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INTRODUCCION

El presente manual ha sido elaborado por el departamento PLM de Abgam-Segula Technologies
atendiendo a las solicitudes de nuestros clientes. Nuestro objetivo ha sido desde el principio
incrementar la documentacion aportada en nuestras formaciones y crear un nuevo manual que sirva

de referencia, tal y como sucedid en el pasado con el manual de CATIA V4.

Este manual recoge las funcionalidades de CATIA V5 en la version actual e incluye todo tipo de

comentarios y recomendaciones.

Indicar a los lectores, que Abgam dispone de un gran abanico de manuales personalizados

referentes a metodologias de trabajo, tanto con CATIA, SmarTeam, Enovia y Delmia.

Deseamos que este sea una manual vivo y por ello agradecemos, como siempre, la colaboracion de

todos ustedes en su mantenimiento. Por favor, hagan llegar sus sugerencias a marketing@abgam.es
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PART DESING. MODELADO SOLIDO

Este apartado contiene la descripcion del funcionamiento de las herramientas del médulo del Part
Design. E| Part Design es el workbench dedicado a la creacién de modelos sélidos. Para la creacién
de estos sdlidos se parte en la mayoria de ellos de la geometria generada en un sketch, por eso es

importante tener claras primeramente las opciones de este médulo.

Para entrar en el modulo del Part Design lo haremos a través del menu de la parte superior

START------ MECHANICAL DESIGN ----PART DESIGN.

1.SKETCH-BASED FEATURES

Esta barra de herramientas es la mas importante del modulo del Part Designy en ella se consigue
geometria sélida partiendo de perfiles, que pueden ser abiertos o cerrados, generados en un sketch

mediante la extrusion, la revolucion y el barrido.

£
/J@v@,m@@@y@@

Pads R Pockets 0%
' 5) 3 & | & ® &

BARRA DE HERRAMIENTAS PADS

La herramienta Pad permite la extrusion de perfiles cerrados y abiertos si activamos la opcion thick.
En el cuadro en blanco Profile selection se indicara el perfil a extruir. También existe la posibilidad
de acceder al sketcher sin tener que cerrar este menl pinchando sobre el icono de skefch a la
derecha de este cuadro. La seleccion del perfil se puede realizar incluso antes de pinchar sobre el

icono de Pad.

2/289



¢ v
¢« ABGAM

MIBVLA TR DLOEME

En el menl que aparece se debera escoger el tipo de extrusién:

O Esta puede ser de dimensiéon en la cual se
debera indicar en milimetros la medida que se

quiera extruir el perfil. Si se activa la opcion de

Mirrored Extent se extruye la misma cantidad en . , ]

O ek

las dos direcciones como un espejo. También
podremos cambiar la direccion de extrusion
pinchando en Reverse Direction o sobre la

flecha naranja que aparece en la geometria.

—— - @® Otro tipo de extrusion es seleccionando

—Firsk Limit

e B en Type la posibilidad de Up to Next.
Limes  [Hoselecton |

(o o B En este caso el perfil seleccionado se
e Feid__ [ extruird hasta la siguiente cara que se
o] 0 |

Dtraedertert encuentre dentro de su mismo body
Reverse Direction |

eS| (cada una de los cuerpos en los que se

estructura una part).

ECEIT—— 71

ypei  |Up to last =

© Si se escoge la opcidn de Up to Last o
Lt [Noselection | A A H A
{ ) que hara sera extruirse hasta la ultima

(Offset; | Omm

] Thick

| esa direccion.

O wirrared extent

Reverss Direction_|

More>> I
@ ok | & cancel |

Fifff:.;.z—@ cara de un sélido que se encuentre en
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® Con la opcion Up to Plane la extrusion se hara v —
hasta el plano que se le indique en el cuadro de ) T
T T
limit.

© Si el tipo de pad se elige el de Up to Surface
la extrusion se creara hasta la superficie que se

le defina.

El icono de thick permite la creacion de extrusiones de perfiles cerrados y abiertos dandoles un

grosor. Estos espesores se determinan en thickness 1y thickness 2.

Dwection
Saactons [ @I 5 Hormal boprofie
aference: [N selection
Thin Pad

T,

L parrernd matere

Con el icono de Neutral Fiber e dara el mismo espesor hacia un lado que hacia el otro.

También se puede definir el valor de la extrusion en el otro sentido teniendo las mismas opciones
que para el primer limite (dimension, up to plane, up to next...). En el caso de un segundo limite

deberemos pulsar sobre el botdn More.

Desactivando la opcién de Normal to Profile
tendremos la posibilidad de indicarle otra

b = Rl direccién de extrusion distinta de la normal al

Type:  |Demenson =] [Tyen: [

Langthy [Toem T [tergh: [ i .

e - plano que contiene el perfil.

T A

" Than Pad

Sy Rhickesl: L5 =

L P D 41289
Sclesy -

9 o | 3 caa | [ e |

TETTEEE— ik
=]
=]
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En el caso de que el perfil a extruir sea un perfil abierto y pongamos la opcién de darle un espesor
(thick) existe la posibilidad de que los limites del Pad estén comprendidos entre las caras de otro
solido. El nuevo solido que se crea se recorta entre los limites del sélido ya existente activando esta

opcion del Merge Ends.

Si el perfil que se selecciona para extruir contiene dominios internos cerrados, como el de la figura

lo que se obtendra sera una extrusién en la que el perfil interior generara un agujero.

DRAFTED FILLETED PAD

La herramienta Drafted Filleted Pad nos permite extrusionar un perfil definiéndo un angulo de

desmoldeo para sus caras (draft angle) y redondeos en todas sus aristas, asi mismo permite la
posibilidad de indicar radios en los bordes de las caras laterales (/ateral radius) y/o en las aristas del

primer y segundo limite.

Drafted Filloted Pa

En First limit debemos indicar la longitud de (7‘
’:n;\t‘rt Face.3 ‘

extrusion y en Second Limit se define desde B o Erm—-

Neutral element: @ First lmit ! Second lmit

dénde comienza ésta. Se puede indicar el plano i

' Lateral radius: 2mm

que hace las funciones de elemento neutral, es 5 st s [
@ secondlmitradus: [Zom  [8]
decir, aquel que permanecera sin variaciones en _RerseDiection |

- ) Cancell Preview |

su angulo de desmoldeo.

También se podra invertir la direccion pulsando sobre el boton Reverse Direction.
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MULTI PAD

La herramienta Multi Pad se utiliza cuando se desea extruir un perfil que contiene dominios

internos cerrados y para cada uno de ellos se le desee dar una altura distinta. Para estos casos al
seleccionar el icono y pinchar sobre el perfil aparece un cuadro con todos los dominios internos

cerrados, asi como el perfil exterior. Tendremos que seleccionar uno a uno los perfiles e ir indicando
un valor de extrusion en el cuadro Length.

—First Limit Second Limit

Type:  [Dimension =|||reee: [Dimension -

Length; | Omm =1 [lLength: Jomm =]

Liit: [Fia selsction lLimit:  [huo selection

—Damains Diraction

Hr | Domain Thickness ||| & Mormal to sketch

1 Extrusion domai..  Omm farente. W
Extrusion domai...  Omm

Extrusion domai...  Omm Reverse Direction I

s
3
4 Extrusion domai...  Omm
5 Extrusion domai.. Omm

Clicando sobre el cuadro inferior More podremos dar a cada uno de los perfiles otro valor de
extrusion diferente en otra direccion. Al igual que en el Pad aqui también se puede definir una
direccion de extrusién que no tenga porqué ser la normal al sketch. En el caso en el que para
alguno de los perfiles se le de longitud O en ambas direcciones lo que se produce es una

eliminacion de material en esas zonas actuado como la operaciéon Pocket.
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BARRA DE HERRAMIENTAS POCKETS

POCKET

La herramienta Pocket se utiliza cuando lo que queremos es eliminar material a la pieza que

tenemos mediante la extrusion de perfiles cerrados o abiertos. Su funcionamiento es similar al de la

herramienta Pad con la diferencia que con esta opcion el perfil que se elija restara material.

O Los tipos de Pocket son los mismos que los que habia para el Pad. De esta manera tenemos la

posibilidad de hacer una extrusion eliminando material introduciendo un valor de longitud en

milimetros si escogemos la opcion Dimension.

® Si escogemos la opcidn de Up To Next |a eliminacion de material se producird extruyendo el

perfil hasta la siguiente cara de un sélido que se encuentre.

Pocket Definition

—Secand Limit

Depth:
=P LIp to next

Limit: [Uptolast
Up to plane

First Limit ———————————
’:ype: [pimension |

[ Thidk

REVErsE Side I

[ Mirrared extent

Reverse Direction I

Profileip to surface
selection: [Sketch.4

Type: |Dimensian =
Depth: A

(T Mo selection

[ Direction

I3 Normal to profile

Reference: Mo selection

—Thin Pocket

Thickness1: | imm =]
Thicknessz: | 0mim E

[ reutral Fiber [ Merge Ends

<<less I
@ ok | @ cancel |

preview |

© Si queremos que el perfil se extruya hasta la Gltima cara de material que se encuentre se debera

escoger la opcion de Up To Last

T — 21 ]

[~Frst Limk

Type: ILDI.Ohﬁ "[
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® Con la opcion Up To Plane la resta de material que produce la extrusion del perfil se realiza

hasta el plano que se seleccione.

© Mediante el tipo Up To Surface el limite de la extrusion se podra dar mediante una superficie.

Se dispone ademas de la posibilidad de darle un offset a la extrusion para que ésta no se haga
justo hasta la superficie, plano o cara que se le indique sino que tenga en cuenta una

sobredimension.

El resto de las opciones de este menu son las mismas que las que ya se han visto para la orden Pad.

DRAFTED FILLETED POCKET

La orden Drafted Filleted Pad es similar a la herramienta Drafted Filleted Pad ya vista

anteriormente con la excepcién de que en este caso lo que hace es eliminar material a la pieza que
tengamos. Esta herramienta es por tanto la que
permitira extrusionar un perfil restando material

y definiendo un angulo de desmoldeo en las

= Drale ~

caras y unos redondeos en todas las aristas = .
' - 1 (ol soment; @ Prst ik O Second ik |
dentro del mismo cuadro de didlogo. En el = |':,m

S First B racus: e E I

cuadro de Depth se le indica la profundidad de
extrusion. Se selecciona el perfil y el second : P Y erees |

limit que es el plano que hace de segundo

limite para la extrusion.

Se le introducen los valores de la inclinacion de las caras o angulo de desmoldeo y los radios que se

deseen para los redondeos laterales y para los limites primero y segundo.

Como Neutral element seleccionaremos aquel que no queremos que sufra variaciones tras esta

operacion.
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=) MULTI-POCKET

El Multi-Pocket permite la eliminacion de material seleccionando un perfil en el que existen varios

dominios internos cerrados y dejando definirle una profundidad diferente para cada uno de ellos.

Multi-Pocket Definition

[ First Limit Second Limit
Type: |D\mension j ’:ype: |D|mans|un

Depth:  [Omm =

Limit: [1a selection

Depth; [omm

Limit:  [No selection

1 Estrusion domal...  SOmm

27 Extusiondonai., Sy | oopietce [N seledtion__|
3 Extrusion domai...  10mm Reverse Direction |

4 Estrusion domai.,.  12mm

—Domains Dirgction
Mr | Diniriain Thickness. ’;l Marral ko sketeh

@ ok | @ concel | preview |

SHAFT
L

La herramienta Shaft permite crearse un cuerpo mediante la revolucién de un perfil cerrado. Con

dicho comando deberemos seleccionar el perfil a revolucionar y el eje de giro. Este eje (Axis) puede
estar creado dentro del mismo sketch del perfil mediante la herramienta Axis o puede ser una linea,
un eje del sistema de coordenadas del 3D o una arista de otro sdlido. Lo mas aconsejable es
crearselo dentro del perfil. Por Ultimo bastara con introducirle los valores angulares de inicio y fin.
Tenemos la posibilidad también de cambiar de direccidon con el Reverse Direction. En la opcion del
Shaft se tiene también la posibilidad de darle un espesor al perfil que se va a revolucionar activando
el cuadro de “Thick Profile”. Su funcionamiento es igual que para el Pad.

S e
First angle: I 180deq E
Second angle: IDdag—E

—Profile

Selection: |Sketch.1 @l

Feverse Side l
ChEs ———————————————————
Selection: |Sketch Aitis

Reverse Direction ]

@ ok | @ coce | [
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GROOVE

El Groove es una herramienta que crea la resta de material en el sélido mediante la revolucion de

un perfil alrededor de un eje o Axis. Este eje puede ser una linea, un eje del sistema de
coordenadas del 3D, una arista de otro sdlido o un eje creado con la herramienta Axis dentro del
propio perfil a revolucionar. Se debe seleccionar el perfil luego el eje de revolucién y por ultimo
indicarle cuales queremos que sean los angulos entre los que deseamos se reste el material
revolucionado. Al igual que para el Shaft, aqui también se le puede dar un espesor al perfil a

revolucionar. Para ello activar el icono de Thick Profile e indicar el espesor deseado.

HOLE

La herramienta Hole se utiliza cuando se quieren crear agujeros en solidos. Son varios los tipos de

agujero que se pueden crear pasando desde avellanados, abocardados, conicos con o sin rosca,

ciegos, pasantes...

Para la utilizacion de esta herramienta basta con indicarle con el cursor del ratén la cara de un sélido
e inmediatamente el agujero se posiciona justo donde se le ha pinchado en direccién normal a la
superficie. Si se quiere cambiar la posicion del agujero se debe pinchar sobre el cuadro que hay en
el menl de Hole llamado Positioning Sketch. De esta forma se accede a un sketch donde podremos

posicionar correctamente el punto con las herramientas de constraint.

Si antes de pinchar sobre la cara donde queremos situar el agujero se
seleccionan dos aristas nos saca la distancia entre éstas y el centro del agujero.

Haciendo doble click sobre alguna de las medidas se pueden maodificar

facilmente.
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Si lo que queremos es ubicar el agujero concéntrico con la arista exterior del sélido
lo mas sencillo es seleccionar el borde de fuera antes de pinchar sobre la cara. De
esta forma el centro del agujero queda posicionado coincidente con el centro del
borde.

En el menu que aparece con la herramienta de Hole hay tres pestaias con submenus. La primera es

la de Extensiony es donde se va a definir el diametro y profundidad del agujero.

Hole Definition -
Eeon | Type | Thread Defirton |
Hind ~

Diameter : [20mm =]

Depth:  |10mm =
\Lirnit + Mo selection

CFfset ;| Omm "Pusltmnmng Sketch

i

~Direction Bottom
Reverse | [Fiat =l

5 mormal to surface Andle : [TZ0deg =
o selection

] Cancell Preview |

Se tienen varias posibilidades a la hora de definir la profundidad:

O Blind: agujero ciego. En este bastara con rellenar los campos del diametro y de profundidad del

agujero ( Diametery Depth).

® Up To Next: si la opcion que se escoge es ésta el agujero se caera hasta la siguiente cara que
se encuentre. En este caso bastard con definir el diametro y un offset si se desea una sobre

dimension.

© Up To Last: |a profundidad del agujero sera hasta la Ultima cara del sélido que se encuentre.

En este caso también solo habra que definir su diametro.
® Up To Plane: se debera indicar el diametro y un plano que defina la profundidad del agujero.

© Up To Surface: |a profundidad del agujero se extendera hasta la superficie que se le indique.

Habra que introducir el didametro y seleccionar esta superficie.

En la ventana de Extension también se podra definir la direccion del agujero, para invertirla habra

que clicar sobre Reverse.
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Desactivando el icono de Normal To Profile se le podra dar al agujero una direccién de taladrado

distinta a la normal al plano. Ademas si el tipo de agujero es Blind (ciego) se le puede indicar el tipo

de extremo que se quiera para el taladrado. De esta manera se puede escoger entre dos opciones:

Flat: si queremos que el fondo del agujero sea plano. Ver agujero

izquierdo de la figura.

V-Bottom: para un agujero con forma en V en el fondo inferior. En
este caso se le puede indicar el angulo de inclinacién de la cara. Ver ““‘

agujero derecho.

En el cuadro de didlogo de Hole hay otra pestafia para definir el tipo de agujero. Esta es la pestafia

de Typey en ella se tiene las siguientes posibilidades:

(2]

Simple: agujero sencillo de diametro constante que se define en la ventana de Extension

Tapered: agujero de tipo conico en el que el didmetro inferior viene dado en la ventana

Extensiony en la pestana Type se define el angulo de conicidad del agujero.

Counterbored: agujero de tipo abocardado, alojamiento de diametro superior al del agujero
para que la cabeza del tornillo quede oculta. Para este tipo de agujeros ademas se debera

definir el diametro y profundidad del abocardado.

Countersunk: agujero de tipo avellanado para alojar tornillos de cabeza con forma cénica. En

este caso se debe indicar dos de los tres cuadros siguientes: profundidad, angulo y diametro.

Counterdrilled: agujero que tiene un alojamiento abocardado y avellanado en la parte
superior. Habra que definir el diametro y profundidad del abocardado y el angulo de conicidad

del avellanado.
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La Ultima pestafa del cuadro de Hole es referente a Thread Definition. Este es el menU destinado
a definir el roscado de los agujeros. La rosca puede ser No Standard, indicando el didametro de la
rosca manualmente, o mediante su métrica. Aqui se definiran también el diametro y profundidad de

la rosca y el paso.

RIB

La herramienta Rib permite crear un solido

Rib Definition

barriendo un perfil a lo largo de una curva guia.

Profile Moy i Hior

Se seleccionara el Pofile (perfil) a barrer y la : el &

Center Curve (curva guia) que serd necesario 0 e -
. 7 [ erae ks =rds ] Thick Prafile

que estén en sketchers diferentes. El perfil a *hm;:wbli

Thickness1: | 1mm E

barrer podra ser cerrado o abierto (en el caso de hicknesea: B =|

[ neutrsl Fiber [ Meras Ends

que se active la opcién Thick Profile y se le de (3 | @] e |

unos espesores en Thickness).
El tipo de barrido disponible se seleccionara en Profile Control, disponiendo de tres posibilidades:

O Keep Angle: en este caso el perfil es barrido a lo largo de
la trayectoria manteniendo una direccién normal a la curva

guia.

® Pulling Direction: el perfil barrera la curva guia
manteniendo la direccién normal al plano que se

seleccione.

© Reference Surface: el angulo entre el perfil y una

superficie que se elija sera constante.
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SLOT

El S/ot es la herramienta que se utiliza para restar material a un sélido mediante el barrido de un

perfil siguiendo una curva guia. El funcionamiento es el mismo que para el Rib y se tienen las

mismas opciones. Se debe indicar el Profile a barrer y la trayectoria que se quiere que siga.

Dentro de Profile Contro/ también se puede elegir entre
it Detion — ) L

= e Keep Angle, Pulling Direction'y Reference Surface 'y su
e, ™ BB fincionamiento es idéntico que en la herramienta
Keep angle =

[ Merge slot's ends  [] Thick Profile

Thinglet ————————————————
’;hcknessl Amm E

anterior.

[Thicknessz: | G E

[ eutral Fiber [ Merge Ends

@ ok | @ concel | _Proview |

STIFFENER

La herramienta Stiffener se emplea para la creacién de nervios o refuerzos entre dos caras de un
solido. Para la creacién de un nervio no es necesario mas que tener dibujado en un sketch una linea
e indicarle en el cuadro de Thickness el grosor que le queramos dar. El Unico requisito que se

necesita es que la linea intersecte con el sdlido, al

=<l menos en su prolongacion.

Moffi———————————
’; From Side 2 Fram Top
Thickness

oo & El proceso para la utilizacion de esta orden es el

| N . .
W siguiente:  primero  seleccionar el sketch vy

Feverse direckion I . . - .
(EZL’:SF posteriormente en el cuadro de dialogo indicar el

Profile ——————
et T espesor que se desea para el nervio. Si se mantiene
@ Cancel | _pPrevien |

activa la opcién de Neutral Fiber el espesor que se le

dé lo aplicard en ambas direcciones. Si estd en modo From Side el nervio lo hard en direccion

vertical y si se encuentra en modo From Top estara en posicion horizontal.
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LOFT

El Loft es la herramienta que permite crear acoplamientos sdlidos o solevados entre diferentes

secciones siguiendo unas curvas guias. Estos acoplamientos se pueden realizar con o sin curva guia.
Cuantas mas curvas guias se le afiadan al /oft, mas definido estara el perfil del sélido. Puede
indicarse una espina o Spine que hara que las secciones recorran las curvas guias formando siempre

un angulo de 90 grados con ésta.

Loft Definition : Loft.2

(i | Section | Tangent | Closing Paint |
Sketch, 3 Sketch, 3.
Sketch,4 Sketch, 4.
Sketch.5 T

| Spine | Coupling | Relimitation |

e | Guide | Tangent I
1 split.4
2 splitz
3 splica

4 Split.d

Replace I Remove I Add

@ ok | @ caneel | Preview |

Un error muy habitual es dibujar todas las curvas guias en un mismo sketch. Recordar que todo
lo que esté dentro del mismo sketch es un unico perfil. Para la realizacion de un sdlido mediante
la orden loft no es imprescindible indicarle curvas guias pero si éstas se afiaden es necesario

que pasen por algun punto de las secciones.

Para utilizar la herramienta Loft sera necesario primeramente tener creadas las secciones de paso y
las curvas guias. Al activar la orden nos aparece un cuadro de didlogo con cuatro pestafias; Guides,

Spine, Couplingy Relimitation.

O En la pestafia Guides en la parte superior se iran afiadiendo los perfiles por los que va a pasar
el sdlido y en la parte inferior se incluiran las curvas guias que definiran el recorrido por el que
correran las secciones. Si alguna de las secciones o de las curvas guias no estan bien
seleccionadas se pueden reemplazar o borrar por otras pinchando en los cuadros de abajo

Replacey Remove. Si se quiere anadir algun perfil mas pinchar en Add.

Al seleccionar las secciones debemos de tener en cuenta de que estas han de mantener todas la

misma direccion. Por defecto aparecen unos Closing Points que son puntos de cada seccién que
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van a hacer de curva generatriz para el sélido. Si estos puntos no son los que se desean se
pueden reemplazar o borrar haciendo clic con el botdn derecho sobre ellos en el 3D o sobre la
seccion en el cuadro de didlogo. De esta manera aparecera un menu contextual con las

opciones Removey Replace Closing Points.

® En la pestafia de Spine se definira, si se desea la espina de nuestro sélido. Recordemos que la

espina sera la curva que formara 90 grados con el recorrido de las secciones.

© En la pestafia de Coupling se determinara el tipo de acoplamiento que se quiere entre las
diferentes secciones del loft. Si el tipo de acoplamiento que se elige es de Ratio las secciones se
acoplaran uniendo puntos de igual ratio o porcentaje de longitud de seccién. Si el tipo es de
Tangency se uniran puntos de igual discontinuidad en tangencia. El tipo de acoplamiento
Vértices se utiliza cuando las secciones tienen el mismo nimero de vértices y desea que se unan

empezando por los Closing Points vértice a vértice. En esta uides | spine | Couping | Reimiation |

Sections coupling : ITangency then curvature j

P
Tangency
Gk Tangency then curvature
4 Display coupling cul¥ertices

pestafa, ademas, se pueden afadir mas puntos de

acoplamiento, que definirdan mas el perfil del sdlido,

pinchando en el cuadro de Coupling y seleccionando un

Beplace I Femaye I Add

punto de cada seccion. @ ok | @ cancel | _preview |

© Por Ultimo en la pestafia de Relimitation se tiene la

posibilidad de definir que el recorrido de las

secciones se realice sdlo entre la primera y la ) i i
l_.ldnmoc:::::.::l

ultima o que por el contrario el loft se crea hasta el

| i | |
——

comienzo y fin de las curvas guias. Para ello basta
con desactivar los botones de Loft Relimited on
Start/End Section.

Dentro de la herramienta Loft, a partir de la R11, se dispone ademas de la posibilidad de suavizar

las curvas guias. Indicandole la correccion angular o la desviacion de las curvas guias respecto de

[ angular Corvection :  |H5d=0 E
] Deviation : [Eoomm H

@ ok | @ cancel | _erevien |

Ias orlglnalesl "Smnuth parameters
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REMOVE LOFT

El Remove Loft es la herramienta del Part Design que permite la creacion de un acoplamiento

entre diferentes secciones siguiendo una serie de curvas guias pero produciendo una resta de

material al sdlido que se tenga.

La utilizacion de este comando es similar a la del loft y el cuadro de didlogo que aparece contiene

las mismas opciones, por tanto para cualquier duda dirigirse al punto Loft.
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P¥l" 2.DRESS-UP FEATURES

La paleta de herramientas de Dress-Up Features contiene los comandos necesarios para realizar
operaciones sobre soélidos. Estas operaciones pueden ser de redondeo de aristas, creacion de
chaflanes en bordes, inclinacion o desmoldeo de caras, vaciado de sodlidos, operaciones para
aumentar o disminuir el volumen de la pieza y para crear roscas en elementos “macho”. Clicando

sobre los tridngulos negros apareceran nuevos menus.

k!
J o
p ARYE A

k|

;Hﬁl. A
9Oy 392

SUB-MENU FILLETS

EDGE FILLET

La herramienta Edge Fillet permite crear redondeos en las aristas de solidos. Para la utilizacion de
este comando basta con definir las aristas que se desean redondear e indicar en el cuadro de
didlogo el valor del radio definiendo el tipo de propagacion. Si se escoge el tipo de propagacion
Minimal se redondeara Unicamente la arista seleccionada, pero si se selecciona el tipo 7angency el
redondeo se propaga por las aristas contiguas a la seleccionada hasta que se pierda la continuidad

en tangencia.

©® Si se selecciona una cara como

elemento a “filetear” el redondeo se T : —

i o [ Eleltaben  [osbmn

hace efectivo en todas las aristas de ctiyeth PO, et [E500 |
T F Blerad ceriuais) INusdmlm

esa cara. » L =

(B ] @cmen | _rmevon |
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® La opcion de 7rim Ribbons se utiliza en el caso en el que dos
redondeos se intersectan para que “trimen” entre ellos, se

recorten uno con el otro.

También se tiene la posibilidad de realizar el redondeo hasta un plano, una superficie 6 un punto
seleccionando un limite en Limiting Element. De esta forma se consigue hacer el redondeo de una
arista solo hasta el punto deseado. Pinchando sobre la flecha invertiremos el lado de la arista en el
gue se hara el redondeo.

La opcidn del Blend Comner se utiliza para tener un mayor control del redondeo en vértices donde

convergen tres aristas.

VARIABLE RADIUS FILLET

La herramienta Variable Radius Fillet es el comando que permite crear un redondeo de radio

variable en una arista. Para ello basta con crearse sobre la arista los puntos en los que queramos
definir unos radios diferentes para el redondeo y a la hora de seleccionarlos dentro del cuadro de

didlogo hacer doble clic sobre cada uno de los valores e ir introduciendo nuevos valores.

Variable Edge Fillet 21|
Radius: 15mm =] [edaetsitokesp: [N selection
Edge(s) to filet: [ circle Fillet
Propagation:  |Tangency = |spine : o selection
[ Trim ribbons T
Liniting slement{s): Line ]
Foints: 3 Foints =
Variatior: [rinear | sert corcerts) ||Nwse|ectmn
- (Setback distance: | 10mm =
@ ok | @ cancel | preview |

La opcidn del Circle Fillet permite la definicion de una espina. Esto haria que los diferentes radios
recorrieran la arista formando siempre 90 grados con dicha espina. El resto de las opciones son

similares al caso anterior.
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FACE-FACE FILLET

El comando Face-Face Fillet permite crear redondeos en las aristas comunes entre las caras
seleccionadas. Basta con seleccionar las caras entre las que se quiere crear el redondeo y definir el

radio. Si se requiere también se puede definirle un elemento limite como un plano, un punto o una

superficie.
212
Radus: B Limiting element:[Mo selection |
Faces to filt: [ Faces Hold Curve:[Tio sefection
Spme:  [Mosslection
@ ok | ®cancel | _preview |
.

La herramienta TriTangent Fillet se utiliza para crear el redondeo entre dos caras eliminando una

tercera cara que hace de conexion entre ellas.

Tritangent Fillet Definition 2
Facestofilet: |2 Faces |L|m|t|ng element: [lo selection |

Face to remowve: |1 Remove Face

@ ok l - Cancel] Presigis ]

Para utilizar esta herramienta primero seleccionar las dos caras entre las que crear el

redondeo y luego clicar la cara a eliminar.

CHAMFER

La opcién Chamfer crea chaflanes en las aristas que se seleccionen de un soélido. Se dispone de
dos métodos para definir el chaflan. La primera seria indicando la longitud desde la arista en
direccién normal a ésta y el angulo del chaflan. La segunda forma seria indicandole las dos
longitudes sobre las caras. También se dispone de propagacion tangencial y minima, similar al caso

de los fillets.

i)
Madi [Conthifnogls =]
Length 12 B B
Anghe: Ay =)
cejectis) o chanter: T
Propagation; Tarspncy ol

[ revman
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SUB-MENU DRAFTS

DRAFT ANGLE

El comando Draft Angle permite crear desmoldeos o inclinaciones en las caras de solidos.

En primer lugar indicar el angulo de desmoldeo en el casilla Angle del cuadro de didlogo que
aparece al clicar el comando. A continuacién seleccionar las caras a desmoldear y por Ultimo
indicarle el plano que va a hacer de elemento neutral. La interseccion de ese plano con la cara

seleccionada de desmoldeo no va a sufrir ninguna modificacion en su inclinacién.

En la casilla de Pulling Direction seleccionar la direccion de desmoldeo que puede invertirse
pinchando sobre la flecha naranja que aparece en el sélido.

(~Partng Element ———————————
Draft Type:
Cj ﬁ [ Parting = Heutral
\ ; 304 =3
[ = [l Draft bk sides
Face(s) to draft: 1Face

] Define parting element

[ Selection by reutral Face o | T —

[~ Neukral Element

Limiting Element(s): (0} [No selection
Selection: 1 Face

Propagation: None ﬁv Draft Form: [Cone |

~Puling Direction

selection: 1 Pulling drection

S Cantralled by reference

e e
@ ok | Scancel| _rievien |

Activando la opcién del cuadro de didlogo Parting=neutral y Draft Both Sides se puede hacer
un desmoldeo de una cara en ambas direcciones y tomando como elemento neutral un plano

intermedio.

También permite la seleccién de un Parting Element, plano o cara de particion hasta el cual debe
afectar el desmoldeo.
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DRAFT REFLECT LINE

La herramienta Draft Reflect Line permite el desmoldeo de una cara circular mediante la reflexion
de una linea que forma un determinado angulo con la Pulling Direction, direccién que nosotros le

demos para el desmoldeo. Esta linea de reflexion hara de linea neutra en el sélido final.

Se debe indicar la Pulling Direction o direccion de desmoldeo y el angulo que
gueremos que forme ésta con la linea de reflexion. A continuacion seleccionar las
caras a desmoldear y el Parting Element que es la cara hasta la que crear el nuevo
solido. Por ultimo pinchar Ok.

ELES

LR i e | <21 Lot

Puling Drecion Sebactan: [ —
sebetion [P oo | Limitng Bemenis): (0)[Wo selecben.
[o]

oot |
Biciu] s

VARIABLE DRAFT

El Variable Draft es |la herramienta que permite crear el desmoldeo con angulo variable de caras.

Para ello crear los puntos sobre la arista donde se desee definir un nuevo angulo de desmoldeo,
seleccionar la cara a inclinar, y el Neutral Element (igual que en las otras opciones de Drafts).

Escoger los puntos y para variar el angulo hacer doble clic sobre la cota que aparece en verde.

El resto del cuadro de didlogo es similar al de los comando vistos anteriormente.

Draft Dedinition E

oot ee: (B[R
nogl
Face(s) to draft:
Pords ¢
Neutrl Cement
Selecion: Eo—

Fuling Drnction
Seection: [(Rlrgdrecton
S Controbed by refersnce

i M))I
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SHELL

El Shell es |la herramienta para hacer vaciados en solidos.

Basta con seleccionar las caras a eliminar en Face To Remove y definir el grosor hacia dentro y
hacia fuera que se desea para el resto de las caras. Tiene la posibilidad de definir un grosor distinto

para otra cara (Other thickness Face).

THICKNESS

Con este comando se puede aumentar o disminuir el volumen de una pieza mediante la extrusién de
alguna de sus caras. Solo hay que seleccionar las caras a engrosar o disminuir su volumen e indicar
la cantidad positiva 0 negativa segin el caso. También permite definir el valor de un thickness

diferente para otra cara.

Thickness Definition

Other thickness:

Diefault thickness Faces © |1 Face
Other thickness Faces :

s @ oK I JCanceII
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THREAD/TAP

Thread/Tap es la herramienta para crear roscas en cilindros (elementos “machos”). Para su

utilizacién rellenar el cuadro de didlogo especificando la cara lateral donde va a ir la rosca y el limite

a partir del cual empieza. Por Ultimo definir el tipo de rosca, profundidad, diametro y su paso.

Thread/Tap Definition

[~ Geometrical Definition

Lateral Face: Face.d
Limik Fare: Face.10
Rewerse Direction |

—Mumerical Definition ———————————————Standards ——

Type: Mo Standard VI Add

thesdvanster: o =]
Remove l
Suppart Diameter:  f20mm E

Thread Depth:

Support height:
Pitch:
@ Right-Threaded (O Left-Threaded

@ ok | @ cancel | preview |
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¥ 3.TRANSFORMACIONES

Dentro de la barra de herramientas de Transformation Features se encuentran todos los
comandos destinados a producir transformaciones en los solidos. Se dispone de iconos para crear

traslaciones, rotaciones, simetrias, matrices y escalado.

SUB-MENU TRANSFORMATIONS

& RANSLATION
”%Ji sEamREsEEANEESAEsEsEEEEEEEEEEEEEEs REEEEEEEEEEssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE AR EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEES .

Herramienta empleada para desplazar un sdlido (body) en el espacio. Esta translaciéon afecta a todo
el body entero, si hay diferentes bodies afecta al que se encuentre activo. Se selecciona la direccion
de translaciéon (eje, arista, normal al plano,...) y se define su distancia. Hay diferentes tipos de

translacion: dandole direccidn y distancia, punto de inicio y final o por coordenadas.

Translate Definition [ 2ix|
e

“Pointtopoint
Coordinates
@ ok | Scarcel]
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ROTATION

Comando que permite aplicar una rotacion a un solido. También afecta al body entero.

Sélo hay que definir el eje de rotacién que podra ser un arista, una linea o un eje y el angulo que se

desea girar la pieza.

B Fod clEdoe.
angle: |25dea E

: @ Ok I IaCante\I

SYMMETRY

La herramienta Symmetry permite hacer una simetria de un sélido afectando al body entero que

esta activo. El elemento de referencia que defina la simetria puede ser una linea, un punto, una

cara, un eje o un plano.

< @ oK I OCanceII

MIRROR

El comando Mirror es la herramienta que permite crear una simetria con copia del objeto.
Unicamente hace falta seleccionar el plano de simetria. Aqui la simetria no afecta a todo el cuerpo
sino que se debe seleccionar el objeto deseado. Posteriormente se debera seleccionar el plano que

haga la simetria.

Mirror Definition i ed |
Iirraring element:

Objeck ba-mirror: IFeature list
& Cancel I
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SUB-MENU PATTERNS

## RECTANGULAR PATTERN

La herramienta Rectangular Pattern se utiliza para crear matrices rectangulares mediante la

repeticién de un sélido o una feature (por ejemplo un agujero).

Para utilizar esta orden basta con indicarle el objeto del cual se desea crear la rejilla o matriz,
“Object to Patterr!’, y seleccionar la primera direccion de propagacion de la matriz. En la pestafia
Second Direction se define la otra direccién de la rejilla rectangular. Como direccién se puede

seleccionar un eje, una linea o una arista de un solido.

Si se desea se puede eliminar alguno de los elementos o features que forman la matriz pinchando

dos veces sobre los puntos naranjas de la rejilla. Volviendo a hacer doble clic sobre alguno de ellos

vuelve a aparecer.

Existen varias formas de definir la matriz dentro del cuadro Parameters:

O Instance(s) & Length: se define la rejilla mediante el nimero total de elementos en esa

direccion y la longitud total que deben ocupar.

® Instance(s) & Spacing. se define la rejilla mediante el nimero total de elementos en esa

direccion y el espacio entre ellos.

© Spacing & Length: se debe indicar el espacio entre dos elementos de la matriz y la longitud

total de la rejilla en esa direccion.

Rectangular Pattern’

x|

First Direction | Second Direckion |

Parameters: IInstan:e(s) & Spacing j

Instance(s) : |3
Spacing : 65mm E
Length : 130mrmn E .-==

—Reference Direction —————————————

Reference element:|Edge.2

Reverse l

Obiject to Pattern
’;h]ect: Pad.1

O Keep specifications

Mare == I

@ ok | @ cancel | Preview |
[y
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Pinchando sobre el cuadro More aparece otra ventana en la que se tiene la posibilidad de definir la
posicion que ocupa el elemento o feature original dentro de la rejilla. Ademas se le puede definir

una rotacion angular de la rejilla con respecto a la direccién seleccionada.

Se ha de tener en cuenta que si se modifica alguno de los parametros que definen el sélido o

feature original se cambiaran el resto de los elementos de la rejilla.

CIRCULAR PATTERN

Esta herramienta se utiliza para crear una matriz o rejilla circular de un sélido o de una feature.

Circular Pattern Definition i

Aol pefererce | Craun Defintion |

Complete crown

Tnstancels) & total angle
Instance{s) & angular spacing
Anaular spacing & total angle

Instance(s) :

lanquiar spacina ;

Totalangle:  [Ju0den
Reference Direction ——————————————————————————
’;eferer\ce element:|Face. L ‘

Reverse |

Cbject to Pattern
’;b]ect: Hole. 1 ‘

[ keep specifications

Worex> |

@ ok | @ cancel | Previen |

En el cuadro que aparece para crear la rejilla circular se debera indicar el elemento del cual se desea

hacer copia y la direccién de referencia.

