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

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

En este capitulo encontrara descripciones detalladas de estas funciones:

» QOrientacion del modelol &%

= Modo avionl M

» Seleccionar objetos] ™

= Guardar seleccionesl &3

= Mostrar y modificar propiedades de objetos seleccionados! o
= Modos de seleccionl 12

= Aplicar las funciones a una seleccion o a todos los objetosl 15
= El modo Ghostl

» BUsqueda de proximidadl 15

= Personalizar la representacion| 1h

» Vistas[ 18

= Medicionl 183y

»  Acotacion (Dimensionamiento)! 2h

= Seccionl 2k

= Comparacion de piezas, ensamblajes v dibujos (3D y 2D)[ 25
= Desmoldeol 28

= Superficie proyectadal 26

= Deteccion de colisiones| 28

» Analisis de distancia y bandas| 27

= Grosor de pared: Mapa de calor[ 3

» Fibra neutrall s

» Transformaciones (desplazar, giro, reflejo vy despiece)l &

= Anotaciones / Marcadores| s&

= Filtro (busqueda)l sh

» Documentacion técnica (TechDoc) v lista de materiales (BOM)[ 533
= Reteselar nodos/ eh

» Generar sistema de coordenadas/ e

= Generar geometrias auxiliares/ e

1.1 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.

aaaaaaaa

koo I8 unghos
¥ bote B peseiect

Selection

La funcién Seleccionarl 7 la puede ejecutar con un clic en la tecla izquierda del ratén. Puede modificar la funcion
haciendo clic con el boton izquierdo del raton en la pestaria INICIO > MODO DE SELECCION andern.

El cuadro de zoom activado también lo puede controlar con la tecla izquierda del ratén: Si mantiene pulsada la 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 pestafia INICIO > MANEJO.

Haciendo doble clic en un darea vacia de la ventana del modelo o sobre ZOOM vy la 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.

Al mover el raton en el area de modelo mientras se mantiene pulsado el boton 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 boton derecho de
necesarias con frecuencia que se e
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Al pulsar los dos botones del raton o el botdon 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 ratén y funciones por defecto.

En el capitulo Personalizar la representacion! 17 se describen otras posibilidades sobre |a orientacion y representacion
del modelo.

1.2 Modo avion

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 tamano.

La funcién MODO AVION se encuentra en el punto del menu VISTA > MODO AVION.

Start View Measurement Analyze Transformation TechDoc Model Tools Custom Tab

@ [[M1ep  ([@sottom t 90° Q Fit all —E— Focus ::;‘] Wires @ Contour @ x __‘1__.‘
: uplet

[Tien [ riont tisr | @ zoomin  A* Move origin B inustration i opaque
Isometric ﬂ Front D Back O 2707 G)\ Zoom out @ Perspective ; Shadow Material Flythrough Rotate

Alignment Rotate Zoom Render mode Graphic effects

Al ajustar el modo avion, al principio, se activa el modo de representacion PERSPECTIVA (véase al respecto también el
cap. Personalizar la representacionl 17, 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 raton o un raton 3D 3Dconnexion.

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

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

= Manteniendo pulsada la tecla del ratén 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 ratén 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.

= Las teclas [+] / [-] ajustan la 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 ayuda) descripciones detalladas de cada ajuste. Al crear Vistasl 81 se mantendran los
ajustes efectuados acerca del modo avion, incluso la posicion de la camara. Al abandonar el modo avion, se reajustara
la cdmara a la posicion anterior conocida.

1.3 Seleccionar objetos

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

Start | View  Measuement Analyze  Transformation  TechDoc  Model Tools  GustomTab 0 @ & engsn v v

B [ import B Cq o T ob Tumtable 2oo 3 hige x
'i' 3 com RN
open - print Last acions, Raate P spedon  (EEEEEEN Neighborh... £ et
e ‘Selecton mode

Deagjuate
Undo Controts

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 Ia 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.
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En la estructura del modelo, ademas, si se mantiene pulsada la tecla [f] se seleccionaran todas aquellas piezas que, en
la estructura, se encuentren entre la primera vy 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 seleccionara 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.

Otras posibilidades para crear selecciones especificas se describen en el capitulo Filtro (husqueda)l sh.

1.4 Guardar selecciones

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

Guardar seleccion

= Seleccione en la tarjeta de registro VISTA del grupo de funcion VISUALIZAR VENTANA Ia funcion SELECCIONES.
= Seleccione uno o varios objetos de un componente, por ejemplo Seleccionar objetos! 7

= Haga clic en el panel SELECCIONES en el simbolo +

B8 N\ a

St

Crucken Letzie Zoomrah... Schieber
Aktionen
Diatei Riickgéngig Bedie
Struktur Ansid’l‘l:EIi Selektionen B $ ®
+ 20
Name
# Selectiond

La seleccidn se creard como entrada de lista con el nombre SELECCION 0.

Renombrar seleccion

= Seleccione la tarjeta de registro SELECCIONES en el panel.

ZC KISTERS
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= Seleccione la opcion deseada entre las entradas de la lista y mantenga pulsado el boton izquierdo del ratéon durante
un segundo.

. . ’ » . . e
De forma alternativa, puede hacer clic en el simbolo (& para activar el modo de edicion.

Actualizar seleccion

= Seleccione la tarjeta de registro SELECCIONES en el panel.

= Seleccione la seleccién 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 xs para actualizar la seleccion.

Eliminar seleccién

= Seleccione |a tarjeta de registro SELECCIONES en el panel.
= Seleccione la seleccion deseada de la lista.

= Haga clic en el simbolo W para eliminar la seleccion seleccionada.

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

1.5 Mostrar y modificar propiedades de objetos seleccionados

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

Si se han seleccionado varios objetos, en PROPIEDADES DEL NODO solo se mostraran aquellas que coincidan en todos
los objetos seleccionados. De no ser asi, aparecera la entrada VARIOS (ver fig. derecha/izquierda):
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Properties ﬂ $ xl

12

[El Mode properties -

= General
Mame MechanicalTool.1
Type Ri_BrepModel
Mode ID 323
Geometry ID 2
File path NIA
Contains geometry (BREF) &
Material Mone V
Color overwrite Verlex b
Color [ ]
Transparency ocveniriie Mode e
Transparency ] I

[# Position bounding box center
[ Bounding box extents

(=] Physical properties
Surface HIA
Volume MiA
Density Mi&
Density preset A4
Mass HIA
= Gravity center
X Mi&
Y M4
Z MiA
[ Render states
[ Animation
[E Constraints

ZC KISTERS
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Properties ﬂ IR

1z
=l Node properties -

El General
MName MechanicalTool. 1
Type Ri_BrepModel
Nede ID __WARIOUS__
Geometry ID __WARIOUS__
File path MiA
Contains geometry (BREP) ()
Material Mone V
Color overwrite b
Color .
Transparency cvernwriie Mode A d
Transparency 0 I

[# Position bounding box center

[#l Bounding box extents
[=] Physical properties
Surface MIA
Yolume MIA
Density MiA
Density preset w
Mass MIA
[=l Gravity center
X MiA
A MIA
Z MiA
Render states
[# Animation
¥ Constraints

-

Si se realiza una modificacion, (p. ej. de la propiedad de color), en varios objetos seleccionados para los que se muestra
VARIOS, dicha modificacidn 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 propieda . Este comportamiento puede desactivarse en OPCIONES >
ESTANDAR > PROGRAMA > INTEF | ADES EN PRIMER PLANO.

ZC KISTERS
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1.6 Modos de seleccion

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

Enu & Hide ¥ Color
n* Ex} Delete ?ig\'ﬁ]nslam:e

Neighborh.. — } Ghost Of Atiributes
Selection mode

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 y transparencia de las superficies seleccionadas en las propiedades de Ia superficie en la zona
de informacion.

Eigenschafien a o

Tz
=] Knoteneigenschaften o
[=l Fldcheneigenschaften

Farbe ]

Transparenz ] I

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 Ia 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 la seleccion original.

C

Keine Abhangigkeiten laden

Referencia PMI

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

= Active el INICIO en Ia tarjeta de registro en la zona del MODO DE SELECCION el modo REFERENCIA PMI.

= Seleccione una superficie del modelo.
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Obere Farbe

C

Untere Farbe Keine Abhangigkeiten laden

Se destacara con colores la referencia PMI enlazada con la superficie (si esta disponible).

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

De forma complementaria al modo de selecc'ic'm 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 area MOSTRAR > OCULTAR se aplicaran siempre a todos los objetos.

Algunas de estas funciones son accesibles a través del menu contextual, haciendo clic con el botén derecho, o a través
de una combinacion de teclas.
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1.8 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 la 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 > GHOST o seleccione 10s
objetos deseados vy pulse el boton INICIO > SELECCION > GHOST. También puede pulsa la combinacion de teclas [ALT]
+[G] para aplicar el modo fantasma al objeto bajo el raton (para ello no es necesario realizar una seleccion
previamente).

