y PMI no se modificaran.

OCULTARTODO Con esta funcion se ocultan todas las notas visibles. La visibilidad de los marcadores y
PMI no se modificaran.
BLOQUEAR Con esta funcion se fija la posicion de la nota para una orientacion manual vy
POSICION automatica. Se bloquean todas las notas visibles o seleccionadas. Encontrara esta
propiedad en la ventana de propiedades dentro de la categoria LIMITACIONES siempre
gue haya seleccionado una nota.
8 | BLOQUEAR Con esta funcion puede autorizar de nuevo la orientacion automatica o manual de las
POSICION notas. Se desbloguean todas las notas visibles o seleccionadas. Encontrara esta

propiedad en la ventana de propiedades dentro de la categoria LIMITACIONES siempre
gue haya seleccionado una nota.

SELECCIONAR
GEOMETRIA

Puede activar este campo de control para seleccionar la(s) geometria(s) referenciada(s)
en la seleccion de una nota. Se selecciona la nota y todas las geometrias adicionales
referenciadas de la nota al realizar la seleccion correspondiente.

VARIAS CONEXIONES

Si selecciona varias geometrias y crea notas para esta seleccion (véase la funcion PARA
SELECCION (5)), puede establecer si va a crear una nota por geometria 0 una nota con
conexiones en todas las geometrias seleccionadas.

Panel "conexiones"

Elemento

Descripcion

9 | EDITAR

Siya ha creado notas, por ejemplo desde la lista de materiales (BOM), puede editar las
conexiones posteriormente con esta funcion. Para ello, active esta funcion. Tiene las
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Elemento Descripcion

= Puede hacer clic en una geometria que haga referencia a una nota para posicionar
de nuevo su conexion. jLa nota también estara seleccionadal!

= Puede seleccionar una nota y a continuacion, hacer clic en una geometria para
modificar la conexidn existente o generar una conexion (adicional).

1 | ELIMINAR Con esta funcidn puede eliminar las notas existentes. Para ello, active esta funcion.
0 = Sj hace clic en una nota o en su conexion, se eliminara la nota.
= Sj hace clic en una geometria referencia de una nota, se eliminara la conexion.
= Con la ultima conexion también se elimina la nota.
1 | INVERTIR Con esta funcidn puede invertir la visibilidad de la nota. Para ello, active esta funcion.
1 | VISIBILIDAD = Sj hace clic en una nota 0 en su conexion, se mostraran U ocultaran todas las
conexiones.

= Si hace clic en una geometria referencia de una nota, se mostrard u ocultara
solamente esta conexion.

Panel "Notas visibles"

Elemento Descripcion
1 | SELECCIONAR Con esta funcion puede seleccionar todas las notas visibles.
2
1 | ELIMINAR Con esta funcion puede eliminar las notas visibles.
3

Advertencia: Algunas notas pueden editarse como es habitual, desde la estructura o el modo de seleccion en la
pestana de la ficha INICIO.

2.27 Generar, copiar y desplazar nodos

Accionando el boton CREAR de la pestana de ficha MODELO se genera un nuevo nodo estructural en la estructura del
modelo. Este se adjunta como NODO al nodo superior y es el Ultimo en Ia lista.

@ [

Document View Measurement Analyze Transform Tools Model Help

@ @ ) 1 Circle axis i Normal {® part bounding box | [] Activate after creation L Activate 1 O @ @ ﬂ
Ak ® Right-angled planes @ Right-angled lines =}= World Activate section L Reset L
Create Copy Paste Reload | Retessellate| Circle center . . . . . Circle  Point Circle Pointto | Extract Convex
- and planes J_ﬁ Right-angled points [ Line and point + Part Alignment axis center axis  point faces  hull
Node Retessellate Coordinate system Create point Create wire Extract

Mediante los botones COPIAR y PEGAR pueden copiarse nodos (y las geometrias que puedan estar a la base) de la
estructura y pegarse en otro lugar. Puede acceder a estas funciones también a través del menu contextual con un clic
en el boton derecho en la estructura. Los nodos copiados se marcan con el afiadido -copy.

Ademas, puede desplazar los nodos haciendo clic en otro nodo, entonces este se adjuntara en Ultimo lugar entre los
nodos de llegada.
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= [

4 W _micro_engine

L4 W/ _micro_engine
L4 W % micro engine

4 Wy HOUSING o
 'm v HOUSING A
» m % CYLINDER_LINER 1

» W% HOUSING TOP
— m/% MOBILE_PART

» W% HOUSING_BACK
b W % HOUSING_FRONT
» W% SCREW BACK

b W % SCREW BACK

b W% SCREW BACK

b W % SCREW BACK

> W % SCREW_TOP

' W % SCREW _TOP

' W % SCREW_TOP

' W % SCREW_TOP

-» W % CARBURETOR

4 E|-‘. HOUSING - copy !

-
L m/ v HOUSING <+

2.28 Recargar nodos

El botén RECARGAR solo se utilizara en combinacion con el ajuste de importacion LEER SOLO LA ESTRUCTURA. Esta
funcion se utiliza en grandes ensamblajes con largos tiempos de carga. Si el ajuste esta activado, solo se cargara la

estructura del modelo v se representara en el arbol del modelo. Las piezas individuales solo se pueden recargar por
separado mediante los nodos correspondientes.

Seleccione el/los nodo/s deseado/s (vea capitulo Seleccionar objetosl 28y Guardar selecciones 28 v pulse el boton
RECARGAR, 0 utilice el menu contextual haciendo un clic con el botén derecho sobre su seleccion.

