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Introduccion

Bienvenido a la formacion autodidacta de Solid Edge. Este curso esta disefiado para

educar en el uso de Solid Edge. El cursos es individual y contiene teoria seguida

de actividades.

Cursos de autoformacion de Solid Edge

spse01424—Trabajo con Solid Edge Embedded Client
spse01510—Abocetar

spse01515—Construir operaciones base
spse01520—Mover y rotar caras
spse01525—Trabajo con relaciones de caras
spse01530—Construir operaciones de tratamiento
spse01535—Construir operaciones de procedimiento
spse01536—Modelado de operaciones sincronas y ordenadas
spse01537—Modelado multicuerpo
spse01540—Modelar conjuntos

spse01545—Crear planos de detalle
spse01546—Diseno de chapa

spse01550—Practicar su destreza en proyectos
spse01560—Modelar una pieza utilizando superficies
spse01610—Diseiio de cuadros en Solid Edge
spse01640—Patron de conjunto
spse01645—Bibliotecas de subsistemas de conjunto
spse01650—Trabajo con conjuntos grandes
spse01655—Revisar conjuntos

spse01660—Informes de conjunto
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Introduccion

e spse01665—Sustituir piezas en un conjunto

¢ spse01670—Disenar en el contexto de un conjunto
¢ spse01675—Operaciones de conjunto

¢ spse01680—Verificar conjuntos

¢ spse01685—Conjuntos alternos

e spse01686—Piezas y conjuntos ajustables

¢  spse01690—Componentes virtuales en conjuntos
e spse01691—Explosionar conjuntos

e spse01692—Renderizar conjuntos

¢  spse01693—Animar conjuntos

e spse01695— XpresRoute (tuberias)

¢  spse01696—Crear un cableado eléctrico con Disefio de cableados
e spse01697—Trabajo con tablas de clavos

¢  spse01698—Usar una relacién de leva

Comenzar con los tutoriales

La formacién autodidacta comienza donde terminan los tutoriales. Los tutoriales son
la forma mas rapida de familiarizarse con lo basico del uso de Solid Edge. Si no tiene
experiencia con Solid Edge, comience con los tutoriales de modelado béasico de pieza y
edicién antes de comenzar con la formacién autodidacta.
Navegadores admitidos
e  Windows:

o Internet Explorer 8 6 9

o Firefox 12 o superior

e UNIX/Linux

o Firefox 9.x o superior*

e Mac: Safari 5.x o superior

Se requiere un plug-in de Java para la busqueda

El motor de bisqueda requiere una version 1.6.0 o superior del plug-in de Java
instalado en el navegador. El plug-in esta disponible (gratis) en el Entorno de tiempo
de ejecucion de Java (JRE). Si necesita instalar JRE, o un entorno Java equivalente,
visite el sitio de descargas de Java en http://www.java.sun.com.
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Introduccion

Se requiere Adobe Flash para videos y simulaciones

Para ver videos y simulaciones, debe disponer de Adobe Flash Player versién 10 o
superior instalado como plug-in en su navegador. Puede descargar Flash Player
(gratis) en http://get.adobe.com/flashplayer

Adobe Acrobat Reader

Algunas partes de la ayuda puede entregarse como archivos PDF que requieren
Adobe Acrobat Reader 7.0 o superior. Puede descargar el lector (gratis) en
http://get.adobe.com/reader/

Advertencias sobre Internet Explorer

e Vista de compatibilidad de TE9. Las entregas HTML funcionan bien cuando se
inician con el protocolo http:// o el protocolo archivo://. Sin embargo, si esta
visualizando archivos desde una instalacion local, como D://, puede ser necesario
activar Vista de compatibilidad. En IE 9, haga lo siguiente:

1. Elija Herramientas > Configuracion de Vista de compatibilidad.

2. En el cuadro de didlogo Configuracién de Vista de compatibilidad, seleccione
“mostrar todos los sitios web” en la casilla Vista de compatibilidad.