Para volver a hacer visibles piezas que se encuentran en modo fantasma, en el area Mostrar > OCULTAR se puede
seleccionar la funcion DESACTIVAR GHOST. El modo GHOST se desactiva también pulsando la funcion MOSTRAR TODO.
Con la combinacion de teclas [ALT]+[S] se vuelven a mostrar 1as 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 vy, a continuacion, en el drea de SELECCION la funcion DESACTIVAR GHOST.
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1.9 Busqueda de proximidad

La bUsqueda 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 Ia seleccion actual.

BuUsqueda de proximidad para un objeto de un componente

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

= Dependiendo de la opcién seleccionada se pueden seleccionar y/o aislar las 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 la informacion
de pantalla de la opcion correspondiente.
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= |nicie la busgueda haciendo clic en el botdn de la ventana de herramientas [CALCULAR].
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BuUsqueda 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 objetosl 7

= Enel paso 1 adapte el radio o distancia de busqueda en la ventana de la herramienta busqueda de proximidad.

= Hagaclic en el paso 2 en el boton APLICAR A TODO.
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MNachbarschaftssuche @) Eox
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[# Einstellungen
= Inicie la busqueda haciendo clic en el boton de la ventana de herramientas [CALCULAR].

1.10 Personalizar la representacion

En la pestana VISTA hay disponibles mas posibilidades de representacion.

0 © & engisn v v

. see £k setings
Ly el sss
oEE O Esomne]

aaaaaaaaa
ton panes.

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

En el drea ZOOM, la funcion FOCO le ofrece la posibilidad de centrar una seleccién (véase cap. Seleccionar objetos! 73y
Cuardar seleccionesl 8% 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 > SOMBRA. Algunos efectos requieren un calculo nuevo de
la sombra. Esto lo podra llevar a cabo una vez finalizando y volviendo a activar la sombra o de forma continuada
activando el ajuste CALCULO A TIEMPO REAL.

En MOSTRAR PANELES pueden ocultarse ventanas, por ejemplo, la ventana OPCIONES, o bien, pueden volver a
visualizarse. También es posible restablecer la interfaz en su totalidad al estado de fabrica; en este caso, l0s ajustes no
se ven influidos.
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1.11  Vistas

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

Shuch:eWewsa$x

a 4+ v C 0« » E

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 la reproduccion de las vistas.

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

= Haciendo vy 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
la misma.
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1.12  Medicion

Para realizar mediciones en el modelo sin anotacion deben seguirse los siguientes pasos. Para mediciones con
anotaciones, lea, por favor, el capitulo Acotacionl 2k

Start  View = Measurement = Analyze  Transformation  TechDoc  Model Tools  Cusiom Tab

G B L0 S AN E® &
gih

Point Length  Accumulat... Radius ~ Paint to.. + Circle a._ = Face Rayba.. v World v  Precise = Drill hele

Mode Coordinate Edge Circle mode Circle Distance Angls Ares Wall thickness Bounding box Dl hale

» En la pestafia MEDICION, active el modo MEDICION y una de las funciones de medicion.

= (Coloque el puntero del raton sobre la geometria que desea medir. Segun la funcion de medicion seleccionada, se
resaltard el objeto de referencia apropiado para el método de medicion. Haciendo clic con el botén izquierdo del
raton se seleccionara este objeto de referencia resaltado para efectuar la medicion actual.

= 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 ratén) o desplazar la vista (= manteniendo pulsada la
rueda central del raton).

» Los 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].
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1.13  Acotacion (Dimensionamiento)

En el modo ACOTACION podrad incluir el resultado de una medicion como anotaciones (markups) que se representaran
en la vista del modelo (area 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 las funciones de medicion.

= Ademas de las entradas conocidas del capitulo Medicion 18) puede definir diferentes parametros para la creacion de
anotaciones de acotacion. Estos ajustes se refieren a las anotaciones que creara en el futuro. Para editar markups
ya creados, finalice primero la funcion seleccionada actualmente. A continuacion puede seleccionar el objeto
deseado, borrarlo o editarlo como es habitual en la ventana PROPIEDADES (ver capitulo Mostrar v modificar
propiedades de objetos seleccionadosl o).

= Proceda de forma analoga a la utilizacion de funciones de medicion del capitulo Medicion[ 18

= 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.

= Las 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| ).
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Highighis ]
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1.14 Seccién
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 Ia
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 CiRCULO Genera un plano de corte a través de los puntos centrales de tres circulos
seleccionados.
1. Active la funcion de corte desead lia boton correspondiente de la pestafia ANALISIS.
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2. Con ello, se mostrara el panel SECCION para modificar las 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. Siya no 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. En el area 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 SVG).
Mediante la funcion CAPTURA DE PANTALLA en la pestafia HERRAMIENTAS se puede guardar la 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 y
para la exportacion. La geometria de seccion puede generarse como linea 0 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.
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8. Para finalizar la funcion de corte vuelva a hacer clic sobre la funcion o pulse [ESC].

1.15 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 la base de la representacion del modelo 3D o del dibujo 2D, sin calculo previo,
y ofrece un resumen rapido mediante Ia 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 v 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)l 381 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 funcién de comparacion deseada haciendo clic en el boton RAPIDAMENTE o EXACTO de la pestafa
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 Ias funciones "Captura de
pantalla" de la pestafia HERRAMIENTAS vy también guardarlo como vista (capitulo Personalizar la representacionl 19
). 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 botén activo del area de funcion o con [ESC.
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1.16 Desmoldeo

Para evaluar posibles direcciones de desmoldeo de una pieza o de un ensamblaje, en la pestarfia 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:

= Inicie el analisis de desmoldeo; el puntero del raton se representara ahora en una flecha naranja.

= Pase por encima del modelo con el puntero del raton. EI 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.

= El angulo de moldeo vy sus colores asignados los podra determinar en la ventana de herramientas. Las superficies
que 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! e2).

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

= Pase de nuevo con el puntero del ratdén por encima del modelo para hacer la 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.
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1.17  Superficie proyectada

En el area de funcién 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:

= (enere una seleccion.

= En el area de herramientas determine el eje de proyeccion en relacion con el sistema de coordenadas activo actual
(capitulo Generar sistema de coordenadas| e2).

= Pulse el botén CALCULAR.

= Ahora se resaltara la superficie proyectada en naranja.

= |3 arista se le mostrara en el area HERRAMIENTAS, bajo el panel SUPERFICIE.
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1.18 Deteccion de colisiones

La deteccion de colisiones calcula para un ensamblaje una lista de piezas que colisionan. Para ello, se pueden calcular
otros pardmetros como la PROFUNDIDAD DE COLISION v se pueden seleccionar diferentes formas de visualizacion.
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= Active la funcion DETECCION DE COLISIONES con el boton del mismo nombre de la pestaiia ANALISIS.
= En la venta de herramientas puede fijar los siguientes parametros para el calculo de colisiones:

a. Activando la casilla de verificacion CALCULA LA INFORMACION DETALLADA, para una lista de parejas de
colision NOMBRES DE NODO - NOMBRE DE NODO, el tipo de roce CONTACTO/COLISION v la posible profundidad
de colision. Ademas, se calcularan los puntos y segmentos implicados para poder mostrarlos directamente para
la visualizacion (ver punto 4).

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 podra 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 83 previamente.
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= Inicie la deteccion de colisiones con el boton CALCULAR. El tiempo de calculo depende del tamano de modelo y de
la potencia de calculo. Sin embargo, durante el calculo puede seguir interactuando con 3DViewStation. El calculo de
informaciones detalladas en curso se mostrara con el botén [REALIZANDO CALCULO].
= 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.
= QOculta 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.

integration_sample_modslsimicro_sngine_sample\_micro engine CATRraduct 3dvs Detection @ X