_micto engine CATProduct dvs - Kisers 0ViewStation - Ttorel

- 8 x
Stat  Doment  View  Measurement t  Anabze  Tanstorm  Tools | Model | Help @
@Hp] 2 = = oA OW
4@ Right-angled planes @ Right-angled lines -+ World - Reset
Create Copy Paste peioad | Retessellate nter Cirde Pont | Cirle Pointto | Btract Convex
< ndplanes 9 Right-angied points 4 Line and paint - Part center wis point | faces hull
Node 3+ | Reteseliate Coordinate system Create point | Create wire Etract
HeovLia@an POFFRI “00O *
S 2 E | _micoengmeca =1 -
B @
L4 % Product] ~
> WG 2
b % CYLINDER LINER
» [ 1% HOUSING TOP
b % MOBILE PART
» || % HOUSING BACK.
» [ 1% HOUSING FRONT
O%

<
=
S
£
a

[l sructure [Bviews | 3R setections g rofies

ngs
Search
Defautt | Curent scene |

E Import
Generall
E Fiters
Solis %]
Surfaces [}
Wires ]
PMI “
Attributes o
Hidden objects = oo @
Views [}
Construction and refere.. [] Parser \Program S_samples\_micro engine GATProduct 3dvs 174528
O Extended ## This 30vs was created with a development version ###
o v B Loading Tessellation
Loading BREP
M1, Finis! g geometry 17:46:28 - Load time: 00:00:00
[m] v | | Parss 17:48:28 - Load ime: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
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2.29 Reteselar nodos

El boton RETESELADO le ofrece la posibilidad de modificar la calidad del reteselado posteriormente, siempre que se
incluyan los datos geométricos (BREP) (véase cap. Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacionl+y y Mostrar v
modificar propiedades de objetos seleccionados[ 28Y.

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Maodel Help
% @ 9 ") 1 Circle axis i Normal @ part bounding box | [ Activate after creation - Activate @ @ @ v
vlv '1_0 Right-angled planes .J@ Right-angled lines + ‘World Activate section )— Reset =
Create Copy Paste Reload | Retessellate] Circle center . . . . . Circle  Point Circle Pointto | Extract Convex
- and planes _J_'E Right-angled points _J_[I Line and point + Part Alignment axis center axis point faces  hull
Node Retessellate| Coordinate system Create point Create wire Extract

= Para modificar la calidad del teselado, seleccione el nodo o los nodos de la estructura o las geometrias
correspondientes en el drea de modelo.

= A continuacion, haga clic sobre el boton RETESELADO en |a pestafia de ficha MODELO vy establezca la calidad de
teselado deseada. Alternativamente, también puede realizar un clic con el boton derecho sobre su seleccion en la
estructura y sobre las geometrias seleccionadas para reteselar mediante el menU contextual.

= El ajuste de calidad personalizado puede fijarse en los OPCIONES bajo AJUSTES DE IMPORTACION. Encontrard mas
informacion en el Caja de ayudal &y

— ===

La diferencia entre una calidad de teselado muy alta (izquierda) y una muy baja (derecha).

Search X
Default |
= Import ~
= General
Import mode Prefer 30
Prefer tessellation or ge..  Prefer geometry (BREP)
Tessellation quality (LOD)  User defined

=l User defined LOD

Maximnal tessellation... 0.1
Chord height ratic 50
Angle tolerance 20
Accurate tessellation  []
Filters
Unit
Physical properties
Assembly handling v

BHEHEE

User defined LOD

%Proper’cies *Seﬂings | Licensing
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2.30 Generar sistema de coordenadas

3DViewStation permite generar vy activar sistemas de coordenadas propios para utilizarlos como referencia para
diversas funciones (p. ej. para transformacion sb).

Puede utilizar diferentes métodos para generar sistemas de coordenadas. Se mostrara, respectivamente, una vista
previa del sistema de coordenadas:

CENTRO DE CIRCULO Y SUPERFICIES: Primeramente, seleccione un circulo que cuyo centro debe situarse la procedencia
de la coordenada. Determine ahora como minimo 2 superficies que estén juntas en el angulo recto haciendo clic
encima. Se mostrara una vista previa del sistema de coordenadas. Haga clic en el fondo para finalizar la creacion. Si no
se le muestra ninguna vista previa cuando coloca el ratén en el fondo, significa que las superficies indicadas no son
suficientes.

EJE DE CIRCULO: Seleccione primero el circulo deseado vy determine a continuacion la orientacion de los demas ejes
mediante otro clic.

PLANOS EN EL ANGULO DERECHO: Seleccione 3 planos, uno detras del otro, que estén en angulo recto entre si. Hacer
otro clic en la superficie seleccionada anteriormente invierte el eje actual.

PUNTOS EN ANGULO RECTO: El primer punto fija el origen, el segundo el eje x, el tercer punto los ejes y vy z. Se
engloban lineas y segmentos para, por ejemplo, generar un sistema de coordenadas en 10s angulos de ortoedros.

NORMAL: Genera un sistema de coordenadas vertical sobre una superficie.

LINEAS VERTICALES: De forma similar al método puntos en angulo recto puede generar un sistema de coordenadas
seleccionando sucesivamente 2 lineas que se encuentra en angulo recto entre si.

LINEA Y PUNTO: Seleccione primero una linea que determine la posicion del eje Z. A continuacion puede fijar los demas
ejes mediante otro clic (punto).

PIEZA DE LA ENVOLVENTE: Genera un sistema de coordenadas en el centro del rectangulo delimitador de pieza de una
geometria. Active, en primer lugar, esta funcion y seleccione, a continuacion, la pieza.

MUNDO: Genera un sistema de coordenadas en el centro del rectangulo delimitador de pieza del mundo.
PIEZA: Genera un sistema de coordenadas en el origen de la pieza seleccionada.

ACTIVACION de un sistema de coordenadas: Para utilizar un sistema de coordenadas como referencia, por ejemplo
como medicion, este debe ser activado. Para ello, primero debe seleccionarse en el area de modelo 0 en la estructura vy,
a continuacion, debe ser activado mediante el boton ACTIVAR. El sistema de coordenadas activo se representa en
colores. Conforme al sistema de coordenadas activo se adaptara la posicion de la visualizacion del sistema de
coordenadas en el angulo inferior izquierdo del area de modelo.