*Advertencias sobre Firefox

¢ Firefox recomienda que los usuarios se actualicen a la ultima versién
por razones de seguridad en relacién a Java. No recomiendan usar las
versiones anteriores de Firefox debido a estos problemas. Consulte:
http://support.mozilla.org/en-US/kb/latest-firefox-issues

¢ La mayoria de clientes instalan e inician nuestras entregas mediante el protocolo
http:// que es plenamente admitido. Sin embargo, Firefox tiene un ajuste de
seguridad predeterminado que impide iniciar correctamente la ayuda desde una
via de acceso UNC (archivo:///). Para cambiar este ajuste, debe cambiar el valor
de la preferencia security.fileuri.strict_origin_policy:

o En la barra de direccién, escriba about:config.

o En el campo Filtro, escriba security.fileuri, si el valor de la preferencia
security.fileuri.strict_origin_policy esta definido en verdadero, definalo en
falso. (Pulse dos veces en el valor para conmutarlo.)

o Reinicie el navegador.
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Crear y publicar componentes
virtuales

Al iniciar un nuevo proyecto de disefio, tal vez quiera definir la estructura general
del producto para el proyecto antes de crear nuevos documentos Solid Edge, o antes
de situar la geometria 3D para los documentos Solid Edge existentes en el conjunto
de nivel superior. De hecho, se utiliza el método de diseno inverso (arriba-abajo) para
definir la estructura del conjunto usando componentes virtuales como marcadores
de posicién hasta que se definan componentes reales.

Puede usar la funcionalidad de Componente virtual en Solid Edge o en Teamcenter
para definir la estructura del conjunto para un proyecto de diseio nuevo.

Al finalizar la definicion de la estructura del conjunto, puede publicarlo. La
publicacién del conjunto crea los nuevos documentos requeridos de Solid Edge, copia
la geometria del boceto de conjunto en los nuevos documentos y agrega geometria
3D de documentos Solid Edge existentes al conjunto.

Componentes virtuales en Solid Edge

La secuencia de operaciones basica para crear y publicar un conjunto virtual en el
entorno Solid Edge sin administrar es:

¢ Definir los componentes virtuales que necesite.

e Agregar los documentos existentes a la estructura del conjunto virtual.
e Asignar geometria 2D a componentes virtuales individuales.

e (Colocar componentes virtuales.

¢  Publicar componentes virtuales.

Componentes virtuales en conjuntos 241



Leccion 2 Crear y publicar componentes virtuales

Componentes virtuales en un entorno Solid Edge administrado por
Teamcenter

Aunque puede usar la funcionalidad de componentes virtuales en Solid Edge para
desarrollar estructuras de conjunto sin administrar, es mas frecuente en un entorno
administrado que la estructura del producto se cree y modifique en otro cliente
Teamcenter PDM como, por ejemplo, el Administrador de estructuras de Teamcenter.
A continuacién, se abren en Solid Edge o Editor de Estructuras los articulos vacios
que se crean en el cliente PDM para continuar el desarrollo junto con la estructura
restante.

Nota

Como practica recomendada, debe elegir entre usar Componentes virtuales
de Solid Edge y una secuencia de operaciones donde se crean articulos vacios
Teamcenter en un cliente PDM. No se recomienda usar ambos en la misma
estructura.

Después de terminar de definir la estructura del conjunto, puede publicar los
componentes virtuales, convirtiendo los objetos no modelados en documentos fisicos
que contienen conjuntos de datos Solid Edge 3D. La publicacién de componentes
asigna la plantilla Solid Edge (Pieza, Conjunto, Chapa o Soldadura), y los atributos
de Teamcenter al documento real.

La secuencia de operaciones basica para trabajar con conjuntos virtuales
administrados por Teamcenter es:

¢ (Crear los componentes virtuales que necesite con un cliente Teamcenter PDM.
e  Abrir la estructura en Solid Edge, donde puede ver la estructura en PathFinder.

e Agregar los documentos existentes a la estructura del conjunto virtual.
Nota

Si esta trabajando en Solid Edge en el modo Teamcenter, no puede poner
piezas sin administrar en una estructura de componentes virtuales
administrada por Teamcenter.

¢  Publicar componentes virtuales.

e (Cargar el documento real en la base de datos de Teamcenter.

Definir la estructura del conjunto

El comando Editor de estructuras de componentes virtuales define la estructura del
conjunto para un proyecto de diselo nuevo en un entorno sin administrar. Cuando
hace clic en el comando Editor de estructuras de componentes virtuales, aparece el
cuadro de dialogo Editor de estructuras de componentes virtuales.

El Editor de estructuras de componentes virtuales define el nombre y tipo de
documento para los nuevos componentes virtuales, y permite arrastrar cualquier
documento Solid Edge existente a la estructura del conjunto virtual.