Esta direccion puede ser; el eje que hara de centro de la rejilla circular, o bien, en el caso de que se

trate de una corona circular bastaria con seleccionar la cara lateral de ésta.

Hay dos direcciones para definir la matriz circular: una primera direccién que sera alrededor de la
referencia axial que se le indique, y una segunda direccién (llamada Crown Definition) en la que se

le puede definir el nimero de instancias que se quieren a lo largo del radio.

La definicion de la matriz circular puede ser de diferentes formas dependiendo de la opcidon que

escojamos en el cuadro de Parameters:

O Instance(s) & total angle: se debe indicar el nimero de copias o de instancias que se desean

del elemento original y el angulo total en el que crear esas copias.

® Instance(s) & angular spacing: se debe indicar el nimero total de instancias a obtener y el
espacio angular entre ellas.
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© Angular spacing & total angle. se determina la distancia angular entre dos copias

consecutivas y el angulo total en el que tienen que estar incluidas esas copias.

® Complete Crown: se debe indicar Unicamente el nimero deseado de copias para completar

una corona completa o 3600.

USER PATTERN

La herramienta User Pattern permite la creacion de una rejilla definida por el usuario. Esta matriz

estara formada por la repeticion de un elemento o una feature ocupando las posiciones definidas

por el usuario mediante una nube de puntos incluida dentro de un sketcher.

User Pattern Definition 8 2 x|

Instances :

Fositions : =

Number : I 1 E

—Ohbject to Patkern

Object: IHo\e‘l
Anchor: INU selection

O Keep specifications

@ oK IaCancEIIE

Para definir este tipo de matriz basta con indicar el objeto que se quiere repetir (Object to Pattern) y

definir las posiciones en las que se desea repetir ese elemento dentro de la rejilla.

SCALING

Esta orden permite escalar una pieza indicando Unicamente una direccion de referencia y el ratio o

porcentaje de escalado. Esta direccion de escalado se puede definir tomando la direccion de un

punto, un plano o una cara.

] s e

@ Ok I QCancell
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I¥l" 4.SURFACE-BASED FEATURES

Dentro de esta barra de herramientas se encuentran las ordenes para crear solidos partiendo o
apoyandose en superficies.

¥ SPLIT

La herramienta Split se utiliza para cortar un sélido por un plano, una cara o una superficie.

Para utilizar esta orden bastara con pinchar el icono de Split y seleccionar a continuacion el
elemento por el que queramos cortar todo el sélido que se encuentre dentro del body activo. Una
vez indicado el elemento cortante aparece una flecha naranja que indica la parte del sdlido que se
va a mantener. Para quedarnos con la otra parte de la pieza habria que pinchar sobre esta flecha y
se invierte la seleccion.

splitting Element:
[ 5] @ cane
- EE S

& THICK SURFACE

La herramienta Thick Surface se emplea para crear solidos dando grosor a una superficie.

Para utilizar esta orden seleccionar el icono correspondiente, a continuacion pinchar la superficie a
partir de la cual se quiere obtener el sélido y por uGltimo darle los grosores deseados en una y otra
direccion. Para invertir la direccion en la que dar el grosor a la superficie habra que pinchar sobre la
flecha naranja.

11k vurlac el 2lx]
| ot [ =]
Fsoord cifset; [ |

Ebiect o olfset: [Lalt T
Farvm i Cmiticn.

& on D el | _prevew |
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CLOSE SURFACE

La herramienta Close Surface cierra superficies convirtiéndolas en solidos. Esta superficie ha de ser
Unica y en el caso de que sean varias habria que unirlas previamente. La herramienta permite crear

el solido de una superficie que no esté cerrada completamente siempre que la zona abierta corte por

un plano.
SEW SURFACE

La herramienta Sew Surface permite coser una superficie a un sélido afiadiéndole o eliminandole

material donde sea necesario.

Unicamente es necesario pinchar el icono y seleccionar la superficie a coser con el sélido.
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@%p 5.REFERENCE ELEMENTS

La barra de herramientas de Reference Elements contiene los iconos para construir puntos, lineas

y planos en el 3D.

POINT

O Coordinates: Crea un punto por coordenadas definidas por el 2] x|
usuario. Estas coordenadas x, y, z por defecto las toma con  roint type: [coordinates =]

La herramienta Point permite crear puntos de referencia en el espacio sin necesidad de entrar en

un Sketcher.

Para crearse un punto de referencia en el 3D tenemos varias formas de hacerlo dentro del menu

Point de Catia, dependiendo de la opcién que se escoja en el cuadro Point Type:

respecto al eje que se encuentre activo en ese momento.

o o plane
On surface

Ademas ofrece la posibilidad de seleccionar un punto de

Tangent on curve

referencia para que las coordenadas las tome a partir de ese  Reference (Batueen

[Ty Cef ault (Origin

pUntO. @ oK I - Cancel_! Frewview _I

On curve: Crea puntos sobre una curva a partir del elemento de referencia que se desee. El

punto se puede crear introduciendo una distancia o el valor de un porcentaje de longitud de

curva.

On plane. Permite generar un punto de referencia apoyado sobre un plano indicandole

Unicamente dos coordenadas.

On surface: Con esta opcidn se puede generar un punto sobre una superficie. Para utilizar esta
opcidn basta con seleccionar la superficie de apoyo, la direccion en la que crear el punto y una

distancia.
Circle center: Crea un punto justo en el centro del circulo que se seleccione.

Tangent on curve: Genera un punto de referencia que sea tangente a una curva siguiendo la

direccion seleccionada.

32/289



¢ v
¢ ABGAM

@ Between: Permite crear el punto medio entre dos puntos seleccionadas. Ademas existe la
posibilidad de introducir un porcentaje de distancia si se desea que el punto esté un

determinado ratio mas cercano de uno de los extremos.

LINE

La herramienta Line se utiliza para crear lineas de referencia en el 3 D. Dentro de este comando

hay varias formas de crear lineas:

O Point-Point. Permite crear una linea entre dos puntos. Si se desea se puede alargar en los

extremos o hacerla infinita.

® Point-Direction: Genera una linea tomando como origen uno ya existente en la direccion que

se le indigue.

© Angle/Normal to curve: Esta opcion permite crear una linea que pase por un punto y esté
formando un determinado angulo con respecto a una curva dada. Se puede hacer que esta linea

sea directamente normal a la curva pinchando la opcidon Normal to Curve.

O Tangent to curve: Crea una linea finita o infinita pasando por un 2
Line type :IPoint-Point L‘

punto y haciéndola tangente con la curva seleccionada. Point-Point
Paint-Direction

Point 2:  ||Angle/Mormal to curve

Point 1:

Tangent to curve

© Normal to surface: Crea una linea que pasa por un punto y es PP Juomalto surface

Start: |sect|n q

normal a una superficie dada. Endi  [omm =S|

Length Type
@ Length O Infinite Skart Paint

® Bisecting: permite crear la bisectriz entre dos lineas. O Infinite O Infinite End Point
[ Mirrored extent

@ oK l = Cancell Presview I

PLANE

La herramienta Plane permite generar planos de referencia que luego podran ser usados para

generar el resto de la geometria de nuestra pieza.

Existen en esta orden hay varias posibilidades para la generacion de planos:
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Offset from plane. Con esta opcion tenemos la posibilidad de crear un plano paralelo a otro o

a una cara plana de la geometria del dibujo dandole una distancia.

Paralel through point: Crea un plano paralelo a otro o a una cara plana de la geometria de/

dibujo pasando por un punto.

Angle/Normal to plane. Permite generar un plano normal o formando un determinado angulo

con respecto a otro plano o a una cara plana de la pieza dandole el angulo y un eje de rotacion.
Through three points: Crea un plano pasando por tres puntos.
Through two lines. Crea un plano pasando por dos lineas.

Through point and line: Genera un plano que pasa por un punto y una linea que se le

indiquen
Through planar curve: Permite crear el plano que pasa por una curva plana.

Normal to curve: Crea un plano normal a una curva pasando por el punto que se desee.

Tangent to surface: Genera el plano que pasa por un puntoy  Plane type: [Offset from plane =l
. . Eetoenie Parallel through paint
es tangente a una superficie. offast:  |Ande/ormal to plans

Thraugh three paints
Reverse O Through bwa lines

. — " |Through poirt and line

Mean throug points: Crea un plano que pasa por una nube de ~ Fer=at T plene cLirie
ormal ko curve

@ K |Tangent to surface

puntos y gue cumple el criterio de los minimos cuadrados. Equation
I == through points
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6.ANNOTATIONS

Esta barra de herramientas contiene los comandos para introducir en el espacio un texto que apunte

con una flecha a un punto determinado de la geometria de nuestro dibujo.

TEXT WITH LEADER

Esta herramienta permite afadir en el espacio una anotacion que
apunte con una flecha a una zona de la geometria del espacio que

nosotros le indiguemos.

FLAG NOTE WITH LEADER

La orden Flag note with leader permite crear un texto en el modelo 3D apuntando mediante una
flecha a un punto de la geometria con la posibilidad de afiadir un hipervinculo a una pagina web o a
otro archivo diferente.

—Definition < ? TR

Mame:| Catalogo Ranuras b Catalogo Ranu ras

LRL: L Brawz... =
Link bar File or LRL

CiEmpiAsa 1.CATPart Go ko I

Remoye
Edit
Mare = I

: @ oK l éCanceII

Ckmpiaas, model

Una vez anadido el texto, para vincularle a otro archivo, se debera hacer pinchando en el cuadro
Browse que se encuentra en la ventana. Se pueden afadir dentro de la misma nota tantos
hipervinculos como se deseen. Para ir a uno de los archivos vinculados, habra que hacer doble clic
sobre el texto. Cuando aparezca el cuadro con los hipervinculos seleccionaremos el deseado y
pincharemos en el cuadro Go to.
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@v 7.BOOLEAN OPERATIONS

Para poder entender el funcionamiento de la barra de herramientas de Bolean operations, antes

es necesario saber algunos conceptos de Catia como el Part Body y el Body.
El Part Body es la minima unidad o minimo cuerpo del que puede estar compuesto un Part o pieza.

El Part, que estara constituido por un conjunto de geometria y operaciones, puede estar compuesto
de uno o varios cuerpos. El Part Body es el cuerpo minimo que puede contener una pieza. Si existen
mas cuerpos dentro del mismo part se les llama Body. Estos han de ser introducidos por el usuario

mediante el icono de Insert Body .

La barra de herramientas de Boolean Operations se utiliza para realizar operaciones booleanas entre
los diferentes bodys o cuerpos de una pieza. Estas operaciones pueden ser de suma, resta,

interseccion y trimado.

A estos comandos, aparte de tenerlos en la barra de herramienta Boolean Operations, también se

puede acceder a través del menu contextual (sobre el body botdn derecho del raton).

Center Graph

Reframe On

[-=] Praperties

Define In Work Object

W au by

Copy Chrl+C
[ paste Chrky
Paste Special...

Delete

Parent/Children...

@ Local Update

Replace...

3 (@ Assemble, ..
5 add...
(@ Rermove,..
(@ Intersect...
@ Unian Trirm...

dﬂ Remave Lump...

QE Show components
1% Hide components

Reset Properties
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ASSEMBLE

El comando Assemble se utiliza para ensamblar dos cuerpos dentro de un mismo Part. Esta orden
puede comportarse como una suma o como una resta dependiendo del signo de las features
originales que forman los bodys. Una feature se considera negativa cuando es una operacion de
resta o eliminacion de material (por ejemplo un hole o un pocket) y se considera positiva cuando se

anade material a la pieza (pad, shaft,...).

En el caso de que una feature como el pocket se encuentre en un body sola, sin geometria a la que
restar material, se comportara como si se hubiera creado como un pad (creara una extrusion

positiva).

En el momento en el que se cree una operacion booleana de ensamblaje de bodys, bien con el icono
de Assemble o a través del menl contextual, tendrd en cuenta que uno de los cuerpos es una

operacion de pocket y se comportara como tal.

El body 2, en este caso, pasara a colgar en el arbol dentro del partbody y estara unido a él por
medio de una operacion booleana. Si en algin momento quisiéramos romper ese ensamblaje
bastaria con borrar ( con el botén “Supr” del teclado o con el menu contextual + delete) la

operacion booleana y los bodys volverian a su estado inicial.
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5 ADD

La herramienta Add permite sumar dos cuerpos (bodys) de nuestro Part. La orden se puede activar
pinchando el icono correspondiente dentro de la barra de herramientas de Boloean Operations o
clickando sobre el body 2 con el botdn derecho del ratdn ir a la linea del mend contextual Body

object.

add — NETEY
Add  |Body.2

| AFter:IPad‘l

Al activar la orden aparece una ventana en la que Unicamente habra que indicarle cuales son los

bodys que se quieren sumar.

REMOVE

El comando Remove permite realizar una operacion booleana de resta entre dos sélidos de un

mismo Part.

Al pinchar sobre el icono, también a través del menl contextual, aparece un cuadro en el que habra

gue seleccionar con qué body se desea realizar la operacion de resta.
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INTERSECT

La operacion booleana Intersect se utiliza cuando se quiere dejar la parte de sélido comun entre

dos cuerpos y el resto eliminarlo.

La Unica parte de material que permanece después de realizar esta operacion es la de la

interseccion entre los bodys.

UNION TRIM

La orden Union Trim permite crear una operacion booleana de trimado entre dos sdlidos que
pertenecen a bodys diferentes. La operacion de trimado realmente lo que hace es una suma de los
dos cuerpos, recortandolos entre si y dando la posibilidad al usuario de definir con qué partes de

cada uno de los dos sélidos se quiere quedar o desea eliminar.

Para utilizar este comando lo que deberemos hacer sera lo siguiente: En primer lugar seleccionar
sobre el icono de Union Trim de la barra de herramientas Bolean Operations, o también con el
botdn derecho del ratdon sobre el segundo body a trimar. Posteriormente en el cuadro de definicion
del trimado indicar los cuerpos a recortar y las partes con las que nos queremos quedar de cada uno

de ellos.

with: FartBody

Facesfin remove: W

Faceslfokesp:  [o selection

Pl | QCancewl
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En el cuadro de Faces to remove se le indicaran las caras de parte del sdlido que gueremos

eliminar de nuestra pieza.

En el cuadro de Faces to keep se le introduciran las caras de la parte del sélido a mantener. Si se
desea, se puede seleccionar varias caras al mismo tiempo o caras a mantener y a eliminar de cada

uno de los sdlidos indistintamente.

REMOVE LUMP

La herramienta Remove Lump es la operacion booleana que permitira eliminar trozos de geometria
gue esta en exceso en la pieza y que no se puede borrar sin mas con el delete porque forma parte

del resto del sdlido.

En este caso no se trata de una operacion que se realice entre cuerpos diferentes sino que se trata

de una orden para un Unico body.

Para utilizar la orden se puede hacer pinchando sobre el icono o con el menld contextual que

aparece al hacer clic con el botdn derecho del ratén sobre el body.

Tenemos dos opciones; indicarl las caras de la parte del sélido que queremos que permanezcan

(Faces to keep) o seleccionar las caras que se deseamos eliminar (Faces to remove).
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= 8.APPLY MATERIAL

La funcién Apply Material permite al usuario aplicar a cada solido del 3d un material diferente.

Aplicar un determinado material a un sdlido significa que la visualizacién de la pieza va ser con un
renderizado determinado, es decir, con la textura y el color del material. Para poder visualizar la
pieza con la textura y color del material aplicado es necesario que esté activo el modo de vista

@ . Applies customized view parameters. De |a barra de herramientas view.

Junto con el color a la geometria se le aplican también las propiedades fisicas del material.
Propiedades como el mddulo de Young, el ratio de Poisson, la densidad y el médulo de expansidn

térmica.

@ Al aplicar un material a la geometria estamos indicando también el tipo de rayado que tendrd en

el drawing la geometria seccionada.
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¢b 9.0PCIONES DEL MENU CONTEXTUAL

El menU contextual es aquel que aparece cuando se hace un clic con el

botdn derecho del raton sobre cualquier elemento o feature del arbol o de la SR

Reframe On

geometria 3D. 5] vicjzhon
Prg:nerties

Principalmente las opciones que aparecen en este menu son las siguientes: e S
N o Ctrltx
=] Copy Chrl+C

‘D Center Graph: seleccionando cualquier geometria del espacio y @ese kel

Paste Special. ..

pinchando esta opcion del menl contextual se puede visualizar en el

Delete el

centro de la pantalla donde se encuentra la orden que lo define en el oI et
@ Local Update

Feplace. ..

arbol.

Hole. 1 object 8

“® Reframe om: es la orden inversa a la anterior. Haciendo un clic sobre
cualquier elemento o funciéon del arbol con el boton derecho y seleccionando esta opcion se

consigue que veamos centrada en la pantalla su geometria en el espacio.

B Hide/Show: esta herramienta se utiliza para ocultar o mostrar la geometria
gue tenemos en la pantalla. A esta orden se puede acceder a través del menu
contextual o también a través del icono de la barra de herramientas view. Con
el icono de la izquierda se ocultan 0 muestran los elementos y con el icono de la derecha se

pasaria de ver en pantalla los elementos que se tienen ocultos a ver los que estan en visible.

B Properties: en la opcidn properties tenemos la posibilidad de cambiar el nombre del elemento
en el arbol y definir o modificar sus propiedades graficas (color de la geometria, tipos de linea,

colores y grosores).

B Define in Work Object: se emplea para definir en qué linea de trabajo deseamos colocarnos.
En la pantalla visualizaremos solo la geometria que preceda en el arbol al elemento o funcion
que esté activa. Ademas cuando se crea una operacion o un elemento geométrico, éste lo crea
siempre a continuacion de la orden activa (se distingue en el arbol porque la linea esta

subrayada).

B Cut/Copy/Paste: son las érdenes que se tienen en todo windows de cortar, copiar y pegar
también disponibles en la barra de herramientas Standard. Estas érdenes se utilizan para
duplicar la geometria y pegarla (Copy/Paste) en otro sitio o para modificar su posicion

(Cut/Paste). Por ejemplo para pasar un elemento de un body a otro.
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YD Paste Special: es un tipo de pegado similar al Paste s6lo que en éste da varias opciones de

pegado (con o sin historia, con linkado,...).

YD Delete: es la orden de borrado de un elemento u operacion. También se puede hacer con el

“Supr” del teclado.

YD) Parent/Children: se utiliza para visualizar en una ventana aparte los padres e hijos de la

operacion seleccionada.

J@ Local Update: se emplea para hacer una actualizacién local de una operacion, es decir para

que no actualice toda la geometria sino solo el elemento seleccionado.

J@ Replace: para reemplazar una geometria por otra. Or ejemplo para sustituir el sketcher de una

operacion por otro.

“®) En la ultima linea del menu contextual (e object”) se dispone de otro submenu en el que se

tienen otras opciones dependiendo del objeto seleccionado:

Definition. ..

Edit Parameters

E} Reorder...

() Deactivate

Reset Properties

YD) Definition: seria igual que haciendo doble clic sobre la orden para volver a entrar en su

definicién y modificar algun parametro.

J@ Edit Parameters: para visualizar en el espacio todos los parametros que definen la geometria

seleccionada y permitir modificarlos sin necesidad de entrar en la funcién.

J@ Reorder: opcién que permite reordenar el arbol. Con ella se pueden mover las operaciones

influyendo en la geometria final.

J@ Deactivate: se utiliza para desactivar una orden, sin borrarla del arbol, para que no afecte en la

pieza y con la posibilidad de volverla a activar en cualquier momento.

‘D Reset Properties: se emplea para resetear las propiedades que se le hayan aplicado a un

elemento y dejarlas como estaban inicialmente por defecto.
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SKETCH

En este apartado se trata el mdédulo del SKETCH, parte basica a la hora de comenzar cualquier
disefio. EIl SKETCH es una conexion de curvas o rectas en 2D que forman un perfil plano y

normalmente cerrado.

A este perfil normalmente se definen una serie de cotas o restricciones para definir el dibujo. Una
vez definido el SKETCH podremos ya efectuar sobre el diferentes operaciones sobre el como por

ejemplo un PAD (Ver modulo de Part Desing).
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Para comenzar a trabajar en este modulo existen varias formas que nos permiten hacerlo:
O Seleccionar desde la barra de herramientas de CATIA V5.

START------ MECHANICAL DESIGN ---- SKETCH

EJEE Fil=  Edit Miew Inset Tooks  Window  Help

Infrastructure » |

M echanical Design ‘ Part Design

Shape g @ Azzembly Design
'I"I!iﬁ. I

Analysiz & Sirmulation L e Sketcher

© A continuacion seleccionar el plano sobre el que deseamos realizar nuestro Sketch.

&% Part]

@® Otra forma es seleccionando el icono de Sketch desde la barra de herramientas del

Workbench y del mismo modo seleccionar el plano sobre el que se desea realizar el Skefch.

© Una vez dentro del entorno de trabajo la vision de la pantalla grafica es la que se muestra a

continuacion.

45/289



L~

&

¢ ABGAM
[®]CATIA ¥5 - [Partl]
n Stat File  Edit Miew Inset  Tools  Window  Help -5 x|

=y ol b = ’ B

NEP@SLane @ fAnLx
Select an object or a commatd | |

thy

Si lo que deseamos en salir de entorno de trabajo de Skefch tan solo es necesario clicar sobre

él y automaticamente volver al entorno de trabajo de 3D.
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1.BARRAS DE HERRAMIENTAS

A la hora de trabajar en el Sketch se dispone de una serie de barra de herramientas.

Estas barra de herramientas puede estar visibles o ocultas en caso de estar ocultar se debe clicar con e/

3 botdn en los mdrgenes del entorno de trabajo y activarla.

Sketch tools i

Bl o n

‘Crx - g
Constraink #
| 5 By & 7
=
| ;
B % B

)

£
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2.NOCIONES PREVIAS

Las herramientas que hemos de considerar antes de empezar a trabajar son el Smartpick y la

barra de herramientas Sketch Tools.

SMARTPICK

El Smartpick es el sistema de deteccion automatica de relaciones entre elementos de dibujo
(lineas, curvas y puntos) de CATIA V5. Segin movemos el cursor, el programa detecta

automaticamente relaciones tales como paralelismo, tangencia, coincidencia de puntos...

Esta utilidad permite al usuario crear perfiles de forma sencilla e intuitiva. Algunos ejemplos pueden

verse en las siguientes figuras.

SKETCH TOOLS

Cketch tools EH

Sty !

J STy W [ ¥
- o2 RS o
LA o T i

SNAP TO POINT

Si activamos esta opcion al trabajar en el Sketch, el cursor sblo reconocera los extremos de la

cuadricula, impidiéndonos fijar geometria en puntos intermedios de los recuadros.
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Con la opcidn sin activar permite clicar en cualquier punto de la pantalla.

‘i

//\.

N

£/ tamafio de la cuadricula (grid) es totalmente configurable desde las Tools/Options.

CONSTRUCTION / STANDARD ELEMENTS

A la hora de trabajar se pueden generar dos tipos de elementos: elementos standard y elementos

de construccion

Standard elements: son los elementos que constituyen el perfil que posteriormente utilizaremos

en alguna feature del 3D (Pad, Pocket...)

Construction elements: son elementos auxiliares, que utilizaremos para crear el perfil definitivo
(constituido por elementos estandar). Su representacion en el Sketch es discontinua, y al “salir” al

3D dichos elementos no son visualizados y, por tanto, no son utilizados en ninguna feature.
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Al crear determinados perfiles (hexdgono, agujero rasgado..), el programa crea

automdticamente los elementos de construccion necesarios.

GEOMETRICAL CONSTRAINTS

Cuando este seleccionado, el programa genera automaticamente las restricciones geométricas

detectadas con el smartpick, como se puede apreciar en la figura de la izquierda.

DIMENSIONAL CONSTRAINST

Cuando este seleccionado fuerza la generacion de cotas automaticamente. Estas cotas se

corresponden con los valores introducidos por el usuario en la barra de herramientas Sketch Tools al
crear el perfil. En la figura se aprecia como al tener la opcion activada, el programa crea una

restriccion automaticamente con el radio introducido por el usuario.
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@Jf 3.CREACION DE ELEMENTOS DE ALAMBRE

Creacion del Sketch partiremos de elemento basicos como lineas, curvas, puntos. etc.

Estos elementos los encontramos en la barra de herramientas PROFILE.

gl I @y

ot

Esta geometria puede ser creada clicando con el ratdon en la pantalla. Posteriormente podra

procederse a la acotacion del dibujo para su completa definicion (ver el apartado de acotacion).

Cuando la geometria es generada con los iconos Geometrical/ Dimensional Constraints activados,
el programa realiza gran parte del trabajo de acotacion Dimensional y definicion Geometrical

por el usuario.

PROFILE

Clicando sobre este icono se definen los perfiles que pueden tener tramos rectos o curvos. Para su
realizacion se tendran en cuenta los parametros que aparecen en la barra de herramientas de
SKETCH TOOLS.

Sketch tools ]

| g ‘ i

i_} O First Paint; H:!I]mm i !Elmm

n B
b

& =

Linea (activado por defecto) Arco tangente Arco por tres puntos

Para comenzar la definicion del perfil se indica un primer punto, este puede generarse de varias

formas clicando con el puntero en la pantalla o desde la barra de herramientas de Sketch Tools.

First Paint: H: {30mm 4. J40mm
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A continuacion se indica un segundo punto con un clic en la pantalla o con la barra de herramientas

de Sketch Tools en este paso incluso se puede indicar un angulo.

End Paint: H: [70mm & P0rim L: [56.569mm A [315d=a |

De esta forma se generaran los puntos necesarios hasta terminar el perfil.

PERFILES PREDEFINIDOS

Nos permite la creacion de perfiles ya predeterminado que facilitan el disefio y agilizan el trabajo, el
acceso es desde la barra de herramientas PREDEFINED PROFILE.

También se puede acceder desde la barra de menus superior INSERT / PROFILE / PREDEFINED
PROFILE.

Predefined Frafile

Ooupe Qo

RECTANGLE

Crea rectangulos clicando primero un extremo y después el opuesto.

O PRIMER PUNTO. El punto se puede introducir mediante coordenadas (cada vez que se

introduce un valor debe darse al enter) o clicando sobre la pantalla.
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First Paink: H: |20mm W P 0rnm

® SEGUNDO PUNTO. Introducir las coordenadas del segundo punto y validar (enter).

Second Paint: H: [Omm W: [0mm idth; [40mm Height: EEmm

La figura quedaria de este modo, si se desea realizar modificaciones sobre la figura tan solo se debe

hacerse doble clic sobre el valor de cota y aparecera una ventana de didlogo donde modificar el

valor. Constraint Definition

‘J.Eulueﬁ:ll‘l'll‘l'lL‘\\S L] Reference
;ﬁ ,Q bares ’

@ O ] ﬂEanceI]
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ORIENTED RECTANGLE

Usando la barra de herramientas Sketch Tools o clicando podemos definir el posicionamiento del

rectangulo y con el segundo las dimensiones del mismo.

PARALLELOGAM

Su utilizacion es idéntica al caso del Oriented Rectangle.

ELONGATED HOLE

Esta herramienta permite crear colisos, para ello introducimos dos puntos que definen el eje y el

radio.

CURVED OBLONG PROFILE

Permite crear colisos curvados. Para ello se necesita un punto que defina el centro del arco, otros

dos puntos mas que nos indican la longitud del arco y su radio, y por ultimo se debe definir el valor

del radio del coliso.
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. & KEYHOLE PROFILE

Esta herramienta permite crear un “agujero de cerradura”. En primer lugar se define el centro de los

dos radios y el radio de los dos.

S HEXAGON PROFILE

Permite la creacion de un hexagono casi automaticamente, simplemente indicandole el centro de

hexagono y las dimensiones del mismo.

CIRCLE

Los elementos de esta barra de herramientas permiten hacer todo tipo de circulos dependiendo de

las especificaciones de que se dispongan en el dibujo.

FoRs¥sRe RaN - Y¢
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BULA THESWDL0SIE

CIRCLE

Permite la generacion de circulos pinchando el centro o definiéndolo desde la barra de herramientas

Sketch Tools e introduciendo, si se desea, el valor del radio.

Si se desean realizar modificaciones sobre el dibujo, tan sélo es necesario clicar sobre la cota y
variar el valor de ésta en la ventana de didlogo que aparece, también se permite modificar el valor

de radio por un valor de diametro.

Constraint Definition

Radius [20mm L] Reference
Dimensior Radius j Mares> |

& Cancel I

TREE POINT CIRCLE

Permite la generacion de un circulo definido por 3 puntos: inicial, intermedio vy final.

CIRCLE USING COORDINATES

Genera un circulo por coordenadas. Para ello se introducen en la ventana de diadlogo los valores del

centro y el radio.

Circle Definition K |

— Center point

i LCartesian | Falar |

H: I25mm E
i |3I:Imm E
Fadius: |1 Aram E

@ Ok I lﬁEanceI!
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TRI-TANGENT CIRCLE

Genera un circulo tri-tangente a tres elementos (curva, recta o spline) seleccionados por el usuario.

S/ desde la ventana de Sketch Tools se ha predefinido la opcion de Geometrical Constrains las

tangencias entre los elementos y el circulo aparecerdn como restricciones.

Genera un arco de circunferencia a partir del centro, un punto de comienzo y otro de final del arco.

TREE POINT ARC

Define un arco a partir de 3 puntos un punto de comienzo, otro de final y un tercero intermedio los

puntos son generados en el orden indicado.

SPLINE

Esta herramienta nos permite generar curvas spline y connect (curva de union entre otras dos).

SPLINE

Mediante este comando se definen curvas spline, las cuales resultan muy importantes a la hora de la

generacion de curvas de disefio para su posterior utilizacién en la creacién de superficies de estilo.

Para ello se introduce una serie de puntos a los cuales podemos imponer unas condiciones de

tangencia y curvatura.

© Introducimos los puntos con el cursor o desde la barra de herramientas Sketch Tools.
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® Si editamos los puntos podemos modificar sus coordenadas e incluso aplicar las condiciones de

tangencia o curvatura necesarias en el disefio.

2DCstPointPanel

Cartesian | Falar I

H:  [110mm =
i |Elmrn E

< Tangency Reverse Tangent I
[ Curvature Fadius: I2.'IEIEimrn E

@ 0Kk | @cancel] Hep |

© Haciendo doble clic sobre la spline aparece una ventana de dialogo que no permite hacer

modificaciones sobre ella.

Spline Definition ! o x|

Painks I Tangents | Curyatures |

ZkrlPoint.1 Mo 0]

CtrlPoint.2 Mo

CErlPoint. 3 Mo Mo

CkrlPoint. 4 Mo Mo

ZkrlPoint.5 Mo Mo

@ ndd Point after (2 Add Point Before (2 Replace Point
[ Close Spline

Poinks Specifications

Current F‘u:uint:! CrelPaint. 2 Remove Paoink I

[.] Tangency Heverse Tangenl:_l

[ curvature Radius; |-2'.?.?=19mm

@ oK I IlﬂCal‘u:nE!II Help _I
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R~ ADD A POINT AFTER / BEFORE. Permite aumentar el numero de puntos que forman

parte de la spline. Estos pueden ser introducidos antes o después del punto seleccionado.

R~ REPLACE POINT. Reemplaza el punto seleccionado en la ventana por otro seleccionado en
el Sketch.

R~ REMOVE POINT. Permite eliminar los puntos seleccionados de la spline.

R~ TANGENCY. Permite la imposicion de continuidad en tangencia en el punto seleccionado.

Cuando ésta esté impuesta en el cuadro indicara la opcion en YES,

R~ CURVATURE RADIUS. Permite definir la curvatura de la spline en punto seleccionado. En

el cuadro quedara remarcada la curvatura como YES.

Spline Definition L x|

Points | Tangenks | Curvatures |

ChrlPoink, 1 Mo Mo

_trlPaint, 2 b

CkrlPoink. 3 Mo Mo

CkrlPoink. 4 Mo Mo

ChrlPoint. 5 Mo Mo

@ add Paint After ) Add Paint Before () Replace Paint
[ Clase spline

Points Specifications

Current F‘u:uint:l ChrlPoint . 2 Remove Poink I
Feverse Tangent I
5 curvatre o

WEH I-SDmm E
|1.I Ok I 'ﬂCanceII Help l

¢~ CONNECT

) NSNS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Permite la conexion de dos curvas mediante un elemento que puede ser un ARCO o una SPLINE.

Desde la barra de herramientas Sketch Tools se define el tipo de elemento que se desea generar.

Sketchtools 2
HER A B STy L

Faa—.
|

By
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2 Arco

Realiza la conexién de entre dos elementos mediante un arco al que impone condiciones de

tangencia con las curvas seleccionadas.

i SPLINE
Al realizar la conexion, genera un elemento de tipo spline. Este comando nos permite
imponer condiciones de continuidad en el punto, en tangencia o en curvatura a la curva

generada para adaptarla con mas precision a las condiciones impuestas en el disefio.

o
-é-\m-‘ continuidad en punto Jﬂﬂ continuidad en tangencia = continuidad en curvatura
El resultado obtenido variara dependiendo de la opcién escogida.

O Continuidad en punto. La continuidad en punto nos

define que las curvas estan en contacto.

® Continuidad en tangencia. Entre las curvas hay una
relacion de continuidad en punto y de continuidad en
tangencia.
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© Continuidad en curvatura. Entre las curvas hay una relacion de continuidad en el punto en

tangencia y en curvatura.

Si se edita la curva creada se puede proceder a su modificacion, clicando sobre ella accedemos a

una ventana de dialogo que nos permite variar una serie de parametros

Connect Curve Definition _:;. x|
—Firsk Curyve
Paint; trlPaint. 1
Curve: Spline. 1
Continuity: | - jrvakure j
Tensian: 1 E

Reverse Direction I

—Second Curve

Paink: ChrlPaint. 1
Curve! Spline. 2
Conbinuity: | = e atre j
Tension: |1 E
Rewverse Direction I
@ 0K I & Cancel |
-

R~ POINT. Modifica el punto de conexién entre

las curvas

®~ CURVE. Permite cambiar las curvas

“conectadas”.

R~ CONTINUITY. Transforma el tipo de

continuidad (punto, tangencia, curvatura)
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¢ ~CURVAS WHIT AN ARC

Realiza una conexion de dos elementos mediante un arco.

GENERACION DE CURVAS CONICAS

Desde esta herramienta se permita la generacion de todo tipo de curvas conicas.

Cone &
| O Le o

< ELLIPSE

Genera una elipse definiendo su centro, el semieje mayor y el semieje menor.

¢, PARABOLA

Crea de una parabola mediante la determinacion del foco, el apex y sus dos puntos extremos.

FOCO APEX
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1° PUNTO 2° PUNTO

RESULTADO

© HIPERBOLA

Genera una de hipérbolas clicando el foco, centro y los dos extremos de la hipérbola.

y CONIC

Permite crear una conica. En funcion de los datos de partida hay tres caminos para su creacion:

1
© CINCO PUNTOS

® CUATRO PUNTOS Y TANGENTE INICIAL

© TRES PUNTOS, TANGENTE INICIAL, TANGENTE FINAL Y EXCENTRICIDAD
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LINE

Esta opcidn permite realizar lineas dependiendo de los parametros de que se disponga.

LINE

Esta herramienta permite la creacién de una linea definiendo su punto de inicio y su punto final.
Estos se pueden introducir mediante el cursor o, si no, desde la barra de herramientas Sketch Tools

como se indica a continuacion.

. e
Desde la barra de herramientas Sketch Tools disponemos de la opcidon = Symmetrical

Extension que genera las lineas con simetria en el punto introducido.

Una vez definida la recta podemos acceder a sus parametros para modificarlos. Simplemente
haciendo doble click sobre las cotas generadas, aparecera una ventana de didlogo donde podremos

cambiar los valores deseados.

Constraint Definition EHE
ValuelBDdeg [ Reference
ﬁ, g bdore: |

Angular sectorl @ Sectar 4 vl

@ 0K ] ﬂEanceIJ
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INFINITE LINE

‘N

Permite la generacion de una linea infinita definible desde la barra de herramientas Sketch Tools.

Hay tres posibilidades: horizontal, vertical y oblicua.

Tt 3
yemy (] o
T b A

BI-TANGENT LINE

Desde esta herramienta se puede definir una linea tangente a dos elementos cualesquiera.

S/ en la barra de herramientas Sketch Tools activamos la opcion % Geometrical Constraint,

la restriccion de tangencia con los elementos seleccionados se genera automdticamente.

Linea tangente a dos circulos Linea tangente a un circulo y a un punto

BISECTING LINE

Permita la creacion de una linea bitangente a otras dos dadas.

NORMAL TO A CURVE

Permite construir una linea normal a una curva, para ello se debe clicar en primer lugar un punto y

luego la curva. La linea que se obtiene es una normal a la curva por ese punto.

65/289



¢ v
¢« ABGAM

MIBVLA TR DLOEME

AXIS

Crea ejes clicando dos puntos. En un Sketch Gnicamente puede existir un eje. En caso de generar

otro el primero pasa a ser una linea.

Si disponemos de una linea y se desea transformarla en eje, se selecciona y se hace click en el icono

1
a continuacion aparecera un cuadro que pide la confirmacion de su transformacion en eje.

Axis Creation I il

The selected line will be transformed into an axis,
Do ol wank ko bransform this line?

Si I Mo |

POINT

Desde la barra de herramientas POINT se originan todo tipo de puntos dependiendo de los

parametros de que se dispongan para su creacion.

Puairt B

POINT

Definicion de puntos bien con el puntero del raton o si no, desde la barra herramientas Sketch Tools

introduciendo sus coordenadas.
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Point Coordinates: H: [13. 7mm 3 (R

Si se desea modificar la representacion del punto se puede modificar clicando con el tercer boton

sobre el punto PROPERTIES / GRAPHIC

Cenker Graph

Reframe On

HideShow

E&l Properties

Cther Selection. .. Puaint
Calar Symbol

Parent/Children. ..
Il ki 2 &

% ik Ch43 Show and Pick: %
- Shown
Copy Chpl4+C s
< Pickable

(T2, Paste ChrlY
Paste Special...

s ¥ E e @ 0D

Delete Cel

Point.& object L4

De este modo se permite la modificacion representacion grafica de punto asi como del color.
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POINT USING COORDINATES

Al crear el punto podemos introducir las coordenadas en la ventana de dialogo tanto en cartesianas

como en polares.