Para volver a utilizar el sistema de coordenadas global debe pulsarse el boton RESTABLECER.

Puede automatizar la activacion de un sistema de coordenadas creado del siguiente modo:

Seleccione en Zona de informacionl e en la tarjeta de registro los AJUSTES.
Cambielo en los ajustes de la tarjeta de registro ESCENA ACTIVA.

Navegue por la forma de arbol hacia SISTEMAS DE COORDENADAS > ACCION.
Active el campo de control ACTIVAR TRAS LA CREACION.

Mediante la opcion que se encuentra debajo puede generarse, adicionalmente, una seccion en el eje de orientacion
indicada para este sistema de coordenadas.
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_micro engine.CATProduct.3dvs - Kisters 3DViewStation - Tutorial - X
Stat  Document  View  Messurement  Anabze  Tansfom  Tooks | Model | Help @
@) 2 . : s
= DTj Uﬁ %’ @ .L@ 9 Circle axis _Nomal B Part bounding box | [] Activate after reation m‘ o @ & v
‘ @ Right-angled planes i@ Right-angled lines = World Adtvate section Reset =
Creste Copy Paste Reload | Retessellate| Cirde center 0 t | Cirde pointto| Extract Convex
e ‘ and planes @ Right-angled points ;0 Lineandpoint - Part Aignment axis[x | a5 point | faces  hull
Node Retessellate Coordinate system Create wire Exract

He¢La@Wan POFFRI PCOO *
Stucture (8-

_mkro engine CATProduct3dvs |

HOUSING ToP
W) % MOBILE PART
HOUSING BACK

Coordsystem 0
CoordinateSystem

El
NA

No
MNone. Output. =8
NONE 5]
= - - D DVS_samples\_micro engine CATProduct 3dvs 18:28:21
W re17, 6127, 8127 ### This 3vs was created with a development version ###
Jtransp. Loacing Tesselation
& ] Loading BREP
= 5 Finished 0ading geometry 18:28:21 - Load time: 00:00:00
= Lol hd (AN S o || Parserfinished 18:28:21- Load time: 00:00:00
[olproperties [ settings | 22 Licensing | 4 Progress | Information | s

2.31 Generar geometrias auxiliares

Para evaluar piezas se suelen necesitar geometrias auxiliares, como puntos, lineas o superficies. Si no estos no estan
presentes, hay disponibles las siguientes geometrias auxiliares.

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Maodel Help
% Iﬁ | @ | Q) Poadeas by Normal {® Part bounding box | [] Activate after creation b Activate | | O @ | @ ﬁ |
[ . ¥
v'L .L‘ Right-angled planes _1@ Right-angled lines + ‘World Activate section )— Reset
Create Copy Paste Reload | Retessellate| Circle center Circle  Point Circle Pointto | Extract Convex
and planes _LG! Right-angled points [ Line and point + Part Alignment axis center axis  point faces  hull
Nade Retessellate Coordinate system Create point Cre_ate wire Extract

CENTRO DE CIRCULO | Genera el centro de circulo mediante la seleccion de un segmento de circulo (ilustracion

izquierda).
PUNTO genera un punto en el lugar de una geometria que se elija.
INTERSECCION Genera un punto en la interseccion entre dos lineas.
EJE DE CiRCULO Mediante un segmento de circulo genera su eje de circulo (ilustracion central).
PUNTO A PUNTO Para poder generar una linea entre dos puntos se pueden seleccionar dos puntos a discrecion

en una geometria.

EXTRAER genera un modelo de superficie a partir de un modelo solido. Para ello, la geometria debe ser
SUPERFICIES seleccionada primero y después ser descompuesta en superficies mediante la funcion
EXTRAER SUPERFICIES (ilustracion derecha).

UNIR OBJETOS Une todos los objetos seleccionados en un Unico objeto vy crea un nuevo nodo geométrico.

UNION JERARQUICA | Une todos los objetos en un nodo seleccionado.
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GEOMETRIA DELIMITADORA: manipula una geometria generando una cubierta. La geometria original queda oculta.

=z
4 M| L _micro engine.CATProduct
La [ ¥ _micro engine
Ly |:||-| Productl
e[| 55 HOUSING
b [ | %5 CYLINDER LINER
[ %5 HOUSING TOP
b+ [ |5 MOBILE PART
L4 W] S5 HOUSING BACK
- |m| % MechanicalToal.1
e []%5 HOUSING FRONT
b [ ] %5 SCREW BACK
[ %5 SCREW BACK
b [ ] %5 SCREW BACK
[ %5 SCREW BACK
b [ ] %5 SCREW TOP
b [ 1% SCREW TOP
b [] %5 SCREW TOP
1% SCREW TOP
b [ |%5 CARBURETOR

Estluctule Views |EESelections |@,Profiles
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Todas las geometrias auxiliares generadas por 3DViewStation se registran en la estructura bajo el nodo
CREATEDNODES. La excepcion son geometrias que se hayan creado con la funcion EXTRAER SUPERFICIES. Estas se
clasifican directamente bajo los nodos correspondientes del producto v se definen con el afiadido FACES.

2.32 Configuracion de fuentes (2D)

Al importar un plano, 3DViewStation comprueba si 1as fuentes utilizadas en el dibujo estan disponibles en el sistema. Si
las fuentes utilizadas no estan disponibles para el sistema, se puede realizar una sustitucion de fuentes.

Tenga en cuenta: Estos ajustes solo se aplican a los formatos de planos CATIA, Creo/Prok, NX, SolidEdge vy SolidWorks.

Puede adaptar |os ajustes de la configuracion de fuentes en |o0s ajustes de importacion.