Definir nuevos componentes virtuales

Utilice el panel derecho del Editor de estructuras de componentes virtuales
para definir componentes virtuales y organizar la estructura del conjunto. Las
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Crear y publicar componentes virtuales

opciones Tipo de componente del panel derecho del Editor de estructuras de
componentes virtuales define el tipo de documento para los nuevos componentes
virtuales:

¢ Componentes de conjunto
e Componentes de Pieza
e Componentes de Chapa

La opciéon Nombre asigna un nombre al componente virtual que esta creando.
Puede seleccionar un nombre predeterminado de la lista o escribir el nombre que
desee en el cuadro Nombre.

Puede personalizar la lista Nombres editando el archivo VCNames.txt

en la carpeta Program de Solid Edge. Varias secciones separadas en el
archivo VCNames.txt definen nombres de componentes virtuales tinicos para
componentes de pieza, chapa y conjunto.

Una vez definido el nombre y tipo de componente, puede hacer clic en el
botén Agregar componente virtual del cuadro de didlogo Editor de estructuras
de componentes virtuales para agregar el componente virtual a la lista de
estructuras de arbol. También puede agregar un componente virtual a la lista
de estructuras de arbol pulsando la tecla Intro después de escribir el nombre
del componente virtual.

Nota

Cuando crea un componente virtual, éste no tendra posicion fisica ni
graficos asociados. Més tarde, puede colocar el componente virtual y
asignarle graficos.

Puede usar los botones Ascender el componente y Degradar el componente para
definir con mas detalle la estructura del conjunto. Por ejemplo, si desea mover
un componente de un subconjunto virtual al conjunto de nivel inmediatamente
superior, puede seleccionar el componente y pulsar el botén Ascender el
componente.

También puede arrastrar componentes virtuales dentro del cuadro de dialogo
Editor de estructuras de componentes virtuales para reorganizar la estructura
del conjunto. Por ejemplo, puede arrastrar una pieza virtual de un subconjunto
virtual a otro subconjunto virtual.
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Agregar documentos existentes a la estructura virtual

También puede colocar documentos Solid Edge existentes en la estructura
del conjunto utilizando el cuadro de didlogo del Editor de estructuras de
componentes virtuales.

El panel izquierdo del cuadro de didlogo Editor de estructuras de componentes
virtuales permite buscar y seleccionar documentos existentes en su ordenador o
en otro ordenador de su red. Si estd trabajando en el modo Teamcenter, puede
seleccionar documentos existentes de su base de datos de Teamcenter.

Puede colocar un documento existente en la estructura de conjuntos virtuales en
una de dos formas: como un componente predefinido o como un componente real.

Componentes predefinidos

Los componentes predefinidos son componentes virtuales basados en

un documento existente. No puede colocar geometria 3D utilizando un
componente predefinido, pero si puede crear geometria 2D en el documento
antecesor (A), y a continuacion colocar la geometria 2D en el boceto de
conjunto (B). Puede volver a utilizar documentos existentes en nuevos
proyectos de diseno sin la carga de la geometria 3D.

8

Cuando deselecciona la opcién Agregar como componente real en el Editor de
estructuras de componentes virtuales, y arrastra y suelta un componente
existente en el panel derecho del editor de estructuras, el componente
quedara colocado como un componente predefinido. Si desea agregar el
documento en un subconjunto virtual, sitie el cursor sobre el subconjunto
virtual al soltar el componente predefinido.

Los componentes predefinidos son normalmente piezas adquiridas o emitidas
que no han sido sometidas a cambios significativos.

Agregar componentes reales

Al establecer la opciéon Agregar como componente real en el Editor de
estructuras de componentes virtuales, antes de arrastrar un documento
existente en la estructura del conjunto virtual, la geometria 3D asociada al
componente se agrega al conjunto. Cuando se establece esta opcion, sélo
podra colocar el componente en el conjunto de nivel superior.

El componente se coloca oculto en el conjunto, sin ninguna relacién aplicada,
y se orienta en el conjunto alineando los planos de referencia base del
componente con los planos de referencia base del conjunto.

2-4  Componentes virtualesPuedg.enlocar el componente real dentro del boceto de conjunto utiliganaieso
relaciones de conjunto, como Hacer coincidir y alinear, o utilizando cotas y
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Crear y publicar componentes virtuales

Copiar componentes virtuales y predefinidos

Puede especificar que se produzca la misma pieza o subconjunto mas de una vez
mediante el cuadro de didlogo Editor de estructuras de componentes virtuales.
Para especificar que un componente ocurra mas de una vez, seleccione un
componente virtual existente o un componente predefinido y, a continuacion,
haga clic en el comando Copiar definicién del menu contextual.