Cartesian I Polar I
H: |HHH Eg
W | omim @
@ Ok o Cancel j
-

EQUIDISTANT POINT

Permite crear sobre un elemento el nimero de puntos equidistantes indicado por el usuario.

Equidistant Point Definition |

— Parameters

aremeterefiei & Lenoth 7]
< M ew Points: |5/ E

Speene—{E 355mm

Length: IEEImm

Reverze Direction I

] = Eancell

Creacion de los puntos de interseccion

entre dos elementos cualesquiera.

Podemos utilizar la multiseleccion para seleccionar mds de dos elementos.
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POINT USING PROJECTION

Creacion de uno o mas puntos de proyeccion en una curva u otro tipo de elemento.
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_1

@%9 4.DEFINICION DE OPERACIONES

v/

Una vez realizados los diferentes perfiles, se pueden hacer las correspondientes operaciones para

adaptarlo a nuestro dibujo. Para ello utilizaremos la barra de herramientas OPERATION.

Operation

lCCxd S

GENERACION DE REDONDEOS

| CREATE CORNERS

Creacion de redondeos entre dos rectas en este opcidn podemos contemplar la posibilidad de

relimitar ambas partes, solo una, o ninguna desde la barra de herramientas Sketch Tools.

l%“@@ﬂ‘; - [

(T TRIM ALL ELEMENT

Genera el redondeo entre dos elementos relimitando ambos elementos.
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TRIM FIRST ELEMENT

Genera el redondeo entre dos elementos pero solo realiza la relimitacion del primer elemento.

NO TRIM

Genera un redondeo entre los elementos sin relimitar ninguno de los elementos.

GENERACION DE CHAFLANES

Seleccionando el icono nos permite realizar chaflanes introduciendo como datos una de las

siguientes opciones.
© Angulo/hipotenusa
® Longuitudl/longuitud2
© Longitud/angulo

Estos opciones se modifican desde la barra de herramientas Sketch Tools, y en funcién de la opcidn
seleccionada el programa pedird unos u otros datos. Asimismo, podremos definir si se realiza la

relimitacion de los dos elementos, sdlo del primero o de ninguno de ellos.

nale: IED.?B'I deq Length: [422 883mm
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Length1 Length1
/ Length
ngle /;«ngle Length2 |
RELIMITACIONES
Relimitations
TRIM

Nos permite recortar dos elementos siempre permanece el lado que se selecciona. Desde la barra de
herramientas Sketch Tools podemos definir si queremos relimitar los dos elementos o Unicamente el

primero de los seleccionados.

Sketch tools E

| B ‘_;’-T;EEE' D x| 2

Se dispone de dos elementos que se desea recortar.
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~_ TRIM ALL ELEMENTS

Al seleccionar dos elementos los corta a ambos y mantiene la parte que el usuario selecciona.

1| TRIM FIRST ELEMENT

Seleccionando dos elementos relimita exclusivamente el primero.

Podemos recortar mds de dos elementos por un elemento multi-

seleccionando los elementos a cortar antes de hacer click en e/

comando.

o

Con la “goma” se elimina la parte del elemento que se desea suprimir hasta la primera interseccion

QUICK TRIM

de éste. Desde el Sketch Tools disponemos de varias posibilidades

| g ‘ AR LN

F: 7k 2>
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%" RUBBER IN

La parte eliminada es la seleccionada.

%" RUBBER OUT

Realiza la eliminacion de la parte contraria a la que es seleccionada.
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z: BREAK

Rompe el elemento por las intersecciones pero no elimina ninguno de los elementos obtenidos.

.2 BREAK

Romper un elemento por otro de forma que éste queda dividido en dos partes.

&7 CLOSE

Permite obtener la circunferencia completa de un arco.
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5. TRANSFORMACIONES

Esta funcionalidad permite realizar transformaciones de los elementos seleccionados: simetria,

translacion, rotacion, escalado y offset.

Tranzformation

SYMMETRICAL ELEM

Crea la simetria de los elementos seleccionados. Para ello se seleccionan los elementos de los que
se quiere realizar la simetria en primer lugar. Posteriormente se clica en el comando y por Ultimo se

selecciona el eje de simetria.

TRANSLATE

Realiza la translacién de los elementos seleccionados de un punto a otro, dando la posibilidad de

duplicar el elemento o simplemente modificar la posicion sin conservar los originales.

—Duplicake ———————————

Instanceis): |1 @

@l Duplicake mode
] Keep inkermal constraints
] Keep external constraints

.Length - - - T
Wallue: JD”' L]

=]

L] Snap Mods

@ o J 'ﬂCancelj

76 /289



© DUPLICATE MODE Permite duplicar los elementos seleccionados tantas veces como se

especifique en el cuadro de texto Instance(s).

® KEEP INTERNAL CONSTRAINTS Mantiene la restricciones internas del dibujo del tipo

tangencia, coincidencia, longitud.

© KEEP EXTERNAL CONSTRAINS Mantiene las restricciones externas del perfil con

otros elementos.

Para definir la translacion se determina un punto con el puntero en la pantalla y en la ventana de

didlogo se introduce el valor de la distancia a trasladar.
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2 ROTATE ELEMENTS

Permite obtener un patrdn circular de los elementos seleccionados

Rotation Defimtion E3

— Duplicate

Instancels]; ﬁ @

4 Duplicate mode

ID Conzervation of the constraints

—Angle |
" allie: Il'J-'JE.-EJ |

Shap Mode

@ 0 | @ cancel|
-

R~ DUPLICATE MODE La activacion de esta opcidn es la que permite la creacién de un

patron.

R~ INSTANCE Numero de elementos que van a formar parte del patrén que vamos a crear.
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SCALE ELEMENTS

Realiza el escalado de los elementos seleccionados.

Scale Definition

— Duplizate
a [Duplicate mode

o Conzervation of the conzstraintz

—Scale

" alle; I2 E

4 Snap Mode

[@ ok | @ Cancel|

R~ DUPLICATE MODE Duplica los elementos seleccionados.

R~ CONSERVATION OF THE CONSTRAINTS Mantiene las restricciones compatibles con la

operacion de escalado realizada.

GENERACION DE ELEMENTOS DE OFFSET

Realiza un offset de un perfil a una determinada distancia. La barra de herramientas Sketch Tools

permite aumentar las posibilidades de la herramienta.

O NO PROPAGATION Obtiene el offset inicamente de los elementos seleccionados.

= ';EJJ I'TEJ {‘Zl Instance(z]: I'I
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® TANGET PROPAGATION Realiza el offset del elemento seleccionado y de todos

seleccionados por propagacion en tangencia.

i i i1 i)
Hed | i L "o Instance(s): fi

© POINT PROPAGATION Igual a la opcién anterior pero con propagacion en el punto.

A L [t 4] £n
ik j;fu o Ty Instance(s) fi

O BOTH SIDES FOCET Realiza el offset de los elementos seleccionados en los dos sentidos.

-ﬁ; ‘t?JJ Instance(st T
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© INSTANCE Realiza el offset y duplica los elementos tantas veces como se le indique.

® OFFSET EN 3D Permite obtener el offset del contorno de una cara plana seleccionada del 3D

El perfil obtenido en el Skefch es totalmente asociativo con el 3D, y por ello, cualquier
modificacion en el 3D repercutira en dicho contorno.

/ Contorno obtenido

Cara seleccionada

contorno obtenido.

Asimismo, posteriormente podremos modificar el offset realizado sin mas que hacer doble click en el

Offset Definition

x|
Patallel cormer 'I':-“F'E:lﬁharp
—Parameters

[
Chbject ko offset: [Face, 1
Offset value:

| 10, 443mm
Cffset mode:

=

IIntersect and offset j
—Propagation
Tvpe:

FR e N I s
I-ﬁ" o
Feference element:

|N-:| selection

@ oK I & cancel |
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g? 6.PROYECCION DE ELEMENTOS 3D SOBRE EL
PLANO DE SKETCH

A la hora de generar un perfil se necesita en muchas ocasiones proyecciones de elementos 3D para
posicionar los nuevos elementos que vamos a crear. Los elementos asi obtenidos poseen la ventaja
de que conservan la relacion con el 3D por lo que al modificar éste el Sketch lo hara de la misma

forma.

GEOMETRY 3D

Para realizar la proyeccion tan solo es necesario seleccionar los elementos del 3D (caras, aristas,
vértices, curvas...) y éstos se proyectaran sobre el plano del Sketch. El contorno obtenido aparecera
en color amarillo y podra ser utilizado posteriormente en el disefio, bien como elementos estandar o

como elementos de construccion.

| 30 Geomnetry =]

-2 PROJECT 3D ELEMENTS

Se realiza multiseleccion de los elementos del 3D (caras, aristas, vértices, curvas...) que deseamos

proyectar, los cuales no tienen porque estar en el plano del Sketch.

Edges o be selected
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4: INTERSECT 3D ELEMENTS

Permite la interseccion de los elementos seleccionados (caras, superficies, curvas...) con el plano del
Sketch.

......
.........................................
......

o |

#2 PROJECT 3D ELEMENTS EDGE

Crea la proyeccion de una silueta de revolucién sobre el plano del Sketch. El resultado mantiene la

relacién con el 3D, por lo tanto al ser modificado este Ultimo, el Skefch lo hara del mismo modo.

83/289



. ¢
< ABGAM

7.DEFINICION DE RESTRICCIONES

Una vez definido geométricamente el perfil, el siguiente paso sera la definicion de las restricciones

gue nos determinaran completamente el perfil
En CATIA V5 se pueden crear dos tipos de restricciones:

© Las restricciones dimensionales que nos van a definir la longitud, radios, distancias, etc... del

perfil.

@® Y por otro lado las restricciones geométricas que relacionan los diferentes elementos de perfil

como coincidencia, concentricidad,

Algunas de las restricciones aparecen automaticamente a la hora de realizar el perfil gracias a la
generacién automatica por medio del Smartpick. Sin embargo, para la total definicion del Sketch

habra que recurrir a los comandos de creacion de restricciones.

La definicién del Sketch por medio de restricciones, nos permitira obtener un disefio mas estable y

flexible.

TIPOS DE RESTRICCIONES

'§i RESTRICCIONES GEOMETRICAS

O UNICO ELEMENTO
FIJACION
HORIZONTAL
VERTICAL e |

® ENTRE DOS ELEMENTOS -
COINCIDENCIA | =i EIIT@I«; o

CONCENTRICIDAD
TANGENCIA
PARALELISMO
PUNTO MEDIO
PERPEDICULARIDAD

© ENTRE TRES ELEMENTOS
SIMETRIA
RESTRICCIONES DIMENSIONALES
PUNTO EQUIDISTANTE
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Tras seleccionar uno o varios elementos debemos seleccionar el tipo de restriccion en el cuadro de

dialogo; paralelismo, simetria, perpendicularidad, concentricidad.

En la ventana determinamos la relacion. Las opciones que encontraremos habilitadas dependeran de

los elementos que hayamos seleccionado previamente.

Constraint Definition

[] Distance [ Fix
[1 Length [ Coincidence
[ &ngle L] Concentricity

[ R adiuz / Diameter [] Tangency
[ Semimajor asiz [ Parallelizm
[ Semiminar axis [] Perpendicular
[ Summetry 1 Harizantal

[ Midpaint [ Wertical

[ Equidistant point

2 0K | @ Cancel|

El resultado final puede ser algo de este tipo
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RESTRICCIONES DIMENSIONALES

© UN UNICO ELEMENTO
LONGITUD
RADIO / DIAMETRO
SEMIEJE MAYOR Constrant . B3
SEMIEJE MENOR

® ENTRE DOS ELEMENTOS
DISTANCIA
ANGULO

E CONSTRAINT

Crea restricciones entre un elemento, dos o tres elementos. Las constrains son del tipo distancia,

longitud, angulo, Se selecciona el icono y a continuacion los elementos que se desea acotar.

Al generar una cota podemos clicar el tercer boton obteniendo un cuadro de dialogo con un amplio
abanico de posibilidades; por una parte se puede cambiar la cota que estamos realizando o incluso

podemos acceder a restricciones geométricas del tipo paralelismo, perpendicularidad, tangencia.
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Opciones que aparecen al usar el menl
contextual

Yertical Measure Direction

Concentrcity

Coincidence

CONTACT CONSTRAINT

Crea una restriccion que relaciona geométricamente (coincidencia, tangencia, paralelismo...) los
elementos seleccionados.

AUTO CONSTRAINT

Crea automaticamente las restricciones necesarias para una multiseleccion de geometria

determinada respecto a unos elementos de referencia dados.

En primer lugar se seleccionan los elementos a restringir

Auto Constraint

Elements to be constrained:

Reference elements: [Mo Selection |

Symmetry nes: [Ma Selection |
Constraint Mode:
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y posteriormente se eligen los elementos de referencia (por ejemplo los ejes H y V del Sketch)

ﬂ ANIMATE CONSTRAINT

A partir de un perfil definido podemos seleccionar una de las restricciones dimensionales y ver las

variaciones que sufriria el Sketch en funcion de los valores que tomase dicha restricccion.

VISUALIZACION

Las constrains geométricas disponen de una representacion grafica que permite diferenciarlas.

E PERPENDICULARIDAD = 4 FIJACION
e,
b
© COINCIDENCIA . PARALELISM
¥ VERTICAL F25/ D51 RADIO/DIAMETRO
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COLORES

En el Sketch creado por el usuario disponemos de una serie de colores que nos van a indicar en que

fase se encuentra.

< BLANCO Cuando se encuentra en color blanco, significa que las restricciones impuestas
son satisfactorias pero todavia no esta completamente definido y el perfil dispone de grados
de libertad.

2 MORADO En este caso existe un error en la definicion de las restricciones, generalmente

porque esta sobre dimensionado, o alguna de las restricciones es redundante.
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8.REPRESENTACION EN EL ARBOL

Una vez generada la geometria y las restricciones, la visualizacién del arbol serd similar a la
mostrada en la figura.

En el primer nivel

&3 Part]

— 7 %y plane

—7 vZ plane

—7 ZHplane
=.— PartBody
L I SEEIQE

#-1. Absoluteduis
#—QB Geometry

:h—ﬁj Constraints

En segundo nivel

| - | |
==L, Absolutedxis L_[:}) Geometry =11 Constraints

= Origin — /" Line 1 — I Tangency.1

=¥ HDirection — = Point 1 —@ Tangency 2

== \/Direction () Circle 1 — I Tangency 3
— * Point2 — I Tangency 4
e e —@ Mrrrartricite B

Haciendo doble click sobre cualquiera de los elementos de las ramas del arbol, accedemos a él de

forma que podemos modificarlo.
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Una vez generado un Sketch, es conveniente analizarlo para detectar posibles errores de disefio.
Para realizar cualquier operacion posterior con dicho Sketch, éste debera estar totalmente cerrado y
no deberan existir elementos aislados.

Desde la barra de herramientas de Tools,

SKETCH SOLVING STATUS

Analiza si el Sketch se encuentra total y correctamente definido (analisis de restricciones). El

resultado de este analisis puede ser uno de los siguientes:
1. [Iso-constrained: perfil perfectamente definido.
2. Under-constrained: le faltan restricciones a nuestro Sketch.

3. Over-constrained: le sobran restricciones

Under-Constrained @

Sicich SovinGR Y
I Iso-Constrained @l
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% SKETCH ANALYSIS

Con esta herramienta podremos analizar la validez de nuestro disefio desde tres puntos de vista.

© GEOMETRY

En este apartado podremos comprobar si en el Sketch analizado existen, por ejemplo, perfiles

abiertos o puntos aislados que impedirian la posterior creacion de un sdlido.

Las acciones correctoras (Corrective Actions) que podremos tomar seran la eliminacion de los

puntos o curvas aisladas 6 su paso a elementos de construccion.

Sketch Analysis . ;lgl il

Geamekry | Projections | Intersections Diagnostic |

— General Skatus

|'-.-'u'arnin-;|: Mon manifold topology

— Detailed InFarmatian

Geametry | Staktus | Carment |
Poink. 11 \Wirong poink Warning: Point nok in Construction mode
Profile Cpened 3 Curves (End points distance = 40,823)
Line. 4 Isalated

Profile Closed 4 Curves

— Carrective Ackions

0| | 2 |Bls%]

Clase I Help l

® PROJECTIONS/INTERSECTIONS

En este apartado podremos comprobar si las proyecciones e intersecciones de elementos del 3D
son correctas y en caso contrario proceder a su desactivacion (1), aislarlas (2) o sustituir los

elementos 3D referenciados (3).
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Sketch Analysis : ;IEIEI

H

GGeomekry | Projections | Intersections | Diagnostic |

— Detailed Information

Cperatar | Tvpe | Skatus | Suppork | Carment |
Projection.l  Projection walid Pad.1/Edge.
Projection.2  Projection Yalid Pad.1/Edge.
Projection.3  Projection Walid Pad.1/Edge.
Projection.4  Projection Walid Pad.1/Edge.
Projection.s  Projection walid Pad.1/Edge.

—_ = = s

—icarrective Ackion

Close l Help l

© DIAGNOSTIC

En este apartado obtenemos el mismo tipo de analisis que en el Sketch Solving Status, sélo que

elemento a elemento.

— Detailed Information
PMarne | Stakus | Tvpe | =
Poink. 3 Iso-Constrained  Geometry [Construction] |
Line.1 Iso-Constrained  Geometry
Poink. 4 Iso-Constrained  Geometry [Constrockion]
Circle, 1 Iso-Constrained  Geometry
Poink. & Iso-Constrained  Geometry [Construction]
Prink. 7 Tsn-Constrained  Genmetrs [TConstroctinn1 ;I
— fackion
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10. TIPOS DE SKECTH

El Sketch que cree el usuario puede ser de dos tipos: Sliding o Positioned.

e
 Hdg——— Positioned

Sliding

SLIDING

Sus caracteristicas son;

> No estad posicionado con respecto a ningln sistema de ejes, es “deslizante” sobre el plano
soporte.

S El origen de coordenadas es la proyeccion de los ejes principales del modelo sobre el plano del
Sketch.

S Los ejes Hy Vy su sentido dependen a su vez de los ejes principales.
< Ante cualquier modificacion de la pieza, el Sketch permanece en la misma posicion.

Para crear un Sketch de este tipo basta con hacer click en el icono @ y seleccionar el plano o cara
plana (de sélido o superficie).

Face/Shaft.1/PartB ody
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POSITIONED

Sus caracteristicas son;

S El usuario puede decidir cual va a ser la posicion del origen de coordenadas, asi como la

orientacion de los ejes del Sketch.

< El origen de coordenadas puede ser obtenido de diferentes formas (seleccionables en el ment
desplegable que aparece). Por ejemplo, puede ser la proyeccién de un punto determinado o el

baricentro de una cara...
Los ejes H y V y su sentido son totalmente configurables.

S El Sketch resultante es mucho mas estable y flexible que el anterior (se adapta a los cambios

del modelo).

El icono es el siguiente @

Sketch Positioning |

— Sketch Support

Tupe I Positioned LI
Reference ;[ Shaft. 14Face

— Origif
Tvpe:  [implici [

Reference { Mo Selection

— Origntation

Twoe:  [implicit [
Reference | Mo Selection

& H Direction Y Direction

[l ReverseH [ FReversey [ Swap

@ Ok I & Cancel |
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11. CAMBIO DE PLANO SOPORTE SKETCH

Con posterioridad a la creacién de un Sketch, éste puede ser modificado. Asi podriamos incluso
posicionar un Sketch de tipo Shiding o aislado (sin historia). Para ello basta con hacer click cono el

boton derecho del raton en el Sketch y seleccionar la opcion Change Sketch Support del menu

contextual que aparece.

Cenker Graph

Reframe Cn
HideiShow
Properties
A% | Fartl Define In Work Object
7wy plane
! ':; N cut Ctrl-x
27wz plane :
et D|EIT'IE Copy Chrl+C
"?} FartBody E% Paste Chrl+y
Pad.1 Paste Special. .,
®- % Sketch. 1 o =
Delete &

Parent/Children. ..

@ Local Update

Replace...

Edit

Sketch. 3 object

21
[~ Skebch Suppoet:
[ Tvee [postonsd =l

! REfoBﬂCE:IPad.:Il,Face

I~ Grign
Type: [:mr:lu:t ﬂ
Referance Imu Sabection

~ Crientaion — —
Tepe:  ompkct =]

| Aeference [ Selaction

:4. (BT "'_J Bt tnir o]

|

|I | Reverse H []Reverss ¥ & Swap

o Morve gecesbny

@ ok | @cenl]

Zhange Sketch Support. .,

Change Body...

[ ) Deactivate

El cuadro de dialogo es idéntico al de la creacién de un Sketck
posicionado, y podremos cambiar tanto el plano soporte, como el

origen de coordenadas y la direccion y sentido de sus ejes.
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12. CUSTOMIZACION DEL SKETCH

Al trabajar en Catia tenemos definidos una serie de parametros por defecto, para modificarlos y
adaptarlos a las necesidades de los disefiados deberemos acceder a las opciones de configuracion
(TOOL--- OPTIONS) y en la ventana de dialogo que aparece clicar MECHANICAL DESIGN
SKETCHER. El SKETCH permite variar los siguientes parametros.

Sketcher |
Grid
ﬁ o Dizplay Primary spacing : Graduations :
[ Snhap to paint H: |‘| 00rnm o
[ Allow Digtertions V. [100mm g
Sketch Plane

Fﬂ [1 Shade sketch plane

d Pogition sketch plane parallel to zcreen

Geometny
/ - .
f‘\@ 4 Create circle and elipse centers

o Dirag element: end pointz included

Ao direct maripulation [%

Conztraint

g 4 Creates the geometrical constraints .
GI SmartPick ...

d Creates the dimensional conzstraints

Caolars

@ Default color of the elemerts ||—'j

o Vizualization of diagnogtic . Caolors ... I
Other color of the elements Colars ... |
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< Primary spacing Define la distancia entre las lineas mayores de la rejilla
<2 Graduacion

<> Display si la opcidn este seleccionada permite activar o desactivar la rejilla desde el Sket tool,

De lo contrario no aparece la rejilla

< Snap to point Obliga a emplear exclusivamente los puntos de la rejilla

< Allow Distortions permite la aplicacion de diferentes espaciados entre laH y la V.

SKETCH PLANE
2 Shade SKETCH plane

2 Position SKETCH plane parallel to screen Posiciona el plano de sketch paralelo a la

pantalla

GEOMETRY

2 Create circle and ellipse centres Crea los centros de elipses y circulos

2 Allow direcct manipulation

CONSTRAINT

Al definir el perfil con SmartPick define automaticamente una serie de restricciones, restricciones

definidas en lel cuadroo de dialogo de solving mode.

SmartPick

SmartPick
% 4 Support lines and circles

= Alighrment
o Parallelizm, perpendicularity and tangency

4 Harizantal and wertical

Cloze
. e |
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i ‘s SURFACE DESING

N
Este aparatado contiene la descripcion del funcionamiento de las herramientas de los mddulos de

Surface Design.

Para la creacién de estas superficies se puede partir tanto de geometria generada en un sketch,

como de elementos aldmbricos generados en el espacio.

@J? 1. WIREFRAME
=

Esta barra de herramientas nos permite crear elementos alambricos que después se utilizaran para

la generacién de superficies u operaciones con ellas. Entre ellos encontramos los puntos, lineas,

planos, intersecciones, etc.

Wireframe

(=] 28] QD

| .
’/ T/

M/ LineAxisPolyaE]
J L] |+'+ J ! A

s
locol |2en
Ademas de estas herramientas clicando sobre los triangulitos negros se desglosan otros submenus

/

con mas iconos; el submenU Points, Lines, Circle y el de Curves.
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BARRA DE HERRAMIENTAS POINTS

POINT

La herramienta Point permite crear puntos de referencia en el espacio sin necesidad de entrar en un
Sketcher.

Para crear un punto de referencia en el 3D tenemos varias formas de hacerlo dentro del menu Point

de Catia dependiendo de la opcion que se escoja en el cuadro Point Type:

O COORDINATES: Crea un punto por coordenadas 21
definidas por el usuario. Estas coordenadas X, y, z por Point type: ICDDrdinates |
defecto son tomadas con respecto al eje que se = T

. , _ 2n plane
encuentre activo en ese momento. Ademas ofrece la B il
o i . = o Circle center
posibilidad de seleccionar un punto de referencia para Tangent on curve

Reference {Between

que las coordenadas las tome a partir de ese punto.

el ol Cef ault {Origind

@ oK I o Cancel Preview

® ON CURVE: Crea puntos sobre una curva a partir del elemento de referencia que se desee. El
punto se puede crear introduciendo una distancia o el valor de un porcentaje de longitud de

curva.

© ON PLANE: Permite generar un punto de referencia apoyado sobre un plano indicandole

Unicamente dos coordenadas.

® ON SURFACE: Con esta opcion se puede generar un punto sobre una superficie. Para utilizar
esta opcion basta con seleccionar la superficie de apoyo, la direccion en la que crear el punto y

una distancia.
© CIRCLE CENTER: Crea un punto justo en el centro del circulo que se seleccione.

® TANGENT ON CURVE: Genera un punto de referencia que sea tangente a una curva siguiendo

la direccidn seleccionada.

© BETWEEN: Permite crear el punto medio entre dos puntos seleccionadas. Ademas existe la
posibilidad de introducir un porcentaje de distancia si se desea que el punto esté un

determinado ratio mas cercano de uno de los extremos.
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MULTIPLE POINT

Con esta funcion podremos crear multiples puntos en una curva. Para ello seleccionaremos la curva

y rellenaremos la ventana que se presenta a continuacion con el ndmero de puntos a crear.
Tendremos también la opcion de crear planos normales a la curva en cada punto activando la opcion

“"Create normal planes also”.

Points & Planes Repetition [ 7]
Parameters.  |Instances j
Instancels]: |5 E
Spacing: [Ornrn

Second paint; | Drefault [E wtremiby]

Heverze Mirechon I
[ ] with end paints

[] Create nomal planes also

d Create in a new Open Body

@ ok | & Cancel |

BARRA DE HERRAMIENTAS LINES

LINE

Esta herramienta permite crear lineas de referencia en el 3D. Dentro de este comando, segun la

opcién seleccionada, desde la ventana de dialogo en "Line Type” existen varias formas de crear

lineas:
O POINT-POINT: Permite crear una linea entre dos puntos.  Line type :[Point-oirt =l
Si se desea se puede alargar en los extremos o hacerla ~ F*™ ! Jogine-Direction
Paoint 2:  ||Angle/Mormal o curve
infinita. Tangent ta curve

support: Brjormal ko surface

Skark:

® POINT-DIRECTION: Genera una linea tomando como ...

origen un punto ya existente ,en la direccién que se le = LengthType
# Length O Infinike Stark Point

indique. O Infiite ) Tnfinite End Point
[ mirrored estent

@ ok I 3 Cancell Prewvie |
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© ANGLE/NORMAL TO CURVE: Esta opcidn permite crear una linea que pase por un punto y
esté formando un determinado angulo con respecto a una curva dada. Se puede hacer que esta

linea sea directamente normal a la curva pinchando con la opcién “Normal to Curve.”

® TANGENT TO CURVE: Crea una linea finita o infinita pasando por un punto y haciéndola

tangente con la curva seleccionada.

© NORMAL TO SURFACE: Crea una linea que pasa por un punto y es normal a una superficie
dada.

® BISECTING: Permite crear la bisectriz entre dos lineas.

¥ AXIS

Permite generar ejes sobre los elementos seleccionados. Los tipos de elementos que se podran
seleccionar son: circulos 6 segmentos de circulo, elipses, curvas colisas y superficies de revolucion.

Anis Definition ; 2 x|

En funcién de la seleccion aparecera la siguiente ventana

. . Element: |Ciru:|e
en la que debemos seleccionar el eje a crear.

Direction: |l =e laly}

Axis bype: I.ﬁ.ligned with reference directicj

iorc'

Preview

|

Y POLYLINEA

La funcién Polyline permite generar poligonos en el
# | Foint | Radiuzs Feplace I . .
H ——— espacio. Para ello deberemos seleccionar los puntos por

A

Add After I

sddBee]| | ser afiadidos a la lista mostrada en la cuadro de dialogo

donde deseamos pase la polilinea. Dichos puntos pueden

adjunto, permitiendo afiadir o eliminar cualquiera de ellos

mas adelante.

Radius: |Dmm E

[ Cloze palyline
@ ok | @ apply
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La herramienta Plane permite generar planos de referencia que luego podran ser empleados para

generar el resto de la geometria de nuestra pieza.

Dentro de la ventana de didlogo desde "Plane Type” existen varias posibilidades para la generacion

de planos:

O Offset from plane: Con esta opcion tenemos la posibilidad de crear un plano paralelo, a otro o

a una cara plana de la geometria del dibujo ,dandole una distancia.
® Paralel through point: Crea un plano paralelo pasando por un punto.

© Angle/Normal to plane: Permite generar un plano normal o formando un determinado

angulo, indicandole el angulo y un eje de rotacion. Py ——" 2| x|
O Through three points: Crea un plano por tres  Flanetype: iOFFSEt from plane =l

Offset From plane
Parallel through paink
OFFsat: AnglefMormal to plane

; Through three points
© Through two lines: Crea un plano que forman ReverseDThrnugh b |i,.||:é5

puntos. Reference:

Thraugh paint and line
Through planar curve
Mormal ko curve

dos lineas. [ ] Repeat 4

. , @ Ok
® Through point and line: Genera un plano que EEEEQF—.W silthace
pasa por un punto y una linea. I t1e:2n through points ||

@ Through planar curve: Permite crear el plano que contiene una curva plana.
® Normal to curve: Crea un plano normal a una curva pasando por el punto indicado..
© Tangent to surface: Genera el plano que pasa por un punto y es tangente a una superficie.

® Equatiom: Con esta opcion se puede crear un plano indicandole su ecuacion. También permite

la posibilidad de crear un plano paralelo a la pantalla

® Mean throug points: Crea un plano que pasa por una nube de puntos y que cumple el o

normal al compascriterio de los minimos cuadrados.
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£ PROJECTIONS

La funcién Projections podremos proyectar elementos aldmbricos a planos o superficies. Tal y

como vemos en la imagen deberemos seleccionar el elemento a proyectar y el soporte donde se

proyectara. En los tipos de proyeccion nos permite definir la direccion de proyeccion.

Projection Definition i |

Projection tvpe : IN-:urmaI j

Projected:

Support: |N|:u selection

o Mearest solukion

Dieviation | I 0. 001 rm

(= el i & Cancel | Ereview |

%3 INTERSECTIONS

Para calcular la interseccion entre dos 0 mas elementos activaremos la funcion Intersections y

rellenaremos la siguiente ventana.

Cuando el resultado es una curva comun entre los
dos elementos, podremos elegir entre obtener
dicha curva 6 los puntos de interseccion iniciales.
En los casos en los que el resultado es una
superficie podremos optar entre la superficie 6 el

contorno de interseccion.

Intersection Definition

First Element : | I=ga= =ty

Second Element : |MNo sslection

Curves Inkersection With Common Area
Result: & curve O Points

Surface-Part Intersection
Result: O —ortour @ Surface

Extrapolation options

[] Extrapolate interseckion on first element

d Intersect non-secant line segments

& Cancel l Presview I
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BARRA DE HERRAMIENTAS CIRCLE

(J CIRCLE

Con la funcion Circle podremos crear circulos en el espacio sin la necesidad de entrar en un sketch.
Desde el apartado “Circle type” tendremos las diferentes opciones de creacidon como centro y radio,

dos puntos y radio, etc. Para cada caso se activaran los diferentes campos de definicion.

En el campo de soporte debemos T

seleccionar un plano o una superficie. En

Circle type : ITwu:u pointz and radiugz ﬂ

el apartado “Circle Limitations” podremos Circle Limitations

ST Mo selection

definir los limites del circulo. Point 2. [No selection 1 (O] L,-l
Support: [Ma selection Skart: Iljdeg
Radius: I1 00mm = Epet |1 Sldeq

] Geometry on eupport

Mext zolution I

@ 0K I & Apply I )

O Center and radius : Permite la generacion de circulos seleccionando un punto como centro, el

soporte plano o superficie donde se encuentra el circulo y el valor del radio

Faoint 1

.

® Center and point: Crea un circulo seleccionando el punto central , un punto por el que pasa y

por ultimo el plano o superficie de soporte.

© 7Two points and radius. Genera un circulo indicando le 2
puntos en la superficie o plano ,el soporte o plano y

finalmente el radio.

*__Suppar
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® Three ponits: Crea un circulo seleccionando 3 puntos por los que pasa.

© Bitangent and radius: Crea un circulo indicando 2 elementos puntos o curvas a los cuales el

circulo es tangente, seleccionar el soporte de la curva y por ultimo el radio.
® Bitangent and ponit: Crea un circulo tangente a una curva en un punto.

@ Tritangent: Crea un circulo tangente 3 soportes.

© Center and tangent: Crea un circulo con los siguientes datos:
< Selecionar la curva como centro del

L]
elemento !
seleccionar la curva tangente y el radio.

. T4
| tangenccuve
illf % I.;j{&ut{-: Hemant
= Seleccionar el punto como centro del elemento y '{ -’-?ml._;f;f&h
seleccionar la curva tangente. .; . ' g
S .'JL_

Con

la funcién Corner podremos crear uniones circulares entre dos curvas. Para ello
seleccionaremos las curvas y el soporte en el que queramos representar dicha curva de union.

Corner Definition 2 x|
Cormer Type: ICnmer O Support j
o Cormer On Yerbex

[] Trim ebament 1

[ Trim edement 2
Support: | Default (Plane)
Radius: |S2mm =)
et Solution |
@ ok | @ cacal | rreven |
-
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¢z CONNECT CURVE

Con la funcion Connect podremos crear uniones entre dos curvas
de las cuales se puede controlar que tengan continuidad en punto,

tangencia o curvatura.

Para ello seleccionaremos un punto y de la primera curva y un
punto y la segunda curva. Desde “Continuity” se define el tipo de
continuidad necesaria. Con lo diferentes parametro podremos

ajustar la curva mejor a nuestro disefio.

BARRA DE HERRAMIENTAS CURVES

Connect Curve Definition

K 3

— Firgt Curyer

iF'ninI: [Ma sdectan

il:“""&: [Mo selection

iCD"Hm’"VITanpeni-; 'I

iTwiﬁn: I]

=

el S LG

- Second Cuive

Point: [Mo zglection

[
i':“""‘E: [Ma selection

ECl:nﬁnu'L!r’-I [ angenoy "I

!T Ersion; |1

=

el se DigEslim

] Toen ederaants

|ﬂ o | @ el ] @ Caneai]

SPLINE

Esta funcion nos permite generar curvas de tipo Spline. Este tipo de curvas son muy importantes

en el disefio y cumplen:

R Pasan por todos sus puntos de interpolacion.

R La curva generada es continua en tangencia y en curvatura a los largo de todos sus

puntos

Para la generacion de Sp/ine se deben indicar los puntos de paso y sobre estos puntos se le puede

imponer la direccion de la tangencia a la curva , asi como la curvatura en dichos puntos.
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Spline Definition EE

F'l:nintsl Tangents D, | Tensionsl Curvatare Dir. | Curvature B

| | H

¥ Add Paint After O Add Point Before () Replace Point

[] Geamnetry on suppart |N|:| zelection
[] Close Spline

Fremoye Foint I Eermove Tigt, l Ferverse Tt I Bermoye Cur, I

Add Parameters > I
@ ok 4 @ s |8

i

Desde "Constraint Type” se disponen de diferentes opciones de creacion.

R~ Explicit: Se selecciona una linea o plano que es tangente a spline en el punto.

R~ From curve: Se selecciona una curva la cual es tangente a spline en el punto.

La funcién helix permite la generacién de curvas en 3D. La definicién de la hélice se realiza en el

cuadro de dialogo que aparece a continuacion.

Helix Curve Definition EHE

Starting Paint: |N|:| selechion
Az

| Mo zelection

Type
Fitch: 1 mm Law...

Revolutions: I-I__E
Height; m

Drientatiors I Counterclock wize j

Starting Angle: lDdeg—E

Radiuz vanation

@ Taper Angle: IDdEQ E W‘5'5':|Ir1n-\\laru:| vl
121 Profile: [Ma selection
Reverze Direction I

=

@ Ok ! 'a."-\ppl_l,.ll al:ancel_l

Para la generacion de la hélice se selecciona el punto de comienzo, el eje y los parametros de la
hélice.
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®- PITCH: Distancia entre dos revoluciones de la curva. Este puede seguir una ley de

.7
evoluvion.
N [l
Start walue: [2mm =
End valug: [ Tnmn
Law type
|E) Constank @ 5 bype |
Dok
-

> HEIGHT: Altura total de la hélice.

- ORIENTATION:Define la orientacion de la hélice (clockwise sentido horario o counter

clockwise sentido antihorario).

® RADIUS VARIATION: |a variacion de la hélice puede venir dado por “ 7aper Angel”que es

un angulo respecto de la direccién de eje de revolucion. "Profil€’ la helice sigue un perfil.

]

/ PERFIL
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2. SURFACES

Esta barra de herramientas nos permite crear superficies para la generacién del disefio a partir de

elementos de alambricos.

Surfaces : =

SR00FPBAS

La creacion de geometria se realizar con historia ( de modo que las modificaciones resultan mas

rapidas), pero se clica sobre Create Datum T’:.:. esta a parecera rota.

EXTRUDE

La opcion extrude permite la generacion de un superficie a partir del barrido de una curva en una

direccion dada con unos limites determinados.