= Seleccione la tarjeta de registro AJUSTES en la zona de informacion. Ver Ajustes| 163
= Navegue por la forma de arbol: IMPORTAR > FUENTES > PLANOS

Existen las siguientes opciones disponibles:
Rasterizacidn de todas las fuentes

Si esta opcion RASTERIZACION DE TODAS LAS FUENTES estd activada, se rasterizaran todas las tipografias. Es decir, se
desactivara la configuracion y sustitucion de fuentes y se visualizara cada fuente como una acumulacion de lineas.

Rasterizacion desactivada
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(N
GV

Rasterizacion activada

=]

a

(N :
¢/

Fuente de sustitucion estandar

Con la opcién FUENTE DE SUSTITUCION ESTANDAR puede establecer la fuente de sustitucion. La fuente seleccionada se
utiliza siempre si la fuente utilizada en el dibujo no se encuentra en el sistema.

Visualizacidn de cuadro de dialogo de fuentes

Si estd activada la opcién VISUALIZACION DE CUADRO DE DIALOGO DE FUENTES, podra visualizar el cuadro en cuanto
importe un plano que contenga fuentes no disponibles en el sistema.
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Fehlende Schriftarten

Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:

OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie:

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschriftart verwenden mdchten,

[] Micht mehr anzeigen | Anpassen || Standard verwenden |

Para definir una fuente de sustitucion para la tipografia no encontrada, haga clic en [ADAPTAR].

En la tabla (formato CSV) que se abre automaticamente, puede definir las fuentes deben utilizarse como fuentes de
sustitucion.

= Retire el caracter # antes de introducir la fuente que quiere adaptar.
= Introduzca la ubicacion de la fuente de sustitucion en la segunda columna.
= (uarde el archivo en el lugar de almacenamiento original.
Tenga en cuenta:
= El archivo debe guardarse en formato CSV.
= 3DViewStation solo admite fuentes del tipo TTF, TTC vy fuentes OTF seleccionadas al importar planos.

Las fuentes de sustitucion introducidas se utilizaran en el futuro siempre en estas tipografias.

Si hace clic en el cuadro de didlogo FUENTES INEXISTENTES en el boton [USO ESTANDAR], se utilizara la Fuente de
sustitucion estandar 83 en caso de que aparezcan fuentes inexistentes.

Fehlende Schriftarten
Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:
OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie:

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschriftart verwenden machten.

[ ] Micht mehr anzeigen Anpassen | | Standard verwenden |

Tenga en cuenta: Esta seleccion solo es valida en el proceso actual de importacion. El cuadro de dialogo aparece de
nuevo en cada plano adicional con fuentes inexistentes.

Si activa en el cuadro de didlogo FUENTES INEXISTENTES el campo de control NO VISUALIZAR MAS, se utilizara opcion
definida aqui[ 83y automaticamente en las importaciones futuras de planos.
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Fehlende Schriftarten

Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:

OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie:

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschriftart verwenden machten,

b4 Micht mehr anzeigen Anpassen | | Standard verwenden |

También puede deshacer este ajuste.

= Seleccione la tarjeta de registro AJUSTES en la zona de informacion. Ver Ajustesl 163
= Navegue por la forma de arbol: IMPORTAR > FUENTES > PLANOS
= Desactive el campo de control VISUALIZAR CUADRO DE DIALOGO DE FUENTES.

Suche X

Ansichten h
Layer
= Fonts
PMI
= Zeichnungen
Rastensiert alle Schriftarten ]
Standardersatzschriftart riad CAD

Schriftarten-Dialog anzeigen
Art der Schriftarten-Ersetzung

Standardersatzschriftart verwenden
Ersetzungen editieren
Sonstiges
IDVs
STEP W

Schriftarten-Dialog anzeigen
Falls deaktiviert, wird der Dialog nicht mehr angezeigt und die Aktion unter "Art der
Schriftarten-Ersetzung” wird stattdessen automatisch ausgefdhrt.

Eigenschaften |Lizenzierung Einstellungen

Tipo de sustitucion de fuente

Con esta opcion puede definir permanentemente como debe comportarse 3DViewStation al importar planos con
fuentes desconocidas.
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Option Descripcion

ADAPTACION DE | Tiene la opcién de adaptar individualmente la fuente de sustitucion tal y como se describe
SUSTITUCION DE | aquil &

FUENTES

USO DE FUENTE DE | La fuente especificada en la opcion fuente de sustitucion por defecto se utiliza como fuente
SUSTITUCION sustituta en todas las fuentes desconocidas.
ESTANDAR

Tenga en cuenta: Esta opcion solamente tendra relevancia si esta desactivado el campo de control VISUALIZAR CUADRO
DE DIALOGO DE FUENTES. VVer parrafo anterior[ 3.

Adaptacion de fuentes de sustitucion

Si quiere acceder a la tabla de fuentes de sustitucion independientemente de la carga de un plano, proceda del
siguiente modo:

= Seleccione la tarjeta de registro AJUSTES en la zona de informacion. Ver Ajustesl 163
= Navegue por la forma de arbol: IMPORTAR > FUENTES > PLANOS
= Haga clic en el boton [EDITAR SUSTITUCIONES].

Suche X

= Fonts ~
FMI
= Zeichnungen
Rasterisiert alle Schriftarten ]
Standardersatzschriftart Myriad CAD
Schriftarten-Dialog anzeigen
Art der Schriftarten-Ersetzung iftart-Ersetzung anpassern
Ersetzungen editieren

&

Sonstiges

3DVS

STEP

T

PLMXML v

HEEHEH

Art der Schriftarten-Ersetzung
Legt das automatische Verhalten bei fehlenden Schriftarten fest, wenn
"Schriftarten-Dialog anzeigen” deaktiviert ist.