10 MechanicaiTool.!  MechanicalTool.1 Colision 1994
1 MechanicalTool 1 MechanicaTool 1 Gollision 197.41
12 MechanicaiTool 1 MechanicaTool 1 Gollision 2621
3 MechanicalTool 1 MechanicaTool 1 Gollision 1294
14 MechanicalTool 1 MechanicaTool 1 Gollision 410

el et e [
‘
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@
e e
= Visualization
Intersection curve [ o]
Intersection volume [ o]
Penetration depth [ o]
Clash intersection curve [ ]
Contact intersection curve [ )
Intersection volume ]
Penetration depth [ ]
X S &
1.19 Analisis de distancia y bandas
# Configuracidn del panel de herramientas
En este capitulo se describen los ajustes de la herramienta de Ia funcion Analisis de banda.
Parametro | Valor por defecto Descripcion
/ Boton ) )
(Si hay varias
opciones disponibles,
el valor
predeterminado esta
en negrita.)
Analisis de bandas
Precision 5.0 mm Define la precision del calculo. Reducir el valor proporciona resultados mas
precisos, pero aumenta el tiempo de calculo.
Calcular Inicia el calculo de una banda de distancia. Los ajustes que se indican a
continuacion pueden modificarse antes y después del calculo.
alculo sobrescribira los valores del mapa de ¢
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Parametro | Valor por defecto Descripcion
/ Boton ) )
(Si hay varias
opciones disponibles,
el valor
predeterminado esta
en negrita.)
valores min./max." esta desactivado.
Visualizacion
Limite los Desactivado: Los valores por encima de los valores maximos o por debajo de
valores a los minimos del "Mapa de colores" definido se mostraran en el color definido
min./max. por "Color exterior min./max.".
Activado: El color del valor minimo 0 maximo se asignara a los valores fuera
del rango del mapa de color.
Color Este color se asignara a los valores fuera de la gama del "Mapa de colores”,
exterior si el ajuste "Limite los valores a min./max." esta desactivado.
min./max.
Congelar Apagado: Los nuevos calculos sobrescribiran los valores del "Mapa de
valores colores".
min./max. Activado: Los valores del mapa de color se mantendran para los nuevos
calculos.
Preajustes Preajustes que contienen colores predefinidos y el "NUmero de valores" para
del mapa el "Mapa de colores".
de color Muestra "Definido por el usuario” cuando ningun preajuste coincide con la
configuracion del "Mapa de colores" elegida.
G‘ Los preajustes se pueden ajustar vy anadir:
Directorio de instalacion\Resources\presets.xml.
Colores Activado: Invierte la secuencia de colores del "Mapa de colores".
invertidos
Valores Desactivado: Mostrar los valores del "Mapa de colores" como distancias
relativos absolutas.
Activado: Mostrar los valores del mapa de color como intervalos.
Mapa de color
NUmero NUmero de valores y colores.
de
valores .
G‘ La modificacion del niUmero provocara un nuevo calculo de los valores vy
colores intermedios.
Restablec Restablece todos los valores del "Mapa de colores" a los valores
er minimo/maximo del calculo.
min./max
0 lgnora "Congelar valores min./max.".
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Parametro | Valor por defecto Descripcion
/ Boton ) )
(Si hay varias
opciones disponibles,
el valor
predeterminado esta
en negrita.)
Automatizacion del valor
Actualiza Interpola los valores intermedios del mapa de color.
r valores
intermedi o .
0s O util después de editar los valores min./max. del mapa de color.
Aplicar Elimina los valores periféricos del mapa de color. EI 5 % superior e inferior
cuantiles de los valores se ignoran para centrarse en los valores del centro.
Aplicar Utiliza una escala logaritmica en el mapa de colores.
escala
logaritmi . . i
ca 0 A veces los intervalos lineales ocultan rangos de valores muy pequefos
pero importantes que estan muy juntos. Esto extiende esos pequefios rangos
y les asigna un espectro de color mas amplio, haciéndolos mas expresivos.
Varios
Aplicar la Los resultados del mapa de color con ajustes diferentes no pueden mostrarse
seleccion de forma significativa en la leyenda. Esto aplica los ajustes del resultado
a otros seleccionado a todos los demas resultados visibles y actualiza el mapa de
colores vy la leyenda en consecuencia.
Crear Convierte la visualizacion de bandas mostrada en geometrias individuales
geometri por banda de color. Estas geometrias pueden exportarse.
a de
banda
Unificar Si se seleccionan dos 0 mas nodos del mapa térmico (del mismo tipo) con
propiedade diferentes propiedades de visualizacion, deberan unificarse antes de que
S podamos mostrar los ajustes de visualizacion.
Leyenda
Mostrar false Activado: La leyenda de colores muestra una linea de puntos que indica la
histograma distribucion de frecuencias de los valores.
NUmero de | 4 Especifica los decimales mostrados de los valores del mapa de color.
decimales
Mostrar false Desactivado: Todos los intervalos de la leyenda se espacian segun su valor
valores NUMErico.
equidistant Activado: Todos los intervalos de leyenda se espacian con distancias iguales,
es independientemente de sus valores numericos.

la visibilidad de los intervalos muy pequenas.
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¢ Tutorial

En el apartado de la funcién de ANALISIS puede representar graficamente la distancia entre las geometrias
(superficies y cuerpo) con la herramienta ANALISIS DE BANDAS.

Start  Ansicht

0- % %% 0 B % & L & o o =

— _

Ti TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

Schnell Exakt PlFloiziertg Kellisions- Pt i Bohrloch E £l Teilen
MHormale » ache erkennung Eigenscha. . Faser
Schnitt Vergleich Projizierts Fidche Kollision Berechnen Feature-Erksnnung Formenbsu

La ventana de la herramienta ANALISIS DE BANDAS esta subdividida en tres apartados:

= DISTANCIA MINIMA,
= ANALISIS DE BANDAS y
= DIMENSIONAMIENTO.

Distancia minima y dimensionamiento

Analoga a la funcion DISTANCIA: En primer lugar, es posible dimensionar la distancia minima entre dos geometrias
seleccionadas (superficies y cuerpo) CUERPO A CUERPO en la pestafia de MEDICION. Por ejemplo, es Util con el
objetivo de definir bandas de colores absolutas.

Puede encontrar los ajustes de las anotaciones (marcas de revision 3D) de la distancia minima en el panel de
DIMENSIONAMIENTO. Si solamente quiere recibir el valor de medicion sin la anotacion 3D, puede pasar a la pestafa
de MEDICIONT 191 del DIMENSIONAMIENTO en |a MEDICION .

Analisis de bandas

El calculo del analisis de bandas puede ser absoluto o relativo (véase a continuacion).
Puede definir hasta 6 cintas para la visualizacion de la distancia. No se calculara esta banda si la entrada es de 0.

Se determina automaticamente la resolucion de los puntos observados para la visualizacion del calculo de la
distancia, pero también puede establecerse manualmente en PERFECCIONAMIENTO. Los valores inferiores causan
transiciones leves en las bandas, ademas de un tiempo de calculo prolongado. La resolucion no debe superar el
ancho de la banda de menor tamano.

Al calcular las bandas, se ocultan las geometrias originales y se crean geometrias interpoladas. Estas se almacenan
en la estructura modelo CREATEDNODES > BANDANALYSISSET > BANDANALYSIS 1, etc. Cada banda o parte de la
geometria que no se haya registrado representara sus propias geometrias que seran seleccionables. De este modo,
es posible editar, dimensionar y exportar.

Analisis absoluto de bandas

Se tiene en cuenta la distancia minima entre las geometrias seleccionadas vy se interpolan las bandas segun las
instrucciones. Es decir, debe indicarse la distancia absoluta (distancia minima + ancho de banda anterior) para
generar 1as bandas en conformidad con el ejemplo siguiente.
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Analisis relativo de bandas

Al realizar el calculo relativo, no se tiene en cuenta la distancia minima entre las geometrias y el ancho de la banda
anterior. De este modo, solamente debe indicarse el ancho deseado para la banda correspondiente.

Por consiguiente, ahora puede utilizarse el calculo relativo sin adaptar de nuevo el resto de analisis con las
geometrias de la distancia minima.

Los siguientes datos dan lugar a una visualizacion idéntica, tal y como se observa en el ejemplo anterior de calculo
absoluto:

Einstellungen Machbarschafissuche  Bandanalyse aox

£ Bandanalyse
= Minimaler Abzstand
Direkter Abstand 10
Abstand X-Achss 10
Abstand Y-Achss 0
Abstand Z-Achse -0
Abstandsmessung
[ Berechnen |
E Bandanalyse
Modus Relativ e
: S
3 [ ]
3 I
6 E—
6 1
6 .
[# Verfeinerung
[ Berechnen |

Bemakung
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= ;Quiere realizar un resumen de los analisis de diferentes geometrias de un objeto? Encontrara
esta opcion para efectuar una seleccion de geometrias en la pestafa MODELO, en la
herramienta UNIR OBJETOS.

= A continuacion, se generan las bandas sin bordes. Si, por ejemplo, fueran necesarias para las
mediciones 0 para la transformacion, puede generarlas con la funcion de GENERAR BORDES en
la pestafia HERRAMIENTAS en GEOMETRIA DE HERRAMIENTAS.

Grosor de pared: Mapa de calor

# Configuracion del panel de herramientas

En este capitulo se describen los ajustes de la herramienta de la funcion de mapa de calor.

Parametro
/ Boton

Valor por defecto

(Si hay varias
opciones disponibles,
el valor
predeterminado esta
en negrita.)