Eztruded Surface Definition [Ei=] E3

Profile;  EMo zelection

Direction: | Mo selection

Estrision Limits PERFIL
Limit 1: 1 0o
e

Limit 2: {Hrom
Fieverse Dirsction I

W e j - .I‘-‘-.F-!:-I_LI_I aCaneell

REVOLVE

La herramienta revolve genera una superficie de revolucion a partir de una

curva y el eje de giro.
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Q@ SPHERE

La herramienta sphere genera una superficie esférica indicando el centro y el radio, si es completa,

y los angulos si no lo es.

Sphere Surface Definition EiEd ESFERA
Center: T i

| Sphee anis: | Diefault [Auis System.1] COM PLETA

| Sphere radius: IEDrm‘n—E

— Sphere Limitabions
i
l.s:) Q | i
Parallel Start &ngle: m Bar Ef“-:-f-:"'lu'.'in': }
Parallel End Angle: I45deg E P __j#ﬁ" ;
=] = o U OEg
Meridian Start Angle:lndeg E [

teridiat End Angle: I1 80deg E
. @ ok 1 @ sppl | @Tancel] FReSitteog

(4 CYLINDER

La herramienta cylinder genera una superficie cilindrica con solo indicando el centro , el eje , el

radio y los limites entre los que se encuentra.

Cylinder Surface Defin

Paink: Mo selection

Direction: [Mo seleckion

Parameters:

Radius: [M

Length 1: |2U|TIITI

kbl B b

Length 2: |2I:Imm

Reverse Direckion i

1@ ox i o Cancell Presiem l
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% OFFSET

La herramienta offset genera una superficie paralela a la una dada.

Offzet Surface Defimtion EE

Surface: Mo selection

Offzet; |-| g~y E

Reverse Direction ]
[] Bath Sides

[ ] Fepeat object after Ok

@ 0K i

¥ Cancel I

Dist=200m

R~ Both Sides : E| offset puede ser generado en ambos lados

R~ Repeat object after OK: Permite la repeticidn del offset

# SWEPT

La herramienta Swept permite la generacion de superficies a partir del barrido de una curva por

otra curva guia. Las curvas para el barrido pueden ser definidas por el usuario, o predeterminadas si

se trata de una linea, un circulo o una curva conica.

Swept Surface Definition T 2=l EXPLICIT LINE CIRCLE CONIC
oo [ o [ L] | |
Frofite: |Trarslate.z -
Guide curve: TR

Optianal elements

| Refirenee || secndude |

Surfece! [He sedecten

Single: deg E Law I
Sone: [k szlectian

Fabmiter 13 INo salection
Rabrvber 20 {Mo sabctian
Srnceath gvasaping

[l hngider correckion: [ (05den

|__‘ Carviation from guideisi:

Pasitionng paraneters
[T Pastion profilk e

@l | wiGna] e

—

& SPINE: Esta curva se caracteriza por cumplir que

el barrido de las secciones se encuentra en planos
perpendiculares a ella. Definir una espina es
opcional ya que si no se define toma por defecto la
curva guia dada. La espina es una curva que
adquiere gran importancia a la hora de generar
superficies desde Swept Surface Definition

Dependiendo de la spina seleccionada la superficie

puede variar considerablemente
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¢ EXPLICIT

La opcion Explicit permite la generacion de una superficies a partir del barrido de una curva por
otras curva guias. Las secciones curvas estan colocadas en planos perpendiculares a la espina

seleccionada.

Los datos necesarios para realizar un SWEPT/EXPLICIT son el perfil que va a ser barrido y una

curva guia sobre la que este se desliza.

—Cptional elements

Opcionalmente se puede utilizar una Reference | Second Guide |

Guide curve 2

Anchoring type; ITwn paoinks 'I

tangente la superﬁC|e generada. Guide 1 anchor point: [Mo selection

superficie referencial a la cual sera

También es posible indicar una Guide 2 anchor point: [ro selection

segunda guia.
25 EJEMPLO

Swent Surface 2l

Profile bype: EJ_ '@}j |é ﬁ

Profile: |Sketch.z

G Lurve [Spline.1

— Optional elements

Reference ‘ Second Guide |

Suide curve 21 ISpI\nE.Z
&ncharing bype: Two points *I

Guide 1 anchor point:

0
Suide 2 anchor point: |N-:| selection
Spine: 1 fexis ﬂ

Relimiter 1: Mo selection

Relimiter Z; {No selection

Smooth sweeping

[J angular corvection: | 5,505 E
[ Deviation from cuideds): IETUM—E

Fositioning parametars —

"] Position profile  Show paramsters ==

. @ oK & Cancel Preview
- 3 ol | _preview|
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| LINE

La opcion Line permite la generacion de una superficies a partir del barrido de una recta por otra

curva guia. Las secciones rectas estan colocadas en planos perpendiculares a la espina seleccionada.

Dependiendo de los datos de que se dispongan
utilizaremos del ment de “Subtype” la opcién que se
adapten a los datos de que se dispone en el disefo. Para
cada caso campo se activaran los diferentes campos de

definicion

Two limits

Limit and middle

Whit reference surface

Whit reference curve whit tangency surface
With draft direction

With two tangency surfaces

P EEEEE

25 EIJEMPLO

Swepl Surface Definilion

; Limit and rididle
GGuade cur Wwith reference surface
G with reference ourve
I:_I" \alicth targency surface
: \&ith draft drection
Cplional elements iakh beao tangency surfaces

Spine: | Mg sel=ckian
Rebmitar 1: [Ho selection
Felmiber 2: [’h seT:l:tu:rl
tength 2: foren B tawi |

E Second curve &s middle curve
Smoath sweeping

[l trguar comvection: | EH
[ Derviskion from guids(s): -

[@ ] @ conca | i

Two limit : Con esta opcion se generan superficies cuyas secciones perpendiculares a la espina son

rectas y tienen como limites las dos curvas dada. Para la generacién de este tipo de superficies es

necesario darle dos curvas guias y la espina.

Swept Surface Definition 2]

Profile type: él@ﬂ é ﬁ

Subtype: | Twao limits 'I

‘—\ landatory elements
|uceaurve 1
‘Guidecurve z: ISp\ine.Z

/

—Optional elements
Spine; [¥ fixis ﬂ

Reliniter 10 [hy sl Liong

Reliriter 2: Mo selection

Length 13 {Omm E Law‘..l
Length 2; |Omm E La_w‘..i

[ Second curve as middle curve

Smooth sweeping

] argular correction: | 0.5d5a E
[ Deviation from guidefs), | W00 Lmm E

o @ ok | @ caneel | [ Preview |
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& | CIRCLE

La opcion Circle permite la generacion de una superficies a partir del barrido de un circulo por otra

curva guia. Las secciones circulares deben estar colocadas en planos perpendiculares a la espina

seleccionada.

Swept Surface Defimition ﬁlﬁ|
Prafie type: @ | ¥ Ié ﬂ

Optional slements

Spine:
Relimier 1: Mo selection
Redimibar 2: |N0 salaction

Stooth swesping

[ Angular comrection: E
[ Deviation From guiders): =

Sublype: |Thee quides ﬂ

- T quides and radis
Guide T arbar and two angies

Guide cur|One quide and tangency surface

[N selection

(] 9 coen| ]

25

Two guides and radius : Con esta opcion se generan superficies cuyas secciones perpendiculares a

la espina son circulos de radio definido y tienen como limites las dos curvas dadas.

Para la generacion de este tipo de superficies es necesario indicar dos curvas guias y la espina.Cuando

existen varias opciones la seleccionada aparece en color naranja y las demas posibilidades en color

azul .

EJEMPLO

Swept Surface Definition

Frafile type: Mﬁ

Subtype: |Tw0 guides and radius ﬂ
Mandatory elements

Guide curve 1 |Sketch.2
Guide curve 2: |Sketch.1

Radius: | 100mm % Law...l

Optional elements

Spine: |Sketch.z

Refimicer 1: G

Relimiter 2: |Mo selection

Smooth sweeping

O Angular carrection:

[ beviation from guidsfs):
Solution(s): il ’17,1’2 Ll

‘ @ o l & Cancel l Previsw I

Dependiendo de

T EEEE

diferentes campos de definicion

R Three guide

Two guides and radius

Center and two angels

Center and radius

Two guides and tangency surface

One guide and tangency surface

los datos de que se dispongan
utilizaremos del mend de “Subtype” la opcion que se

adapte al disefio. Para cada caso campo se activaran los
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) CONIC

La opcidn Conic permite la generacion de una superficie a partir del barrido de un curva conica por

otras curva guia. Desde Subtype se descubren las diferentes opciones con su parametros.

R Two guides curves
R Three guides curves
R Four guides curves
R Five guides curves

R Two guides and tangency surface

24 FILLED

Swept Surface Definition

morteroe: of | o | [0

Paramater: [0,5 E Law... |

Cptonal slements

SEire: IHE selackion
Felimiter 13 [No selection
Plimiter 2: [No selection

Smookh sweeping

] Anguiar coraction: E
U1 Beviation from guide(s): | E

s 2 ] & caeel | II

Permite la generacion de superficies seleccionando una serie de boundary(s) que forman un

contorno cerrado. Los boundaris deben ser coincidentes o con una diferencia menor a 0.1mm

Su fundamental utilidad es la de generar superficies en pequefios huecos que no es necesario cerrar

con otras opciones de disefio mas laboriosas.

2ix|
Boundary:
[ | Curves [ Supports ]
1 Line.l
2 Sketdhz
3 Ling2

B

Tangent "’i

[Pairt
Curwakures
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<= Si ademas de las curvas se selecciona
el soporte se puede definir que Ia
superficie generada sea continua en
punto, en tangencia, o continuidad en

curvatura.

& MULTISECTION SURFACES

La herramienta de multisection surfaces permite la generacion de superficies mediante el barrido

de diferentes perfiles colocados perpendicularmente a la espina.
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Ademas permite que se le den una serie de curvas guias para conseguir que se adapte al diseno.

Multi-section Surface Definit]

N® | Section | Tangent | Closing Paint: |
1 Shel1%\Edgel

2 Shel 2\Edge.2

Guidea I Spine I Coupling lr{ciimlnti 1|rj

[ [ suide | rangent [
1 Guidel

2 [Guide.2

|_ sl el =
—Smooth parameters

] Anguls corrachion ! m
DDewetlnn m

B

permite actuar sobre el elemento

Colocandose sobre las secciones con el 3 botdn a parece un submend contextual que

Lofted Surface Definition ; Loft

* | Section

Center Graph 2

Circle.1
Reframe On 3 Circle.2
Rieplace Guides |
Femove I Laude

Feplace Tangent

Hemadie Tangent

Clositia Pairit He lace

erlane Elasina Paint
Feplace Closirg Pt Smooth para

Femave Clasing Faint
[ angular cor

Tangent | Clazing Paint

Replace
Remove
Begace Tiangent
Hemove Tiangent
Larputed Tanaent
Create Closing Foint
Replace Closing Foint
Hemowve Closing Faint
Add

Add After

AddBefore

leitenils) 02 EEm— |

ot | @ cancel |

Freyiew I

Add Before
dheld Af EI Deviation ;
fher
Add
e

Para una mejor transicion de unas secciones a otras se puede utilizar la opcidon CUPLING que

realiza una guia de un punto de una seccién a otro punto de la siguiente seccion.
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Multi-sections Surface Definition |E| E|

M= | Section | Tangent | Closing Point |
1 Sketch.2 Extremum.3
2 Sketch.3 Extremum, 1
Guides | Spine elimitat 3
Sections coupling : |Ratio j
I | Coupling | ~
z  Couplingz bl
' Display coupling curves

Smoakh pararmeters

D angular Correction |

[ Dewiation : |

@ oK l - Cancell Presview l
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BLEND

La herramienta de blend crea superficies de transicion entre dos dadas. Para ello se seleccionan las
curva y el soporte al que pertenece las curvas .

Bland Delmilion © Bland EE
Desde la barra de BASIC permite definir el tipo de

Fiask crve; !Nuseleclmn
continuidad entre la nueva superficie y cada uno de los Finsk suppoed: b1 seleckon

. Secosd curve ;[ :
soportes seleccionados. : [Fo zelectian
Second spport - iy Celection

Baic I Tangon |

Fisst coriliwily : Fant ¥

Basic | Tension | | - "_j

3 i [0 T frst zuppart
First continuity - Targency j Frsttengsrtboiders:  [TTToT T
[ Trimm first support gint Second continuly : Feidk -
First tangent borders : [Crvature 0

T L T aecond supoo

Second continuity : ITanger.":_I|J ﬂ Secoad tangerd borders | [eE e anese
[ Trirn second support =
Second tangent borders : IBnlh cxtremitics vi i R Bl

R B |

Al crea la superficie, entre dos elementos de

alambre, se puede ajustar una serie de parametros

como son la tension, y el tipo de continuidad .
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3. OPERATION

Esta barra de herramientas nos permite realizar operaciones tanto con superficies como con

elementos alambricos,

Operations B

Join-Healing ]
GH P9 aa Y

Ademas de estas herramientas clicando sobre los triangulitos negros se desglosan otros submends

con mas iconos, el submend Join-Healing, Split-trim , Extractsy el de Tranformations.

BARRA DE HERRAMIENTAS JOIN-HEALING

JOINING

Desde la herramienta Joining permite realizar uniones entre elemento, puede tratarse de

elementos de alambre o superficies.

Elements To Join

Add Mode ] Remaove Mode ]

Parameters l Federation ] Sub-Elements To Remove ]
[ check tangency & Check connesdty T Check maniold
[ simplify the result
O Ignore erroneous elements

Merging distance 0,001 mm

.

O Angular Threshold

@ ok | @ cancel | Preview |

121/289



. L™
< ABGAM

Permite la definicion de varios PARAMETERS :

Parameters Federation | Sub-Elements To Remove

[ check tangency 'S Check connexity & Check marifold
[ simplify the result

fli) Ignore erronenus elements

Merging distance |D.DDlmm e

[] angular Threshald IU-5I:|EQ

= CHECK TANGENGY: Chequea si existen tangencia entre los elementos

seleccionado.Si no existe el error es el que a continuacién se indica.

Update Error

Join.1: Tangency Continuity
The result is not continuous in tangency

Please modify the specifications of the operation,

< CHECK CONNEXTY: Cheque si los elementos tienen conexiones entre ellos mayor
a 0,001mm.

Check completed.
Mo topological problem found.

= MEGING DISTANCE: Si la diferencia es menor a 0,1mm modificando este valor podemos

hacer que se ajuste el join y cierre pequefio huecos..
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HEALING

La herramienta de Healing permite uniones entre superficies. Modificando los parametros podemos

realizar una aproximacion de las uniones si las superficies no estan unidas en los boundarys

Healing Definition

Elements Tao Heal:

Fatriide 3

Add Mode | Remove Mode |

Farameters | Sharpness | Wisualization |>

Cantifuity: I Faint j
Merging distance: IU-UU'I mm E
Distanice objective: ID-UU'I i E

@ Apply I - Eancell

E:: UNTRIM SURFACES OR CURVE

La herramienta Untrim permite la restauracion de los limites de una superficie que ha sido rota

desde Split.
: Untrim EHE
Untrim
‘é;‘ Untrim Surface.B =l ESCfiptiDn 1

Generating sub-object 2 out of 3

ENENENENNNENENNNNENNNENANENE 4 |
Status 50% complated {Hurnber of resulting elements : 0

Estimated time remaining :0sec | T

[ w Cancel I

J@ Clicando el icono se selecciona la superficie cuyos limites deberian ser restaurados, OK 'y

automaticamente comienza la operacion de restauracion.
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B8 DISASSEMBLE

La herramienta Disassembly permite la separacion de multielementos. La seleccion se puede

hacer de multielemento como una interseccién, un sketcher o un join. De modo que después

pueden se utilizados por independiente.

Co

<= ALL CELLS: Todas las celdas son desensambladas en todos sus curvas por lo tanto si se trata

de un circulo sera separado en 2 curvas.

<= DOMAINS ONLY :Los elementos son parcialmente desensamblados como si las celdas

fuesen conectadas. Por lo tanto un circulo tendria un solo dominio.

Dizazzemble

Dizazzemble

— Dizaszemble mode ——————— r—Disassemble mode ——————
[ 5 : ;
[
| -
e —
. L b1

{ e

i".‘

All Cells Domaing Only

|
@ 0k | @ Cancall , @ 0k | & Cancel|
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BARRA DE HERRAMIENTAS SPLIT-TRIM

SPLIT

La herramienta Split permite el corte de un elemento superficie o curva por otro elemento.

También nos da posibilidades para mantener o seleccionar diferentes parte.

R Permite el computar la interseccion .

R Permite la extrapolacién automatica en caso de que alguna de ellas quede corta.

Split Definitivn

Element to cut: (ElEL=lElgifly]

rCutting elements

Mo selection

HEmave I Beplace I

CLheErsde l

Support: {Default (Mone)

Elemments to remove: WQ
Elements ko keep: Wﬁ]
| Keep both sides

[] Intersections cornpUEakicon

'3 Automatic extrapaolation

e & Of l w Cancel Bresisi I
i I

TRIM

Extrapolated

La herramienta 7+im permite el recorte de superficies o elementos de alambre con un resultado de

union entre ambos elementos.

OTHER SIDE OF ELEMENT 1 O 2: Cambia el lado de

seleccion del elemento.

ELEMENTS TO REMOVE O KEEP: Permite mantener

partes o eliminarlas

Element 1: s

Element 2: Mo selection

Support: |DeFauIt (None)

Elements to remave: |DeFauIt {Mone) gl
Elements ko keep: |DeFauIt (Mone) gl

Other side of element 1

Other side of element 2

] result simplification
[ Intersection computation

I3 Automatic extrapolation

@ 0K I ) Cancell Previers I
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BARRA DE HERRAMIENTAS ESTRACTS

= BOUNDARY CURVES

La herramienta Boundary permite la extraccion de los bordes de las superficies En primer lugar se
selecciona la superficie. Si se desea que el boundary posea unos limites determinados estos se
seleccionan sobre el contexto. Debe tenerse en cuenta la direccién de la flecha de cara a la

obtencion del Boundary.

Boundary Definition

Fropagation type:

Surface edge: | Surface. 1
Lirmnit1: | Surface 15 ertex. 1
Liirriit2: | Surface.1%Wertex, 2

& Cancel | Preview |

Lirnitl
limitl

imi =y

) EXTRACTING GEOMETRY

La herramienta Extract permite la extraccion de elementos (curvas, puntos, sdlidos ..) que

posteriormente seran utilizados en el trabajo.

Extract Definition Il ﬂl‘

Propagation t‘;.-’pe:lNu:u propagation

Paint continuity
Tangent conkinuity
Curyakure cantinuit
[ Complementar HoBibE sGation

[ Federation
Curvature Threshold I 0,95

@ Ok I @ cancel | Freview |

A la hora de la seleccion se puede

permitir que esta se propague en punto To Extract - [

o tangencia o curvatura.
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BARRA DE HERRAMIENTAS TRANFORMATIONS

i TRANSLATE

La herramienta Translate permite la translacion de un elemento, esta puede ser indicada desde

“Vector Definition” con una linea o por coordenada o seleccionando dos puntos.

& DIRECTION, DISTANCE
2 POINT TO POINT

2 COORDINATES

Yector Definition: IDireu:tiDnJ distance j

Element: Mo selackion

Direction: IND selection

Distance: M E

Hide'Show initial element I
W Creation ) Madification
[] Repeat object after OK

| I @ cancel | preview |
-

RO AT e

La herramienta Rotate permite la rotacion de elementos indicandole el eje de rotacion.

Rotate Definition

3=y =gl [o selection

Axis |Mo selection
Angle: I.m E
Hidej'Show initial element i

W Creation ) Modification
[ Repeat object after Ok

i @ oK i o Canceli Frewiet l
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i SYMMETRY

La herramienta Symmetry permite crear elementos de simetria seleccionando el conjunto de

elementos y un punto , linea o plano para realizar la simetria.

Symmetry Definition

Element; Mo selection

Reference: |Mo selection
HidejShow initial element I

@ Creation ) Modification

@ 0K I - Cancell Freview I

@ SCALING

La herramienta Scaling permite el escalado de los elementos seleccionados. Indicando el elemento,

el grado de escala y el origen de la escala.

Scaling Definition

Element! Mo selection

Reference: |Mo selection

Ratio: m_ E

Hide)Show initial element {
@ Creation ) Modification
[ Repeat object after oK

= el & Cancdl | Frevien l
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& AFFINITY

La herramienta Affinity realiza una operacion de afinidad (translacion y escalado) respecto de un

origen dado.

Affinity Definition

Elemnent:

—fzis syskem

Origin: - {Mo selection

w0 plane: [Mo selection

¥ avis:  |No selection

—Ratios
B m
i |1

Z:I1

kR (R FB

Hidej'Shows initial element I
W Creation 12! Modification

| & ok I - Cancell Previem ]

15 AXIS TO AXIS

La herramienta Axis to Axis permite mover elementos de un eje a otro.

Axis To Axis Dehinition

Element: Mo seleckion

Reference: Mo selection

Target: |Mo selection
Hide/Show Initial Element: I
@ Creation ) Modification

- el I - Cancell Prewieiy I
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& EXTRAPOLING

La herramienta Extrapol permite la extrapolacion de una superficie. Para ello se selecciona un
borde de un superficie y a continuacién la superficie. La extrapolacién puede ser con continuidad en

tangencia o en curvatura.

Extrapolate Definition 3 2=

Boundary: |Spline. livertenx. 1

Extrapolated: ISpIine.l

= Limit

‘Tw:e: ILength j
!Length: |1':"'ﬂl'ﬂ =
|:_E|3 ot A Mo selection

Cortiruity: !Tangent j

Suppark: (R gt

o Cancel l Preview l

No es recomendable hacer extrapolaciones mayores a un 10% la longitud de la superficie.
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@9 4. REPETICIONES

Esta barra de herramientas nos permite crear elementos repetitivos para su utilizacion en el disefio.

Bepetition: E

o=

Esta barra de herramientas presenta el Object repetitions, Point creation (ver point) y Plane

repetitions.

e OBJECT REPETITION

Esta barra de herramientas nos permite realizar repeticiones de elementos que anteriormente han
sido creados a partir de las siguientes opciones;

R Point on a curve

R Lines at an angel or normal to a curve

R Planes at an angle

> Offset planes

R Offset surfaces

R Translation, rotation, scaling

2= PLANE REPETITIONS

Esta barra de herramientas genera plano equidistantes entre dos planos dados.

Planes Between | 7 |

Hared - LS et

Flare2: [Mo selecton

Inztance]z): |2 E ; '

Feve de e

4 Createin 3 rew OpenBody

e =
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5. FILTRO DE SELECCION

Esta barra de herramientas nos permite hacer un filtrado rapido de los elementos. De modo que si

tenemos seleccionados los iconos

M point fitter

M curve fitter

M surface fitter

M votmen fiter

M Feature element fitter

M Geometrical element filter
a la hora de realizar cualquier operacion, selecciona en la barra los tipos de elementos que podemos

clicar.

User Selection Filter x|

L 0ARo AR

>

ok
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6. ORIENTACION GEOMETRICA

En algunas ocasiones a la hora de realizar un disefio es necesario realizar un cambio en la

orientacion de las curvas o de las superficies. La direccion de todas ellas debe ser la misma.

INSERT --- OPERATIONS ----INVERT ORIENTATION

INVERT ORIENTATION

La herramienta de trabajo utilizada INSERT --- OPERATIONS ----INVERT ORIENTATION se

selecciona la superficie o curva que se desea invertir. Y clicamos sobre Clic to invert

Invert Definition B

To et | Spline.1
| Click ta lrwert i

@ Apply I d Eancell
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7. DEFINICION DE EJES

En algunas ocasiones a la hora de realizar un disefio es necesario crear unos nuevos ejes que
permitan el posicionamiento de las piezas. Para ello seleccionamos desde la barra de mena o desde

Insert/ Axis System

.ﬁ!lii:i: System Definition

r # Az | Mo selection L1 Reverse
E Y iz | Mo selection 1 Beverse
I

| £ Az | Mo selection [l Reverse

| & Curent  Right-handed hore... I

l @ ok | @cCance]

R~ STANDARD: Definir un punto de origen y dos direcciones la tercera por defecto es

ortogonal a las anteriores.
R~ AXIS ROTATION : Define como estandar el sistema del eje, y un angulo

R~ EULER ANGLE: Definir el origen del eje y los grados de desviacion con respecto del los

originales.
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8. ANALISIS DE SUPERFICIES

\

A la hora del disefio es muy importante analizar las superficies y sus curvas para comprobar el tipo

de unidn que existe entre ellas. Para ello se analiza
> DISTANCIAS: valor que viene expresado en mm
> TANGENCIA valor que viene definido en grados.

R~ CURVATURA: valor que viene definido en porcentaje.

%  CONNECT CHECKER

LA

Desde esta herramienta se analiza la conexidon que existe entre las superficies. En la ventana de

dialogo se selecciona el tipo de andlisis, desde ANALISIS TYPE; distancia ,tangencia y continuidad.

Y con la escala de colores analizamos dentro de que rango se encuentran.

“Jinternal edges

© Seleccionar las superficies a analizar clcar el icono de connect I Masinim gap i
| ID,3 mr
Discretizaticn —————
® Elegir el tipo de andlisis D cosrse
@ redium
) Fine

—Display
[ conb
d Envelope

[ Information
—5icaling

) Automatic
¢ |00

# surface(s) szlected
. connectionis) detected

uick. ..

@ ok | @ Cancel |

. L . |
© MAXIMUN GAP : Distancia maxima que se permite entre dos ]
superficies sin detectar que siste un agujero entre ellas. =
|
[ |
rin value
O
Max vaue
O

e



¢ v
¢« ABGAM
El color definirad las distancias que existe en cada punto entre la

superficies.
® Quick violation analysis:

Quick Yiolation Analysis 7]

a Digtance - = IEI.'Imm E Max: C176mm
[] Tangency : s IEdEg E Max: 4 5deq
[ Curvature ; - b ID.'I E Raw: 6299 %

— Maximum gap —— |2 surfacels) selected

IEIE mm |1 connectionfz] detected

@ ok | @cacel] Ful. |

aifille.

< CURVE CONNECT CHECKER

Permite el andlisis entre diferentes curvas. Para ello se selecciona las curvas y a continuaciéon se

clica sobre el icono de CURVE CONNEECT CHECHER.

Desde ANALISIS TYPE se elige el tipo de anlisis que se desea realizar; Distancias, Tangency o

curvatura.

Curve Connect Checker EHE3

—analyziz Tupe ———
I Distance ﬂ

& Cancel | Ouick... |
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"> ASSEMBLY. GESTION DE CONJUNTOS
O

1.INICIO

Podemos acceder al médulo “Assembly Design” mediante la siguiente seleccion;

» Start / Mechanical Desing / Asssembly Design

SmarTeam File  Edit  Wiew I

SInfrastruckure

fechanical Design

| @ Part Cresign

shape 4 b .
analvsis & Simulation 4 E% Skekcher
AEC Plant Ll ey ) ] )

{-i:,\r‘ Praduct Funckional Tolerancing £ Annotation
MC Manufackuring il -0
'Qigital Mackup L4 'gE’J—' Weld Design
Equiprment f Systemms b = Mold Tooling Design
auip y = g Desig
Digital Pracess Faor ManuFacturing 4 5‘@ Structure Design
Ergononics Design & Analysis 4 .
Dirafking

Knowledgeware L

Eﬁ; Core & Caviby Design
Fahay

p 1 Analyzings. . Product
'fi Healing Assistant

1 Analyzings, Praduct )
o DL Sheet Metal Design

Z Product1.CATProduct .
Ll Sheet Metal Production
3 i3ettingSta. . Product =

4 Pattern. CATRraduct ‘Wireframe and Surface Design

S Plastic Ha. Part %’ MNE'W! Sheet Mekal Design MEW

- g
Exit f‘:,?‘ Functional Tolerancing & snnokation
- i
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BARRAS DE MENUS

A continuacion se detallan los menuUs desplegables que aparecen en el modulo de Assembly de

forma que tengamos una visidon general de todos ellos y resulte mas facil su identificacién en las

posteriores explicaciones.

File. sG]S Tools

D Tl

=

gt

Ct

Analyze Windd

R Analyze
f(x) Eormula...

@ [ from...

(£ Open Ct @' Contact...

Close 5 Offset .

4 Angle...
Sawve t ﬁ' _.ng =
_4// Fix Tagether...
Sane As. @ -
X
Sane All i

Sawe Managerment...

ﬁ Caincidence...

ﬁfguick Constraint
%Beuse Pattern...

Image

Macro

Customize...
“isualization Filters...
Options. ..

Canferencing

% Eroduct Management...

@ Fublication. .

Wiindowe
Bill of kiaterial...

@ Update...
% Canstraints...

@( Degree(s) of freedom

“‘glg Dependencies...
@ techanical Structure_.

Help

A

‘:% Compute Clash. ..
ﬂ Measure tem...
o Measure Between..

@ Measure Ineria...

I%.Clash...

— Print... C‘lf Mew Component
Frintar Setup.. t@ Mew Praduct @ Catalog Browser
== techanical standard part
Desk.. .. [Sewy CLR Carmporet
Send To sg’ﬂ Hew Bt
E} Existing Component..
E:it

% Daocument Template Creation...

@ Create Scene

(%n Fast bulti Instantiation Ctrl+D

E& Dedfine Multi Instantiation... Ctrl+E
Wiews L4
Annotations L4
Asgsembly Features »

::ﬁ Create symmetry

@ Sectioning...

ﬁ Distance and Band Analysis
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ELEMENTOS DE UN CONJUNTO

Tras el acceso al modulo de Assembly procederemos a la introduccion de los elementos que

pueden formar parte de un conjunto.

Un PRODUCT, llamado también ensamblaje, esta generado por parts, products, componentsy

por todas aquellas restricciones, parametros y formulas que determinen la definiciéon y posicion de

estos elementos entre si. El fichero que se genera tiene extension *.CATProduct.

Existen ciertos conceptos de interés en el PRODUCT

& COMPONENT es un ensamblaje que puede estar formado por part product y/o

components. Su diferencia con el product es que no se almacena como un archivo, por lo

que solo se encuentra en el arbol del product al que pertenece. Los components son sub-

ensamblajes y siempre dependen de un product.

& PART es un archivo de extension *.CATPart. En este tipo de archivos se genera la

geometria que va a formar parte del ensamblaje. Las Parts dependen jerarquicamente de

los Products .

Para acceder a las propiedades de un part procederemos a seleccionar

“Properties” del menu resultante de seleccionar un Part con el tercer boton del ratdn.

2l x]

Current seledion | !F'a;I'E.. I

Produck: IGraph\c ! Mechanical ! Drafting I

Instance neme [Parts. 1

Derrptior——

4 Wisualize in the Bill OF Material

—Link to Reference

Parts [Parts. CATRart

— el |

—Praduck —

<P thumber [ )//
\art urmber

Difinition

Momenclabre

Source Unknown - !

Description

4

. wl

Mare.., I

@ OK_! \)Applyl Close I

g

INSTANCE NAME formado por un nombre
compuesto por el parthumber y a
continuacién un ndmero que varia Yy
corresponde al nimero de copia de ese part

en el assembly correspondiente.

PARTNUMBER. Cuando un part se repite
en un assembly, CATIA V5 automaticamente
asigna el mismo partnumber a cada uno de
las unidades, de este modo resulta muy
sencillo y facil identificar los parts que

corresponden a piezas iguales.
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2. INSERCION Y GESTION DE COMPONENTES

La introduccién de elementos en el PRODUCT puede realizarse de varias formas; desde la barra de
herramientas PRODUCT STRUCTURE TOOL, desde la barra de ment INSERT, o bien pinchado

sobre el arbol con el tercer boton Components.

BB EE
| g

El trabajo con conjuntos puede abordarse siguiendo dos directrices que podremos aplicar de forma

diferenciada o de forma conjunta;

> Generado las piezas independiente y posteriormente introducirlas en el ASSEMBLY y proceder

a generar la restricciones sobre ellas.

> Generando las piezas desde cero en el ASSEMBLY, diseino concurrente.

El arbol del Assembly contiene una estructura formada por las piezas del conjunto, agrupadas en

diferentes niveles de subgrupos de ordenacion, tal y como se aprecia en la imagen:

-7 Part1 (Part1.1)

M part? (Part2.1)

=M Product4 (Product4.1)
’f—#‘i Part5 (Part5.1)

=24 Product3 {Product3.1)
-+ M part3 (Part3.1)
M Part4 (Part4.1)
=" Praduct5 (Product5.1)
+-:Mparts (Parts.1)
Applications
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¥ INSERTAR UN NUEVO COMPONENTE

Mediante la opcién NEW COMPONENT insertamos un componente nuevo, siempre debe ser

introducido en un PRODUCT ya existente. Su caracteristica principal reside en la no existencia de

fichero electrdnico por lo tanto solo aparecera al abrirse el PRODUCT del que dependa.

? ManagingComponents01

@ CRIC_AXIS [CRIC_AXIZ.1)
T— CRIC_FRAME ([CRIC_FRAME.1]
r #d CRIC_SCREW (CRIC_SCREW.1)
T— %4 CrRIC_TOP (CRIC_TOF.1)

9 Product! (Product! 1

Para su introduccion seleccionar sobre el arbol el PRODUCT en el cual se desea insertar el
componente y a continuacion clickar el icono NEW COMPONENT. Desde propiedades permite el

cambio de nombre.

@ Los elementos de librerias o catdlogos se deben ordenar en componentes para que sea mds fdcil

su ubicacion dentro del drbol.

> INSERTAR UN NUEVO PRODUCT

El comando NEW PRODUCT permite introducir otro un nuevo PRODUCT dentro de otro PRODUCT,

esto permite ordenar con diferentes niveles de actuacion dentro de arbol consiguiendo un subgrupo

dentro de un grupo.

Para ello activar el PRODUCT dentro del cual se va a insertar el NEW PRODUCT se pulsa el icono

adecuado. Una vez introducido se insertaran mas elementos de ensamblaje (parts, components,
products). Los diferentes niveles dan mayor orden al conjunto. Desde las propiedades se permite la

modificacion del nombre.

141/289



;
il

. ¢
< ABGAM

INSERTAR UN NUEVO PART

Permite introducir un nuevo part dentro de la estructura de un Product. Para ello seleccionar el
PRODUCT o component en el cual se desea introducir y seleccionar la opcion NEW PART. En el

arbol queda reflejado como se indica a continuacion.

WanagingComponentsd]
2 @ CRIC_AXIS (CRIC_AXIS.T)
] @ CRIC_FRAME [(CRIC_FRAME.T)
] @ CRIC_SCREWY (CRIC_SCREW.1)
@ CRIC_TOP (CRIC_TOP.1)

#-5D sett (et 1)

=—B Parts (Partd.1)

Al proceder a la insercion de una nueva parte, aparecera una ventana de dialogo. Debemos

proceder a seleccionar el punto de insercion de la nueva parte tal y como se indica a continuacion.

Mew Part: Origin Point |

@ Do vou want o define a new D{igin paint for the new part?

Click '"es" to define the origin point of & component or
3 point &2 the new part ongin point.

Click "Ma' ta defir)ethg origin paint af the assembly as
the iz part arigin point.

O YES Para seleccionar manualmente la posicion del origen de la nueva parte

® NO Para definir el origen del Assembly como posicién del origen de la nueva parte
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Para modificar el nombre del nuevo PART se selecciona con el tercer botdn sobre la rama del arbol
propierties, en la ventana de dialogo se modifica en nombre del Part Number (XXX) y el nombre
del Instance name (xxxx.1) procurando no modificar el nimero que aparece después del punto y

que identifica el nimero de copia (instancia) de ese elemento.

alx
Current seladion | IF‘aiI'E.. 1 ;I

Product | Graphic ! Mechanical ! Drafting |

C’Gﬂ paes —~

Instance nzme lparty

Des

4 Yisualize in the Bill OF Material

i Link to Reference
Parts [parts. CATPart

S
<PartNumber rm )
: —

Definition

Momendlabre

Source Uriknowri = I

Description

< | _>!_|

Mare... I
*) OK_I oApplyi Close I

% Una vez insertado el NEW PART colocarse a su nivel y proceder a la generacion de geometria
a/’ desde los modulos correspondientes; PART DESIGN, WIRE FRAME, GENARATIVE SHAPE

DESIGN, ...

Product]
f— ] CRIC FRAME (CRIC_FRAME.T)
L O RIC BRANCH 3 (CRIC BRAMCH _3.1)

=gy |CRIC_BRANCH_3

iy plane
=y plane

rexplane
=12 PartBody

f-fil Pad 1

?(@Assemblﬂ

I:g Du:ket.1
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= INSERTAR UN COMPONENTE EXISTENTE

3k

B9

Los elementos a insertar en un ASSEMBLY pueden ser creados con anterioridad a su insercién, en
este caso, una vez abierto el producto debemos introducir los elementos deseados. Esta opcion se
realiza desde EXISTING COMPONENTS.

Seleccionamos el nivel de Product sobre el cual queremos introducir elementos, elegimos
EXISTING COMPONENTS y a continuacion seleccionamos el fichero o los ficheros. El archivo

seleccionado puede ser de varios tipos;
e CATPart (*.CATPart)
e CATProduct (*.CATProduct)
e VA4CATIA Assembly (*.asm)
e CATAnalysis (*.CATAnalysis)
e V4 session (*.session)
e V4 model (*.model)
e Cgr (*.cgr)

e  Wrl (*.wrl)

REEMPLAZAR COMPONENTES

La opcion REPLACING THE TREE permite sustituir elementos ya introducidos en la estructura de

Product. Para ello seleccionar sobre el elemento que deseamos reemplazar y a continuacion elegir el

archivo por el cual se desea remplazar.

REORDENAR EL ARBOL

La herramienta REORERING THE TREE permite reordenar el arbol modificando Unicamente la

posicion en el arbol de los elementos deseados.
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Seleccionar el icono correspondiente y a continuacién se clicar en el arbol, aparecera una ventana
de didlogo en la cual modificaremos la posicion del elemento mediante las flechas dispuestas a tal
efecto.