%Eigenschaﬂen |Lizenzierung Einstellungen

= Sjga los pasos de la adaptacion tal y como se describe previamentel ef

Procedimientos alternativos

= Haga clic en la tarjeta de registro AYUDA.
Haga clic en el boton USUARIO.
= Navegue por el explorador de
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C:\Users\<Username>\Documents\
Kisters\ViewStation\Resources\Fonts

= Abrael archivo FontSubstitution.csv conun programa de hojas de calculo o un editor de texto.
= Sjga los pasos de la adaptacion tal y como se describe previamentel sy

2.33  Atributo-importacion-CSV

Estructura de un archivo de atributo CSV

Tenga en cuenta: El archivo CSV debe guardarse codificado en formato UTF8. Otro tipo de codificaciones pueden
provocar errores, como por ejemplo, ANSI.

= Laprimera linea (1) del archivo CSV representa el encabezado.

# 3DVS Atributo CSV

Tenga en cuenta: Si esta linea de encabezado no esta disponible, se reconocera el archivo como CSV/TXT.

= |3 segunda linea (2) del archivo CSV incluye los nombres de los atributos (claves). Los nombres de atributos vy el
numero de atributos se pueden asignar libremente.

= |3 primera columna (3) contiene el nombre del nodo (0 solo una parte del mismo). Se puede asignar una clave
definida en la segunda linea a cada nodo.

=} Node name ISAP—ID Sub-Revision Class Status Editor approved Stock pcsl —_— 2
=N 1353342 . re_leased yes 234 3
4_ 1472686 4455667788 Albert Einstein no
=0 1473757 4433221166 1 A inwork Bob no 9
0 1528410_AFO0 4438996644 1 A inwark Steve no 64
[ 1388836 C released Steve yes 57
2 8501505 7 C inwork Steve no
=N 8501303 33009908 5 D Bob 8
‘II:i 14535910_176657 D inwork Bob no 24
1481536684 11554433 5 E released Bob no 46
(4 1337717_SOLID 2 released Bill no
LEJ H10_7 8 14UNF 2 B released yes 51
1£3(1339754 M under review Mick no 34
1B} 1526807_S0LID B8 M Mick no 10
L[} 138895950LID X under review Albert no 20
i 1337718 3 A released Albert 45
Ejemplo:

# 3DVS Atributo CSV

Nombre de nodo;SAP-ID; Sub-
Revisién;Clase;Estado;Editor;aprobado; Stock pcs
1393342;;;;released;;yes;234
1472686;4455667788;;;;Albert Einstein;no;
1479757;4433221166;1;A;in work;Bob;no;9
1528410 AF0;4488996644;1;A;in work;Steve;no; 64
1388836;;;C;released; Steve;yes; 57
8501505;;7;C;in work;Steve;no;
8501503;33669966;5;D; ;Bob; ;8

1493910 176657;;;D;in work;Bob;no;24
1536684;11554433;5;E;released;Bob;no;46
1397717 SOLID;;2;;released;Bill;no;

H10 7 8 14UNF;;2;B;released;;yes;51

1399754; ; ;M;under review;Mick;no; 34
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1526807 SOLID;;8;M;;Mick;no;10
1388959S0OLID; ;5;X;under review;Albert;no; 20
1397718;;3;A;released;Albert; ;45

Importacion

Puede importar el archivo CSV de atributos arrastrando y soltando el archivo CSV en el modelo 3D.

De forma alternativa, puede activar el menu de seleccion en la tarjeta de registro INICIO > IMPORTAR vy seleccionar
IMPROTAR ATRIBUTO CSV.

Dokument Ansicht Messun
+ Iy [mk [ ]
D A)

Meu Offnen |[fiportieren| Speichern Speichern Drucken
v unter

E Importieren

Q @ | © Attribut-cSv-impart Eg

Struktur a B3

Al importar un archivo CSV de atributos en un modelo 3D, a todos los nodos encontrados se les asignan 1os pares clave
de valor definidos como atributos.

ZC KISTERS




S e
Nad

VIEWSTATION

Capitulo llI:

Exportar e imprimir

© 2024 KISTERS AG



3DViewsStation Exportar e imprimir

3 Exportar e imprimir

3DViewStation ofrece la posibilidad de convertir formatos, de guardar modelos 3D editados, de exportar en 2D vy
también tiene una funcion de impresion.

= Cuardar, Guardar como (exportacion)l s®
= Exportacion 2D (captura de pantalla)l &
= Ajustes de exportacion[ sh

= Exportacion 3D-PDF con plantillal ey

= [mprimirl e

3.1 Guardar, Guardar como (exportacion)

Con GUARDAR COMO en la pestana de ficha INICIO puede exportar a distintos formatos el modelo cargado. Para
exportar datos de geometria (BREP) en formatos neutrales 3D es necesario utilizar el modo DAR PRIORIDAD A LA
GEOMETRIA (BREP) a la hora de cargar el modelo (ver capitulo Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacionl 4. Los
ajustes de importacion COMPLETOS y DETALLADOS del dialogo de importacion asisten este modo.

Para guardar todas los anotaciones, vistas y otras adaptaciones puede utilizar el formato KISTERS 3DViewStation
(.3dvs). Este formato se optimiz6 con carga rapida y tamanos pequenos de archivo. Compare el tiempo de carga de un
archivo CAD nativo con el de un archivo 3DViewStation. Encontrara formas de seguir optimizando los tiempos de carga
y el tamafo de archivo en el capitulo Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacion

Tenga en cuenta, antes de guardar, los Ajustes de exportacionl eh para el formato en cuestion.

Con GUARDAR esta disponible exclusivamente el formato 3DVS. La ventaja de esta opcion es que solo se debe
introducir un lugar de almacenamiento en el primer guardado. En otros trabajos es suficiente hacer un clic en
GUARDAR, para guardar el trabajo. El archivo 3DVS guardado anteriormente se sobrescribira sin consultarselo. Si el
trabajo debe guardarse en otro archivo 3DVS, utilice GUARDAR COMO.