Descripcion

Analisis del espesor de las paredes

Ajustes
previos

Preajustes para el calculo cualitativo rapido o visual.
Por defecto es "Definido por el usuario”" (véase la seccion "Personalizado”
para ajustes especificos).

'ﬂ' Los preajustes se pueden ajustar vy anadir:
Directorio de instalacion\Resources\presets.xml

Personalizado

= Basado en rayos

relativa

Modo Bola rodante: Calcula el grosor de la pared disparando un rayo a traves de la
= Bola rodante geometria.
Esfera rodante: Calcula el grosor de la pared mediante las esferas mas
grandes posibles que caben en una geometria.
Utilice  la | true Encendido: Se utiliza la "Precision relativa".
precision Apagado: Se utiliza la "Precision absoluta".
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Parametro | Valor por defecto Descripcion
/ Boton ) )
(Si hay varias
opciones disponibles,
el valor
predeterminado esta
en negrita.)
Precision 0.01% Une valeur en pourcentage para definir la precision del calculo. Los valores
relativa mas pequefios mejoran el resultado pero aumentan el tiempo de
procesamiento.
Precision 1.0 Un valor absoluto para definir la precision del calculo. Los valores mas
absoluta pequerios mejoran el resultado pero aumentan el tiempo de procesamiento.
Bola rodante
Toleranci | 25.0 Optimiza los resultados del calculo de la bola rodante ignorando los angulos
a de por debajo del valor de tolerancia que crearian esferas muy peguefas.
angulos
Valide true Valida el resultado utilizando un raycast, por ejemplo, para localizar una
resultado geometria que no esté cerrada 0 que no sea valida por cualquier otro
motivo.
Calcular Inicia un calculo del espesor de pared. Los ajustes siguientes pueden
modificarse antes y después del calculo.
'ﬂ' Un nuevo calculo sobrescribira los valores del mapa de color, si "Congelar
valores min./max." esta desactivado.
Visualizacion
Limite los Desactivado: Los valores por encima de los valores maximos o por debajo de
valores a los minimos del "Mapa de colores" definido se mostraran en el color definido
min./max. por "Color exterior min./max.".
Activado: El color del valor minimo 0 maximo se asignara a los valores fuera
del rango del mapa de color.
Color Este color se asignara a los valores fuera de la gama del "Mapa de colores”,
exterior si el ajuste "Limite los valores a min./max." esta desactivado.
min./max.
Exterior Desactivado: Muestra los valores fuera del rango de valores del mapa de
min./max. color en el color definido con "Color min./max. exterior".
transparent Activado: Los valores se ocultan si estan fuera de los valores min/max del
e mapa de color.
Congelar Apagado: Los nuevos calculos sobrescribiran los valores del "Mapa de
valores colores".
min./max. Activado: Los valores del mapa de color se mantendran para los nuevos
calculos.
Preajustes Preajustes que contienen colores predefinidos y el "NUumero de valores" para
del mapa el "Mapa de colores".
de color Definido por el usuario” cuando ningun preajuste on la
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Parametro
/ Boton

Valor por defecto

(Si hay varias
opciones disponibles,

el valor
predeterminado esta
en negrita.)

Descripcion

configuracion del "Mapa de colores" elegida.

0 Los preajustes se pueden ajustar y afadir:
Directorio de instalacion\Resources\presets.xml.

Colores
invertidos

Activado: Invierte la secuencia de colores del "Mapa de colores".

Mostrar
bandas de
color

Desactivado: Muestra una transicion de gradiente entre los colores en la
geometria y en la leyenda.
Activado: Muestra bandas de color en su lugar.

Mapa de color

NUumero
de
valores

NUumero de valores y colores.

ﬂ La modificacion del numero provocara un nuevo calculo de los valores y
colores intermedios.

Restablec
er
min./max

Restablece todos los valores del "Mapa de colores" a los valores
minimo/maximo del calculo.

G‘ Ignora "Congelar valores min./max.".

Automatizacion del valor

Actualiza
r valores
intermedi
0s

Interpola los valores intermedios del mapa de color.

G‘ Util después de editar los valores min./max. del mapa de color.

Aplicar
cuantiles

Elimina los valores periféricos del mapa de color. EI 5 % superior e inferior
de los valores se ignoran para centrarse en los valores del centro.

Aplicar
escala
logaritmi
ca

Utiliza una escala logaritmica en el mapa de colores.

G‘ A veces los intervalos lineales ocultan rangos de valores muy pequefos
pero importantes que estan muy juntos. Esto extiende esos pequenos rangos
y les asigna un espectro de color mas amplio, haciéndolos mas expresivos.

Varios

Aplicar la
seleccion
a otros

Los resultados del mapa de color con ajustes diferentes no pueden mostrarse
de forma significativa en la leyenda. Esto aplica los ajustes del resultado
3 ‘todos los demas resultados visibles y actualiza el mapa de
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Parametro | Valor por defecto Descripcion
/ Boton ) )

(Si hay varias

opciones disponibles,

el valor

predeterminado esta

en negrita.)

colores vy la leyenda en consecuencia.
Unificar Si se seleccionan dos 0 mas nodos del mapa térmico (del mismo tipo) con
propiedade diferentes propiedades de visualizacion, deberan unificarse antes de que
S podamos mostrar los ajustes de visualizacion.
Leyenda
Mostrar false Activado: La leyenda de colores muestra una linea de puntos que indica la
histograma distribucion de frecuencias de los valores.
NUmero de | 4 Especifica los decimales mostrados de los valores del mapa de color.
decimales
Mostrar false Desactivado: Todos los intervalos de la leyenda se espacian segun su valor
valores NUMErico.
equidistant Activado: Todos los intervalos de leyenda se espacian con distancias iguales,
es independientemente de sus valores numericos.
'ﬂ' Esto mejora la visibilidad de los intervalos muy pequenos.
# Tutorial

La funcion GROSOR DE PARED: EI MAPA DE CALOR puede solicitarlo mediante la pestafia de ficha ANALISIS > MAPA
DE CALOR.

Start  Ansicht Messung .Analyse. Transformation  Werkzeuge Modell TechDoc  User

O- %% 0 & L4 o =

Schnell Pralj_'a[ﬁrte Physikal... Heutrale  Bohrloch Entform... Wandst... Teilen
Flache Eigensc... Faser
Schnitt Vergleich Projizierte Flache ' Berechnen Feature-Erkennung Formenbau

Al contrario de lo que sucede con las mediciones del grosor de pared (pestafia de ficha Medicionl &), en el analisis
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 inferiorl 38). 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.
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integration_sample_modelstmicro_engine_sample\_micro engine GATProduct 3dvs Wall thickness @) X

5] Wall thickness analysis
Presets Ray based - very detailed v
[ User defined

[ compue_____]
mm
>12.01 B Results
Minimum wall thickness 0.01 mm
Maximum wall thickness 12.01 mm
Rainbow red lo blue v
Millimeter v
9.01 Minimum color scheme 0.01 mm
Maximum color scheme 1201 mm
6.01
3.01

<0.01

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

Con el fin de hacer mas clara la diferencia y el uso de ambos métodos, es Util mostrar el teselado pulsando la tecla
[F9] (captura de pantalla izquierda en el ejemplo inferior). Generalmente, las calidades elevadas de teselado (varios
triangulos) ofrecen resultados detallados.

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 > RAYO). El puntero naranja del ratén aparece de forma vertical respecto al
triangulo de teselado de debajo. Para determinar el grosor de pared se ha disefado, 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) mavil

En la 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 generard y extenderd una bola
tangencial hasta que la bola toque otro triangulo del teselado. EI diametro de la 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 vy para cada triangulo, se generara una bola en el centro de gravedad
del triangulo. El modelo se coloreara de forma correspondiente al diametro determinado, mediante los triangulos
interpolados.

a = e e [ L

Generar mapa de calor del grosor de pared

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

= Active la funcion 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.

= Pulse el boton [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 estd 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 (véase el cap. Modo de seleccion para ocultar, eliminar v modo
fantasma de objetosl 1.

= El esquema de colores de la 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 pequenas modificaciones del grosor de pared en los
intervalos determinados.

= En los 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.
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El mapa de calor del analisis del grosor de pared puede guardarse en una vista como de costumbre (ver capitulo
Vistasl 18y,

>0.1000 gy

1.21  Fibra neutral
Podra solicitar la funcion FIBRA NEUTRAL mediante la pestafia de ficha ANALISIS > DETECCION DE FUNCIONALIDADES.