_—
CRIC FRAME (CRIC FRAME.
CRIC_SCREMW (CRIC_SCREW.
CRIC_TOP {CRIC_TOP.1}
Setl (Set1.1)

@ apply l a.Cancell

VISUALIZACION DEL PRODUCT

PRODUCT INITIALIZATION permite cargar y descargar los diferentes componentes del conjunto,
también permite enviarlos o recuperarlos del NO SHOW. Seleccionaremos en el arbol el elemento

deseado, el icono correspondiente y finalmente interactuaremos con la ventana de la figura.

Product Load Managmmi'ﬂ:_: i |E||i|
—Delayed actions IE'
CRIC_SCREW, 1 will be shown,
|

|G Ok, l @ Apply l aCahcell

= =
Una vez dentro podremos enviar a SHOW o NO SHOW el elemento seleccionado.
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NUMERAR LOS ELEMENTOS DEL PRODUCT

Esta funcionalidad, GENERATING NUMBERS, permite que las piezas de un product sean

enumeradas. La ordenacidon se hace segln la posicion en la que se encuentren los diferentes

elementos del product en el arbol. Enumerar los elementos en el 3D permitird generar

automaticamente ballons y tablas relacionales entre ballons y partnumbers en el 2D.

La forma de procesar es seleccionar la funcion GENERATING NUMBERS 'y a continuacion clicar el

arbol. Aparecera un dialogo en el cual se debe seleccionar la opcidon de ordenacién deseada.

E] MODE por nimero o por letra.
— Mode » ]

@ integer 1,23 1

) Letters: &, B, C . fad, a8

— Exizting numbers
o Feep /

@ Heplacs

E——“ EXISTING NUMBER si se ha cambiado la posicion de los componentes en el

arbol el nimero puede ser mantenido o remplazado.

@ 0k I lﬂ‘CanceI]

Para comprobar la numeracion de cada componente debemos acudir a las propiedades de cada

elemento.
Current selection : |l'_F—'II1_5CF! EW.1 j

Graphic I Mechanical I Drrafting |

—Instance

3
Mumber | 4 l
~GaspeneT

Instance name [ CRIC_SCREW. 1

Descripkion

S Wisualize in the Bill OF Material

i Link to Reference
|CRIC_SCREW | ViParisiGlonline_R11\Enalishioninelasmug_C2\samples\CRIC SCRE'
—Product:
Part: Mumber

Revisian

Definition

Momenclature

Source Unknown - I

Descripkion

&
4 | »

More. ., I
@ oK I D apply | close |
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COPIAS RAPIDAS DE ELEMENTOS

FAST MULTI-INSTANTIATION permite realizar una copias de elementos existentes en la

estructura de Product, esta copia vendra marcada por matriz lineal definidas por el usuario

Para acceder a la funcionalidad seleccionaremos el icono 6 pulsaremos la combinacion CTRL+E, el

elemento a copiar y finalmente procederemos a definir la matriz de copia.

Existen varias posibilidades para la definicion de la matriz de copia

Multi Instantiation K E2
O Instances & Spacing

|— Component borlnstantiate
.?iEHIE_E RAMCH_3 [CRIC_BRAMCH_3.1]

® Instances & Length !

|
Farameters I Instance(s] & Spacing

e instance|z] n

© Spacing & Length

pacing [25mm

i &l Bl

Ength IEI':'FI-IFI-I

— Reference Direchan

Az S T

1R Selected Element |

INSTANCES nUmero de copias

Reverse
Result -0 57735 |EI.5??35 057735

'd Defire & Default

@ ok | Dappy] Close |

SPACING espacio entre instancias

LENGTH distancia total que ocupan copias

e

El resultado es la copia del
PART, en el arbol aparece con
el mismo PART NUMBER 'y
diferente INSTANCE NAME.
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é FAST MULTI-INSTANTIATION

DEFINING A MULTI-INSTANTIATION permite la generacion de la copia de un PART seguln la
matriz por defecto configurada con anterioridad en FAST MULTI-INSTANTIATION.
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3.GESTION DE RESTRICCIONES

Del mismo modo que al realizar el diseio de sélidos creamos restricciones geométricas, al generar el
ensamblaje también es necesario crear restricciones entre los diferentes elementos que lo
componen. La creacidon de restriccion o constrainst puede realizarse desde la pateta
CONSTRAINST o bien desde INSERT.

Analyze Windon

Constraints K|
gBs LT oRE B

T i ‘@ Coincidence. ..

@ Caontact...

S8 Offset,.

ﬁ&ngle...

(ﬁ Fix Together...
o Fix

@rguick Constraint
% Beuse Pattern...

'k MNew Component
[-_% Mew Product
[y W Corrponet
5957 ey Bart
@ Existing Compaonent. .
iﬁ Dacument Template Creation...

@ Cregte Scene

{%n Fast Multi Instantiation Cl+D
E& Define Multi Instantiation... Ctrl+E

Wiews 4
Annotations ¢
Agsembly Features r

::fj Create symmetry

Dado que las restricciones se generan entre los elementos que componen un Product, deberemos
@ tener esté seleccionado para proceder a generar cualguier restriccion entre los elementos que

lo forman. Las restricciones se almacenan dentro del product activo.

No podremos crear restricciones entre elementos que se encuentran fuera del Product Activo.
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Por lo tanto en el ASSEMBLY que a continuacién se muestra y en el cual el componente activo es el
Product B solo se podran hacer restricciones entre los elementos que este en VERDE y no se podra

entre lo elementos que estan en ROJO.

B | Product A
i—ﬂ'@ Product B [Prod) «+— Active component
&) ProductC(C1) S
=@ Product D (D.1) (3)

B Prodict EIE ) et

Bl Product FIF1) e |
28 Product G (G1)
@) Product J (J.1)

@ Product K (K1) <
— Applications

(2] (1)

Para cambiar de componente activo, seleccionar otro componente y hacer doble clic sobre él para

activarlo.

© Una CONSTRAINT si puede ser aplicada sobre el Product C y Product D porque estd

activo el Product D.

® Una CONSTRAINT no puede ser aplicada sobre el Product J y Product G porque no esta

activo el Product G.

© Una CONSTRAINT no puede ser aplicada sobre el Product E y Product F porque no esta

activo el Product D.

Una vez realizada la restriccion sobre los componentes, éstos deberan colocarse automaticamente
en la posicion marcada por la constraint creada, si no es asi debemos clicar UPDATE para que

ambos componentes se desplacen a su posicion final.
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Todas las CONSTRAIN tienen una representacion grafica que simplifica su que su tal y como se

indica a continuacion:

. Symbol used Symbol displayed
kHisteaings in the geometry area in the specification tree
O
Coincidence
& o
B2
Contact
B o
Contact =]
(point) = ﬁ
Caontact =]
{ling) = @
Dffzet 1 ;ﬁ
J&
X
Angle na i
4
Planar Angle Z/j
I
Farallelism Il ”g
Perpendicularity ng
G
Fix & =

151/289



<
ABGAM

o
©

POSICION DE LOS ELEMENTOS

La situacion de los elementos puede ser:

 UNDEFINED

M sAME
M oPPOSITE
Unsigned | Signed (Offset value<0) Signed (Offset value=0)
e e e
F |
Undefined
I
A — Driven by selection order
HSame
A e -
&
¥ b
Cipposite

Una vez generada la CONSTRAINT puede ser editada para modificarla.

Constraint Properties EE
ﬁ E? [ Meazure

i
t ame: rEEincidence.E

— Supparting Elements

Type I Component I Status I
Plane CRIC_BRAMCH_1 [CRIC_BRAMCH_1.1) Connected
Plane CRIC_BRAMCH_3 [CRIC_BRAMCH_2.1) Connected

Heconnest... I

Drientatinri % Opposite i, i

W Cancel !

Se clica sobre la constraint generada en el arbol y en el cuadro de didlogo que aparece se cambia el
€je cara o plano por el nuevo.
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£ RESTRICCION DE COINCIDENCIA

Este tipo de restricciones se realizan desde el icono COINCIDENCE CONSTRAINT y permiten

alinear elementos. Dependiendo de la seleccién de los elementos obtendremos concentricidad,

coaxialidad o coplanaridad.

Planar |Sphere Cylinder
Face |{point) Curve | (axis)

Poirt | & & € e g &

@ Point | Line |Plane

Line | &€ | € | € e &
Flane @ @ Q g g g
anar | 1 @ | @

sprere -
(point) € € 4
Sooc

Curve @

La forma de ejecutarlo es seleccionar el primer elemento, por ejemplo, un eje y a continuacion el eje

de la otra pieza.
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En funcion de las opciones de nuestra configuracion de CATIA, es posible que la restriccion se haya
generado ya pero las piezas aln no esten en la posicion deseada. Se le debe clicar a UPDATE para

gue actualice la posicién.

De este modo queda generada la CONSTRAINT de coincidencia entre dos centros.

g% RESTRICCION DE CONTACTO

Esta herramienta CONTAC CONSTRAINT permite el contacto entre dos superficies planas.

Los elementos a seleccionar pueden ser dos caras planas, dos lineas o dos puntos.

@ PFlzrc'I:r Sphere |[Cylinder | Cone Circle
e | 2 | B | @
Sphere vl Vi) vl FH
Cylinder @ @
Cone v vl vl
Circle @ @
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Para operar se selecciona en primer lugar la cara del elemento que se desplazara para contactar con

la cara del elemento seleccionado en segundo lugar.

+® RESTRICCION DE PARALELISMO

OFFSET CONSTRAINT permite definir entre dos componentes una distancia de paralelismo, se

necesita especificar las caras que se van a orientar y la distancia de separacién entre las caras.

o2 Point Line Plane PFlzr;:r
Point o® ® 29
Line a? a® @
Plane 43 e o9 o®
s @
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£ RESTRICCION DE AGULARIDAD

La herramienta ANGLE CONSTRAINT permite restricciones de angulo entre dos elementos,

pudiendo tratarse de lineas, caras planas, cilindros o conos.

El resultado puede ser de tres categorias
R Perpendicularidad; cuando el angulo es igual a cero
= Paralelismo; Cuando el angulo es igual a 90

= Angularidad; Cuando definimos un angulo este no debe ser superior a 90

Se seleccionan ambas caras y a continuacion en la ventana de didlogo se especifica el tipo de

restriccion que se desea realizar.

il E3

) Perpendicularity @ [ Measure

O Paralielism Mame: Mrgle 1

@ Angle = orting Elements

Type Companent | Status |
Plane  CRIC_BRAMCH_3[CRIC_BRANCH_3.1) Connected
Plane  CRIC_BRAMCH_1[CRIC_BRANCH_1.1) Connected

Heconnect; |

Secta I B Sectar 1 ¥
Ang|a|39.73deg E

& Cancel l

ZAZRAS

Con la angularidad permite la seleccion del sector de acotacion

&l Line Plane F:z::r Cylinder | Cone
{axis) (axis)
Line @ .@. @ @ ﬁ
Flane @ @ z @ a
Egacnear ! @ b @ @
C‘:ﬂ.inde-r o a = - p
[anis)
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d% FIJAR UN COMPONENTE

FIX A COMPONENT fija un componente impidiendo a su movimiento, FIJAR EN EL ESPACIO es

la opcion definida por defecto en esta funcionalidad.

Tras realizar la asignacion de FIX A COMPONENT y clicar sobre la restriccion, podremos

@ deseleccionar la opcion FIX IN SPACE en la ventana de dialogo. A partir de este momento al

mover el elemento con el compds éste no pedird actualizacion, por lo que solo volverd a su

posicion anterior si tiene todas las constraints definidas con el resto de elementos.

2ix
Constraint Type: Fix Mame :IFiX.E
— Supparting Elements
| LBSS‘:‘:I Type |-Cu:um|:uunent | Shatus |
Wi s Block  CRIC_FRAME {CRIC_FRAME.1) Connected
Recanmetk. I

@ ok | @canel]

UNIR COMPONENTES

&

FIX TOGETHER permite fijar dos componentes entre si, no permitiendo la asignacién de ninguna

otra restriccion entre ellos. Tan solo se pueden moverse con el compas.
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QUICK CONSTRAINT

Creacién de restricciones avanzadas. QUICK CONSTRAINT permite la creacion de constraints

complejas previamente definidas. El orden de las constraints viene definido desde 7OOL /
OPTIONS / MECHANICAL DESIGN / CONSTRAINTS.

[uick Constraint

Surface cantact

Coincidence

Offzet
Angle ﬁ\ | (!} |
P arallelizm

Perpendicularity

[] Create verified constraints first

MODIFICACION DE RESTRICCIONES

CHANGE CONSTRAINT permite el cambio de una constraint por otra. Esta operacion sera posible

dependiendo del soporte de la restriccion.

Para operar se selecciona la constraint que deba ser modificada, clicamos sobre CHANGE

CONSTRAINT Yy a continuacion en la ventana de didlogo modificamos el tipo de constraint

ChangeType EEs

Offzet

Angle
Farallelizm
Perpendicularity
Coincidence
Surface contact

W@ Apply | & Cancel |
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“s FLEXIBLE-RIGID SUB-ASSEMBLY

Los elementos contenidos en sub-products del product activo no pueden ser trasladados mediante el
empleo del compds. El compads actla directamente sobre los elementos que dependen

jerarquicamente del product activo.

Podemos anular esta regla mediante la funcionalidad FLEXIBLE-RIGID SUB ASSEMBLY. la

propiedad Flexible queda reflejada en el arbol mediante la representacion del icono del elemento.

PRODUCT

# MATRICES DE POSICION

Podemos proceder a la colocacion de elementos repetitivos mediante el empleo de matrices de

posicion. El empleo de matrices ayuda al usuario a la rapida colocacién de matrices de elementos.
Existen varios tipos de matrices segun la forma que tomen:

© RECTANGULAR PATTERN

® CIRCULAR PATTERN

© USER PATTERN

Para proceder seleccionamos la geometria del elemento del que deseamos realizar una matriz de
posicién y a continuacién el componente sobre el cual queremos referenciar el elemento a repetir.
Previamente este Ultimo elemento debera tener generada la matriz necesaria desde la orden
PATTERN de PAT DESIGN.

1 o 2o
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Instantiation on a pattern EHE3

4 K.eep Link with the pattern
Marme: |

Components’ pogition by
@ patter's definition

) generated constraints

— Pattern

{ﬁ FectPattern.1
Imstance(s): 32

In campanent:  [Support [Support.1]

— Companient o instantiate

{?IF‘arQ [Fartz 1]

First instance on pattern

Ire-u&e the original comporet LI
— Re-use Constraints
ﬁI Constraint Marme | Second Camponent |
Coincidence. 4 Support [Support.1]
Surface contact.5 Support [Support.1]

4 Put new instances in a flexible component

@ Apply | Close |

En el &rbol queda reflejado como se indica.

En él colocaran todas las copias del elemento si deseamos crearlo en un NEW COMPONENT

@ Par? (Part2.1)

‘roduct]
3 Support (Support.1)
‘—

o Feused Rectangular Faftern. ]
£§ Supportl f RectPattern

e

i—ﬁl Constraints

Applications

Si posteriormente editamos el REUSER PATTERN conseguiremos analizar como se mantienen las

restricciones.
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' Generated D:-rnp-:-hentsl Generated Cc-h'straints-_l i
Hame: [Reused Rectangular Pattem.1 2 Patzi Coincidence. 6
Surface contact. 7
— Pattern 3 Partd2 Coincidence. 3
% iHaﬁtPattﬁ[ﬁJ Sulrfaée contact.d
[istancels) i 4 Part23 Coincidence. 10
- _ _ Surface contact. 11
n component. [Bupport [Suppart 1) 5 Pai2d Caincidence.12
B Compaonent to instantiate —————————————— Suiface cortactly =
Ey[Parz Patz 1) E  Pan2? Coincidence. 18
Surface contact.19
¢ Part29 Coincidence. 22
— Fie-uge Constraints Surface contact. 23
ﬂl 8  Part210 Coincidence. 24

Surface contact. 25
9 Patz11 Coincidence. 26
Surface contact 27 ﬂ

Constraint M ame Second Component

Coincidence. 4 Support (Support.1]

Surface contact.B Support (Support.1]

Status: 2]
o

|
Local pdate: @l

i 2 &2 | CREACION DE CONSTRAINTS CONTINUAS

Desde esta herramienta CONSTRAINT CREATION, el usuario puede crear constraint continuas
tres formas diferentes.

o=t

a4 © DEFAULT MODE. Permite realizar restricciones independientes de forma repetida, para su

ejecucion se clica el icono y se crea la restriccion.

® CHAIN MODE. Desde esta herramienta realizamos constraint encadenadas, se clica sobre

el icono y se realiza la restriccién de forma que la segunda restriccién cogera como punto de
partida el final de la primera.

;.;; © STACK MODE. Con esta herramienta el punto de partida de la segunda constraint es el
punto de partida de la primera

161 /289



h"
< ABGAM

" 4.MANIPULACION DE COMPONENTES

La manipulacion de los objetos dentro de médulo de ASSEMBLY puede realizarse desde la paleta
MOVE, paleta accesible desde VIEW / TOOLBAR / MOVE.

Move M|
J%%E%

Las manipulaciones realizadas mediante esta funcionalidad afectan del mismo modo que las
realizadas con el movimiento del compas; no dejan reflejada ninguna restriccion sobre el elemento.
Si los elementos estan totalmente restringidos éstos volveran a su posicion anterior tras proceder a
su actualizacion (UPDATE).

MANIPULATION

MANIPULATION permite la manipulacion de componentes libremente mediante el movimiento del

raton. Los movimientos permitidos son translacion y rotacion.

Clicando sobre el elemento aparecera una ventana de didlogo en la cual elegiremos la direccion

sobre la deseamos mover la pieza, o el eje sobre el que deseamos girarla.

|
Manipulation Param... [ E3

7 [irag along # asis
-

e

D7 T
el

§z| =
o ]
& &

L] with respect to constraints

@ 0k | @ cancat

162 /289



P
¢ ABGAM

NAP

SNAP realiza la proyeccién geométrica de un componte a otro permitiendo de este modo la

translacion y rotacion de los elementos. EI movimiento en todo momento depende de los elementos

seleccionados.
First Element Selected Last Element Selected Result

pioint pioint ldentical points.

point line The point is projected onto the line.
point plane The pointis projected onto the plane.
line point The line passes through the point.
line line Eoth lines become colinear.

line plane The line is projected onto the plane.

plane pioint The plane passes through the point.

plane line The plane passes through the line.

plane plane Ecth planes become parallel.

ﬁ SMART MOVE

La funcionalidad SMART MOVE es una combinacion de MANIPULATE y de SANP, pudiendo

opcionalmente crea las constraints.

Seleccionamos el primer elemento, que puede ser un punto, una linea o un plano, a continuacion el
segundo elemento, que puede ser un punto, una linea o un plano. Dependiendo del tipo de
elementos seleccionamos tendremos una clase de restriccion u otro, seleccionandola sobre el

QUICK CONSTRAINT procederemos a la generacion de esta en el arbol.
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Smart Move EIES
[] Automatic constraint creation Buick Constraint
P | Suiface contact
Coincidence
Offzet
Angle ﬁ I ‘!]7 |
Parallelizrm
Perpendicularity
(] Create verified constraints first
.

EXPLODE permite el explosionado de todos los elementos que componen un ASSEMBLY. La

explosidn puede ser sobre un plano o sobre 3D.

La forma de realizarlo es seleccionar el PRODUCT del que deseamos realizar el explosionado y

proceder a cumplimentar los siguientes parametros;

(2]

(3]

DEPTH. Permite la eleccion el nivel de explosionado desde A/ levels si se desea que la
explosion afecte a todo el conjunto & Fisrt level si solo se desea que se hagan las de primer

nivel.

TYPE. Indica el tipo de explosionado 3D o 2D

FIXED PRODUCT. Permite la seleccion de un PART que permanezcan fijo.

Explode E
— Definiticn
Depth:i Al levels .:! Selection:
Tpe: iSD :_i Fised pru:uduu:t:i Mo zelection
— Scrall Explode
‘l i<
-~ 9 .-“-‘-.Epl_l,l_l & Cancel |
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Tras seleccionar OK una nueva ventana de didlogo que nos indica que puede podemos proceder a

mover el PRODUCT con el compas de 3D.

Information Box ]

You can now move productz with the 30 compass

‘A Show this message nest ime ﬂ
-

B

MANIPULACION CON DETECCION DE COLISIONES

MANIPULATION ON CLASH detecta la colision entre componentes. Con esta herramienta al
manipular cualquier elemento con el compas u otras opciones, CATIA nos indicara la colisién con el

resto de los elementos.
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P 5.ANALISIS DE CONJUNTOS

En la generacién de conjuntos resulta interesante el analizar la conexién que existe entre los

distintos elementos que lo componen ya que podria darse el caso de colisiones, interferencias etc...

& INTERFERENCIAS

— Hesult ——

§ Clash

?%_ Mo intesference

iy
Eili@' Contact

Clazh Detection

fof

K E3

— Definition

| Clash

i

Hnalyzingdszemblyl ACRIC_FRAME 1
Snalyzingdgzemblyl AProduct2 1/CRIC_BRANCH_31

— Rezult
& Clash
W& Cancel

El andlisis de interferencias es un hito imprescindible anterior a la aprobacion de cualquier coinjunto.

Las interferencias pueden ser de tres tipos:

\

Mo clash

Clearance

Contact
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© Clash; Colision entre elementos

Contact
® Contact; Contacto entre elementos

© Clearance; Interferencia dentro de la Clearance

evolvente de los elementos d < sagl +35a02

El proceso de calculo de interferencias es muy sencillo. Seleccionamos la funcionalidad indicada y

posteriormente cumplimentamos los parametros de forma que el calculo sea el deseado

Check Clash

— Definition

|
ELE
A=

T_I,Ipe:l Contact + Clazh l"[lmm Selecton 1] Group - last |

|Eetween all components ;I Selechon _3':|
@ oK I @ apply | @ Cancel |

167 /289



o
ABGAM

o
©

Como resultado del calculo de interferencias obtendremos un resultado similar al indicado en la
figura adjunta.

Check Clash
— Definition
T_'.-'DE;i Clearance + Contact + Clagh ;IIEEmm Selacton 14 Group - last level
lBetween all components ;I Selechon 2
—FResultz

Et; Mumber of interfferences: 4 [Clash:1, Contact:1, Clearance: 2]

Filter list: I.-'l'-.ll hipes ;” Mo filker on value LH.-*-.II statuzes ;! .&EEIE filterz I

List By Cianflict | List by Praduct |

Mo | Product 1 | Product 2 | Tupe | walie | Status | Comment

1 CRIC_FRAME [.. CRIC_BRAMCH.. Clash Mat inzpect...

2 CRIC ERANCH BRI BRAMCH [ ontact Mat inzpect...

K] CRIC_BRAMCH... CRIC_IOIM [CRI.. Cleara... Mot inzpect... —

4 CRIC_BRAMCH... CRIC_JUOIMN LRI LCleara... Mot ingpect...

al | Hi

@ Ok _I - .-'f-.ppl_l,l_l iEanceIl

El resultado del calculo nos aporta la siguiente informacién en cada linea de interferencia en funcién
del calculo solicitado;

R List by Conflict; listado por interferencia

Product 1 y Product 2; elementos que intervienen en la interferencia detectada
Type; Tipo de interferencia

5] Value; Valor de la interferencia

Status; Estado de la interferencia (no inspeccionado, relevante y no relevante)

P> List by Product; listado por elemento.
En este formato de analisis obtendremos una matriz de interferencia, teniendo en abcisas y
ordenadas los elementos que intervienen en el resultado del calculo de interferencia y como

interseccion de ambos ejes el tipo de interferencia detectado y su estado de analisis.

Tras el andlisis de cada una de las interferencias, de cara a detectar su relevancia real en el
assembly, el usuario puede proceder a indicar al sistema el estado de cada una de ellas. De forma
gue podamos obtener una matriz real de interferencias tras su analisis. El resultado del analisis

puede ser exportado a un formato *.xml.
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Otras funcionaliadades son;

V] Centrar en la interferencia

Clazh Tools £4

Preview M= E3

@ SECCIONADO DINAMICO

El seccionado dinamico es una funcionalidad que ayuda al disenador a realizar un exhaustivo analisis
de conjuntos. De forma sencilla CATIA nos proporciona herramientas para realizar agiles

seccionados dinamicos, aportando todas las funcionalidades de analisis necesarias.

@‘” Apertura de una ventana con la seccién 2D
CH
“"  Eleccion del plano de seccién mediante la selecciéon de geometria

Eleccion del plano de seccion mediante la introduccion de coordenadas
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|Section.l

RITBA| (s products T

Y ool

- N ATOFIZER (AT MIZER. 1)
- % BODYL {BODYLLY

= Ty BODY2 {BOOY2.1)

= . LOCK qu:cﬁ_j‘:."‘—.-,____
- %, WOTZLEL waszE'i_.i'j ‘--._________‘__
Mg HOZZLEZ pﬁmﬁz.n -
- %, RESULATIO L_pﬁhmt_m ¢ REGULATIO H_OO MMAKD 1)

=% uﬁsummv:qn'ﬁsﬁmlnj iy '

- . TRIAGER UEuissEg.iy
= M WALVE (VALVELY

"Ni!nnlil:d:iuru
s ], ]

Las secciones pueden almacenarse en el arbol del assembly de forma que puedan emplearse

posteriormente.

' '—.i:.l::l plications

1-| =

En las secciones nos encontramos muchas funcionalidades que permitiran llevar a cabo un analisis
adecuado del disefio. Estas funcionalidades son accesibles pulsando el tercer botén del ratén sobre

la ventana de seccion.
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ANALISIS DE RESTRICCIONES

El analisis de restricciones permite al disefiador comprobar el estado de todas las restricciones

existentes en el assembly. El analisis nos aporta tres tipos de resultados;

0 3 And TH=

L

I.-'-‘-.nglyzing-‘-‘-.sseml:nl_l_,IDE

Active comporent Snalyzingssembly02
Companents 5

Mot constrained |

— Statuz
" erified

Impozzible

Mat updated
Broker
Deactivated
Meazure Mode

Fis Together

Tatal

T

L
=
=

. = —

® Broken; Indica las restricciones rotas

© Desactivated; Indica las restricciones desactivas @ 0K

© Constraints; Indica el elemento activo, el nimero de
componentes que lo forman y que tienen
resticciones, el nimero de los mismo que no tienen

resticciones y el estado de todas las restricciones.

Constraints Analysis E

!.ﬁ.nalyzing.ﬁ.ssemhlyDE ;i

Conztraints | Broken | Deactivated l

Coincidence. 12 [1

(Coincidence 12 [2

171/289



¢ ¥
< ABGAM

ANALISIS DE DEPENDENCIAS

Tomando como origen el elemento activo, esta funcionalidad nos muestra la estructura del arbol del
assembly desde el punto de vista de restricciones geométricas. Muestra los elementos que

componen el assembly enlazados por las restricciones que el usuario ha definido.

% CRIC_SCREW 1 _l:gf Surface contact.3

& Coincidence. 2

. £ Surface contact3
# CRIC_BRANCH 1.1

& Coincidence.4

ti° Surface contactB

& Coincidence B ;ﬁ CRIC_Ax15.1 —ﬁ;f Surface contact.9

o Fin1

& Coincidence.?

# CRIC_BRaNCH_ 21 BEF Sulface contact 5= CRIC_FRAME 1 <

£l Surface contact B

& Coinciderce.7

¥ Surface contact9

ANALISIS DE “"UPDATES"”

Update Analysis EEB
’ﬂ:l:umpl:nnents to be analyzed

G

Analyse | |lpdate I
ﬂIEDmpDnent's congtraintz to be updated

onztraints |
Coincidence. 3

Coincidence.4
Surface contact5

{?’ Child components to be updated

|nztance names | Part Mumber |
Product2.1 Froduct2
ﬂIEhild compaonents’ conzstraints to be updated
Conztraints | Agzociated component |
Coincidence. 1 Analysiz / Product2
Coincidence. 3 Analysiz / Product?
@ 0K
.
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MEDIDAS

CATIA aporta otra serie de funcionalidades enfocadas a al analisis tanto de assembly como de
elemento, son funcionalidades enfocadas a la toma de medidas. Estas funcionalidades se encuentran
en la paleta de MEASURE

Este paleta se puede activar en ANALYZE / MEASURE BETWEEN

MEDIDAS ENTRE ELEMENTOS

MEASURE BETWEEN permite la realizacion de medidas entre diferentes elementos.

Measure Between BEE |
— Diefirition
E ool &> =1 ml 2

> Definition _—
ection 1 mude:la‘l'm_l,l geometiy ﬂ

M Measure Between /
M Measure Between in Chain Mode / Selection 2 mude:!ﬂ.n_'r' geometry L‘ ~t

M Measure Between in Fan Mode

[] Oither iz ; |N|:- mlection

II:alculatiu:un mu:ude:l Ewact else approsimate ;I

—Results

Calculation mods:
Selection 1;
Selection 2

Minirum distance: I
Aingle: I

[] Keep Measure

Creabe Geomets

Cusztomize. . I
1 & Cancel l

Cuyos resultados se ven reflejados en el dibujo que a continuacion se muestra.

BETWEEN CHAIN FAN
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> Desde Selection 1 y 2 se elige el tipo de elemento que se seleccionaremos; punto, arista, etc...

" Minirum diskance

R cusToMIZE permite customizar la medida

& angle

[] Maximun distarice

[ Mazximum distance From 1 to 2

[] Campornents

[IPaint 1
[ Paint 2

@ Apply | Close I

ﬂ MEDIDAS EN UN ELEMENTO

Esta herramienta MESURE PROPIERTIES permite tomar medidas internas a un elemento;

distancia de aristas, radios, etc...

B |

Measure ltem

— Dretinition
2==d 4 &/

Selection 1 made:i Ay geomety :I

Selechon 2 rnude:lhr'._l.l aearneky o I

[ ] Other iz |N|:- selechion

Calzulation mu:u:le:l Exact elze approximate :I

r Fezultz

|
] Keep Maasure  Create Geomekny I Cuztamize. .. I
[« | Eancell

e
B> cusTOMIZE permite la configuracion de los datos que se desea obtener
Measure Item Customization TR ﬁl
— Paink Edge Arc Surface Volume
" pescription |5 Description & pescription | Description 4 Descripkion
2 Paint 4 Length [JLength 0 Area 4 Yalume
] Paink 1 [l angle [l center of gravity ([ Area
[ Pairt 2 S Radius [ Plane [] center of gravity
[ pirection vectar || Diameter [ Perimeter
[l Paint 1
[ Paint 2
S Center point
@ apply | Close | 1741289
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Mediante la opcién Keep Measure, la medida queda almacenada en el arbol como se indica en la
figura
é—AppIicatiDns
L—Measure
|
w—ﬂ teasureSurtacel
— Araa
— G
—(EP Gy
— Gz
w—ﬂ teasureEdged
— Length
— Angle
— Fadius

MEDIDAS DE INERCIA

MEASURE INETIA permite la obtencion de datos de pesos, momentos de inercia etc... tanto del
conjunto total de ASSEMBLY como de elementos individuales.

Measure Inertia E
[ Keep Measure Exaad Eustamizé..._]

W Cancel I

Para obtener un resultado real es necesario que todos los elementos tengan asociado una

caracteristica de tijpo material.

Measure Inertia

— Dezcription

Calculation mode © Approsimate
Wolume  onaLlVE. ]

— Characteristics
Yolue  [1:676e-00Gm3
Area [001Bm2
Mass  [B077kg

— Center of Gravity [&]
G 103.953rmm
Gy 1.156=-005rmm
Gz [B7432m

Density [1000kg_m3 Drefault valu I

— Principal Moments / G

W1 [1.495=-005kgxm2 b2 1. 705 =-005k gurn2 M3 [T, 75005k geri2

— Inertia Matrix £ G

Inxﬁrl .33e-005kgsm2 ID_I,JGI'I TEe-005kgsm2 IDZGPS. 2hhe-00Bk gum2

I:-:_I,IGF'I .9Ee-011kgsm2 IszIE.EEEB_-DDSkgxrdE IyzG[-ﬂl.SEa-D'l Tkgem2

[ keep Measure CreateGeomett I Expaort I Cusztomize. . I
& E_ancel.l

= -
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P> cusTOMIZE permite determinar los parametros que se desea que aparezcan a la hora de
calcular las medidas de inercia.

Measure Inertia Customization | x|

— Inertia

‘4 Description

1 Equivalent

ol -Area

4 Volume

< Density / Surface Denzity
o Maszs

'd Center of gravity [G]

o Principal morments £ G

[ Principal axes

o |nertia matrid /£ G

[ Inertia matriz £ O

[ Inertia matrix £ P

[T Inertia matris: # awis system
[ Moment # axis

@ Apply I < Eancell
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" 6.0TRAS FUNCIONALIDADES

ANOTACIONES

En el mdédulo de ASSEMBLY podemos crear anotaciones, textos de soldadura e indicaciones.

ANOTACIONES DE SOLDADURA

WELD FEATURES permite la generacion de textos de soldadura. Se realiza seleccionando la arista

sobre la cual se desea indicar la sefializacion de soldadura y se indica el texto, para ello deberemos

cumplimentar el cuadro de dialogo adjunto.

Welding creation 2

w o o
Y _ ¥ ¥ .<:] ImEtheI
8 i ¢ /I | | i
:I( O‘ Reset || @ ok I S Cancel |

—
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i  TEXTOS

TEXTUAL ANNOTATIONS define textos en el assembly, para ello se indica en la cara sobre la que
se desea apoyar el texto y cumplimentamos el cuadro de didlogo con el texto deseado.

)

Para cambiar la caracteristicas de texto se clica con el 3 botdn sobre el texto, text properties.

Text Editor !IEI

o 0K & Cancel |

[>: NOTAS. HIPERLINKS

FLAG NOTES permite generar hiperlinks para saltar a otros documento por ejemplo en el caso de

una presentacion de a Microsoft Excel o a una pagina de Internet.

En primer lugar se selecciona la superficie sobre la que se coloca el FLAG, a continuacion en el
cuadro de dialogo cumplimentaremos el nombre y el documento sobre el que deseamos crear el

hiperlink.

A continuacién cuando se desee acceder a él se clica en el FLAG y se elige GO TO de ese modo

aparecera el documento.

Manage Hyperlink EE3
Definitian
Name:
URL: | Browse...

o Link to File or URL

(7@ b I
Hemove I

Edit

@ 0K I aEanCE|I
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CATALOGOS

CATIA, desde el moédulo de ASSEMBLY, nos permite insercion de elementos de catalogo.
Disponemos de una serie de STANDARD PARTS.

Para acceder al catalogo podemos seleccionar Tools/Mechanical Standard Parts/catalogo 6
bien desde el icono de acceso directo. Los catalogos estan agrupados en funcion de la norma a la
que se encuentran sujetos.

EN catalogs
ISO catalogs
E—_Il JIS catalogs
g us catalogs

En el cuadro de didlogo debemos proceder a elegir el tipo de elemento que deseamos insertar.

Disponemos de varios catalogos estandares con CATIA de elementos del tipo; Tornillos, Tuercas,
Bulones, ...

Catalog Browser.EN

Eurrent:l EM_Standards j@ g

EM_Sc

i EMN_Bolts
EM_Muts

ﬂ] Tablex I
_— Cloze I

Clicar sobre el elemento que deseamos y él automaticamente se colocara en el arbol.

Nosotros mismos podemos crearnos catalogos con elementos propios de forma sencilla.
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En diferentes paginas web podemos acceder a elementos comerciales en formato CATIA V5, de
forma que podamos agilizar la generacion de nuestros disefios 3. Pasamos a indicar algunas de

estas direcciones web,

CREAR ESCENAS

Las escenas son diferentes vistas de un mismo Assembly. En cada una de las escenas tendremos el
mismo Assembly con; diferentes puntos de vistas, diferentes elementos visualizados, vistas
explosionadas, ... en definitiva todas las posibilidades de ver un assembly almacenadas en diferentes
escenas. De esta forma el acceso a ciertos detalles, zonas, o vistas quedaran predeterminados en el

assembly.

CREATE SCENE permite la creacion de escenas en las cuales se puede crear un ambiente como por

ejemplo explosionar las piezas o incluso ocultar piezas.

Clicar sobre el icono y cumplimentar el nombre de la escena en el cuadro e dialogo. La escena

guedara almacenada en el arbol de assembly.

Edit Scene E
~ Definitior == Applications
!Name:Ml |D
| ®@=Scenes
@ 0k | & cancel| [iIJ Scenel
e En el arbol se refleja

Posteriormente y de forma automatica accederemos a la escena creada, esta tendra el fondo verde.

Una vez dentro de la escena el usuario realizara las acciones necesarias.
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Una de las muchas utilidades de las escenas es la de generar una vista de un explosionado. Si
realizamos un explosionado sin escena la vista se modifica en el momento que se actualiza el 3D. SI
realizamos el explosionado en una escena al realizar una vista de esta se mantiene inalterable

mientras no se modifica la SCENE, sin afectarle la posicion de PRODUCT.
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IZ- 7. ASSEMBLY FEATURE
=

CATIA permite la realizacién de ciertas operaciones geométricas a grupo de elementos que

componen el assembly. Estas operaciones son cortes, agujeros, suma, resta, ...

Estas modificaciones creadas en el ASSEMBLY afectan a los PART por individual.

CORTES

La herramienta SPLIT permite realizar el corte por un plano a varios PARTS o PRODUCTS.

Seleccionar la opcion SPLIT a continuacién en la ventana de didlogo seleccionamos los elementos

que deseamos seccionar.

Assembly Features Definition [ 2] %]

Hame: l-’-\ssernbly Split.1
—Parts pozsibly affected

P>' PART POSSIBLY AFFECTED aparecen todos los

ame | Path
elementos que cuelgan del arbol Bulkhead B Product!%Bulkhead B.1
Bulkhead C Product1Bulkhead C.1
Loft Product?4Loft.1
12> AFFECTED PARTS los elementos a los que le afecta Bulkhead A Product1*Bulkhead 4.1
Bulkhead A, Product1hBulkhead 4.2
el corte. —r—
Zl| A
— Affected partz
M ame | Path

Con las flechas se pasan los elementos de un

lugar a otro.