3.2 Exportacion 2D (captura de pantalla)

Guardar como

Puede guardar la vista actual del espacio modelo como una imagen 2D ('captura de pantalla").

Start Document View Measurement Analyze Transform Tools Model Help
TR R (DD 2. B |G|# B
[ ] rectangle F :
PDF  BMP IPG PMG  Clipboard SVG DXF Text BOM Filter Show | Statistics
(=) Freehand grid
Raster export Vector export 3D Markup Eill of material Filter Grid Statistics

= Haga clic en |a tarjeta de registro HERRAMIENTAS.
= Haga clic en el area EXPORTAR/CAPTURA DE PANTALLA en el botén ARCHIVO.
= Seleccione el nombre deseado vy el tipo del archivo para su almacenamiento en el cuadro de didlogo GUARDAR
COMO.
Puede seleccionar los siguientes tipos de archivo para guardar la vista:
= Formatos malla:
= PDF, BMP, JPG, PNG
= Formatos basados en vectores:
= SVG, DXF, CGM
= A continuacion, haga clic en el boton [GUARDAR].

Copiar en el portapapeles

Puede copiar la vista actual del espacio modelo en el portapapeles.

= Haga clic en |a tarjeta de registro HERRAMIENTAS.
= Haga clicen la zona EXPORTAR/CAPTURA DE PANTALLA en el boton PORTAPAPELES.
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La vista actual del area modelo se encuentra ahora en el portapapeles como grafico de mapa de bits y puede pegarse
en otras aplicaciones.

3.3 Ajustes de exportacion

Los parametros que se emplean para la exportacion se pueden ajustar en el panel OPCIONES > ESTANDAR dentro de
EXPORTACION.

Si no tiene visible la ventana AJUSTES, puede mostrarla mediante VISTA > MOSTRAR VENTANA > AJUSTES.

Tenga en cuenta que la geometria (BREP) solo puede exportarse si se importaron datos geomeétricos (BREP) durante Ia
importacion (véase Abrir un archivo CAD - Ajustes de importacion| 4.

Bajo EXPORTACION > 3D > GENERAL puede determinarse para todos los formatos qué informacion debe exportarse,
siempre y cuando el formato de destino sea compatible. Si solo desea procesar el teselado, puede acelerar la
exportacion si, al exportar ajusta el modo de procesamiento bajo EXPORTACION > 3D > GENERAL en PROCESAR SOLO
EL TESELADO.

Algunas de estas posibilidades, asi como otras opciones especificas en el formato, las encontrara en las categorias
correspondientes de los formatos asistidos. Marcando un ajuste obtendra descripciones detalladas en el area inferior,
conocida como Caja de ayudal &y
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3.4 Exportacion 3D-PDF con plantilla

Con la 3DViewStation puede exportar su modelo como 3D-PDF e integrar opcionalmente plantillas 2D. Las plantillas 2D
pueden visualizarse directamente sin tener que cargar la informacion de modelo 3D, notablemente costoso. Asi, la
plantilla puede servir para solicitar informacion importante de forma rapida. En caso necesario, puede pasarse a la
plantilla en la vista del modelo 3D haciendo un doble clic. Para ello, tiene a disposicion algunas plantillas de prueba
KISTERS que puede adaptar a sus necesidades. En este capitulo se le informara sobre como utilizar plantillas PDF,
adaptarlas o crear algunas plantillas.

Encontrara la exportacion de 3D-PDF en la pestafia INICIO > ARCHIVO > GUARDAR COMO. Los ajustes que desee
utilizar, por ejemplo para seleccionar una plantilla, los encontrard en AJUSTES > ESTANDAR > EXPORTACION > PDF.
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En caso de que la ventana AJUSTES no esté visible, podra volver a mostrarla mediante VISTA > MOSTRAR VENTANA >
AJUSTES.

Para utilizar plantillas 3D-PDF, active el campo de control USAR PLANTILLA en ESTANDAR > EXPORTACION >
PLANTILLA > PDF > 3D.

A continuacion, podra realizar la seleccion a partir de las plantillas de prueba KISTERS. Estas muestran algunas
posibilidades de ofrecer plantillas. Por ejemplo, muestra la plantilla ViewCarousel+PartList+Logo.xml UN3a
lista de piezas, las vistas (siempre que existan) como carrusel de vistas en la zona inferior de las plantillas, asi como el
logotipo de KISTERS. ViewCarousel+PartList+ActionButton.xml muestra una conexion sencilla de
JavaScript en una plantilla.

Adaptar y crear plantillas 3D

Una plantilla se compone de, como minimo, dos componentes:

= Del formulario Adobe (* .pdf): Aqui se define el disefio, por ejemplo, donde debe aparecer el campo para la fecha,
asi como varios elementos de disefo.

= De la descripcion XML (*.xm1): Aqui se define el contexto entre el contenido, por ejemplo la fecha actual, vy el
campo en el formulario.

= Son posibles otros componentes como imagenes (logotipos) vy Javascript.

La creacion de una plantilla se efectua mediante tres pasos:

1. Enprimer lugar se crea un disefio con todos los elementos estaticos como el color del fondo, lineas, textos fijos, etc.
y se exporta como PDF.

2. A continuacion, se convierte el PDF creado con Adobe Acrobat Pro en un formulario gue contiene los campos que
deben rellenarse.