Co=

Start  View  Measurement Analyze =~ Transformation  TechDoc  Model  Tools  Custom Tab

T @ ‘:ﬁ 0O B M B o

Cuick Plcjecled Detection Physical Dirill hole Draft Wall Split
Axes - properties thickness
Section Compsare Pro;ecfed area Clash Compute Feature recognition Moid

De denomina ‘fibra neutral’ (linea cero) a aquella fibra o 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. 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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Pipe_1_neutralefaserpre [ v |NewtraleFasr =@

Krei

Fehler visualisieren

1= Toleranzen
Minimaler Rohrdurchmesser ~ Omm
Maximaler Rohrdurchmesser  75mm
Toleranz Querschnittwinkel 360°
Fehlertoleranz zur Abtastrate 5%
Fehlertoleranz Segmenterken.., 25%
Maximaler Achsenabstand 0.1mm

sachsenschnittpunkte an...

Minimale Segmentlange 01 mm
1 Analyse
Abtastmarkierungen anzeigen  []
Anzahl der Testpunkie pro A... 4
Abtastrate pro Testpunkt 1
Berechnen
BemaBung

A
\/

Para calcular la fibra neutral, proceda como sigue:

= Active la funcion 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 botén [CALCULAR].

= Las geometrias para la visualizacion y medicion se generan bajo los nodos CREATEDNODES como NEUTRALAXISSET.

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 ayuda) descripciones detalladas de cada ajuste.

1.22 Transformaciones (desplazar, giro, reflejo y despiece)

» Configuracion del panel de herramientas

Este capitulo describe la configuracion de las herramientas de las funciones de transformacion.
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Parametr | Valor por defecto Descripcion

o / Boton
/ (Si hay varias

opciones disponibles,

el valor
predeterminado esta
en negrita.)

Alinear la transformacion

Preestren Activado: Muestra una vista previa de la transformacion.
0 del
espectac
ulo
Transpar Transparencia de la vista previa.
encia de
vista
previa
Crear Activado: En lugar de transformar las partes seleccionadas al destino, se creara
copia una copia.
Modo * Interactivo Elija el modo de alineacion:
* Opuesto - Interactivo: moviendo el raton se alterna entre "opuesto” y "alineado".
= Alineado Haciendo clic con el botén izquierdo se aplica la vista previa mostrada.
- Opuesta: la vista previa se muestra opuesta a la geometria objetivo y no
puede modificarse mediante el raton.
- Alineada: la vista previa se sitUa en la geometria objetivo y no puede
modificarse mediante el raton.
Desplaza Define el desplazamiento hacia la transformacion.

miento

Condiciones marco

Activo Activado: Activa la condicion de limite.
Condicio | = Linea Establece el tipo de condicion limite.
nes = Ejedecirculo "Linea" vy "Eje de circulo" requieren una seleccién haciendo clic en la escena.
marco * EBexX Después la entrada cambiara a "Ultimo utilizado".
- EJ_e Y "Ultimo utilizado" significa que estd activa la condicion limite de una
* BeZ "Transformacion” o "Orientacion” anterior.
= EjeXlocal "Eje X", "Eje Y" v "Eje Z" utilizan los ejes respectivos del sistema de
= Eje Ylocal coordenadas activado de la escena.
* EjeZlocal Los ejes "Locales" se refieren al sistema de coordenadas de la geometria
= Ultimo utilizado | seleccionada. Si se seleccionan varias geometrias, se utilizara el sistema de
coordenadas activado de la escena en el centro del cuadro delimitador de las
geometrias seleccionadas.

» Tutorial

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 78y Guardar selecciones| s&,

Para transformar objetos, hay disr ientes posibilidades:

= Transformacion median
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= Transformacion mediante introduccion de valores
= Transformacion con condiciones marco
= Transformacion mediante objetos de referencia

Transformacion mediante objetos auxiliares (mangos)

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

Start  View Measurement  Analyze | Transformation = TechDoc  Model  Tools  Custom Tab

— . H mas kS +2% Point to 13
e T H H - £ point ./ Normal to normal ‘Coordinate system to coordinate system
Qs g owm g OO | G5 2 i
- : - 2% Plane to plane ) Paint to point %7 Gircle axis to circle axis
Move Rotate Scale Mirror Explode Reset Activate .

posten Ciclea.= | 47" Circle centertocircle center | (7)) Circle center o circle center | 3 & Plane to plane:
Boundery condition Aligning: Move Aligning: Rotate Aligning: Move and rolate

= 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). EI 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 pestafia INICIO.
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Transformacion mediante introduccion de valores

Comience eligiendo MOVER LIBREMENTE, MOVER o GIRO, como se describe en el apartado anterior. Para una
exacta modificacion de posicion, tiene disponible ahora las siguientes posibilidades en la ventana de herramientas:
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Transformacion mediante la introduccion de coordenadas de posicion

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

Transformacion mediante la introduccién 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], la 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.

Crear lineas asociadas

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

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

= Encaso necesario, adapte el TIPO DE LINEA, el TIPO DE RUTA vy el COLOR.

= Utilice la funcion de transformacion MOVER LIBREMENTE o DESPLAZAR para retirar 10s objetos deseados del
componente.

= Haga clic en el boton de la zona de herramientas ELIMINACION DE LINEAS ASOCIADAS para retirar las lineas
asociadas creadas.
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Meufral axis | Transform a i %

= Position bounding box center

X 21.50 mm
b 28.50 mm
£ -35.65 mm
El Translation
X 0.00 mm
b 0.00 mm
£ 0.00 mm
= Rotation
X 0.00°
b 0.00°
Z 0.00°
= Scaling
Scale fo 100.00 3%
B Offzet line
[Create ofset line | [ @)
Path style Automated v
Dash style —_—— w
Colo )
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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 1as lineas, por ejemplo, en
segmentos de geometrias o ejes de circulo o ejes de sistemas de coordenadas.

Seleccione un tipo para la condicion marco: LINEA, EJE DE CIRCULO, EJE X, EJE Y o0 EJE Z. En este ejemplo se
utiliza la condicion de contorno eje de circulos.

Tenga en cuenta: Si selecciona uno de los 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

TechDoc Model Cusiom Tab

Werkzeuge

VisShare

Start

i i rees i
45» = N g
— - - 1
Freies Verschieben Drehen ESkalieren Spiegeln Explodieren Posifion Akbrvcren .
Verschieben zuriickset... Kreisac... =

Transformation Randbedingungen

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

Ansicht Messung Analyse Transformation
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Confirme una posicion haciendo clic con el boton izquierdo del raton.
Ahora, la condicion marco esta activa y 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.

Siart

a
< Br
Freies

Verschieben

VizShare Ansicht
'y

q B
-

Verzchieben

Meszung Analyzse Transformation TechDoc Model Werkzeuge Cu=stom Tab

E = 5 0O

Skancren Spiegeln Explodieren zuﬁj%?:rggtr_'._ Akfivieren Kreisac, =

Drehen

Transformation Randbedingungen

Seleccione el objeto(s) que quiere desplazar o rotar alrededor de la condicion limite.
Si se pulsa ahora un desplazamiento o una rotacion como se describe al comienzo, sera posible ahora a lo largo
de la condicion marco ya determinada.

! 2 £
Transtormation ‘Randbedingungen usrchien Versshisben Ausrihien: Drehen Ausrichien: Verschisben und Drehen

Py Y - . o 23
[y i Ba) 2" Punkt 2u Punit » ix x
™ N H i ¥ pe > °
n . " R s (O el e S
vefisies | Verschieoen Skalieren Soiegen  Explodieren _ Positen Wesie.e @ 3 eten

Stuktur @ 2 x Gripper_SLDASM.3dvs Transformation @ & i X

» K> E B Bounding-Box Zentrum-Position

-4 R4 Parts-2 Y 8431 mm
L = Pars1
-4 R4 Partd-12
L RwPars1
» R A Parts-5
-4 R & Part5-6
L S partst
» R4 Part5-8
» R4 Partd-13
4 R4 Part5-10
[
-4 R4 Part10-1
L S panio
» R & Partii-1
» R4 geart-1

» R4 Part11-2
P @ & Part10-2
Coensanaten @ @ 7 x
1"

B Krotencigenschafien

B Aligemein

....-_....
o
g 2%
HE

Datetos wa
ennat Geonete @REr) @D
e one v

Transparenz wersceen Hode v
Transparerz 0 b—_
) Bounding-Box-Zentrum-Position

x 3010mm
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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 vy girar. Algunas
de estas transformaciones requieren una condicion marco activa (vea arriba).

Start  View Analyze Ty TechDoc  Model Tools  Custom Tab

‘4 |j> .',-;1'_-_-;. ﬁ' Em L:- 0% {d_:} ¥ painttopoint D Normal to normal ;.‘_:‘: Coortinate system to coordinate system
~ H - 2% Plane 1o plane ) Boint ta point % % Circle axis to circle axis

i i pe i
Move Rotate Seale irror Explode  Reset, Aclvale  Gidea - | 423 Circle centertocircle center | 7)) Circle center to circle center | {4 Plane o plane

Transformation Boundary condition Aligning: Move Aligning- Rotate Aligning: Move and rotate

Mover
Esta categoria solo contiene funciones de desplazamiento sin rotacion.