[T Highlight affected parts

' Cancel i
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AGUJEROS

HOLE permite realizar agujeros a varios PARTS o PRODUCTS. Estos agujeros generados en el
ASSEMBLY afectan a los diferentes archivos de PART. Se selecciona el icono HOLE y a
continuacion en la ventana de diadlogo colocar en AFEFECTED PARTS los elementos a los que se

desea que afecte la operacion.

Assembly Features Definition

Name: [hssembly Hole. 1

Aidd Seties | Femnve Seriec_l

& PART POSSIBLY AFFECTED aparecen todos los

| | del arbol — Partz pozzsibly affected

elementos que cuelgan del arbol = TFan l
CRIC_FRAME Product1%CRIC_FRAME.1
Parts Product]%Part5.1

\:b AFFECTED PARTS los elementos a los que le

afecta el agujeros v ==
— affected parts

Name. | Path I Series
Purple Part Product14Part2.1 Default
4| | Jid|

[ Highlight affected partz
[] Highlight series' affected parts

@ ok | @]

-
Hole Definition

Estenzsion | Tupe I Thread Definition I
| Bling =l

Diiameter : !1 Ororm E

Diepth I'IDmm E

Lirrtk ; |No selechon

Gifeet: [ [ [=Festionng shetck Posteriormente se define el tipo de agujero, la

& |
. profundidad, la rosca...etc.
— Az Bottam
Reverse ! IFIat _VJ
"d Momal to suiface JJ5W'9|E'3|‘|_?|_'|L-|eg E
Mo zelection

& Cancel | Freview |
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AGUJEROS CON PERFIL

POCKET permite realizar el agujero con un perfil definido a varios PARTS o PRODUCTS. Estos
agujeros generados en el ASSEMBLY afectan a los diferentes archivos de PART. Se selecciona el
icono POCKET y a continuacion en la ventana de didlogo colocar en AFEFECTED PARTS los
elementos a los que se desea que afecte. Posteriormente se define el perfil y la profundidad del

agujero.

Pocket Definition ]
Firzt Limit
Type: IDimensinn ;I
Depth: FU_FI'"'“—E
Lirnit: W

|— Frofle ————————

Selection: |Sketch.2 ‘

[ Mirrored extent
Reverse Directioh I

| & OK & Cancel | Preview |
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SUMA DE ELEMENTOS

ADD permite la union de diferentas componentes de un PRODUCT. En primer lugar se selecciona el
icono ADDy a continuacion las piezas que van a ser unidas. En el cuadro de didlogo se indican los

componentes que se desea tomen parte en la union.

RESTA DE COMPONENTES

REMOVE permite la resta de componentes pertenecientes a un PRODUCT. El uso es similar al de
ADD. Para ello se selecciona el icono REMOVE'y el elemento que se desea opere como sustraendo.

En el cuadro de didlogo indicaremos los elementos a los cuales debe afectar el REMOVE.

A continuacion se indica una representacion del arbol después de haber generado un REMOVE

‘%1
5"‘%} MaoldedPart (MoldedPart.1)
#-:0y MaldedPar
=8 | Part? [Part21)
- ﬁ Part2
=~ wp plane
- - yz plane
—M zx plane
==503 PartBody
¥ F] Padi
ﬁl Pocket.1
i‘d’ Split.1
By

=

==3 Body 2

] Solid.1
a—;‘;& Open_body.1
ii-% Partd [Part3.1]

w'g@ Part3

= 2w plate

= vz plane
= zu plane

== PartBody
-] Pad 1
L ow:

=

=R Body 2
] Selid.1
F-4 ] Part5 (Pans.1)
-W'B_] Canstraints
=22 Azzembly features
L

i Part3 1Part3/Rerve 1
tﬁ Partz 1Part2/Remaove.1
—=Applications
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SIMETRIA DE COMPONENTES

Desde la herramienta create symmetry podemos realizar simetria a un PRODUCT. Para ello se

selecciona el icono y en la ventana de didlogo seguir los pasos que se indican.

Assembly Symmetry Wizard I E3

1.5elect the =wimmetry plane.
ﬂ ¢ L 2 5elect product to be transtonmed
-

Grish || I:an-:eli

Tras seleccionar el plano y el product, elementos de la simetria, debemos proseguir con las opciones

de la operacién de simetria.

En la ventana de opciones se disponen de varios tipos de generacion.

P>' NEW COMPONENT permite que el nuevo elemento se genere

€n un nuevo componente.

(1 Wirror, new camponent
i) Rotation, new instance |0 Y2 plane
@ 7 plans

> NEW INSTANCES para generar el nuevo elemento se genera [ Rotation, same instance
(1 3 plane

una instancia.

(1 Translation, new instance
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@ 8. GESTION DE LA VISUALIZACION DE LOS
ELEMENTOS

MODO VISUALIZACION / MODO DISENO

Por defecto, el modo natural de trabajo de CATIA con montajes es Modo Disefio, esto es, cargando
toda la geometria. Esto supone un alto consumo de memoria, cuando trabajamos con conjuntos
grandes o muy grandes, y por ello surge la necesidad de buscar una solucion a este problema que
trabaje con fichero de un sensible menor tamafio: CGR. El CGR (CATIA Geometric Representation)
es un aproximacion geométrica (una especie de teselado) de la pieza original que puede tener un
tamafio entre 2-3 veces inferior al original. Trabajar con este tipo de ficheros es lo que se conoce

como trabajar en Modo Visualizacion.
Para poder trabajar en modo visualizacion hay que:

O Activar la opcion “Work with the cache system” que permite trabajar con archivos visuales
(CGR). Esta opcidn se encuentra en Tools -> Options -> Infrastructure -> Product Structure

-> Cache Managament.

options 2%

| EMNOYIAYpM | Modes Customization | Product Structure |Pr0dt{ 4| 3

T Options

Cache Activation
il o Wark with the cache svstem

==k Gereral

_® Dlsplay Cache Location
- EB Compahbility o et B e IC:'l,Documents and Settings'l,lcarricas'l,EscrLI @
ath to the released cache i
—%ﬁ Parameters and v ]
—zﬁ Devices and Virtl. R
'_OHI’IE'JI’E. iy I
i'-. InfrasTuctre Cache Size
—ﬁ . i ’\’Iaximum size I 500 MB

Tirne Stamp

g Material Library i‘ L el

[~ Ll Catalog Editor Proxirnity Query

- {8 Part Infrastructur alfeleased Accuracy [Z6mn
o |

] Force Released Accuracy in interactive command

Mechanical Design

sy T

Reset. ., I

@ oK l aCancell
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® Definir la ruta para la memoria “cache” (Path to the local cache), que es el directorio donde
se iran guardando los CGR’s conforme se vayan generando. Se podran definir varios
directorios. Si el archivo simplificado no se encuentra en la cache local se buscara en los
directorios de la cache liberada. Si no se encuentran tampoco ahi, el componente sera

teselado y salvado en la cache local.

Una vez abierto un conjunto con la cache activa, es decir, en modo visualizacion, para pasar a editar
la geometria de una de sus piezas sera necesario pasarla a modo disefo. Para pasar una pieza o un
subconjunto a modo disefio bastara con hacerle doble clic con el ratén en el arbol o a través del

menu contextual, botén derecho del ratdn sobre el arbol + Representations + Design Mode.

Cuando se haya modificado la geometria de una pieza si se desea pasar de nuevo a modo
visualizaciéon habra que hacerlo mediante el menlu contextual + Representations + Visualization
Mode.

OTRAS OPCIONES DEL MENU CONTEXTUAL

Sin duda, tal como se ha visto, trabajar en modo visualizacion mejora considerablemente el
rendimiento de CATIA con grandes conjuntos. Otra posibilidad, compatible con el trabajo en modo
visualizacion, es activar / desactivar nodos y descargar elementos. Opciones disponibles dentro del

menu contextual (botdn derecho del ratdn) sobre los parts o los subproducts del conjunto.
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Center Graph
Reframe On

Hide Shovs

Properties

% Cut Chrl+

Cony Chrl4-iC

[% Paste Chrl+Y

Paste Special. ..

Delet Dl
SRR = { ) Activate [ Deactivate Component

Part5.1 object

Load

Components Unload

Representakions _
Lﬁ Manage Representakions. ..

Selection Mode L4

@ Design Mode
R visualization Mode
@ Activate MNode

g Deactivate Node

%3 Activate Terminal Mode
% Deackirate Terminal Mode

En la figura vienen perfectamente definidas cuales son las diferencias en términos de rendimiento y
funcionalidad entre las posibilidades existentes. Lo que hace cada una de ellas Y una definicion de lo

que es la propia funcionalidad, puede verse en la siguiente tabla:

Icono Nombre Descripcién

Descarga la representacion del elemento. El Deactivate

Deactivate / . .
% % Terminal Node es para los Products y elimina la

Activate Node y
representacion de sus elementos..

Deactivate Descarga completamente la pieza. Para CATIA es como si

i)z Component la pieza no existiera.

Unload / Load |Similar Desactivar el componente, pero en este caso si que

e Component se tiene a la pieza en el BOM.
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ﬁ 9. LISTA DE MATERIALES

Desde la barra de herramientas de Tools+Analyze Bill Of Material tenemos la posibilidad de crear la

lista de materiales que contiene un conjunto.

Bill Of Material : PRENSA 400 AN

Lisking Repork |

[gill of Material: PRERSA 400 AR

Cuarnkity Part Murnber | Type ] Mormenclature Revision ]
1 BASE Part
1 COLUMMA Part
1 CLERPC Part
1 PORTAMACHDS Part
1 PALAMCA Part

Recapitulation of: PRENSA 400 AR
Different parts: 5
Tokal parks: 5

|| Quantity Part Murmber Type | Mumber |
1 BASE Part
1 COLLIMMEA, Part
1 CUERPO Part
1 PORTAMBCHOS Fart
|1 PALAMNCS Part
]AF‘ZDS Format LI Define formats |
- Ik Save A5, I

Pinchando sobre el recuadro define formats se puede configurar qué columnas se desean que
aparezcan en el listado y el orden de las mismas. Para afadir un tipo de columna bastara con

seleccionarlo y pasarlo al cuadro de la izquierda con las flechas.
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Bill of Material : Define formats

Selected Format |EEER

_:] Add I Remove I

Additional Information
[ Display the search order
Properties For the Bill of Material

Displayed properties Hidden properties
Cuankiky Source

Part Mumber _ | Mumber

Tvpe »I Definition
Marmenclature Product Description
Fevision -+ [Component Descripkion

Source
Default Fepresentation Source

Properties For the Recapitulation

Displayed properties Hidden properties
Cuantity < | 5ource

Part Mumber _lIRevision

Tvpe Definition
Murnber »I Maornenclature

Product Description
Component Descripkion

1 roe

|<< Default Fepresentation Source

@ CK l ﬂCanceII

Con la opcidn Save As se puede guardar la tabla creada con formatos .txt, .html y .xls.
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& 10. CAPTURAS DE IMAGENES Y VIDEOS

Desde la barra de herramientas de Tools+image se permite al usuario realizar capturas de pantalla,

crearse un album con las diferentes fotos y generarse videos con extension avi.

Analyze  Window Help

ﬂ;g Eormula, ,

Macra r ﬁ Alpurm...

- o %ﬂ Yiden. ..
LIkiliks, ..

Cuskomize, ..

Wisualization Filkers., ..
Opkions. ..
Standards. ..

Conferencing L4

% Product Managementk. ..,
{ﬁ Publication. .

@ Catalog Browser

Mechanical standard parts L4

CAPTURA DE IMAGENES

Mediante el comando Tools Image Capture se crean fotos de lo que tenemos en pantalla. Al pinchar

sobre esta opcién aparece un cuadro con las siguientes posibilidades:
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O El icono de la flecha se utiliza para seleccionar en recuadro la parte de la pantalla a

capturar.

® El tercer icono, el de la mano con una hoja, permite definir al usuario unas opciones a la
hora de generar la foto. Dentro de estas opciones existe la posibilidad de definir unas
cualidades de la foto entre las que destacan las siguientes; que el fondo de la pantalla se
vea en blanco, que los vectores blancos se vean de color negro, que aparezca la fecha y
usuario que capturd la foto, los pixel o calidad del renderizado y el formato con el que se

desea guardar la foto.

Capture Options E]

General | Pixcel | Vectaor |

[] show banner [] Capture Only Geometry

Banner] !
Caolor deelCu:qur j
[] Capture White Pixels as Black

i & cancel I

© Los tres Ultimos iconos se emplean para definir el tipo de captura de la imagen:

R’ Seleccionado el icono de la cdmara de fotos cuando se realiza la captura, se hace una

foto de toda la pantalla, incluyendo los iconos.
R’ Seleccionado el icono del paisaje, la captura de la imagen sera en modo pixel.

& Seleccionado el icono de la regla, la foto se creara en modo vectorial.
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® El primer icono, el del punto rojo, seria para realizar la captura de la imagen.

Una vez seleccionado este icono aparece un nuevo recuadro como el que se ve en la figura,

en el que podemos ver la captura que se ha generado, apareciendo nuevos iconos:

R

R

El aspa roja cancela la captura de la imagen.

El icono del disquete permite salvar la captura como una foto con extensiones bmp,
jpg, tiff,...

El icono que tiene el dibujo de una impresora se emplea si se desea enviar la foto

directamente al ploter o impresora.

El siguiente icono, el de las dos hojas, tiene por objetivo copiar la imagen en el
portapapeles de Windows para luego ser empleada en otra aplicacion, como por
ejemplo en el Paint o en el Word.

El icono del libro permitira al usuario ir almacenando las fotos que va creando en un

album.

El Gltimo icono, el del libro con una lupa, se utiliza para abrir y hacer busquedas de
albumes ya creados. A esta opcion del libro también se puede acceder a través de
Tools Image Album.
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CAPTURA DE VIDEOS

Para acceder a la captura de videos de Catia con la extension AVI debemos acudir a 7ools Image

Video. Una vez seleccionada esta opcion el cuadro que aparece es el siguiente:

Video Recorder

® ‘ I'imnvieﬂﬂﬂ &
Micrasoft AYT '

- En este cuadro se dispone de los iconos de comienzo (punto rojo), de pausa y de parada de

grabacion del video (tres primeros iconos).

= El Ultimo icono se utiliza para definir las opciones de la grabacién del video. Opciones como
el formato del video, el nombre y directorio donde grabarlo y el nimero de capturas por
segundo. También permite definir dentro de este icono si se desea que la captura del video

sea de un area determinada, de la ventana activa o de toda la pantalla (incluyendo iconos).

Video Properties

|Format |Miu:ru:usu:uft avI LI

| Cirectary s CADCUMER 1 rladeroyCOMFIG~ 14 Temp!,

[Mare i [mcis0on, sy @J

_ 'd Automatic Fils Mame

Capkure I Movie |

@ Document YWindow —J

120 window
11 prea

fO Full Screen

:Cl Fixed Area

1 Timer

@ 0K I lﬁlCanu:EII
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ﬁ 11. ALMACENAMIENTO DE LOS ARCHIVOS

Tras la generacion de los documentos de un ASSEMBLY debemos proceder a su almacenamiento.

El almacenamiento puede realizarse de las siguientes formas;

O SAVE [0 Edit Wiew  lnsed
® SAVE AS | B Crl+
© ALL ] Newfram..
O MANAGEMENT (=% Open... Cirl+0
Se accede desde el menu principal FILE. Close
Save Cirl+5
Sane As
© SAVE realiza el salvado del documento activo save All
ASSEMBLY, asi como el salvado de los elementos oave Managetment...
de ese documento activo que hayan sido creados 0 = Bl CHl+p
modificados  con posterioridad al ultimo :
Ftinter Setup...
almacenamiento
Desk..
Send To L
® SAVE AS permite guardar el documento actual pero =

no los elementos que lo componen, permite salvar
en una ubicacion diferente a la actual a si como modificar el nombre e incluso salvar con

otra extension.

© SAVE ALL salva todos los componentes abiertos

® SAVE MANAGEMENT permite la gestion del almacenamiento de los componentes que
estan abiertos. Para ello aparece un cuadro de dialogo en el cual se da informacion del

estado del documento abierto, modificado nuevo.
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x|

Skate Save I
Save iz, ,, I
Cpened CRIC_FRAME.CATPart T l
Modified CRIC_SCREW.CATPart WP e e
Cpened CRIC_TOP.CATPart 1= Heseh l
Cpened CRIC BRANCH_1.CATPart WP
Cipenad CRIC BRANCH_3.CATPart =N
Cpened CRIC_JOIM, CATPart ...
Mey Part? CATPark
d | 3]
3 Unsaved Fileis) Left [ ] Enable independent saves
@ ok @ Cancel |
.
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12. ENVIO DE DOCUMENTACION “SEND TO"

Uno de los problemas mas comunes y de mas dificil solucién se provoca al mover ficheros de una
carpeta a otra utilizando el Explorador de Windows. Esto puede ocasionar errores fatales, a veces
sin solucidn, ya que pueden existir linkajes entre piezas que se rompen al mover ‘a mano’ los
ficheros. Por ello, siempre que se tengan dudas o no se sepa el linkaje existente entre documentos

no debemos mover ficheros desde el explorador de windows.

Cuando haya que enviar ficheros de una carpeta a otra, se debe utilizar la funcién ‘Send To’, funcion
que si mantiene los linkajes existentes entre los documentos. Esta funcién se encuentra disponible

dentro de la barra de herramientas de File.
Simplemente debemos:
© Abrir los documentos que interesen ser llevados a otra carpeta

® File -> Send to. Quizds CATIA nos genere un mensaje indicando que alguno de los

documentos que se encuentran abiertos no estan actualizados. Actualizarlos y guardar.

Se abrira una ventana como la de la figura:

Send To Directory @E|

Can be Copied

RN s
ticatis\DTEC_A...  Found

COLUMNE CATPart

CLERPO CaTPart \\Serviticatis\DTEC_A...  Found
DesignTablel xls VI Teide|CATIAVCATIA... Mot Faund
MetricThickPitch b=t e\ CATIA_VSRE\ntel ... Mok Found
MetricThinPitch bk e\CATIA_YSRE\ntel_... Mok Found
PALANCA CaTPart \\Serviticatis\DTEC_A...  Found
PORTAMACHOS  CATPart \igerviticatig\DTEC_A...  Found
PREMSA 400 AN CATProduct W ServiticatiziD i aund

O Keep Directory Structure

wWill be Copied
File Narrie File Type Lacation | Problem Target Name
Size:  OBvte ETS 5 _l
Copy tU:lC:\Documents and Settings\ TEMP j Browse. .. I
@ I & Cancel I
[ .
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© En la parte superior apareceran los documentos abiertos en la sesidén, que podran ser
enviados con las flechas a la parte inferior, que es la que indica los documentos que van a

ser copiados en la carpeta que defina en ‘Browse’.
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13. SEARCH ORDER

‘Search Order’ es una herramienta que establece una serie de prioridades a la hora de buscar los
linkajes que le corresponden a un documento. Linkajes que mantienen por ejemplo un product con
las piezas que lo componen o un drawing con su 3D. Es importante para saber donde y de qué

manera se va a comportar CATIA al buscar los ficheros.

La definicion de este criterio se define en Tools -> Options -> General -> Document. De las

diferentes posibilidades es importante saber:

® Folder of the link: primero buscara los documentos vinculados en el directorio en donde se

haya guardado el link. Por ejemplo, la carpeta donde se guarde los parts de un product.
& Folder of the pointing document: Buscara e la misma carpeta del product.
>~ Other Folders: Rutado definido por el usuario con la opcidn configure.

R~ Relative folder: busca en las subcarpetas que hay dentro de donde busca el link.

opions 21|
T X
yf Options izeneral I Shareable Products I Licensing i Diocument | Macros I Performances I 1|>

] Diocument Environments
ﬁTDispIay ﬁ Document Environmentlstate | Urrenk l

. Folder Current llewed !
B Compatibilicy DLName Mat allawed —

Nt sllewed
?ﬁsaparameters and Measure COnflaure: . I

Devices and Yirtual Reality

Linked Dacument Localization

". Infrastructure | Document Location | active | Activate |
; : Falder af the link Yes Dear I
- Aty Ate
[{echenical He iy Folder of the pointing document  Yes o
& Shape Relative folder ___P__I
Other Folders [DEwn I
Entreprise Process-ibraries Cunﬂgura... I
Catalog & startup documents
SmarTeam Database es
PDM Reconciliabor Locator
EMOVIA LCA

ENOYLA YPM database

Reset. .. I
'aOK'K_l ."Cancelel_l
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¢b 14. PUBLICACIONES

Las publicaciones nos permiten emplear diferentes elementos (aristas, puntos, superficies...) de
forma que al crear linkajes entre ellas, éste es mas robusto porque no hace referencia directamente
a la geometria. Por tanto, como recomendacion general Unicamente deberan crearse linkajes con

elementos publicados.

Las publicaciones solo se podran generar en P2 (licencia MD2) aunque se podran reutilizar tanto en

P1 (licencia MD1) como en P2.

Se pueden publicar multitud de elementos (planos, superficies, puntos, parametros...), tanto a nivel
de Product como a nivel de Part, pero en este caso nos centraremos en como hacerlo a nivel de Part

Unicamente sobre geometria.

Para generar publicaciones hay que hacer lo siguiente:

© Tools -> Publication. En esta ventana se muestran los elementos publicados.

Publication EHE

Mame | Statuﬂ Element | Femove J

Options... |
|mpart... I
Ewpart... I
Parameter... I

|F'ub|ish: select an element. Rename, replace: select & list row

4 Publish a face, edge, awis, verter or extremity

- EanceIJ

@® Para afiadir un elemento (cara, superficie, punto...) simplemente hay que seleccionarlo en el
espacio, y el programa anadird un nuevo elemento publicado, dandole un nombre por

defecto. Para cambiarlo hay que clicar sobre él y editarlo.

Publication

Mame Statusl Element
Mew plane ak. Open_body.1 # Plane.1

l

201/289



¢ v
¢« ABGAM

MIBVLA TR DLOEME

@ Puede a veces ocasionar problemas el publicar un eje, puesto que al clicar sobre la superficie
de revolucion nos coge la cara, pero no el ‘Axis’. Para capturar este elemento hay que
seleccionar la faceta, y con el botdon derecho clicar en ‘Other Selection’. Aparecera una

ventana que ira desplegando elementos seleccionables hasta llegar al que nos interese.

Other Selections

Para utilizar las publicaciones:

Dentro del modulo de ‘Assembly’ el uso de las publicaciones resulta muy beneficioso. Si en vez de
realizar las restricciones con caras, planos, puntos... se hacen con elementos publicados, se

consiguen regenerar las restricciones automaticamente. Para ello:

© Abrir cada uno de los Parts y publicar los elementos que se vayan a utilizar en las
restricciones. No es necesario hacerlo con todos los Parts, solo en aquellos susceptibles de

sufrir modificaciones. Dar nombres apropiados a cada uno de los elementos publicados.

® Realizar las restricciones con elementos publicados. Hay que seleccionarlos desde el arbol y
nunca desde el 3D. Como se puede observar en la figura, la definicion de la restriccion esta

vinculada a los elementos publicados y no a elementos geométricos.

202 /289



LY

¢« ABGAM
MIBVLA TR DLOEME
2x]
Constraint Type: Coincdence Mame :[ Coincidence. 1
9- —Supporting Elements
20 T Status |
RESTRICCIO Connected

Connected

PUBLICACIONES

Reconrect

& oK | -DCanael|

La ventaja que se tiene realizado las restricciones en el montaje de la figura utilizando

elementos publicados es evidente. Cuando el pasador es sustituido por otro, que contiene los

mismos nombres de las publicaciones, el programa es capaz de regenerar dichas restricciones.

[#]cATIA ¥5 - [Product1] = O ] [%]caTIA ¥5 - [Product1]

EJ start  SmarTeam Fle  Edit  Yiew Insert  Jools  Analyee  Window  Help EJ Sttt  SmarTeam Ele  Edit  Yiew Insert  Todks

LI
u\]i ﬁ‘roduct
-“ﬁ 11.1) Lo

—;;g'ﬁ 1 -3;;1 1
Publlcatlons
I EJE

-Publications
K EJE
l CARA
u N2 (2.1)

@:@ﬁn @lfyl @

=1
3

-;gﬁ 2

-Publlcatlons
I EJE
I CARA

FEETT

} Z'Coincidence.1 (1.1,2.1)
ZCoincidence.? (1.1,2.1)
Application

&
&

» &

JDﬁﬁéMl%@@m‘?Jgﬂa@ 2l NeEgaynen e

28| - 10| x|

Analyze  Window  Help

=3 |

gzl Lol

l l CARA
-a‘i Part3 (2.1) ™
—;;ﬂ Part3
— B.
-Publlcatlons © V3%
K E)E B
Fi CARA %
i Constraints %
E ZiCoincidence. 1 (1.1,2.1) &
“Coincidence.2 (1.1,2.1) s
=i
pplicatio
o N S
=

1 element selected [ =] Select an object or acommand |

Si extrapolamos este sencillo caso a un montaje con muchas piezas, los beneficios son evidentes,

aunque ello suponga un cierto trabajo al principio para publicar todos los elementos.

Algunas de las opciones existentes en Tools -> Options (Infrastructure->Part Infrastructure-

>General) a tener en cuenta para esta aplicacion:

®  Keep link with selected object. activar Unicamente cuando realmente queramos crear un

linkaje entre dos piezas.

® Used only published elements. tener activada esta opcion evitara que se cree un linkaje

directamente con la geometria de una pieza. Siempre se hara con elementos publicados.
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TIA ¥5 - [Surfaces.CATPart]

Fle Edit Yiew Insert Tools ‘Window  Help

NoPalpancR | pEs amenaa  auss

Select an object or & command | 3=A |
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ﬂ 15. CUSTOMIZACION DEL ASSEMBLY

La customizacion de las diferentes opciones CATIA referentes a ASSEMBLY se realiza desde TOOLS
OPTIONS. En la ventana de didlogo seleccionamos ASSEMBLY DESIGN/GENERAL

Y% UPDATE. Permite la configuracion de la actualizacién de operaciones y restricciones. Esta
puede ser manual o automatica, puede afectar al nivel actual de trabajo o por el contrario

desde All the levels actuar sobre todos los niveles del arbol.

LIpdate
@ ) Automatic '@ Manual

) Active level @ Al the lavels

Y% ACCESS TO GEOMETRY La opcién asegura la aplicacién automatica de la ejecucién en

modo disefio cuando se usa los siguientes comandos;

Constraint
Snap
Publication Management
Reuse Pattern

Define Multi-Insatantiation
Manipulation
Translate
Rotate
Update

—Acceszs o geomety

|<3J‘% o Automatic switch to Design mode

2HRRIDDDARD

“® MOVE COMPONENTS Con esta opcion seleccionada se controla mediante mensajes de
error que se estan moviendo componentes los cuales tienen restricciones que evitan su

movimiento.

— Move components

/_,-/ [ ] Dizplay warming when moving & component irvalved in a FisTogether
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ASSEMBLY DESIGN/CONSTRAINTS

“® PASTE COMPONENT. Opciones para el copiado de elementos

— Paste companents © Sin las constrains del ASSEMBLY.
@ without the assembly constraints

@ (21 'with the azzembly constraintz only after a Copy ® Con las constrains del ASSEMBLY

() with the azzembly constraints only after a Cut aplicadas a ellos, solo despues del
() Always with the azzembly constraints comando copiar.

© Con las constrains de ASSEMBLY y aplicadas a ellos, solo después del comando cortar

® Aplicar siempre las contrains.

“®) CONSTRAINTS CREATION

Use any geometry

Permite la seleccion de geometria del elemento

Use published geometry of child components only

Permite seleccionar hijo de componentes pertenecientes a elementos publicados.

Use geometry of any level

Permite seleccionar elementos publicados

B QUICK CONSTRAINT A la hora de utilizar la herramienta de realizacion de restricciones
automaticas QUICK CONSTRAINT |a preferencia del orden depende de la posicién
definida aqui.

[uick Constraint

Surface cantact

Coincidence

Offzet
Angle ﬁ’ | e} I
P arallelizm

Perpendicularity

[] Create verified constraints first
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Este modulo tiene por objeto la generacién de planos 2D. Los ficheros generados por el modulo de
drafting tienen la extension *.CATDrawing, estos documentos estan constituidos por una o varias

sheets u hojas en las que se encontraran las vistas generadas.

Un DRAWING es un fichero que llama a otro o varios ficheros que pueden ser tanto .CATProducts
como .CATParts.

1.INICIO

A continuacién se presentan las tres formas de generar un fichero catdrawing.

START / MECHANICAL DESIGN / DRAFTING

File  Edit  Wiew Insert Tools  Window  Help

Infrastruckure "lé -|| B 7 &, wi—
L4 @ Part Design

Antes de entrar en el modulo nos aparecera el siguiete cuadro en la que debemos definir la
configuracion de la pagina, asi como el standard a utilizar.

2]

Standard

f1s0 |

Formak

m e

width: [ 1159,00

Heighit: [541 00 Una vez pulsado “"OK"” pasaremos al modulo de drafting en el que

Crienbaticn .. .
e e podremos ver una pantalla similar a la que se muestra en la imagen
@ Landscape de la pagina siguiente.

Sheatks

Scale: | 11 - |';

[_] Hide wihen starting workberch

l ul l C |
- 2= Pt | 207/ 289
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[ |CaTIA VS - [Drawnaz] =18 x]
Bl got Be E Wew Jwet ook Widow bl ===l
e I e e S R | ool | = - F st
‘. - BEE | _@
/] -
® ki
i &
. Py
?_
i}
ﬁ i3] |
P ;,-‘.'-;
. =
= .
@
B %;:
B =
Ely ]
I |
)
vl
g'.
Negaeiizocr Ko m B+ @ mulsasEar ' 84 A
Sekert an objert o & command T =]

En la pantalla, en la zona izquierda, aparece una ventana en la que destaca el arbol con el nombre

del Drawing del que colgaran todas las sheets (hojas) y vistas generadas.

En la zona derecha nos aparecera por defecto el formato de hoja en el que podremos anadir todas

las vistas que queramos.

FILE /| NEW / DRAWING

SOl Edic  Wiew  Insett  Tools _ 2| % .
i RIET Al acceder al drafting de esta forma nos

o aparecera de nuevo la ventana de
l@NEEFrDm...

[ open... Tk configuracion de pagina en la que
| Close : seguiremos los pasos indicados en el
Selection: .
[Drawing punto anterior.

_— @ ok I ﬂCanceIl
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FILE / NEW FROM

En este dltimo caso se empleard una plantilla para cada formato A4, A3.. De esta forma se
conseguird partir siempre de una hoja con un cajetin. Para ello en el mend File seleccionaremos

New from...

El-0 Edit  Wiew Inserk  Tools

D Blew. . Ctrl+N

(7 cpen.., Chrl4o

En este caso una ventana de exploracion de directorios nos permitira buscar el fichero de partida.
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2.BARRA DE MENUS

A continuacién se indican los menus des-plegables que aparecen en el médulo de Drafting para

tener una visién general de todos ellos y resulte mas facil su identificacion en las explicaciones

siguientes
HICH Edlit  iew [ vicw  Imsert  Tools Tools  window  HNGGESE Window  Help
D Dlew... Cir 7] Undo Object ﬁ.g Eormula...
@ [sle fram... i @j Repeat i | Trnage 3
[=F Open... Cr ~
Updaketurrent shest ! Drawing Macto L
Close c’ = i =
L Dirmensioning Ltiliey
— AR
Save i l?_h - Generation Cuskamize. ..
Sane A H=| 0By 1 . L
= Annotations Wisualization Filkers.
Sawve All
i Dress-up options, .,
Seve Mansgerment.. Paste Specidl...
Geomekry creation Standards...
=g . R [
Erint... iy EELEE Geometry modification
; Positioning 4
Frinter Setup... .
%E"" @ Ricture... fnalyze 4
Desl... Replace... LEr+H Mk Wiew (2.5 D) ¥
send To ﬁ Search... Ckrl+F
- Dimension genetakion L4
Exit '&a auto Search
esek All Defaults
gg Selection Sets, .. Chrl+3 B
Seleckion Sets Edition; .. Import External Format, .
Ei? Find Cwning Selection Sets, .,
=" Lirks...
Properties alk-+Enter
Githier Selection..
Background

Destacar de la barra de mend Edit la opcién de “Background” y de la barra Tools la opcion

Standards... Estas funciones se explicaran mas adelante.
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3.CAPA BACKGROUND

En todos los ficheros Catdrawing tendremos por defecto dos capas llamadas “working views” y
“background”. En general la capa de working views se utilizara para insertar las vistas, cotas, etc.
Mientras que la capa background se reserva para insertar el cajetin y los textos asociados a él. De

esta manera podremos distinguir facilmente lo que es cajetin del resto del dibujo.

Por defecto al entrar en el médulo de drafting estaremos en la capa working views y para acceder a

la capa background iremos a la barra de menu Edit encontrandonos con una ventana similar a la

siguiente.
eI
Bl get Bl Edt giew Inset Took  window Hel =181 x]
== L I (e Sl | e | e i 1
—. 21| sheet. | ,—@
/1 7
©)
ol &
) O
) z
=
i -
Eir =)
7 y
@ . |
b= T,
el
B
| o
. ) T ——— - 2
NDs@gayiPascy et B H4AEE '@ e sHEk /24 /¢ z.

Automatic save is running. .. [ {=A]
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La barra de herramientas especifica del background es la siguiente, que normalmente esta
posicionada en la parte superior derecha de la pantalla.

Dirawing

083 %

De las tres funcionalidades se explicaran las dos primeras dejando para mas adelante la tercera.

O Frame Creation Con la primera de ellas Frame Creation se podra crear, modificar... un
cajetin para el dibujo mediante una macro. Para ello al pinchar en el icono nos aparece la
siguiente ventana.

Insert Frame and Title Block

—Frame and Titleblock

Skyle of Titleblock;
IDrawing_TitIebIDck_SampIel j
Action:

| Creation

2l x|

—Preview

Creation
Deletion

Resizing

Update
CheckedBy
AddRevisionBlock

OADEIvI Close l

En el apartado de "Style of Titleblock” eligiremos el formato y en el apartado “Action”

elegiremos la operacion a realizar. Clicando en OK finalizara el proceso.

® Insert Bill of Material La segunda funcidn nos permite insertar la lista de materiales de un
product en el dibujo. Previamente deberemos haber creado la lista en el product. Tras
pinchar en el icono el primer paso sera seleccionar el product del que queremos insertar la
lista y posteriormente sélo tendremos que definir el punto de insercién.
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Una vez definido el cajetin para volver a la capa de vistas lo haremos mediante el menu Edit y con la

funcién “working views".

S/ Yicw  Insert Tools  Window

7 Undo (Frame Creation) Chrl+Z

l&j Repeat Chrl
@ [Iptate cirtent shset 4l
W cut Chrl

e Ctrhc
(2 paste Chrl+y
Paste Special., .
[Elete Ciel
AadEind.
Replace,, . Zkrl+H
H Search. .. Ckr[+F
#Aa Aiiko Search
S ;
et Selection Sets. .. k45
'SElecti_i:.n Sets Edition, ..

%‘? Find Cwning Selection Sets...

o Links. ..
Propetties &lt-+Eriter

Gtherselechon,

213 /289



¢ v
¢ ABGAM

4.GENERACION DE VISTAS

Existen diferentes formas de generar las vistas, aunque para todas ellas la definicion de lo que
deseamos que aparezca en ellas sera comUn. Esto se definira desde T7ools-options-Mechanical
Design-Drafting-View.

CONFIGURACION

En el apartado "Geometry generation/Dress-up” activaremos aquellos detalles que queremos que
aparezcan por defecto en las vistas generadas.

Geometry generation | Dress-up
lﬂ [ Generate axis [] Generate threads

[] Generate center lines [] Generate hidden lines

d Generate Fillet Configure I

[ tnherit 30 colors

[ project 30 wireframe  Configure I
[ ] Project 30 points Zonfigure I
4 Apply 3D specifications

Wigw linetyvpe Configure I

View generation

View generation mode IExact view j
Automatic level of detsil
DPI For visualization e
DPI For prink 300
R

[ Exact presiew For view generation
[ only generate parts larger than 1o

] Enable acclusion culling

En el campo "View generation” podremos definir ademas el modo de proyeccion de vistas. A partir

de la release 12 nos aparecen cuatro opciones: Exact view, CGR, Raster y Approximate.

Este punto serd importante a la hora de generar drawings de grandes conjuntos, puesto que

segun la opcion que escojamos el programa consumird mas o menos memoria.
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VISTAS EXACTAS

Es el Unico modo de generacion que nos permitira crear secciones. Ademas las cotas creadas seran
asociativas al 3D, por lo que si lo modificamos se actualizaran. Las vistas se podran generar incluso

si el product esta en modo visualizacion.

VISTAS APROXIMADAS

Con este modo conseguiremos una vista consumiendo menos memoria que con la opcion anterior,
por lo que puede resultar conveniente en planos tipo lay-out. En este caso las cotas no seran
asociativas al 3D ni se podran generar secciones de la vista.

Al seleccionar esta opcion en el campo “Configure” definiremos el nivel de precision que queremos

obtener en la vista tal y como se ve en la imagen.

Approximate mode | ﬂﬂ

Approximake mode option

Lewel OF Detail : m
Clase I
o

VISTA DE CGR

Con este otro modo el resultado sera exacto y consumira menos memoria que la opcion de vista

exacta, aunque las cotas no seran asociativas al 3D y no se podran crear secciones.