3. Finalmente, se crea la referencia de contenidos con campos del formulario mediante un archivo XML.

1. Creacién de un disefio

Cree su diseno deseado con elementos estaticos como el color del fondo, recuadro, texto fijo, etc. y exporte el disefio
acabado, a continuacion, como PDF. Podra hacerlo con la ayuda, por ejemplo, de Microsoft PowerPoint o de Word. El
nombre de archivo se corresponde con el nombre de plantilla mostrado posteriormente en KISTERS 3DViewStation.
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2. Creacion del formulario con Adobe Acrobat Pro

= Abra el archivo PDF creado anteriormente con Adobe Acrobat Pro, seleccione en la pestafia HERRAMIENTAS Ia
opcion PREPARAR FORMULARIO vy haga clic en |a pagina que se muestra ahora en INICIO.

= En este momento, Adobe Acrobat Pro intenta detectar errores automaticamente, por ejemplo, se detectan campos
de texto y tablas con recuadro. Sobre esta base pueden editarse ahora errores detectados vy afadirse cualquier otro
campo. Deberian seleccionarse tipos de campos adecuados para los distintos tipos de informacion que se remiten a
los campos durante la exportacion procedentes de KISTERS 3DViewStation, como por ejemplo, una vista previa del
modelo, vistas, fecha, etc. En funcién del comportamiento deseado, para una informacion a menudo pueden
seleccionarse varios tipos de campo. En el apartado Elementos de diserio disponibles| ey encontrard las indicaciones
sobre los campos requeridos. Para comprobar el tipo de un error, solicite las propiedades haciendo clic con el boton
derecho en el campo. Podra realizar la lectura del tipo de la barra del titulo de las propiedades.
Encontrard mas indicaciones sobre como generar formularios con Adobe Acrobat Pro en las paginas de Internet del
fabricante.

= El nombre de un campo se solicita para asignar contenidos. Por eso es importante el hecho de seleccionar nombres
claros que hagan referencia al tipo de contenido y que no contengan caracteres especiales, diéresis y espacios en
blanco.

= (Cuando se hayan definido todos los campos, guarde estas modificaciones.

= ViewCarousel+PartList.pdf - Adobe Acrobat Pro DC - X
File Edit View Window Help
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BEBEQ OO 11K D O® (== BRBE P O 2 X
\OFMOEFEEREE 2O [ preview | X
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MATCH SIZE DISTRIBUTE

=8 s
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11 more
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v @ Pagel
I Title
[ Filename
[ Rev

) [ Author

Notes ] Keywords

Last edited

I Created

& 3DWindow

0 ViewList

@ ButSerollViewsUp

@ ButScrollViewsDown

@ CompanyLogo
[ Notes

B PartList

3. Referencia de los campos con contenidos a través de descripcién XML

Una descripcion XML sirve para la presentacion jerarquica de datos estructurados en el formato de un archivo de texto.
Para el procesamiento puede emplearse un editor, Notepad++ ofrece funciones de confort Utiles.

Cree un archivo de texto, por ejemplo, haciendo clic con el boton derecho en el escritorio; en el menu de contexto que
aparece seleccione NUEVO y DOCUMENTO DE TEXTO. El nombre de archivo deberia corresponderse con el nombre del
PDF creado anteriormente. Sustituya la extension del archivo txt por xml.

Hasta ahora ha generado dos archivos: NombreDeArchivo.pdf Yy NombreDeArchivo.xml.

Para seguir editando el archivo XML puede recurrir a uno de nuestros ejemplos para comparar. Encontrara los ejemplos
enel Indice de instalacién > recursos >plantillas > PDF.

Cada elemento XML contiene una entrada de apertura y de cierre (reconocible mediante «/»). Las entradas pueden
contener parametros adicionales; entre |as entradas para apertura y para cierre pueden haber otras descripciones XML.
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A continuacion, mediante <PDFTemplate> se abre la estructura XML para una plantilla, y aqui, sin embargo, hay dos
parametros mas. Type="Form" especifica que la plantilla se crea con un formulario Adobe,
PDFFile="NombreDeArchivo.pdf" define el formulario que debe emplearse. Inserte aqui el nombre del
formulario PDF gue ha generado anteriormente. Mediante </PDFTemplate> Se cierra la estructura XML, recibird la
siguiente estructura:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="NombreDeArchivo.pdf">
OTRAS DESCRIPCIONES XML

</PDFTemplate>

Ahora puede efectuar otras descripciones XML en el espacio central para la asignacion de los campos del formulario
definidos anteriormente. Para hacer referencia al campo en el que debe mostrarse la vista previa o el modelo 3D,
inserte la siguiente entrada:

<PDFFormField Name="SuNombreDeArchivoModelo3D" Type="3DWindow"/>

Sustituya la entrada SuNombreDeCampoModelo3D por el nombre que le haya asignado para el campo deseado. El
«tipo> esta definido y puede extraerse de la tabla que se encuentra debajo.

Obtendra la siguiente estructura:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="NombreDeArchivo.pdf">
<PDFFormField Name="SuNombreDeArchivoModelo3D" Type="3DWindow"/>

</PDFTemplate>

Los campos de texto pueden contener contenido estatico y variable. En este ejemplo se traslada el nombre de archivo
del modelo exportado con <Line Text="%file"/> al campo Name="Filename". Obtendra la siguiente
estructura:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="NombreDeArchivo.pdf">
<PDFFormField Name="SuNombreDeArchivoModelo3D" Type="3DWindow"/>
<PDFFormField Name="Filename" Type="Text">
<Content>
<Line Text="%file"/>
</Content>
</PDFFormField>

</PDFTemplate>
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Afada, a continuacion, mas lineas para todos los campos necesarios y deposite todos los archivos (PDF, XML, en caso
necesario, Javascript y graficos) en una de ambas carpetas de la plantilla PDF:

*= TInstallationsverzeichnis\Resources\Templates\PDF
= SUSERNAMES%\Documents\Kisters\ViewStation\Templates\PDF

Su plantilla esta a disposicion en el siguiente inicio en KISTERS 3DViewStation. La lista de plantillas PDF se genera
como lista conjunta a partir de ambas carpetas.