Desplazamiento de punto a punto

= Seleccione primero las 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 lo general, a continuacion debe seleccionarse
un punto en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Seleccione el punto final del desplazamiento.

= |a seleccion se desplazara ahora de tal modo que los puntos se superpongan exactamente sin efectuar ninguna
rotacion.

Desplazamiento de nivel a nivel

= Seleccione un tipo para la condicion marco: Linea o eje de circulo.
= Seleccione primero |as 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.

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 |0 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.

= | as superficies seleccionadas estan ahora en paralelo entre ellas.

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.

= Enla 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 lo general, a continuacion debe seleccionarse
un punto en el objeto seleccionado para alcanzar la transformacion esperada.

= Seleccione un punto final para la rotacion.

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

Seleccione primero |as piezas que quiere desplazar.

En la 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.

El 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 coordenadas/ 62,

Seleccione primero las piezas que quiere orientar. El sistema de coordenadas de salida puede ser parte de esta
seleccion.

Seleccione la funcion Sistema de coordenadas a sistema de coordenadas.

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

En la escena 3D, seleccione el sistema de coordenadas de llegada del desplazamiento.

Su 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. Seleccione primero las piezas que quiere orientar.

2. Seleccione la funcion EJE DE CIRCULO A EJE DE CIiRCULO.

3. Seleccione cualquier circulo como punto de salida para la transformacion. Por o 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 |legada
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 ratén 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 ratén 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 los nodos de estructura
CreatedNodes/MirrorGeometrySet.
5. Pulse REFLEJO en la ventana de herramientas. En la siguiente ilustracion, el objeto se desplazd posteriormente.

St Vew Messuemen susie Tnsomaion | TenOoc Model Tods  CustomTao 00 & e v v

© a.-;f::.-. & E Os -.,l"'w @
o  Rosle Sl I acwate o, |

Transtormation ‘Boundary condtion

, :
: X
) pointto point 3% Circle axis to circle axis

Deacivate
£

| D Cicecenertocicicanter | ran topane
g Rotse g Move and e
Swuctue (33 x |Views et aton sampe_modetiico.sngne. sampL.mirosnge.
M» K> = B Mirror
e ne v .
» RSKacn 15 e at Soumang o corer O
» Qv Sketcn 13 Create copy (o)
» S sens —TE—
» & v Open_body.1
» & & SCREW BACK
» & & SCREW BACK
» & & SCREW BACK
» & & SCREW BACK
» & & SCREW TOP
» & & SCREW TOP
> & & SCREW TOP
> & & SCREW TOP

CATProduct 3avs Transiom Minor @ @ X X

» & & CARBURETOR
-4 @ CreatedNodes
LA[ @ & MirorGeometrySet
Propertes @ & 7 x
15
) Node properties
© General
Name MechanialTool 1
e RLBrepttosel
Node D a
Geomelry D 2
Fie pathn na
Contains geometry 6REP) @D

(@ Position bounding box center
[ —
X
(@ Physical properties
PR

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

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

3. Ajuste el nivel de despiece deseado con el control deslizante o introduciéndolo. El resultado se muestra de
inmediato.
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integration_sampie_modelsimicro_engine_sample\_micro engine. CATProduct 3dvs Explode @ M I X
B Explode
Level 2 1 ——
Explode hierarchically [ o)
Type Coordinate axes ~

Node level

Nedevel [ hedieo ]

Previous level

Resel exposion
[ Offset line

Creste ofsstine ©

e — S
cor EEE——

!
@

Restablecimiento de la posicion

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

1.23  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 19,

Er o e e e B i Gt 00 @ emn v v
= - ses 99 show ain & Select geometry r W
B2 (@) D I o /O p R e i 7 % & W 97 b 4
Text Circle ?Fmenam mﬁa‘}llﬁ'i\ Settings. %ﬁ’umm position Edit Delete. v:;;f:?l:‘ry Select Hide all Dele Dea?dvale
s ey oy o i i
e T e— e BT
NP KIKPE Bl Presets
Ly @ Dimensioning
4 @8 MSVKUDSE| E Markup
rt BText
Node name s content ©
& e -
-4 @ % MarkupSet - copy o _
@ OCircleMarkup
@QCircieMarkup »
: ©
«©
SEE
e <
e Goor —
Fociese :
" [ Background
ENode properties Visivie [ o)
Swarap prpertes Goor )
B Display B Line
o scang fo ) coor —
© oo =
© o .
jone v Cropped [ o)

Z

v

v Y

Para afadir anotaciones en el area de modelo, siga los siguientes pasos:

» 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 ya creados, finalice primero la funcion seleccionada
actualmente. Después puede s itar en la ventana de propiedades el objeto que desee.
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= Haga clic con el boton izquierdo del raton en el area de modelo para definir el punto inicial de un markup en 3D vy
mantenga el botdn pulsado hasta que haya alcanzado el punto final de dicha marca.

= Se tensaran circulos comenzando desde el centro.

= Los markups de texto deben generarse sobre una geometria.

= El 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 0 mano alzada, por favor, utilice las funciones de
transformacion! s\

= (uarde una vista para conservar los markups en 3D v la 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 la representacionl 17).

1.24 Filtro (busqueda)

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

1. Active la funcién FILTRO en la pestania HERRAMIENTAS.
= BUSCAR POR NOMBRE busca coincidencias entre los nombres de todos los objetos de la estructura.
= 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 los 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 ™" para una cantidad opcional de caracteres y "?" para exactamente un
caracter opcional.

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

Se puede hacer una seleccion multiple de colores con [CTRL] o [1].

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 el boton [AISLAR] de la pestara INICIO > SELECCION.

5. Cierre la ventana FILTRO cuando ya no la necesite.

Stat  View Measwemeni Analyze Transformation TechDoc  Model | Tools | CustomTab 0 © & engisn v v

0 8 0 @® > b 4

Clboard Geometry Dl Deisle | Command Deagficte

Rester export | Search | Geometry tools 1Pprotection Extas
Stucine @ 3 x Views integration_sample_mocelsimicro_engine_sampie, micto engine. CATProduct 3dvs Seach @ @ B x
»K><Ph= B General

L4 @ & Proguctt

» & & HOUSING Include hidden geometry
» & & CYLINDER LINER  Search by name
b & & HOUSING TOP Name
» & & MOBILE PART
b ® & HOUSING BACK T
» ® & HOUSING FRONT
» @ & SCREW BACK
» @ & SCREW BACK
» @ & SCREW BACK
» @ & SCREW BACK
» @ & SCREW TOP
» @ & SCREW TOP
» @ & SCREW TOP B Seareh by color
» @ & SCREW TOF
» & & CARBURETOR Color B Quanity

—_— . ¢
[
1
B Scene properties -
B Algnment
Up-vector z v
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1.25 Documentacion técnica (TechDoc) v lista de materiales
(BOM)

Con esta funcién puede afnadir notas/s6Y a su modelo y generar la documentacion técnica. Es posible generar la
documentacion técnica manual o automaticamente desde la lista de materiales! s2. Puede editar el contenido v 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.

Start  View Measwement Analyze Transformafion | TechDoc = Model Toos  CustomTab 0 © & engisn v v
= B2 Fixedtext eee A oS Show all comet
EISIS > T O T S O B! ? @ B 97 B¢
1 Rectangie eee g S % BPLockpostion A mu & X e d T
» K><Kp =
2 o et
Pt
» @ v Sketch.15
» @ v Sketch.13
» @« Sketcn.8

» @ ¥ Open_body.1
-4 @ & SCREW BACK
3

-4 @ % SCREW BACK
3

-4 @ & SCREW BACK
3

-4 @ % SCREW BACK
3

b @ & SCREW TOP
} @ & SCREW TOP

Propertes @ 8 % x
15

EINode properties

BGeneral
Name MechanicalTool.1
Type Ri_Breplodel
Node ID. __vaRIOUS_
Geometry ID 30
File path Na

Cont

tins geometry (BREP) [ o]

None v
Node v
Noce v

Transparency 0 —_

B Position bounding box center
I Bounding box extents

[ Physical properties
) Render states

Mas informacion en el siguiente capitulo:

» Lista de materiales| s
= Notasl s&

1.25.1 Lista de materiales

Una lista de materiales es una lista de piezas. Puede generarse en todo el modelo cargado o solo en 1as piezas visibles.