VISTA RASTER

Con este formato conseguimos una imagen del sélido de un modo rapido, no pudiendo acotar la
vista ni generar secciones de ella. En el campo “Configure” definiremos el nivel de detalle tanto para

captura como para la impresion tal y como se ve en la imagen.
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Raster Mode Options i d g

Raster Mode Options

Mode IShading with edges j

Level of detail:

Far wisu INDrmaI quality j |91
Far print INormaI quality j |3I3EI

A continuacion se presentaran los diferentes modos de generacidon de las vistas, que dependera
también del método utilizado para entrar en el médulo de drafting.

GENERACION DE VISTAS

Al utilizar este método partiendo de part o product presentes en la sesion, nos aparecera el
siguiente cuadro de dialogo.

NewDiowing Creation K|
Select an automatic layout;

D B [
LOOd

& ILEI% =|

Drawing standard iz 150, )G
with Farmat A0S0 [ 1189000 mnm . 841,000 mm ), _
and sheets of zcale 1.

Modify... I o Cancel I

En ella podremos definir de antemano las vistas que deseamos generar y el formato de pagina que
vamos a utilizar. Por defecto nos generara una hoja vacia de formato A0 a escala 1:1. Para
modificarla seleccionaremos el botdn "Modify” y nos abrira una nueva ventana de configuracion

comentada en el gpartado 2.

Para finalizar el proceso pincharemos en OK.
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VISTAS EN MODO AUTOMATICO

En la barra de herramientas Wizard nos encontramos las opciones de generacion automatica. Con
los tres ultimos iconos nos generara las vistas predefinidas en la imagen. Con el primero de ellos por
el contrario podremos personalizar las vistas a generar. Al pinchar en el icono nos aparece la

ventana de la pagina siguiente.

Yiew Wizard [Step 1/2] : Predefined Configurations EE3

O — Preview
) e + + + + +
E||
L
(10 )
=] + + Right t+ Front + + +
=]
_Ell L
u.g,‘g’l + + + Top + + +
#] -
T + + + + + +
oE)
7,
|Main view iz front view
% [Projection views : linked ta the main view
Minimum digtahce between each view:l'] BB iR
|_ < Back I M eut > I Cancel ||
.

En esta ventana podremos elegir de nuevo cualquier formato predefinido o por el contrario

pasaremos a la siguiente ventana mediante el boton “next”.

Yiew Wizard [Step 2/2] : Arranging the Configuration

‘TWEW + + tsametrit +
_| + +Right + Frant + [%"‘ +
&

gl + + + Top + + +
o =

+ + + + + +
I

|Main wiew iz front view

|F'rnieu:tion views : linked to the main view

tinimum distance between each view:|1 e

< Back I Finizh ! Cancel I|

A
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En esta Ultima ventana podremos personalizar las vistas a generar seleccionando los iconos que
aparecen en la parte izquierda y clicando una posicién en la cuadricula de la ventana. Una vez
configurado mediante el boton “finisi’ pasaremos a seleccionar un plano del 3D para que pueda ser

utilizado como plano de proyeccion en las vistas, tal y como se ve en la imagen.

Tras seleccionar el plano del 3D nos aparecera una pre-visualizacion de las vistas con un circulo azul
tal y como se puede ver en la imagen de la pagina siguiente. Utilizando las flechas podremos girar
las vista hasta dejarlas en la posicion que nos interese. Para finalizar el proceso de generacion de

vistas deberemos pinchar en cualquier punto de la hoja con el botén izquierdo del ratdn.

[sometric

Eictht Front
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VISTAS RESPECTO A UN SISTEMA DE EJES

Los ejes de la vista se representaran en color azul y definen el origen de la pieza o product mediante

una linea vertical y otra horizontal.

F
a b
i
=
Front view
Scale: 1:1

Por defecto los ejes que se representan en las vistas seran los ejes del conjunto o pieza. En caso de
querer representar en la vista otros ejes diferentes se deberan seleccionar desde el arbol del 3D

antes de seleccionar el plano de proyeccion tal y como se ve en la imagen de la pagina siguiente.

Axis System.1

SELECCION DE PARTES A PROYECTAR

Al generar la vista partiendo de un product, por defecto nos representara todas las piezas que se
visualicen en el 3D. Para evitar esto y proyectar sdlo las piezas seleccionadas, deberemos
seleccionar estas en el arbol antes de definir el plano de proyeccién. Para seleccionar varias piezas
podremos utilizar la tecla “Ctrl.”.

Product]

{3@ pmf-7h-Te_shunt_to_body_washer (pmB-7b-1e_shunt_to_b
Tv—% pmE-7h-1e_body_to_voke_screw (pm&-7h-1e_body_to_yoke
T4@5IlllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
+- pm6-7b-Te_gun_body_draw (pm6-7b-1e_gun_body_draw.1)
*—% pmf-Th-Te_intake_elbow (pmE-7h-Te_intake_elbow.1)
*—% pmé-7h-Te_regular_intake (pmb-7h-1e_regular_intake 1)
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Otro modo de seleccionar las piezas a proyectar sera definir en las propiedades de la pieza o
product, que se visualice o no al proyectar. Pero esto se debera hacer en el fichero Catproduct
dentro de las propiedades. Como se puede apreciar en la imagen se podra definir ademas que
alguna de las piezas no corte en las vistas de seccion o que siempre se represente con lineas de

trazos.

Current selection IF'a!'I:J il

| Drafting

Graphic I Product I Mechanical
—Drafting properties

L1 Do riot ot in seckion views

[ Do not use when projecking

|1 Represented with hidden lines

GENERACION DE VISTAS. VISTAS PRINCIPALES

A continuacion de presentaran las diferentes funciones de Catia V5 para la generacion de vistas una
a una. Para ello las barras de herramientas se encuentran dentro de la barra “views” que se muestra

en la imagen.

En un drawing vacio siempre deberemos empezar mediante una proyeccién del 3D por lo que la

barra a utilizar sera la siguiente.

Frojections

| x|
| 8,8, 5520 % 5 8

Una vez que tengamos al menos una vista proyectada se activaran las funciones del resto de las

barras de herramientas que se muestran a continuacion.
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Como se ha comentado anteriormente se debera empezar el drawing con una vista proyectada, pero

como su puede comprobar solo algunas de las funciones estaran activas en un drawing vacio. Entre

”n \

ellas se encuentran la “front view”, “advanced front view” y la “isometric view"”

VISTA PRINCIPAL

Para crear una vista principal pincharemos en el icono Front view y tal y como se ha visto en

puntos anteriores seleccionaremos un plano de proyeccion del 3D. En caso de querer definir un
sistema de ejes o las piezas a proyectar tendremos en cuenta los pasos detallados en los puntos
anteriores. Sino, una vez seleccionado el plano de proyeccion se pre-visualizara el resultado que
podremos modificar mediante las flechas de color azul que aparecen en la. Y finalmente para dar

por terminado el proceso pincharemos en cualquier punto de la hoja y se creara la vista.

el VISTA PRINCIPAL AVANZADA

Para utilizar esta funcién pincharemos en el icono Advanced front view. En este caso el proceso
es el mismo que en el punto anterior, teniendo ademas la posibilidad de definir de antemano la

escala y el nombre de la vista mediante la ventana que aparece.

Yiew Parameters [ =]

Yiew name

Scale:ﬁ q = |1

@ o0k | Scancel] Hep |

VISTA PROYECTADA

Una vez que tengamos una vista principal podremos crear vistas proyectadas de ésta pinchando en
el icono Prejection view. Tras activar el icono segun donde posicionemos el cursor no generara
un vista de pefrfil, planta...
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Destacar que la vista proyectada siempre se generara de la vista que esté activa, es decir la que
tiene el recuadro de color rojo. Para activar una vista lo podremos hacer clicando dos veces sobre el

recuadro de la visa.

VISTA AUXILIAR

Pinchando en el icono Auxiliary view obtendremos una

vista auxiliar de la vista activa definiendo una direccion
de proyeccion. Para ello tras activar el icono deberemos
definir una linea que defina la direccién perpendicular de
proyeccion. Para definir la linea pincharemos con el
botdn izquierdo sobre la hoja para definir el primer
punto, y cuando queramos terminar la linea clicaremos

dos veces definiendo asi el segundo punto de la misma.

Para terminar el proceso como en los casos anteriores
posicionaremos la vista pre-visualizada en el lado

deseado y pincharemos sobre la hoja.
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GENERACION DE VISTAS. SECCIONES

Para generar secciones de la vista activa tenemos las siguientes opciones que aparecen en la barra

de herramientas de la imagen.

Para generar vistas de seccion paralela pincharemos en el icono Offset section view 'y definiremos

el perfil de corte tal y como se ve en la imagen. Para dar por finalizado el perfil se debera clicar dos
veces en el punto final. Una vez definido el perfil de corte tendremos dos posibles resultados segun
el lado al que llevamos el cursor, por lo que escogeremos uno de ellos y pinchando sobre la hoja se

generara la vista.

————
| ; |
] % s
el ; |
. . I
: Spction view A-4 |
Scale! 101
e - _ | 1.
A 7|
I
I
1
| I S
[\
Front view
Secale: 1:1
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@@ VISTA DE CORTE PARALELA

Mediante la funcion Offset section cut podremos hacer cortes de las piezas representando en la
vista solo la parte que intersecciona con el plano de corte. Si generamos el corte sobre la pieza del

apartado anterior el resultado con esta funcion seria el siguiente.

El=]=

Front view
Zgale; i1

Esta funcion Aligned section view nos permite definir para la vista de seccion un perfil que no sea
paralelo. Para ello deberemos generar sobre la vista activa el perfil de seccion y podremos obtener
el siguiente resultado.

224 /289



. L™
< ABGAM

s} VISTA DE CORTE ALINEADA

Con esta funcion Aligned section cut podremos obtener el resultado de la union de los apartados

anteriores. Los pasos a seguir para su creacion seran los mismos que en el apartado anterior.

ASOCIATIVIDAD AL 3D

Es posible realizar las secciones o cortes empleando elementos 3D, para ello seleccionaremos un

sketch del fichero Catpart o Catproduct antes de definir el perfil de seccién. De esta manera se

creara en la vista activa el perfil de seccién.

Utilizando esta opcidn nos aseguraremos que si se modifica el perfil del 3D se actualizara el perfil de

seccion de nuestra vista actualizando asi el resultado.

PROPIEDADES DE LA VISTA DE SECCION

Tras generar las vistas de seccién se podran editar las propiedades tanto de los perfiles como de los

rallados de las piezas. Para ello con el menu contextual sobre el perfil o el rallado entrando en la

opcion “properties” nos apareceran las ventanas de edicion de la pagina siguiente.

Como se puede ver en la imagen las pestanas a las que hacemos referencia seran las de “callout” y

“pattern” respectivamente.
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GENERACION DE VISTAS. VISTAS DE DETALLE

Sobre la vista activa se podran generar vistas de detalle mediante las funciones de la barra de

herramientas “Detail”.

Tanto con la funcion Detail view como con la Detail view profile se obtendran detalles de lo que
exista en el 3D. La diferencia entre una y otra radica en el perfil de detalle, que en la primera sera
circular mientras que en la segunda se podra definir un boceto cualquiera. Una vez definido el
boceto sobre la vista activa nos aparecera una pre-visualizacion y clicando sobre la hoja definiremos

el punto de insercién de la vista, obteniendo el siguiente resultado.

Ostmil A

IS |
|

En el caso de utilizar las funciones Quick detail view o Quick detail view profile el detalle se
realizara sobre lo que existe en el 2D, por lo que la generacion de la vista sera mas rapida que con
las opciones anteriores. Otra diferencia entre ambos casos sera el perfil generado en la vista de
detalle, que en éste Ultimo caso se representara totalmente cerrado tal y como se ve en la pagina

siguiente.

Por defecto para todos los casos la vista generada estara a escala 2:1 sobre la original. En caso de

querer modificarla lo podremos hacer mediante las propiedades de la vista.
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Con las funciones de la barra de herramientas “Cljppings” obtendremos también detalles de vistas
pero sin generar nuevas vistas. Es decir, una vez definido el perfil de detalle sobre la vista activa, se

eliminara de la vista todo aquello que no se encuentre dentro del mismo.

- = 7 hEelsg —
-~
y
! Y
! i
L’_ |
Zection view AfA
! scalel 111
| !
\ s
Saction view A-A . i
Scale: 1:1 e -

Después de generar el detalle si queremos eliminarlo mediante el menl contextual sobre el recuadro
de la vista tendremos la funcién “Uncljp’ para hacerlo tal y como se muestra en la imagen de la

pagina siguiente.
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GENERACION DE VISTAS. VISTAS PARTIDAS

Mediante la barra de herramientas “Break view” obtendremos cortes sobre la vista activa tanto en

una direccion como en dos direcciones.

CORTE EN UNA DIRECCION

Para crear cortes sobre una vista en una direccion pincharemos en el icono Broken view. E| primer
paso después de ello serd clicar un punto para definir el primer extremo de la primera linea de
particion, con lo que nos aparecera un linea de color verde. Segin donde cliquemos el segundo
punto fijaremos dicha linea en posicion vertical u horizontal y comenzaremos a ver un linea paralela

que la podremos mover hasta la posicion que nos interese.
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Al clicar por tercera vez se fijara ésta Ultima linea teniendo una pre-visualizacién del resultado que

no obtendremos hasta clicar por cuarta y Ultima vez sobre cualquier punto de la hoja.

Como en el apartado anterior mediante el menu contextual y la funcidén “Unbreak” se podra eliminar

dicha operacion de la vista.

CORTE EN DOS DIRECCIONES

Para crear cortes en dos direcciones pincharemos en el icono Breakout view. Seguidamente nos

pedird que definamos sobre la vista activa un perfil cerrado que limitara el corte. Una vez cerrado el
perfil nos aparecera la ventana “3D viewer” en la que podremos ver los pasos que se dan sobre la

pieza 3D.

3D Yiewer

=

—

Larf4 erin
Sralel

3 Animate

En dicha ventana una flecha verde nos indicara la direccion en la que se tomara la profundidad de la

particion.
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Posicionando el cursor sobre una vista perpendicular a la vista activa podremos definir uno de los
limites de la profundidad de forma precisa. Y mediante el campo “Depth” de la ventana “3D viewer”

se definira el segundo limite.

=101

o Animate

Depth Definitian

Reference element IFa.;e Selected
Depth Gin mm) m

@ 0K

Fromd wmam

Tras definir todos los limites de la particién bastara con pinchar en el boton OK para que se genere.

En este caso con el menu contextual nos aparecen dos opciones. La primera de ellas sera la de
eliminar el corte ("Remove Breakout”) y la segunda nos permitira aplicar el corte a otras vistas
(“Apply breakout to...”). Esta dltima funcion serd muy uUtil para aplicar este tipo de corte sobre vistas

isométricas por ejemplo.

=
R
W/
Isometric view
Scale: 1:1
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Tanto para el corte en una direccion como en dos direcciones si queremos propagdar las propiedades
de la particion a las vistas que se generen a partir de ellas, deberemos activar el campo que se

muestra en la imagen en Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Layout

[] Propagation of broken and breakout specfications

232 /289



¢ v
¢ ABGAM

5.MODIFICACION DE VISTAS

A continuacion se presentaran las posibles modificaciones que se pueden hacer una vez generadas

las vistas.

POSICIONAMIENTO DE LA VISTA

Ejecutando el mend contextual de una vista nos apareceran las diferentes opciones de

posicionamiento tal y como se ve en la imagen.

Wiew Positioning Set Relative Position

Position Independently of Referance Wisw

SUperpose

align Wiews Using Elements

POSICION RELATIVA

Al utilizar esta funcion nos aparecera una linea de posicionamiento sobre la vista seleccionada con la
que la podremos mover tal y como se ve en la imagen de la pagina siguiente. Ademas nos
apareceran unos puntos de posicionamiento en los extremos de la vista que si los seleccionamos, el
extremo verde de la linea pasara a uno de ellos.

Si por el contrario clicamos sobre el extremo negro de la linea y luego seleccionamos otra vista,
dicho extremo se posicionara sobre el origen de esa vista. Con todo ello una vez posicionada la vista

podremos alargar o girar la linea de posicionamiento mediante el cursor.
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DESVINCULAR UNA VISTA

Por defecto al generar una vista a partir de otra ambas mantendran un vinculo de posicionamiento
en la direccién en la que se ha proyectado. Es decir si de una vista principal sacamos una vista en
planta, ésta solo se podra mover en el eje vertical. Para evitarlo utilizaremos la funcion “Position

Independently of reference view” con la que desvincularemos las vistas permitiendo el movimiento a

cualquier punto.

Utilizando la funcién de “superpose” podremos sobreponer una vista sobre otra haciendo coincidir
los origenes de las mismas. Para ello seleccionaremos dos vistas y la primera de ellas se trasladara

sobre la segunda.
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ALINEADO DE VISTAS USANDO ELEMENTOS

Cuando dos vistas no tienen el mismo origen y no estan vinculadas se podran alinear utilizando la

funcién “Aling views using elements”. Para ello seleccionaremos una linea de la vista que queremos
alinear y luego al seleccionar otra linea de la vista de destino se colocaran coincidentes tal y como

se muestra en las imagenes.

i A dH

| GeneratedItemn/HirviewFeat, 1 fUnfolded wiew[3] |

|
|
|
|
|
|
|
| zeneratedItem/HlrviewFeat, 1/Front view I
|
|
|
|
|
|
|

—

| | \- _

)
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RECUPERACION DE LO BORRADO

En los casos en los que se haya borrado algo de una vista y se quiera recuperar, se podra hacer

mediante el menl contextual sobre esa vista y utilizando la funciéon “Restore deleted”.

Front view object Definition. ..

Force Pick Maode

HideShaw
@ | pdate-Selection Izolate
Activate Wiew Add Wiew Marne

Query iDbject Links, ..

Si por algiin motivo esto no funciona correctamente o se quiere forzar la actualizacion del plano por
cualquier otra razén, se podra introducir el comando “force update” en la barra de comandos situada

en la parte inferior derecha de la pantalla.

|c:force update

BLOQUEO DE VISTAS

Esta funcion sera Util en caso de no desear actualizar una vista en concreto al actualizar el plano.
Para ello en las propiedades de la vista activaremos el campo “lock view” y veremos en el arbol un

candado representando el bloqueo.

GenDrafting_front_

M Sheet

=
=

Wizualization and Behaviour |

4 Dizplay view frame :

L

[ Wisual clipping
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MODIFICAR LA ESCALA Y GIRAR LA VISTA

Una vez mas en las propiedades de la vista tendremos la posibilidad de modificar la escala de la

vista asi como de girarla un angulo concreto.

Scale and Orientation

.ﬁ.ngle:ln deq Scale:|3;1 = l3
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R 6. NUMERACION DE PIEZAS DE UN PRODUCT

Para poder insertar la numeracién de piezas asociada a un product pincharemos en el icono
Generate balloons que se encuentra en la barra de herramientas | =L ”@] ﬁ “Dimension

generatior’’. Al ejecutar la funcion se generara la numeracion en la vista activa.

R,

En Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Annotations and Dress-up podremos

escoger el formato para la numeracion teniendo como posibilidades: NUmeros, Part Number e
Instance Name.

Balloon Creation

@ 3D association Mumbering j
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" 7.ACOTACION

Dentro de la acotacion distinguiremos dos métodos de acotacién; el método automatico y el método

manual.

x|
. , =R
ACOTACION AUTOMATICA g 5 &

Mediante la acotacidn automatica conseguiremos que se generen automaticamente las cotas de
cada vista segun los parametros que tengamos definidos en el 3D. Dentro de la acotacion
automatica ademds nos encontramos con dos opciones que se encuentran en la barra de

herramientas “Dimension generation”:

ACOTACION AUTOMATICA EN UN PASO

Clicando sobre el icono Generating dimensions por defecto se generaran las dimensiones en
todas las vistas. Si queremos generarlas en alguna en concreto bastara con seleccionarla antes de

ejecutar la funcion.

En Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Generation tendremos la posibilidad de

aplicar un filtro antes de la generacion asi como un analisis después de la misma.

Aplicando el filtro obtendremos una ventana similar a la que se muestra a continuacion en la que

podremos especificar qué cotas queremos generar de todas las posibles.
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En la ventana inferior tenemos el listado de los elementos afectados, entre los cuales podremos

escoger de cuales queremos crear las cotas (en caso de ser un product el elemento proyectado).

En el apartado “type of constraint” podremos escoger qué cotas queremos generar entre cotas las

de sketch, restricciones del 3D, restricciones de assembly y cotas de medicién.

Una vez definidas las cotas que queremos generar se crearan en las vistas y nos aparecera la
ventana de andlisis de la pagina siguiente. En ella podremos visualizar tanto en el 2D como en el 3D
el resultado obtenido. Al seleccionar alguna de las opciones se iluminaran en color naranja las cotas

que correspondan.

Para finalizar todo el proceso bastara con clicar sobre OK de esta Ultima ventana.
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ACOTACION AUTOMATICA PASO A PASO

En primer lugar seleccionaremos la vista en la que queremos generar las cotas y pincharemos en el
icono Generating dimensions step by step. A continuacién nos aparecera la siguiente ventana

en la que iremos paso a paso.

Step by Step Gen. .. |

Part1 |
]

I
» Ml |

=

g

2 Vizualization in 30

o Tirneout m

Con la opcion ’ Next comenzara la pre-visualizacion de las cotas que van a ser generadas, de una
en una. Si deseamos parar el proceso momentaneamente clicaremos en la opcién JJ pause. En
ese momento podremos posicionar la cota seleccionada en la posicion que queramos, o por el
contrario podremos eliminarla mediante el icono de papelera que se activara. Con la opcion
transfer, que se encuentra a la derecha de la papelera, podremos cambiar una cota de una vista a
otra. Para seguir con el proceso clicaremos de nuevo en next. Para pasar directamente hasta el final

clicaremos en m up to end y para interrumpir el proceso definitivamente clicaremos en stop.

Las opciones de filtro y analisis seran exactamente iguales que para el apartado anterior.
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POSICIONADO AUTOMATICO

Cuando tenemos cotas generadas automaticamente podremos utilizar la funcion Dimension

positioning para que nos posicione las cotas de una forma mas ordenada. Para ello bastara con

pinchar en el icono y se posicionaran automaticamente.

[ﬁ ANALISIS DE INTERFERENCIAS

En la barra de herramientas “analyze” tenemos la funcion Dimensions analysis que nos mostrara

las interferencias que encuentre entre todas las cotas del dibujo.

hnase |
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I

I

I

Ll E—
Mumber of the pointed element: 3 h : 10,
Scomne - o]
| <] & ]| M SR
7.6

b Front wies
a9 Sealer 1t

Con las opciones del campo “Scanner” podremos navegar sobre las cotas para moverlas hasta una

posicion en la que no haya interferencia.

Clicando sobre OK se finalizara el proceso.
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ACOTACION MANUAL

En la barra de herramientas “dimensioning” podremos sacar la barra de herramientas “Dimensions”

con la que acotaremos de forma manual.

Dimensions

= N I WL

-

Dimensioning k|

il A
~ [ B gL

DIMENSIONES

Con la primera opcion de la barra Dimension acotaremos el elemento seleccionado
independientemente si es una linea, circulo, arco... Para cada caso nos aparecera la cota ldgica.
Para ellos seleccionaremos uno o los elementos necesarios para crear la cota y obtendremos su pre-

visualizacion.

SRNSTS
En ese momento se activara la paleta %&@ @ <" “tools” en la que podremos forzar la

verticalidad, horizontalidad, etc de la cota. Estas opciones estaran disponibles también mediante el

menuU contextual durante la creacion de la cota.

En caso de que uno de los elementos seleccionados sea un circulo o un arco nos apareceran los
diferentes puntos de definicién llamados “Anchor points”. Para poder escoger uno de ellos se debera

utilizar el menu contextual mientras se crea la cota.

anchors

'] \ yellow symbal

I; Eirst &nchor

Second Anchor

Third &nchor
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¥+ COTAS ACUMULADAS

i | o
S!'{:'{‘E ]

Con la funcion Cumulated dimension podremos acotar varias distancias respecto a un origen.
Para ello una vez activado el icono seleccionaremos la linea de referencia y luego iremos
seleccionado tantas lineas como queramos que se acoten. Para finalizar pincharemos sobre cualquier

punto de la hoja.

e |
| : |
| |
| |
: (- I
| | |
| B men— o
| T |
@ :
| |
L

En 7ools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Line-up podremos definir que las cotas

acumuladas se creeen alineadas por defecto activando “Align cumulated dimension values”.

Line-lp
ﬁﬁg Default offzet ta reference; |EI mm (= |EI deg (2
Default affeet between dimenzsions: |1 0 rrn E |1 5 deg E

d Align stacked dimenszion values

2 Align cumulated dimenzion values
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E=l ACOTACION ESCALONADA

Para crear cotas escalonadas pinchar en el icono Stacked dimensiony seleccionar primero la linea
de referencia y luego tantas lineas como queramos que se acoten. Para finalizar pincharemos en

cualquier punto de la hoja y el resultado sera algo similar a la imagen.

138.7
130,18

L 3

Como se vio en el apartado anterior en este caso también podremos alinear las cotas activando el
campo “Align stacked dimension values”. En el caso de la imagen las cotas de abajo estan alineadas

mientras que las de arriba no.

[, ACOTACION EXPLICITA

f’,\g Entre las opciones de acotacion manual encontramos también las opciones de acotar distancias,

5 angulos, radios y diametros. En este caso una vez seleccionada la opcién sbélo podremos acotar ese
—
"“;" tipo de geometria. Para todos estos casos se deberan seleccionar tantos elementos como sea

sl necesario.

Ademas tendremos también las opciones de la paleta “foo/s” para forzar una direccién de acotacion

durante el proceso de creacion.
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Destacar las opciones del menu contextual en el caso de la acotacion de angulos r}& que nos
permitird escoger el sector que queremos acotar en los casos en los que haya mas de un posible

resultado.

1
]

Walue Orientation

. 7\244_L98°/T .

X ACOTACION DE CHAFLANES

Pinchando en el icono Chamfer dimension acotaremos los chaflanes de una pieza. En 7ools ->

se detecten automaticamente los chaflanes o no. En caso de no tener activada esa opcion
deberemos seleccionar primero la linea inclinada y luego una linea de referencia. Esta segunda linea
definira la orientacion de la cota dejando la linea de cota paralela a la misma. Al activar la funcién
de acotar chaflan nos aparecera ademas la “tools palette” en la que podremos definir el formato de

acotacion.

E

J @ Length x Length ) Length x angle () angle x Length ) Length L

——

En caso de tener la deteccion de chaflan activada al seleccionar la linea inclinada nos apareceran
dos opciones. Siempre el numero (2) nos indica cual se va a tomar como segunda linea de

referencia definiendo asi la orientacion de la linea de cota.

247 /289



==

<
ABGAM

o
©

ACOTACION DE ROSCAS

Para acotar elementos roscados pincharemos en el icono Thread dimension y seleccionaremos la

linea o curva de rosca. Segun el elemento que seleccionemos los resultados seran los siguientes.

—‘_']—':'_>—-—'1|—'—
. L s

M21.6

En el primer caso se ha seleccionado el arco exterior de rosca mientras que en el segundo

seleccionado la linea de rosca nos crea tanto la métrica como la profundidad de rosca.

ACOTACION DE COORDENADAS

Pinchando en el icono Coordinate dimensions obtendremos las coordenadas de un punto
respecto al origen de la vista. Al activar el icono nos aparecera ademas en la paleta “tools” la
posibilidad de escoger coordenadas 2D#*# y coordenadas 3D. - Este ultimo solo se podra utilizar

para puntos proyectados del 3D.
Tras activar el icono sélo deberemos seleccionar el punto en cuestion y pinchar en cualquier punto

de la hoja.

X = 30
¥ =10
=0

248 /289



¢ v
¢ ABGAM

MIBVLA TR DLOEME

@ TABLA DE AGUJEROS

Con esta funcion Hole dimension table podremos crear una tabla con las coordenadas y el
didmetro de los agujeros. Para ello se deberan seleccionar los agujeros antes de activar el icono y

nos aparecera la siguiente ventana.

Axis System and Table Para ed A

Axis Svskemn: IZD reference axis system j

X:ID.DDDmmE angle: I.EIEIEII:IEI; E
~.=;|n.unnmmE Flip: 'ﬂ| ﬂll

a Create Representation

Title: |
Columns Titles

Labei:a, B c, =) o] [REF
=P F—
vy I
d Diameker W

Table Format

[ Transpose Table

[ Sork Table Content .. I
[ splie Table .. |

—

w K wd Cancel I

Por defecto la referencia de las coordenadas sera el origen de la vista. Si queremos escoger otro lo
haremos seleccionando un punto o dos lineas en cuyo caso el origen sera la interseccion de ambas.
También podremos hacerlo utilizando las coordenadas X Y que aparecen en la parte superior de la

ventana. Ademas se podran girar con las opciones “angle” y “flip”.

En el campo “Columns” definiremos el formato de la tabla y con la opcién.;l nos permitira definir
el valor de comienzo de la misma. En el campo “titles” podremos insertar los titulos para cada

columna y en los campos “table format” cambiaremos el formato por defecto de ellas.

Finalmente clicando en OK y seleccionando un punto de insercion obtendremos la tabla en la vista

activa.
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TABLA DE COORDENADAS DE PUNTOS

Con la funcion Coordinate dimension table podremos obtener una tabla con las coordenadas
tanto 2D como 3D de varios puntos. Para ello seleccionaremos los puntos antes de activar el icono y

aparecera una ventana similar a la del apartado anterior excepto en su parte superior.

Axis System and Table Parame 7] %]

Axis Syskem: IED reference axis system j

3 IEI.I:IEIEI i E angle: I .000 deg E
¥ |n.unn mm 2]  Flip: 'ﬂ| ﬂll
I II:I.I:II:IIII T E 4 Create Representation

La diferencia en este caso radica en la posibilidad de definir coordenadas 3D en caso de haber
seleccionado puntos proyectados del espacio 3D. En ese caso el resultado sera el que se muestra a

la derecha de la imagen.

Foints Coordinates

REF . a g__E

X 0

Y =40 PO J-60
Z -160)-80)-11
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F
| 4
EDITADO DE COTAS o5

Dentro de la barra de herramientas “dimensioning” nos encontramos la barra “Dimension Edition”

con la que podremos editar las cotas generadas para modificarlas o crear interrupciones.

RE-RUTADO DE COTAS

Con la primera opcidon de la barra Re-route dimension podremos cambiar los elementos que

limitan la cota seleccionandolos de nuevo tras activar el icono.

CREAR INTERRUPCIONES

Si tenemos alguna interferencia sobre las lineas de extensién de una cota, con la funcién Create
interruption podremos cortarla por dos puntos con el fin de eliminar dicha interferencia. Para ello
tras activar el icono clicaremos dos puntos cercanos a la linea de extension definiendo los limites de

la interrupcion. El resultado sera algo parecido al de la imagen.

ELIMINAR INTERRUPCIONES

Por ultimo en dicha barra de herramientas nos encontramos la funcion Remove interruption con

la que eliminaremos las interrupciones existentes en la linea de extensién que seleccionemos.

Al activar el icono nos apareceran en la paleta “tools” las opciones para eliminar sélo una

interrupcion, todas las de la linea de extension o todas las interrupciones.
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Removes all inenuptions
on one extension line

Removes one interupton Removes all intemuptons

Tools Pal. | |

S

ALINEADO DE COTAS

Con la funcion Line-up podremos alinear las cotas seleccionadas obteniendo el siguiente resultado.

|
———————————— | 4
7 | | -
, — I*
& | 89,5 3. qp.7 — -
| Ne—p | l 4
12.738.1 53:5—, - — : l_.k

En caso de seleccionar varias cotas y luego un referencia nos aparecera la siguiente ventana en la
que podremos definir un offset de posicionamiento respecto a la misma.
Line Up |

Offzet to reference: 20mm B dea
Offset between dimensions: [0 mm E 15 deg

- Align stacked dimension values

- Align cumulated dimenzion values

[] Only organize dimensions into systems

@ Ok I @ Cancel |

Obteniendo asi el siguiente resultado.

Olefault offset|to

reference
ae.% Oefault offset
101.8 betwean dimensions

©
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8. TOLERANCIAS

Para crear una referencia de tolerancia geométrica pincharemos en el icono Datum feature y
seleccionaremos el elemento al que queremos afiadir la referencia. Con un segundo clic definiremos

el punto en el que queremos posicionarlo y con el que nos aparecera la siguiente ventana para

introducir el valor. Datum Featur... [Bi[=] E3
|B

w» 0K I o Cancel I
Finalmente clicando sobre OK se creara la referencia.

== CREACION DE TOLERANCIAS GEOMETRICAS

s

Con la funcion Geometrical tolerance podremos anadir a una vista una tolerancia geométrica que

definiremos rellenando los campos que aparecen en la siguiente ventana.

Geometrical Tolerance 5[
Insert Symbol
o Filker Symbol it ,Eil
| 5x00.02 H7
— Tolerance ——————Reference {P

|||:||:| 20016 |[a0 [E [c T

@ ot | @cancel|  Hep |

Para ello tras activar el icono seleccionaremos un elemento de la vista.
s W |

8X(@0.02 H7

D0 . 20 16| AM|B[C]
& s@o 5|A|B|
0.300|
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9.ANOTACIONES

Para crear anotaciones en el dibujo utilizaremos la barra de herramientas “Annotations’, que se

divide a su vez en las siguientes barras de herramientas de textos y simbolos.

B

o b

CREACION DE TEXTOS

Dentro de la barra de herramientas “texts” encontramos todas las opciones de creacion de textos
disponibles en Catia V5. Para todas ellas conviene destacar la posibilidad de modificar las
propiedades del texto mediante la barra de herramientas “text properties” que se muestra a

continuacion.

Text Properties

JIMDnDspacB2'I BT Ellosnd B 2 S S5 S % %

TEXTOS LIBRES

Entre las opciones de textos encontramos la funcidon Text que nos permite escribir un texto en
cualquier punto de la hoja sin tener vinculos de posicion. Para ello tras activar el icono bastara con
pinchar el punto en el que queremos insertar el texto y rellenar la ventana de edicién. Finalmente

clicando en OK se creara el texto.

Text Editor Ed |

fres text

W Cancel i
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r, TEXTO CON FLECHA

Con la funcidn Text with leader crearemos textos con flecha vinculando asi el texto a un

elemento. Para ello tras activar el icono seleccionaremos el punto en que queremos posicionar el
extremo de la flecha y luego pinchando en un punto de la hoja fijaremos la posicion del texto.
Posteriormente rellenaremos el editor de texto como en el apartado anterior, obteniendo el siguiente

resultado.

Hext with a learzler{ﬂ
[ 0

s

Con el menu contextual sobre el texto nos permitira afadir mas flechas al mismo con la opcién

L Add Leader

Mientras que si ejecutamos el menl contextual sobre el rombo amarillo obtendremos las siguientes

opciones. Entre las que destacamos la de cambiar el formato de flecha.

Mo Symbol

Open Ao
Tranzparent Srmow
Opaque Arrow
Filled Arraw

@ Tranzparent Circle
Cj Opaque Circle

@ Filed Cicle

I‘.gj Crozzed Circle

FRKKKN

add a Breakpoint Ef Opaque Square
fdd an Extremity i Filled 5 quare
add an Inkerruption ﬂr Opaque Triangle
Remove a Breakpoint f Filled Triangle
Remove Leader | Exkremity |E Double Arrow
Remove Interruptions "I{ Wave

&l Around >,r< Cross

Symbol Shape
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® CREACION DE NUMERACION DE PIEZAS. BALLOON

En el Apartado 7 se vio la generacion automatica de numeracion en de las piezas de un product.
Pero si queremos anadir numeraciones de forma manual se debera activar el icono Balloon. Una
vez activado se seleccionara el elemento al que queremos anadir la numeracion y pinchando en un
punto cualquiera fijaremos su posicién. Posteriormente nos aparecera la ventana de edicidn en la

que podremos introducir el valor y finalmente clicando en OK se creara la numeracion.

Balloon Creation

A [ Autofit
@ CK & Cancel I

Este método es el tnico que nos permitira afiadir numeraciones a un drawing generado a partir de

un part.

O

la que entre otras cosas se podra eliminar el marco del texto seleccionando la opcién :

Entre las opciones de la barra de herramientas “text properties” encontramos la de “frame”-con
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10. CREACION DE SIMBOLOS

A continuacién se presentan los diferentes simbolos que se pueden anadir al dibujo en Catia V5.

SIMBOLO DE RUGOSIDADES

Con la primera de las funciones Roughness symbol anadiremos un simbolo de rugosidad al
elemento seleccionado en el punto seleccionado. Para ello tras activar el icono y seleccionar el punto
de insercion rellenaremos la ventana de edicién que se muestra en la pagina siguiente. Finalmente

pinchando en OK podremos obtener algo similar a esto.
3. \2f

procuction method, treatment, coating, ather text or note callout

froughness cutoff ar sampling lenagthifroughness value ather than Ra)

Roughness Symbol E ditor L\ \ EEE
I p !r
roughness value ,
Ra jl=1-5 I
' _J
minimum material clrection of lay
removal reguirement Invvert I L )
" @ ok | @ cancel |
arce
[ | I
R
P
\Q ;’ X
L
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/% SIMBOLOS DE SOLDADURA

Con la funciéon Welding symbol podremos anadir simbolos de soladura entre dos lineas
seleccionadas. Para ello tras activar el icono y seleccionar las dos lineas se pre-visualizara una flecha
gue comenzara del punto de interseccion entre las mismas. El siguiente paso sera definir el punto de

insercion del simbolo y rellenar la ventana de edicion.

Welding creation ! ilil
P@ O ue :g
Il If-\I 8 — ]17
Imnport file I
11 1]
vﬂCanceII

Una vez mas clicando sobre OK obtendremos el siguiente resultado.

b CREACION DE SOLDADURAS

Con la ultima funcién Weld podremos representar la soldadura entre dos lineas. Para ello tras
activar el icono seleccionaremos las dos lineas y nos aparecera la siguiente ventana con las opciones

que se muestran a su derecha para modificar el formato de soldadura.