Elementos de disefio disponibles

Modelo 3D

Tipo de campo delBoton

formulario Adobe:
Tipo XML:
Ejemplo XML:

Descripcion:

Imagenes/logotipos

Tipo de campo
formulario Adobe:

Tipo XML:
Ejemplo XML:

Descripcion:

Texto

Tipo de campo
formulario Adobe:

Tipo XML:
Ejemplo XML:

Descripcion:

3DWindow

<PDFFormField Name="SuNombreDeArchivoModelo3D"
Type="3DWindow" />

Para el drea en el que se representa la vista previa del modelo o el modelo 3D durante la
activacion, se recomienda el campo de formulario BOTON.

delCampo de imagen

Image

<PDFFormField Name="CompanyLogo" Type="Image"
File="Logo.png"/>

Para la conexion de graficos.

delCampo de texto

Text

<PDFFormField Name="SuNombreDeArchivoModelo3D"
Type="3DWindow" />

A un campo de texto, ademas de un texto estatico, también puede transferirsele un texto
dinamico mediante las siguientes variables.

$user = nombre de usuario
%file =nombre de archivo
%date = fecha actual

%time = hora actual
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Vistas carrusel

Tipo de campo delCampo de textoy boton
formulario Adobe:

Tipo XML: ViewList
Ejemplo XML: <PDFFormField Name="ViewList" Type="ViewList"/>
Descripcion: El carrusel de vistas se compone a partir de tres elementos individuales:

= Del campo de texto, en el que se muestran horizontalmente tres imagenes como
visualizacion previa de vistas.

= Del boton [ATRAS].
Nombre de formulario: ButScrollViewsUP

= Del boton [ADELANTE].
Nombre de formulario: ButScrollViewsDOWN

Lista de materiales

Tipo de campo dellista de seleccion
formulario Adobe:

Tipo XML: PartList

Ejemplo XML: <PDFFormField Name="PartList" Type="PartList"/>

Descripcion: Lista de piezas deslizable de todas las piezas. Las piezas pueden seleccionarse mediante la lista
de piezas.

JavaScript

Tipo de campo delBoton
formulario Adobe:

Tipo XML: MyActionButton
Ejemplo XML:
Descripcion: Para mas informacion, lea el apartado «Conexion de JavaScript en 3D-PDF>.

Conexion de JavaScript en 3D-PDF

Para ampliar la funcionalidad de las plantillas 3D-PDF, puede conectarse JavaScript a través de tres variantes. El
archivo Javascript (igual que otras dependencias) se sitUa como plantilla en el indice de usuario o de instalacion
mencionado arriba. En el indice de instalacion encontrara también los siguientes ejemplos:

= Ejecucion de JavaScript al abrir el 3D-PDF (ej.: JavaScriptDocument.js).

= Ejecucion de JavaScript al activar la escena 3D (g).: JavaScript3DArtwork. js).

= [Ejecucion de JavaScript activando un  boton insertado  (véase arriba  MyActionButton)  (gj.:
JavaScriptButton. js).
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3.5 Imprimir

Para imprimir el area de modelo directamente desde 3DViewStation, utilice la funcion IMPRIMIR de |a pestafa INICIO.

En la ventana IMPRIMIR se pueden afiadir un encabezamiento y una nota a pie de pagina con el titulo, la fecha, el autor
y otras informaciones. Introduzca las informaciones deseadas en 10s campos correspondientes o utilice las variables
preconfiguradas, como por ejemplo "%FILE", para anadir el respectivo nombre de archivo. Las variables se pueden
afiadir mediante el menu desplegable ANADIR VARIABLE en el lugar del cursor. Tipo vy tamafio de la fuente se pueden
modificar mediante el boton TIPO DE LETRA.

Ademas, en el drea de ventana derecha encontrara ajustes para la ilustracion y la respectiva vista previa.

Printer
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Mame: “hprint-srvh 0104 ~ | | Froperties

Status: Bereit

Type: HF Univerzal Printing PCL & [+5.8.0]
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Leit %file |
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Right | Kisters 3D%iewStation - |
Foater
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Secaling Aligrrent
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4 Varios

Este capitulo incluye los siguientes temas:
= Raton 3D 3Dconnexion 10k

41 Ratén 3D 3Dconnexion

La 3DViewStation es compatible con ratones 3D del fabricante 3Dconnexion. Por favor, instale el controlador (driver)
siguiendo las instrucciones del fabricante 3Dconnexion y conecte el raton 3D. Después de completada la correcta
instalacion, inicie KISTERS 3DViewStation. El ratén 3D se detectard y activara automaticamente. Paralelamente puede
seguira utilizando también su raton convencional.

Dependiendo del modelo y de la version de software de su raton 3D es posible que aparezcan ilustraciones y
variaciones del menu diferentes a los del modo de proceder que aqui se describe.

Con el raton 3D puede modificar Ia vista de la cdmara sobre el modelo 3D en todos los 6 grados de libertad. Tome con
las manos el control de su ratdén 3D e imaginese que estan sujetando el modelo. Los movimientos de su mano se
transformaran en movimientos del modelo. Si el movimiento del raton es demasiado rapido o demasiado lento, puede
ajustar la velocidad del movimiento en el software del fabricante de 3Dconnexion.
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Erweiterte Einstelungen
3DViewStation
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¥ Rotation

]

Dominant

v

Zoom-Richtung

*  Vorwdrts [ Rickwarts
Hoch / Runter

0GP ()

(7 3pconnexion Standardeinstelungen  SchiieBen

Con el boton derecho [FIT] se ajustard el modelo a la vista, de manera que se vea por completo. Mediante el boton
izquierdo [MENU] puede abrir el menu de configuracion del raton 3D (arriba, ilustracion central). Dado el caso, también
se puede cambiar la asignacion de botones. Para ello, pulse el boton TECLAS (arriba, ilustracion central).
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Configuracion de teclas
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