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

Stal  View Analyze jon | TechDoc  Model Tools  GustomTab
o 4 Fived text : . : ,® p 'p' p PP showan <i's Select geometry @ 9 |'Q© qz'\ch 9@‘ %
# | Rectangle ane v (] % T @fProckpostion R Murtiple connections @ X ct ] d o
Text Gt —f frchang Rectangler aiieny Cieate  Forselecton  SENGS @O ynioqk positon Eait Delete o Select Hie a1 Delete
3D Markup General Alignment Gallouts Gonnetions Visible callouts

Se abrird la ventana de herramientas LISTA DE MATERIALES en |a zona estructurada izquierda de 3DViewStation como
subpestana.
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Funciones para el analisis y el procesamiento de datos 3D 3DViewStation

E Bill of material
Visible only (@
Create by Geomedtric instance 4
Show attributes (:l

[E Technical documentation
Start ID

—

Generate callout-1D=
Delete Callout-IDs

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

Generate callouts

= Puede generar o actualizar la lista de materiales en base a los ajustes almacenados y a su seleccion en el modelo
con el boton [ACTUALIZAR].

ZC KISTERS
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Bill of material @ (& L x

#ID . % Name i % Anzahl “
1 MechanicalTool.1 1
2 MechanicalTool.1 1
3 MechanicalTool.1 1
4 MechanicalTool . 1 1
¥ MechanicalTool 1 1
& MechanicalTool.1 1
T MechanicalTool.1 1
& MechanicalTool.1 1
9 MechanicalTool.1 1
10 MechanicalTool.1 1
1 MechanicalTool.1 1
12 MechanicalTool . 1 1
13 MechanicalTool 1 4
14 MechanicalTool.1 4
15 MechanicalTool.1 1
21
(= Bill of material
Visible only aO
Create by Geometnc instance 4
Show attributes D
(= Technical documentation
Start ID 1
Alignment Mear to solid e
Creation mode COne callout per BOM row with sin

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 afadir 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(
1) con los botones de tamano reducido si jo del titulo de la ventana de Ia lista de materiales.
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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.
= 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 y el producto.

Apartado de geometria

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

s Mech

| |4 @ scREWEBACK
3

| |4 ® % SCREWBACK B
£

0 Mech

St View Measuemeni Anabyze Transomation | TechDoc | Model Toos  CustomTab 00 & eisn v v
B4 Fixedtext PPshowal i Select geometry (€] 0] r’® q\k @ 9@' §Q x
7] Restangle % @PLockposon R Muttiple connections @ X « d o
Teut Cite 20 Froenang fon  Setings GO ook postion et Dol et Select  Hdeal  Delete Deagpuate
30 Markip General Gallouts Connections visoe calouts
Stucture (5 53 x| Views integraion_sample_modeisimicro_engine_sampe'_micro engine. CATProcuct 3dvs Bil ofmaterial @ ( I X
» K> ChE
-4 & ¥ MechanicalTool 1 $ID . % Name % Anzahl 4
R ¥ MechanicalTool 1 1 MechanicalTool 1 1
> R Skeich 15 B 2 Mech. 1
> @ ¥ Sketch.13 . . 3 Mech: 1
» @ Sketch 8 . /]
hd ! 4 Mech: 1
» & ¥ Open_body.1
-4 @ % SCREW BACK s Mech: 1
E] 5 MechanicalTool .
| |4 @ scrEweack 7 Mech: 1
3 s Wech, 1
.
.
.
.

" Mechancaol
» & % SCREW TOP "3 2 MechanicalTocl
s meon P B
Propertes @ — ;
1 -
ELEEReEl o [ Updae ]
Secn) EI8il of material
Vi ony ©
® Show attrbuies D
B Technical documentation
StatiD 1
Generte calloutDs
‘Deele Calout D3
atgrment Nearto soid v

Creation mode One callout per BOM row vith sin v

N

Generae callouts

1 Position bounding box center
& Bounding box extents

Physical properties
Render states.

Producto (componente)

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

St View Measuemeni Anabyze Transommation | TechDoc | Medel Toos  CustomTab 00 & easn v v
5 et tent ,@ 0 o 0 PPshowal g Selectgeomety (0] 0 '@ 6> 9T VY x
2 Retangle ¥ CHEE % @Piockposton A Muliple connections + X L d v
et Cite 2 rroenng Rectnger Ot Creste Forsslecon SengS @O Uiog postion et Dol et Select  Hdeal  Delete Deagguate
3D Markep General Algrment Connections Visibie calouts
Stctre (5 x| Views integration_sample_modelsimicro_engine_sample\_micro engine CATProduct 3dvs Bil ofmaterial @ ( I X
N KLY =
4 ® % HOUSING BACK B ntity o .
2, % Name ¢ InstanceName & PartNumber
L @ MschanicarTool 1 ° 4 7 i i
» @ & HOUSING FRONT e et e
BEARING CS BEARINGCS1  BEARNGCS

BEARING PRDW BEARINGPRDW.1 BEARING PRI

BEARING PRUP BEARINGPRUP1  BEARINGPRL

-4 © % SCREWTOP
L @ v MechanicalTool 1

CYLINDER LINER
HOUSING

b @ & SCREW TOP CYLINDER LINER 1 | CYLINDER LIN
} @ & SCREW TOP
» @ & SCREW TOP
} @ & CARBURETOR
-4 @ CreatedNodes

HOUSING.1 HOUSING
HOUSING BACK.1  HOUSING BAC
HOUSING FRONT  HOUSING FRC

HOUSING BACK

Quar
1
1
1
1
1 1
1
1
1
1
HOUSING FRONT 1
1
1
1
4
n

L @ marupsst PISTON PISTON.1 PISTON

[ Node properties. et =

[ General . k
wome — ——
e ©

Bl Technical documentation
StartID

1
Generale calloutDs
Delete Callout Ds

Alignment Near to solid v

. Creation mode One callout per BOM row vith sin
—

@ Position bounding box center Z
I Bounding box extents

Physical properties
Render states. M
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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 l1os modelos mas complejos.

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 botén situado debajo del titulo de la

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

Start  View Measuement Analyze  Transformafion | TechDoc | Model Toos  CustomTab 0 © & engisn v v

- oo R A Q@ ImI i, 22 ® G 97 $% X

| Rectangie eee

Tedt Cite ¢ pranang Rectn fon  SeligS @O Uriock positon Edit Dele i, Select  Hdeal  Delete Deagfuale
30 Markep General Callouts Connections Visble calouts
Stetwe (3 x| Views a gine. CATProduct 3dvs Bil of material @ () I X
» &> <=
o '3, stame %Y ¢ instanceName | $ Parthumber |
P R TIGUSHEERONT i CARBURETOR 1 CARBURETOR1  CARBURETOR
» @ % SCREW BACK H 1 1
) @ % SCREW BACK | | SCREWTOP 1 SCREWTOP1  SCREWTOP
» @ 5 SCREW BACK 3
» @ & SCREW BACK | | . y
T [ Updae |
» @ & SCREW TOP 18l of materal
» @ & SCREW TOP Visile only ®.
> ® & SCREW TOP Create by v
Show stbutes ©
4 @ CreatedNodes & Technical documentation
L @& MarkupSet StartD 1
Propertes @ () 5 X
Algnment Near to solid v
" Greation made One calloutper BOM row with sin v
I Node properties =
B General
Name _vaRious_
Trpe ProduciOccunence
Node ID _VARIOUS_
Geometry ID 0
File path A
Contains geometry (BREP) »
Material None v
Golor overrte Vertex v
Color —
Transparency overite Hoce v
Transparency 0
@ Position bounding box center X
) Bounding box extents
& Physical properties
& Render states .

1.25.2 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 materiales| s2 creada previamente, es posible crear v posicionar automaticamente las notas. Es
posible con las funciones de la categoria DOCUMENTACION TECNICA de la ventana de herramientas LISTA DE
MATERIALES.

Sort Vew Measwemeni Anayze Transomation | TechDo: | Model Toos  CustomTab 00 & ein v v
. R S ——
=, 5 Feg tent eoe ,@ 0 o Show al Select geomet @, N 7 ¢
= L0 D S
7 Rectangie ees > CEEE % @PLockposiion A Muliple comnections & X ﬂJ v U
Tex Gl o reenans B B T o veee e Seect  Hdeal  Delte Deagpae
30 Markap General i Gallouts Gomestons Vil catouts

Stucture (5 53 x| Views integration_sample_modelsimicro_engine_sample’_micro engine. CATProduct 3dvs

N KI<Cp =

L @ MechanicalTool 1 % Quantity 4

» & & HOUSING FRONT 3 MechanicalToal 1 1

-4 @ % SCREW BACK 3 MechanicalTool 1 4

L @ v MechanicalTool 1 » MechanicalTool 4

-4 @ % SCREW BACK

L @ wMechanicalTool 1 2

-4 ® % SCREW BACK [ Update ]

L @ wMechanicaiTool 1 EIBill of material

-4 @ & SCREW BACK Visible only [ o)

L @ wMechanicalTool 1 Create by Geometric instance v

-4 @ % SCREWTOP

L :! MechanicalTool.1 Shou e p

RSN © Technical documentation

» @ § SCREW TOP serte =

» @ % SCREW TOP

» & % CARBURETOR

R Aigrment Near to solid P

Properties @ M X X Creation mode. Several callouts per BOM (count ¢ V|
"
5 Scene properties. -
 Alignment

ZC KISTERS



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

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 materiales| s2)
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 las notas en el modelo, deben generarse las lineas de las listas de materiales que sirven para
identificar las notas. Pueden automatizarse en toda la lista de materiales al pulsar el boton [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:

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

= Los 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 afadirse las notas
automatizadas al modelo. Para ello, pulse el botén [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 o con una conexion por
tornillo, como se ve en el ejemplo, etc.