De esta manera, se copia el nombre de componente y el tipo de componente en
el cuadro Nombre y la lista Tipo de componente. A continuacion puede pulsar
Intro o hacer clic en Agregar componente virtual, para agregar el componente a
la lista de estructuras de arbol. También puede agregar el mismo componente
varias veces pulsando repetidamente la tecla Intro.

Guardar la estructura de arbol

Al hacer clic en el botén Aceptar del cuadro de didlogo Editor de Estructuras de
Componentes Virtuales, la estructura del conjunto virtual que definié se agrega
a la pestafia PathFinder. Posteriormente, puede hacer cambios en la estructura
del conjunto virtual mediante el cuadro de didlogo Editor de estructuras de
componentes virtuales.

Puede salir del cuadro de didlogo Editor de estructuras de componentes virtuales
sin guardar los cambios, si hace clic en el botén Cancelar.

Asignar geometria de boceto a Componentes virtuales

También puede asignar geometria de boceto 2D del layout de conjunto a un
componente virtual. Puede crear la geometria 2D antes o después de definir la
estructura de conjunto.

Al asignar geometria a un componente virtual se define su tamaio y posicion en
el boceto del conjunto. Sélo se puede asignar geometria a una ocurrencia de un
componente virtual en particular.

Cuando se asigna geometria 2D a un componente virtual, se convierte en el
componente de origen o principal. Puede editar directamente la geometria de
boceto asociada con el componente de origen. Si hay ocurrencias adicionales de un
componente virtual en particular, éstas se convierten en esclavas o componentes
de caso.

La geometria de boceto para un componente de caso es una copia asociativa de la
geometria de boceto del componente de origen. Cuando se actualiza la geometria de
boceto para un componente de origen, la geometria de boceto de los componentes de
caso se actualiza automaticamente. No es posible modificar directamente los graficos
de boceto para un componente de caso.

Para asignar geometria a un componente virtual se utiliza el comando Editar
definicién del menu contextual de PathFinder de Conjunto. Esta opcion sélo esta
disponible cuando hay una ventana de boceto de conjunto abierta.

Al hacer clic en el comando Editar definicién, aparece una barra de comandos que le
permite seleccionar la geometria y definir un origen. Puede seleccionar la geometria
de boceto 2D con el cursor o arrastrando un cercado. Cuando termine de seleccionar
la geometria, pulse Aceptar o haga clic con el botén derecho para proceder al paso
Orientacion.
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Leccion 2 Crear y publicar componentes virtuales

El paso Orientacion define la ubicacion de origen del componente virtual y el plano
de referencia en el que se encuentran los graficos de boceto 2D cuando se publica
el componente virtual. Puede especificar que los graficos se coloquen en uno de los
tres planos de referencia base.

Al definir el origen, puede especificar que el origen se base en un punto significativo
o en un punto del espacio libre. Con cualquiera de los métodos, también debe definir
la direccion del eje X. Al hacer clic en el botén Terminar, aparece un simbolo que
representa el origen (A) y la direccion del eje X (B) para la geometria de componente
virtual.

Puede limitar el punto de origen en un componente virtual para colocarlo dentro
del conjunto.

[A}f«-‘* —— (B}

Crear geometria de boceto para componentes virtuales predefinidos

Se crea la geometria del boceto para un componente virtual predefinido abriendo el
documento antecesor, y después utilizando el comando Boceto de componente para
crear un boceto de componente.

Existen dos tipos de graficos que puede crear en un boceto de componente: graficos de
imagenes de componentes y graficos de jaula de alambre. Los graficos de imédgenes
de componentes se crean usando el nuevo comando Imagen de componentes. Este
comando crea una representacion 2D de los bordes visibles de una pieza.

Los graficos de imagenes de componentes no se seleccionan de forma individual en el
boceto del conjunto, pero proporcionan una referencia.

Se complementan los graficos de imagenes de componentes con los graficos de jaula

de alambre que haya creado usando el comando Incluir o dibujando graficos de jaula
de alambre manualmente. Los graficos de jaula de alambre se pueden seleccionar y

usar para restringir el boceto del componente en el boceto del conjunto.

Normalmente crearia ambos tipos de graficos para un boceto de componente.