Geometric Welding | |
Thickrnezss mm E L h. L J_
Angle 45_|:|.3|_:||,§E > I I | |

@ 0K I ﬂl:ancell

Una vez definido el formato y el tamanio, clicaremos sobre OK para crear el simbolo.
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11. TABLAS

Para finalizar con las anotaciones tenemos las funciones de tablas entre las que encontramos.

CREACION DE TABLAS

Pinchando en el icono Table tendremos la posibilidad de insertar una tabla en la vista activa. Para
ello tendremos que definir el formato de tabla en la siguiente ventana y pinchar un cualquier punto

de la hoja para posicionarla.

T able Editor =l Eq
Mumber of columns [2 E
Mumber of rows [ E

& Cancel ]

Dicha tabla se podra editar para modificar tanto su formato como su contenido mediante el menu

contextual tal y como se ve en la imagen.

,‘S I

Irvert columns T},rp e
Inrverk rows Part
Inwert columns | Fows Part
Part
Part
Extend kable Part

BUSN1Ng Part

Autkafit

Drill Adaptcr [Part

IMPORTADO DE TABLAS

Con la funcién Table from CSV podremos importar a nuestro drawing tablas que tengan la
extension .csv. Para ello tras activar el icono nos aparecera una ventana de exploracion para poder
seleccionar el fichero a importar.

Finalmente se debera indicar el punto de insercién en la hoja.
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12. OTROS ELEMENTOS

Sobre elementos generados o dibujados podremos afnadir otro tipo de elementos como ejes,

simbolos de rosca, rallados, etc. Para ello utilizaremos la barra de herramientas “Dress-up”.

Dressun ]

o B

EJES Y ROSCAS

Dentro de esa barra nos encontramos la barra de herramientas “Axis and threads” con la que

podremos anadir ese tipo de simbologia a nuestros elementos de dibujo.

Axiz and Threads <]

& w4 b %

LINEAS DE CENTROS

Para anadir las lineas de centros a un circulo pincharemos en el icono Center line y

seleccionaremos el circulo al que lo queremos anadir.

O O}

Clicando una vez sobre las lineas se representaran los extremos con un cuadro blanco. Pinchando

sobre él y arrastrando el cursor podremos modificar el tamano de las lineas. Ademas si clicamos la
tecla “ctrl.” Mientras arrastramos el cursor sélo modificaremos el extremo de linea seleccionado tal y

como se ve en la imagen de la pagina siguiente.

"\

©
©}
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LINEAS DE CENTROS CON REFERENCIA

Para afiadir las lineas de centros a un circulo tomando como referencia otro circulo, pincharemos en

el icono Center line with reference y seleccionaremos primero el circulo al que vamos a anadir

las lineas y luego la referencia. Dicha referencia podra ser un punto o un circulo.

Como se puede ver en la imagen las lineas de centros de los circulos superiores tienen como

referencia el circulo representado en naranja.

SIMBOLO DE ROSCA

Para anadir el simbolo de rosca sobre un circulo pincharemos en el icono Thread. Tras activar el

icono nos apareceran en la paleta “tools” las opciones de roscado de agujeros y roscado de ejes

@@ respectivamente.

Una vez elegido el formato de simbolo bastara con seleccionar el circulo al que queremos afadir el

simbolo para que se genere.

SiMBOLO DE ROSCA CON REFERENCIA

Con el icono Thread with reference afiadiremos simbolos de rosca con la posibilidad de tomar

otro elemento de referencia. Para ello se deberan seguir los pasos detallados en el apartado

anterior.
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B LINEASDEEJE oo

El icono Axis line nos permitira afiadir una linea de eje que sera la bisectriz de las dos lineas que se

tomen de referencia. Para ello tras activar el icono solo deberemos seleccionar las lineas de

referencia y automaticamente se generara la linea de eje comprendida entre ambas.
‘© © (O
ke 3 - % @

5
Q.

Bl LINEAS DE EJES Y CENTROS

Para afiadir los dos tipos de lineas simultaneamente pincharemos en el icono Axis and center line

y seleccionaremos dos circulos. Automaticamente se generaran las lineas de centros de cada circulo

y la linea de eje comprendida entre ambos.

. "

v

'

' '
e

)
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AREAS RALLADAS

Seleccionando en el icono Area fill podremos anadir rallados al area seleccionada. Se podran anadir

rallados a contornos cerrados dibujados en 2D, generados del 3D y entre elementos de ambos tipos.

Para ello tras activar el icono deberemos pinchar en alguna parte interior del area que queremos
rellenar. A continuacién nos aparecera la siguiente ventana en la que podremos escoger que se

reconozca el area automaticamente o que la seleccionemos nosotros.

Area detection

@ iAutomatic

(1 With profile selection

Si utilizamos la opcién “with profile selection” y seleccionamos un contorno cerrado se rallara todo el
area comprendida dentro de dicho contorno. Por el contrario si seleccionamos varios contornos el

resultado sera el rallado del area de interseccion entre ambos contornos.

e

3

/v Area a rellenar.

#* F

—_ —_ = —= = —

Segun la parte seleccionada podremos tener diferentes resultados.
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CREACION DE FLECHAS

Para crear flechas seleccionaremos en el icono Arrow y definiremos los dos puntos extremos
clicando sobre cualquier punto de la hoja. El formato por defecto de la flecha generada estara
definido en el estandar que se esté utilizando en ese momento en el drawing. Si se quiere modificar

las propiedades graficas se podra hacer desde la barra de herramientas “Graphic properties”

Ademas una vez obtenida la flecha mediante el mend contextual se podra modificar el tipo de flecha

anadiendo interrupciones, cambiando los simbolos, etc.

Add a Breakpoint

Add an [nterruption

Eemove a Breakpoint

Eemove [rterruptions

: '[% Symbal Shape b
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13. CREACION DE GEOMETRIA 2D

Junto con la geometria proyectada desde el 3D podemos anadir en el drawing geometria 2D
generada interactivamente. Para ello tenemos las barras de herramientas que se muestran a
continuacion.

Geometry Creatior E A

L o6 S| oL

Las funcionalidades que podemos encontrar seran exactamente las mismas que en el mddulo de
“Sketcher’ por lo que en este apartado no entraremos a explicarlas.
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14. DETALLES 2D

Entre las utilidades del drafting interactivo nos encontramos la de generar detalles 2D que podran
ser reutilizados tantas veces se quiera dentro del mismo fichero drawing. Las barras de herramientas

que utilizaremos seran las siguientes.

Dirawing

En primer lugar antes de poder generar un detalle deberemos insertar una nueva hoja de detalle.
Para ello seleccionaremos el icono Mew detail sheet, con lo que se generara una nueva hoja en el
drawing con la propiedad de (Detail). Una vez tengamos la hoja de detalle para poder dibujar un
detalle deberemos crear primero una vista vacia y seleccionando el icono Mew view y cualquier
punto de la hoja para posicionarla. De este modo obtendremos el resultado que se muestra en la

imagen en la que podemos ver las dos hojas mas la vista creada.

Sheet | Sheet.2 [Detall

En esta nueva vista dibujaremos el detalle con los comandos del apartado anterior, o por el
contrario podremos importar un detalle desde un fichero dxf, dwg o cgm. Para importarlo
deberemos acudir a "Tools-Import external format”y escoger el fichero a importar. De este
modo Catia nos creara una nueva hoja en la que tendremos los detalles importados. Para utilizarlos
como detalle bastard con copiar la geometria que representa el detalle y pegarla en una vista de

nuestra hoja de detalles.

En el caso de utilizar los mismos detalles en nuestros ficheros drawing, podremos crear
plantillas que ya tengan dichos detalles, de forma que al crear un nuevo drawing, utilizando la

opcion "File-New From”, escogeremos la plantilla como drawing de inicio.
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INSERCION DE DETALLES 2D

Cuando tenemos ya los detalles creados para insertarlo en nuestra hoja de trabajo lo haremos
mediante el icono Instantiate 2D Component (siempre desde la hoja de trabajo). Una vez
activado el icono nos pasaremos a la hoja de detalles y seleccionaremos una de las vistas.
Automaticamente nos pasara a la hoja de trabajo con una pre-visualizacion del detalle ademas de

sacar la siguiente ventana con la que podremos modificar la posicion del mismo.

Pozition

P EIEE]

Con la primera opcion Change the component origin podremos modificar el origen de insercion

del detalle. Una vez activado el icono bastara con seleccionar del propio detalle cualquier punto que

queramos sea el nuevo origen.

—— e — e —

Con la segunda opcién Change the component angle podremos modificar el angulo del detalle.
Tras activar el icono se posiciona momentaneamente sobre un punto y lo podremos girar moviendo
el cursor o introduciendo un valor exacto en la paleta “tools”. Una vez definido el angulo deberemos

pinchar sobre la hoja para definir el punto de insercion del detalle.
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| A | < | Con el resto de opciones podremos obtener la simetria tanto horizontal como vertical del detalle

automaticamente.
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ﬁ 15. PROPIEDADES

A continuacion veremos las posibilidades de modificar las propiedades de vistas, textos, cotas, etc.
Para tener acceso a todas estas opciones lo haremos mediante el mend contextual sobre el

elemento al que queramos modificar las propiedades.

PROPIEDADES DE VISTAS

En la imagen se pueden ver todas las propiedades que podemos modificar de una vista generada.

YWisualisation and Behawior
o Display Yiew Frame

[ ] Lock Yisw

[ wisual Clipping

Scale and Orientakion

.ﬁ.ngle:l O deqg Scale:m = |

Dress-up

[ Hidden Lines [] Center Line & 30 spec [] 30 Colors

[ Axis [ ] Thread

 Fillets : ¥ Boundaries [] 30 Foints : % 30 symbol inheritance
(1 Symbalic (2 Symbal |><C vI
() Original Edges o 30 Wireframe @ Can be hidden
(2} Projected Original Edges (21 Is always visible

View Mame

Prefix 1D Suffix

| Front wiew | |

Mame Editar With Formula;
’]Frnnt e fx;.

2D Components

Generation Mode

[ ] only generate parts larger than IU T

] Enable acclusion culling

Wiew generation mode IExal:l: e j
DPI For wisualization a1
DPT Far prink a1
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Entre todas ellas destacamos los siguientes campos:

S Visualisation and beheviour. En el que podremos ocultar el rectangulo que rodea la vista,
bloquear la vista para que no se actualice, y por ultimo con la opcion “visual clipping” modificar

el tamafio del rectangulo ocultando asi lo que quede por fuera del mismo.

S Dress up: En este campo podremos afiadir o eliminar elementos generados como las lineas de

centros, roscas, lineas ocultas, etc.

S Generation mode: Por (ltimo en este campo podremos modificar la opcion de generacion de

la vista, asi como su precisién en los casos “Raster” y “Approximate”.

PROPIEDADES GRAFICAS

Dentro de las propiedades tenemos una pestafia "Graphic” en la que podremos modificar las

propiedades graficas del elemento seleccionado.

Graphic |
Fill
Coalar Tranzparency
[—
Edgl:
Calar Linetipe Thicknesz
I [-| [ il
Linez and Curve
Colar Linetype Thickness

Paint
Colar Syrnbaol

I [ [ [~
Show, Pick and Layer
] Sk

o Pickable

INDne j

Segun lo que hayamos seleccionado se podran modificar las opciones de lineas, puntos, etc. Junto
con este método tenemos también la barra de herramientas "Graphic properties” en la que

tenemos las mismas opciones.
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Graphic Properties

| [ —F— = V-

Destacar de esa barra la opcién Copy object format con la que podremos copiar el formato de un
elemento a otro o varios.

PROPIEDADES DE TEXTO

Si el elemento seleccionado contiene algin texto, tendremos una pestafia “Font’ en la que

podremos modificar las propiedades de la fuente del texto.

Font |

Fant: Style:
IMDnDspac821 BT IHeguIar

MonospacSz1 BT P9

| talic

ROM2 Lot Bold

RO 3 Bald Italic

SICH =l

IInderhne: Calar:
[ (Mone) =l | I - |
Attributes
[ Strikethrough [ Superscript
L] Overline [ Subscript
Character
R atio: Slant: Spacing: Fitch:
ooz F2] [Pdes B oo B [Fived =]
Presview

AaBbCcYyZz

Entre todas las opciones encontramos las de tipo de fuente, tamafo, color, etc.

Ademas nos encontraremos también una pestana “Text’ en la que modificaremos las propiedades
del conjunto del texto como afiadir un marco, cambiar la orientacion, cambiar la proporcion altura-
anchura, etc.
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Todas estas opciones se ven en la imagen de la pagina siguiente.

Frame: Caolor: Thickness: Line Type:
[Awes =1 [T 5] [— o2l [—1 3
Posikian

Anchor Point: Justification: # i

|TA Top Left j |§ Left j [1z0.000 w2 [10.000 mm (2]
Anchar Line: Line Spacing Mode:  Line Spacing: [ ward wrap:

| pA Top or Bottc ~ | |Bottom to Top x| [0.000 mm F&] [5.000
Crrientation

Reference: Orienkakion: Angle; Mirraring:

I [ sheet j IHDrizuntaI j I 000 deg IND Flip j
 Auko Flip

Options

 Display Uniks Offset Size

[ apply scale Superscripk: |?2.5 £ E IE-EI.4 e E
4 Back Field Subscript: |z7.72% |4 |e04w (2

Display:
IShUW Value 'I

PROPIEDADES DE COTA

Si el elemento seleccionado es una cota tendremos varias pestafias entre las que veremos las

siguientes.

TEXTO DE COTA

En la pestana “ Dimension texts’ nos encontraremos los siguientes campos.

Dimenzion T exts | W alue | Tolerance I Dimension Line I Extenzion Lii qlp
Prefis - Suffix

I i%* b ain VW alue I

Agsociated Texts

I—
I— Mair ¥ alue I—
—

—
I— Dual ¥ alue I—
I—

Dimension score options

[LETES I.t‘-‘«ll j Diual: IND sCone j

Dimenszion frame options

Elemerit: I\-"alue+tc-lerance+tj Group: I M i j
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Entre otras cosas podremos afiadir al texto un prefijo con un simbolo mediante el icono . Ademas

podremos anadir textos delante, encima, debajo y detras del texto propio de cota tanto para el valor
principal como para el duplicado.

VALOR DE COTA

En la pestana “ Value' podremos entre otras cosas cambiar su orientacion, afiadir un valor duplicado
(en “Dual value™), cambiar su formato, etc.

YWalue | Tolerance Dirension Line Extension Line | Dirnensian Text{
Dirnension Twpe

Projected dimension [ Driving

Yalue Crientation

Reference: |Dirmension Line jF‘DsitiDn: I.ﬁ.utu j
Orientation: |Parallel jOFFset: m
angle: 45,000 deg

Dual Walue

[ shows dual walue IEieIu:uw j
Formak

Main wvalue Diual walue
Description; @ [numomm x| @ fuomomm o
Display: 1 Factor j 1 Fackor j
Format: Decirnal j Decirnal j
Precision: 0,01 - -
[ Fake Dimension
(1 Murmerical @ Alphanumerical
Main Yalue: |25.561 mm *Fake*
Dual ¥alue: |25.561 mm *Fake*

El dltimo campo “ Fake Dimension’ nos permite falsear el valor de la cota tanto de forma numérica

como alfanumérica. Para ello bastara con activar el campo y modificar el valor.
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PROPIEDADES DE LAS TOLERANCIAS

En la pestaiia “Tolerance’ nos encontramos todos los formatos posibles para representar la
tolerancia. Segun el tipo de tolerancia que escojamos se activaran los campos inferiores en los que
definiremos el texto de tolerancia.

b ain W alue Dual ' alue

© |is0ePH1 7] @ |inotolerance] ¥

Upper value: L0 mm j 0027 mm j
Lower walue:  |X mim j 0 mim j
Firzt walue: j IH? j
Second value: ¥ ¥

Entre todas las opciones encontramos la ISOCOMB con la que nos apareceran los valores de la

tolerancia escogida, de manera que obtendriamos el siguiente resultado.

0.20
38 .1 HB( 10.20)

LINEA DE EXTENSION DE COTA

En la pestana “ Extension line' podremos modificar las lineas de extension.

Colaor: ] vl o Display first extension line
Thickness: o vl 4 Display second extension line

Slant: |45 deq E
Exkremities
Crerrun: Z.000 mm E 2,000 mm E
Blanking: 2,000 mm E 2,000 rmm E
[ Funnel

Height: 0,000 rrm E

He qhit

Anale: 5,000 deg E l il
Width: 0,000 mm E Angle

Funnel mode: |External "I width
Funnel side:  |Left or Bottom: 'I
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Entre todas las opciones destacar la de ocultar alguna linea de extension (display extension line), y

la afadir “funnel'. Esta Ultima la utilizaremos en caso de querer introducir todo el texto de cota

entre las lineas de extensién cuando éste sea mas ancho que la distancia entre ambas. Como

ejemplo se muestra la siguiente imagen.

53.85H7

LINEAS DE COTA

En la pestaiia “Dimension line’ podremos modificar entre otras cosas la representacion del texto

de cota, los simbolos de flecha, colores, espesores de linea, etc tal y como se ve en la imagen.

Secand Part

Representatian: | £ Regular j Reference:  |Dimension Line j
Color: ﬁ Crientation:  |Parallel j
Thickness: 1: 0.1 j Angle: 45,000 deg
Exkension: IFrn:nm standard j Leader Angle: |ED.DDD deg
Symbals

Symbol 1 = Symbal 2 Leader Symboal
Shape: - || [ Filled .ﬁ.rrmj j
Coor: | /I - | | — | =
Thickness: 1: El.lj 1: D.lj j
Reversal: I.ﬁ.utu:u j
[ Foreshiortened

Text position:

Long Segment

Crigntation: Parallel j
angle: 0,000 deg
Ratio: Im i I
Point scale: I 1

[] Uiz extremity position

+ Kato - aw
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16. IMAGENES

Mediante el menu “Insert’ podremos insertar en nuestro drawing una imagen de otro fichero con

extension bmp, jpg, tiff, etc. Para ello bastara con ir a la funcion Picture desde el menu insert.

Annatations L
Drezz Up »
Geametny creation L
eometry madification L

@ Picture. ..

Seguidamente en la ventana de navegacion de windows deberemos seleccionar el fichero a insertar.

Finalmente posicionaremos la imagen donde queramos clicando sobre cualquier punto de la hoja.

L e
¢ ABGAM

SEGULA TECHMNOLOGIES

Mediante los cuadrados que nos aparecen en los extremos podremos modificar el tamano de la

imagen hasta dejarla como deseemos.

Haciendo doble clic sobre la imagen nos aparecera un editor de imagenes en el que podremos

ademas modificarlas.
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17. IMPRESION DE FICHEROS DRAWING

Para la impresion de ficheros de tipo drawing procederemos a la funciéon Print que se encuentra en

el menu “File”. A continuacion en el cuadro de dialogo podremos definir los parametros de

impresion.
Print 2] |
Printer
Prirter M arne: lgﬁ YWWADSPRIMTSGALFS3 j Froperties. ..
[ Frint ta File: | File M ame... !
Layouit | kUil ocuments |
— Position and Size — Print Area
@,&4 150 YWwhiale Document j
Partrait Whole Document
IFh:utatiu:un: 1 j
iZ) Mo Fitting
@ Fit in Page |
Page Setup...
21 Fit b Su:alal'lE i E age. =P
O ptions. .. I
Left |10 mm Wdideb 150 -
) Frewview. .. I
Bottom{=1 .2 mm Height|1 24 25 mm
o 0K I @ Apply I ¥ Cancel I
o

< En primer lugar en el campo “Printer Namé' elegiremos la impresora o plotter a utilizar y

mediante el botdn Properties definiremos las propiedades de la misma.

< En la pestafia “Layout’ nos aparecera el formato definido en la impresora que en este caso
es un A4 ISO vy en el apartado “Portrait” podremos girar la hoja. El resto de opciones seran
para adecuar el tamano del dibujo al de la hoja de forma automatica (fit in page) o

definiendo una escala (fit to).

< Si deseamos imprimir un area concreta del dibujo activaremos en el campo “Print area’ la
opcion “Selection’’. Posteriormente clicando sobre el icono Select Mode nos permitira
definir un rectangulo que limitard el area de impresién, tal y como se ve en la pagina

siguiente.
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Finalmente tenemos los siguientes campos que nos permitiran configurar la pagina con sus
margenes, definir opciones de impresién y ver una pre-visualizacién del resultado

respectivamente.

Fage Setup.. i
Cptions... i
Prewiew. .. i

< Clicando sobre el botdn “Options’ podremos definir alguna de las opciones de impresion.

DOptions | Options B |

Colar | Barirer | Various | | Yarious I
@ Tie Color O Greyscale (2 Monochiome |Printed by $USER on $DATE $TIME
Gamma Factar [from 0.7 ko 5.0); m E Positior: INDne j
o Print white Wectors az Black L Ingert Loge | i
@ 0k | @ Cancel| @ 0k | @ Ccancel|
[ = .

O En la pestafia “ Color” definiremos el color de las lineas a imprimir teniendo en cuenta el

color que tengan en el dibujo.

® En la pestafia “Banner’ podremos afiadir un cuadro de texto al dibujo.
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Options |

Calor | Banner [ Varous |
Rendering Quality Loy [zoreen) j
Line WWidth 5 pecification: {Abzolute j
Line Type Specifization: |Abzolute j
Line Cap: = Flat j

@ 0Kk | & Cancel|

® Por Ultimo en la pestafia “ Various” podremos modificar la calidad de renderizado asi

como las especificaciones de linea.
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Q 18. CUSTOMIZADO DRAWING

=

Para acceder a la personalizacion de las opciones del drafting accederemos a Tools->Options-
>Mechanical Design -> Drafting. A continuacion veremos algunas de las opciones que se

presentan en diferentes ventanas.

OPCIONES GENERALES

A continuacion se muestra la ventana de la pestafia “General'.

Ruler
F [ ] Show ruler
arid
ﬁ o Display Primary spacing: Graduations:
4 Snap ko poink H: |1EIEI mm (= |1I:| =
[ allow Diskaortions W | 100 mm | 10
Rotation

@_-;) Rotation snap angle: I 15 deg E

[] automatic snapping

Colors

@ Sheet background: I | vl [] Graduated color
Detail background: I | vl [ ] Graduated color

Tree

f(x) 4 Display parameters 4 Display relations
Wiew axis

L@ 4 Display in the current wview 4 Foomable

Reference size: |3IJ Y E

En esta ventana podremos activar y configurar la rejilla (Grid), cambiar el color de fondo de pantalla

(Colors), visualizar los ejes de la vista activa (View axis), etc.
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OPCIONES DE LAYOUT

View Creation

o Yiew name o Scaling Factor
o Yiew Frame
[] Propagation of broken and breakout specifications

[ ] awxiliary and section views orientation according to profile

Mew Sheet
1] 4 Copy background wigw
Source sheet: i Firsk cheet

i1 Other drawing

Background Yiew

G Direckary For Frame and title block:

| E:\WBScriptiFrameTitleBlock

Section [ Projection Callout

4 Size nok dependent on view scale

En esta pestana podremos predefinir, en parte, la generacion de las vistas anadiendo el nombre,
factor de escala, marco de vista, etc... asi mismo se definird si se desea copiar la capa background

al crear una nueva hoja en el drawing (New Sheet).

En el campo “Background view' deberemos definir ruta de acceso a la macro que crea los

cajetines, que por defecto se encontrara en la carpeta llamada “VBScript” del codigo.

En el campo “Section/Projection Callout’ definiremos que el perfil de seccién no dependa de la
escala de la vista en la que se encuentra. Esto hara que las flechas siempre se vean del mismo

tamano.
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OPCIONES DE VISTA

Geometry generation | Dress-up
[] Generate axis [] Generate threads

[] Generate center lines [] Generate hidden lines

o Generate Fillet Configure I
[ tnherit 30 colors

L Project 30 wireframe  Configure I
[] Project 30 poinks Configure I

4 Apply 3D spedifications

Wiew linetype Caonfigure I

View generakion
Wiew generation mode IExact view j

Automatic level of detail

DPI For visualization 91

DPI Far prink 300
e

[ Exact preview Far vigw generakion

[ only generate parts larger than 1 mm

[ Enable occlusion culling

Junto a las opciones que se comentaron en el gpartado 15 destacar en el campo “Geometry
generation’ |la opcion “ View linetype’ que permite definir los tipos de linea que deseamos utilizar

asi como su espesor en la generacion de nuevas vistas.

Linetype and thickness el |

Linetype Far same views

Seckion view I_ _ .4 j I_ 1:0.1

Detail wview I_ _ .4 j |_ 1:0.1 =
Broken wview I_ _ 4 j I— 1:0.1 -
Breakout view IAV_,\;_,\’, 5 j | — 203~
Skin section view IJ-.V_,\.V_,\V 5 j I —_ 203
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Finalmente las tres ultimas opciones del campo “view generation” nos permiten tener una pre-
visualizacion antes de la creacion, definir un tamafio minimo para la generacion de piezas, y por
ultimo activar “occlusion culling’. Esta ultima opcion evita proyectar piezas que estén detras de

otras y no se vayan a representar en la vista, permitiendo asi que la generacién sea mas rapida.

OPCIONES DE GENERACION

Dimension generation
@—' [ Generate dimensions when updating the sheet

[ Filters before generation

[ aukomatic positioning after generation

[ allow automatic transfer between views

a4 Analysis after generation

[ Generate dimensions from parts included in assembly views
Delay between generations for step-by-skep mode; ITE

Balloon generation
ﬁ [ Creation of a balloon for each instance of a product

En esta ventana se definiran todas las opciones de la generacion automatica de cotas tal y como se

vio en el gpartado 7.

En el campo “Balloon generation’ podremos definir que se numere cada copia de pieza de un

product a la hora de utilizar la numeracién automatica.
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OPCIONES DE GEOMETRIA

Geametry

/."\Q 4 Create circle and ellipse centers

o Allows direct manipulation  Saolving Mode. .. I

|:| Show H and % figlds in the Tools toclbar

[ create end points when duplicating generated geometry

Constrainks creation

al [] Create detected and feature-based constraints

SmarkPick. .. I

Constraints Display

,Er,:]I 4 Display constraints

Reference size:

Constraints color:

Constraints bvpes. .. I
Colars

2 i
| I - |
@ o Wisualization of diagnostic  Calars, .. I

Cther color of the elements Colars. ..

Entre otras opciones destacamos las siguientes:

> “Allow direct manipulation’: nos permite manipular con el cursor la geometria

directamente segln hayamos definido el campo “Solving Mode..."”

Dragging of elements ¥ 2=
W ” Dragging of elements
Con la opcién “Standard move” moveremos __gg 2 3
“]D Solving mode ——
. , . —
el maximo numero de elementos posibles i 1 P
mientras que con la opcién “Minimum () Miniriun move
move” sera el minimo. Con la opcién () Relaxation
“relaxation” conseguiremos algo 4 Drag elements end paoints inchuded
intermiedio.
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S “Constraint creation’: Configurando el campo “smartpick” definiremos las restricciones

gue se iran generando segun vamos dibujando en el drawing.

SmartPick [ 7]
SrnartFick
%:ﬁ 4 {Support lines and circles |
o Algnment
o Parallelizm, perpendicularity and tangency

Harizantal and vertical

Cloze I

L

S “Constraint display’: En este campo definiremos las propiedades de las restricciones

generadas como el color, etc.

S “Colors": Activando el diagnosis obtendremos los siguientes colores para cada estado de
elemento. De este modo podremos diferenciar rapidamente cada tipo de elemento que

tenemos en el drawing.

Diaghoztic colors

@ Over-constrained elements _l -
Inconsistent elements [ vI
Mot-changed elements [ vI

|zo-conztrained elements | - |

diagnosis de las restricciones

-
Colors

@ |zolated Elements

Pratected elements

diagnosis de los elementos generados

Conztruction elements

SmartPick,
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OPCIONES DE ACOTACION

A continuacién se muestran algunas de las opciones de la pestafia “Dimension’. El resto de

opciones se han visto en apartados anteriores.

Dirnension Creation

et 4 Dimension Following the cursor (CTRL koggles)

[ooon |

[] Constart offset between dimension line and geometry

Default dimension linefgeometry distance: IS T E

Associakivity on 30, I

[ create driving dimension o Detect chamfer

By default, create dimensions on circle's @ Center () Edge

En el campo “Dimension creation’ podemos predefinir un offset constante entre la linea de cota y
la geometria o por el contrario que la cota siga al cursor durante la generacion de la misma. La

opcién de “driving dimension” nos permitira editar las cotas de elementos creados interactivamente

en el drawing permitiendo asi su modificacion.

b ove

I} o Activate Snapping [zhift togagles]  Configure... I

[1 Move only selected sub-part

Configure snapping of dimen...ﬂﬂ

Snhapping
% i) On grid

@ \alue between sumbols
i) Both

Cloge I

En el campo “Move’ si activamos el “snapping’ y seleccionamos el valor de la ventana de

configuracion, nos colocara el valor de cota siempre en el centro de la misma.

Analysiz Dizplay Mode
@ d Activate analyziz displap mode  Tupes and colars... I

Activando el campo de andlisis podremos aplicar diferentes colores a cada estado de cota para

poder analizar el drawing.
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Types and colors of dimensions i : 2=
Types and colars
@ 4 Mot-up-to-date dimensions I _ j
i Mon associative dimensions fon 300 I e j
A Isolated dimensions I [ ] j
d Dimensions converted ko graphical elements I ] j
4 Fake dimensions I ] j
d Dimensions driving 20 geametry I [ ] j
o Dimensions generated From 30 conskrainks I I j
 Dimensions driving not-up-to-date 30 constraints I [ ] j
a True dimensions I [ ] j
-

OPCIONES DE MANIPULACION

b anipulatars
Q Reference size: 2 mm

o Zoomable

Dimenzion kanipulators

[ Creation  kModification
e O Modify overn; ] a
O Modify blanking: ] =
W Insert test before; ] 4
W Insert test after: ] -
<= Move walue: O =
/ Move dimenzion line: [l 5]
‘x tove dimenzion line secondary part: | =S

En esta pestana podremos definir que aparezcan los elementos de manipulacion tanto durante la
generacion como en la modificacion de las cotas. Con estos elementos entre otras cosas podremos

mover el valor de cota, afadir textos delante y detras, etc.
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OPCIONES DE ANOTACION

#Annokakion Creation
Apply snapping to
[ Text
[ Text with lzadzr

[] Geometrical talerance

Mave

% 4 Activate snapping (shift toggles)  Configure...
2D Component Creation

ggg [ Create with a constant size

Balloon Creation
@ d 3D associakion INumbering j

En las opciones de texto podremos definir en los casos de utilizar la funcion “text with leader’ que

la flecha tenga como referencia la rejilla. Con esto obtendremos una flecha perpendicular el texto.

OPCIONES DE ADMINISTRACION

Drawing managemenkt

E [ Prevent File=Mew
[ Prevent switch of standard
[ Prevent update of standard

[ Prevent background view access

Skyle

[ Use style values ta create new objects

Create new shest From: () Style W First sheet
For pre-¥S R11 drawings:

[ Lock "Only User Default” skyle

[ prevent "Set As Default" and "Reset Al Defaults”

Generative view skyle

4 Prevent generative view skyle creation

Dress-up

d Prevent dimensions from driving 30 constrainks
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Destacar las opciones del campo “Drawing management’ entre las que encontramos el prevenir
el uso de File-New Drawing. Activando esta opcidn obligaremos el uso de File-New From para que

siempre se trabaje con una plantilla.

Otras opciones previenen tanto la seleccion de un estandar como su actualizacion mediante el
comando “Page set up’. Finalmente tenemos la opcidon de no permitir el acceso a la capa

background.
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Modulo CATIA V5
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=
Barra de herramientas de imprescindible conocimiento

Apartado cuyo conocimiento nos permitira tener un nivel avanzado de la
herramienta

Notas Importantes
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DEFINICION DEL RATON EN CATIA

©,

N
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o ——
BOTON SIMBOLO ACCION
2 Pulsado 4%; Mueve el plano de Pantalla
2 Pulsado y 1 click I Zoom
2 y 1 Pulsados > Rotacién 3D
W




¢
o



	Indice
	Introduccion
	Part Desing. Modelado Solido
	Skecht-Based Features
	Pad
	Pad
	Drafted Filleted Pad
	Multi Pad

	Pockets
	Pocket
	Drafted Filleted Pocket
	Multi-Pocket

	Shaft
	Groove
	Hole
	Rib
	Slot
	Stiffener
	Loft
	Remove Loft

	Dress-Up Features
	Fillets
	Varible Radius Fillet
	Drafts
	Shell
	Thickness
	Thread/Tap

	Transformaciones
	Translation
	Rotation
	Symmetry
	Mirror
	Patterns
	Scalling

	Surface-Based Features
	Split
	Thick Surface
	Close Surface
	Sew Surface

	Reference Elements
	Point
	Line
	Plane

	Annotations
	Text With Leader
	Flag Note With Leader

	Boolean Operations
	Assemble
	Add
	Remove
	Intersect
	Union Trim
	Remove Lump

	Apply Material
	Opciones del Menu Contextual

	Sketch
	Barras de Herramientas
	Nociones Previas
	SmartPick
	Sketch Tools
	Construction / Standard Elements
	Geomtrical Constraints
	Dimensional Constrainst

	Creacion de Elementos de Alambre
	Profile
	Perfiles Predefinidos
	Circle
	Spline
	Curvas Conicas
	Line
	Axis
	Point
	Point Using Proyection

	Definicion de Operaciones
	Redondeos
	Chaflanes
	Relimitaciones
	Break

	Transformaciones
	Translate
	Rotate
	Scale
	Offset

	Proyeccion de Elementos 3D sobre el Sketch
	Intersect 
	Project

	Restricciones
	Tipos de Restricciones
	Visualizacion
	Colores

	Representacion en el Arbol
	Analisis de Geomtria de Sketch
	Sketch Analysis

	Tipos de Sketch
	Sliding
	Positioned

	Cambio de Plano soporte
	Customizacion

	Surface Desing
	Wireframe
	Point
	Multiple Point
	Line
	Axis
	Polylinea
	Plane
	Proyections
	Intersections
	Circle
	Spline
	Helix

	Surfaces
	Extrude
	Revolve
	Sphere
	Cylinder
	Offset
	Swept
	Filled
	MultiSection Surfaces
	Blend

	Operation
	Joing
	Healing
	Untrim
	Disassemble
	Split
	Trim
	Boundary Curves
	Transformaciones
	Extrapoling

	Repeticiones
	Filtro de Seleccion
	Orientacion Geometrica
	Definicion de Ejes
	Analisis de Superficies

	Assembly. Gestion de Conjuntos
	Elementos de un Conjunto
	Insercion y Gestion de Componentes
	Insertar un nuevo componente
	Insertar un nuevo Product
	Insertar un nuevo Part
	Insertar un Componente Existente
	Reemplazar Componentes
	Reordenar el Arbol
	Visualizacion del Product
	Numerar los Elementos del Product
	Copias Rapidas de Elementos

	Gestion de Restricciones
	Simbolos
	Posicion de Elementos
	Restriccion de Coincidencia
	Restriccion de Contacto
	Restriccion de Paralelismo
	Restriccion de Angularidad
	Fijar un Componente
	Unir Componentes
	Quicl Constraint
	Modificacion de Restricciones
	Flexible-Rigid Sub-Assembly
	Matrices de Posicion
	Creacion de Constraints Continuas

	Manipulacion de Componentes
	Manipulacion
	Snap
	SmartMove
	Explosionado
	Manipulacion con Deteccion de Colisiones

	Analisis de Conjuntos
	Interferencias
	Seccionado Dinamico
	Analisis de Restricciones
	Analsis de Dependencias
	Analisis de Updates
	Medidas

	Otras Funcionalidades
	Anotaciones
	Textos
	Notas
	Catalogos
	Escenas

	Assembly Feature
	Cortes
	Agujeros
	Agujeros con Perfil
	Suma de Elementos
	Resta de Componentes
	Simetria de Componentes

	Gestion de la Visualizacion de Elementos
	Modo Visualizacion
	Otras Opciones

	Listas de Materiales
	Capturas de Imagenes y Videos
	Almacenamiento de Archivos
	Envio de Documentacion. Send To
	Search Order
	Publicaciones
	Customizacion del Assembly

	Drafting. Generacion de Geometria 2D
	Inicio
	File New Drawing
	File New From

	BackGround
	Generacion de Vistas
	Configuracion
	Generacion de Vistas
	Vistas en Modo Automatico
	Vistas respecto a un sistema de Ejes
	Seleccion de Partes a Proyectar
	Generacion de Vistas. Vistas Principales
	Generacion de Vistas. Secciones
	Generacion de Vistas. Vistas de Detalle
	Generacion de Vistas. Vistas Partidas
	Vista de Corte Alineada

	Modificacion de Vistas
	Posicionamiento de la Vista
	Alineado de Vistas Usando Elementos
	Bloqueo de Vistas
	Modificar Escala y Girar Vistas

	Enumeracion de Piezas
	Acotacion
	Acotacion Automatica
	Acotacion Automatica Paso a Paso
	Posicionado Automatico
	Analisis de Interferencias
	Acotacion Manual
	Cotas Acumuladas
	Acotacion Escalonada
	Acotacion Explicita
	Acotacion de Chaflanes
	Tabla de Agujeros
	Tabla de Coordenadas de Puntos
	Editado de Cotas

	Tolerancias
	Tolerancias Geometricas

	Anotaciones
	Creacion de Textos
	Texto con Flecha
	Creacion de Numeracion de Piezas. Balloon

	Creacion de Simbolos
	Simbolo de Rugosidades
	Simbolo de Soldadura
	Creacion de Soldaduras

	Tablas
	Otros Elementos
	Ejes y Roscas
	Lineas de Centros
	Rayados

	Generacion de Geometria 2D
	Detalles 2D
	Insercion de Detalles 2D

	Propiedades
	Propiedades de la vista
	Propiedades del Texto
	Propiedades de la Cota
	Propiedades de la Tolerancia

	Imagenes
	Impresion de ficheros Drawing
	Customizacion Drawing

	Iconos
	Ratón en Catia