Editar notas (descripcion de las funciones del menu)

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

Start  View Analyze TechDec | Model Tools  Custom Tab

= 4| Fixed text sse - L) QP show al &i's Select geometry @ [ 3 2 AC

I O3 pa ; @ X 7
Flracunge .t ? o [ T 2, r a

Text Circle ? Freehand R gll.' Ig mem Create For selection Settings Wu lock positior Edit Delete l| en Select Hide all Delete

3D Markup nections Visibie callouts

AL | I 2 5 2 °0““0 00 0 0000 O

Panel "lista de materiales"

Elemento Descripcion

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

Panel "orientacion"

Elemento Descripcion

2 RECTANGULO Con esta funcion puede seleccionar como orlentar
- las notas creadas (p. ej. en circu
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Elemento Descripcion

alrededor del modelo, en la parte superior y/o
inferior, a la izquierda/o derecha del modelo, etc.)

3 ORIENTACION AUTOMATICA Si orienta la camara de nuevo, se ajustaran las
notas creadas automaticamente a nuevas
perspectivas. Si desactiva esta opcion, las 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 o0 aumentara 1.
= Siquiere crear una nota en base a una geometria
de una nota previa, sera sustituida y aumentara 1
valor.
= Sjquiere crear una nota en base a una geometria
con varias conexiones (véase 8), se eliminara la
conexion de esta geometria y se creara una nota
individual.
= Puede realizar lecturas vy 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.
= Si estd activada la funcion VARIAS CONEXIONES
(véase 8), se generara una nota con una conexion
por geometria.
6 OPCIONES Con este boton se abre la ventana de ajuste de las
notas. Aqui puede establecer los ajustes de
comportamiento vy visualizacion de Ias notas.
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3DViewStation

Elemento Descripcion
Bill of material | Callout @ X
[ Presets
= Callout
Increment ID o
Next callout-ID 4
Mulliple connections for callouts (I
Select geometry C’
Distance between callouts 0.2
Distance to border 10
Circle diameter factor 125
Allow overlapping o
Center circle on scene ()
= Markup
B Text
Node name as content (:)
Content MNote
Font Verdana v
Font size 14
Golor [ ]
[ Display
Allow scaling >
Align to screen (:)
Always on top o
Alignment Near to solid ~
= Frame
Visible [ @)
Golor [ ]
Type Circle v
[ Background
Visible o
Golor S
[ Line
Golor [ ]
‘Connection type Direct ~
Endiype Sphere v
Cropped o«

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

OCULTAR TODO Con esta funcion se ocultan todas las notas visibles.
La visibilidad de los marcadores y PMI no se
modificaran.

BLOQUEAR POSICION Con esta funcion se fija la posicion de la nota para
una orientaciéon manual y automatica. Se bloguean
todas las notas visibles o seleccionadas. Encontrara
esta propiedad en la ventana de propiedades dentro
de la categoria LIMITACIONES siempre que haya
seleccionado una nota.

BLOQUEAR POSICION Con esta funcion puede autorizar de nuevo la
orientacion automatica o manual de las 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.
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Elemento

Descripcion

VARIAS CONEXIONES

Si selecciona varias geometrias y crea notas para
esta seleccion (véase la funcién 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

EDITAR

Si ya 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 siguientes opciones a su

disposicion:

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

= Puede seleccionar una nota y a continuacion,
hacer clic en una geometria para modificar la
conexion existente o0 generar una conexion
(adicional).
Tenga en cuenta: Dado el caso, puede eliminar
una conexion de otra nota, ya que una geometria
solamente puede hacer referencia a una nota.

10

ELIMINAR

Con esta funcion puede eliminar las notas existentes.
Para ello, active esta funcion.

= Sj hace clic en una nota 0 en su conexion, se
eliminara la nota.

= Si hace clic en una geometria referencia de una
nota, se eliminara la conexion.

= (Con la Ultima conexion también se elimina la
nota.

11

INVERTIR VISIBILIDAD

Con esta funcion puede invertir la visibilidad de la
nota. Para ello, active esta funcion.

= Sj hace clic en una nota 0 en su conexion, se
mostraran u ocultaran todas las conexiones.

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

Panel "Notas visibles"

Elemento

Descripcion

12

SELECCIONAR

Con esta funcion puede seleccionar todas las notas
visibles.

13

ELIMINAR

Con esta funcion puede eliminar las notas visibles.

Advertencia: Algunas notas pueden edi
pestana de la ficha INICIO.

ion en la

----- S habitual, desde la estructura o el modo de
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1.26  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. Mostrar v modificar propiedades de objetos seleccionados! €.

Start  View  Measurement  Analyze  Transformation TechDoc. Model Tools Custom Tab

EY (&) circle ais o Right-angled lines ~+ Part bounding box ) Activate coordinate system A 'h @ /D - - F .’i‘.
£ . -3 P, = H N
2 Right-angled planes 5 Nomal O World ) Reset coordinate system o ." .'I m d
Circls centsr Circle center  Foint Ciclsais  Pointto Extract Mergs | Mergs  Convexhu
point Faces objstts  hierarchic ..

Extra low= Ahd planese & Right-angled points 5 Line and paint " Part
Fetesseliate Coordinste system Create point Create wire Modiy solids

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

= A continuacion, haga clic sobre el boton RETESELADO en la pestafia de ficha MODELO v 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 la casilla informativa.

La diferencia entre una calidad de teselado muy alta (izquierda) y una muy baja (derecha).
Settings iox
» « B & |search Settings...

Default = Cument scens

E Import
= General
Import mode Prefer 30 W
Prefer tessellation or geome... Prefer geometry (EREP) e
Lewvel of detail of tessellation User defined e

=l User defined tessellation
Maximal tessellafion chor... 0.1
Zhord height ratio S0
Angle tolerance 20
Accurate fessellation ()
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1.27 Generar sistema de coordenadas
3DViewStation permite generar y activar sistemas de coordenadas propios para utilizarlos como referencia para
diversas funciones (p. ej. para transformacion 3%).

Start  View  Measurement  Analyze  Transformation TechDoc. Model Tools Custom Tab

A () circle ais < Right-angled lines ~+ Part bounding box ) Activate coordinate system L 'm @ /D = gt F - ri'?
2 - 3 r - i B
2 Right-angled planes 5 Nomal O World ) Reset coordinate system o ." .'I m b

Circle center  Foint Circle axis  Pointto Extract Merge Merge  Convex hul
point Taces objscis  hierarchic .

Extra low= ?j,".‘f}epf;,,“;g' <& Right-angled points < Line and point " Part

Retessellate Coordinate system Create point Create wire Modify solids

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

CENTRO DE CIiRCULO 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 y 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 3 lineas que se encuentra en angulo recto entre si.

LINEA Y PUNTO: Seleccione primero una linea que determine la posicién 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 |a 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 o en la estructura y,
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 utilizando el ajuste ACTIVACION POSTERIOR A
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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1.28 Generar geometrias auxiliares

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

Start  View  Measurement Analyze  Transformation ~ TechDoc Model Tools  Cusiom Tab

A (D circle axis 3 Right-angled lines 1| Part bounding box ) Activate coordinate system ES TEI @ @ — a— |: l_*i-g
S / -y H B
Q s Right-angled planss <2 Normal % World ) Reset coordinate system Q o "’ ." 1] )

s (gnn:d\apgznnelzr r.\?aRighlrangledpoinls QLine and point ll)\ Part Circle center Point Circle axis Pgiulﬂ‘fo Eétnrggi D!\..'I)Je;gg hiegﬁe&, Convex hull

Retesseilste ‘Coordinate system Creste Efm Creste wire. Mﬂﬂ'ﬂ' solids.

Funcién Descripcion

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.

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 SUPERFICIES genera un modelo de superficie a partir de un modelo solido. Para ello, la
geometria debe ser seleccionada primero y después ser descompuesta en
superficies mediante la funcion EXTRAER SUPERFICIES (ilustracion derecha).
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GEOMETRIA DELIMITADORA: manipula una geometria generando una cubierta. La geometria original queda oculta.
Structure L x| Views
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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 y se definen con el afiadido FACES.
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