En algunos casos, quizas sé6lo cree graficos de imagenes de componentes y, a
continuacion, utilice el origen del simbolo del componente virtual para restringir el
componente predefinido en el boceto de conjunto.
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El uso de demasiados elementos graficos de jaula de alambre puede afectar al
rendimiento al colocar el boceto de componente en el boceto de conjunto.

Actualizar la geometria de boceto para componentes virtuales predefinidos

Como se coment6 anteriormente, los componentes predefinidos suelen ser piezas
adquiridas o emitidas. Si la geometria 3D antecesora de un boceto de componente
predefinido cambia, debera eliminar los graficos de imagenes del componente y crear
nuevos graficos utilizando el comando Imagen del componente.

Puede abrir el boceto de conjunto y seleccionar el componente predefinido dentro de
PathFinder. Haga clic en el comando Actualizar componente en el menu contextual
para actualizar los graficos de componentes predefinidos en el conjunto.

Sustituir componentes predefinidos

Puede usar el comando Sustituir del ment contextual cuando hay un boceto activo
para sustituir un componente predefinido con otro documento Solid Edge que
especifique. Puede seleccionar el componente predefinido en PathFinder de Conjunto
o en la ventana grafica.

Visualizar geometria de boceto de componentes virtuales

Antes de asignar graficos de bocetos de conjunto a un componente virtual, utilice los
comandos Mostrar y Ocultar de la pestaina Capas del ment contextual para mostrar
y ocultar los graficos de bocetos de conjunto. Una administracion de capas eficaz
puede hacer mas productivo trabajar con bocetos de conjuntos complejos.

Después de asignar graficos de bocetos de conjunto a un componente virtual, puede
utilizar los comandos Mostrar y Ocultar del ment contextual PathFinder para
mostrar y ocultar los graficos de bocetos de componentes virtuales. Por ejemplo,
puede seleccionar el componente virtual en PathFinder, o en la ventana grafica, y
hacer clic en los comandos Mostrar y Ocultar en el menu contextual.

Puede controlar la visualizacién de las cotas aplicadas a la geometria del boceto
mostrando y ocultando las capas sobre las que se crean las cotas, tanto antes como
después de asignar graficos a un componente virtual.

Puesto que los controladores de relaciones geométricas no residen en una capa,
siempre podra controlar su visualizacién utilizando el comando Controladores de
relaciones del menu Herramientas cuando se encuentre en el boceto de conjunto.

Colocaciéon de componentes virtuales

Utilice el comando Situar componente virtual del menu contextual de PathFinder
para colocar componentes virtuales. Esta opcién sélo esta disponible si esta editando
un boceto de conjunto. Puede colocar un componente virtual vacio (un componente
virtual sin geometria asignada), un componente virtual de caso o un componente
predefinido.

Puede colocar un componente virtual arrastrandolo desde la pestana PathFinder
y soltandolo en la ventana del boceto.

Como ya se ha explicado, los componentes virtuales de origen se colocan como parte
del proceso de asignacion de geometria.

Colocar componentes virtuales vacios
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Crear y publicar componentes virtuales

Sino ha asignado geometria a ninguna ocurrencia de un componente virtual

en particular, puede seleccionar el componente virtual en PathFinder y, a
continuacion, hacer clic en el comando Situar componentes virtuales del menu
contextual. El simbolo de componente virtual aparece adjunto al cursor para que
pueda colocar el componente virtual en el boceto de conjunto.

4

El simbolo representa la posiciéon aproximada del componente virtual vacio en el
conjunto. Mas tarde, puede seleccionar la entrada vacia del componente virtual
en PathFinder y utilizar el comando Editar definicién para asignar geometria a
una ocurrencia del componente virtual vacio. Este caso del componente virtual
se convierte en el componente virtual de origen.

El resto de ocurrencias del componente virtual se actualiza con los graficos que
asigné al componente de origen y se convierten en componentes de ocurrencias.

A continuacién, puede agregar relaciones y cotas a la geometria de boceto para
colocar con precision el componente virtual en el boceto de conjunto.

Colocar componentes virtuales de caso

Después de asignar geometria de boceto a un componente virtual, se convierte
en el componente de origen para las ocurrencias adicionales de ese componente
virtual. Puede seleccionar otra ocurrencia del componente virtual en PathFinder,
y utilizar el comando Situar componentes virtuales del menu contextual para
poner el componente virtual en el boceto de conjunto activo.

Una copia de los graficos del boceto asignados al componente de origen se
adjunta al cursor. Como ya se ha explicado, la geometria de boceto para un
componente de caso es una copia asociativa de la geometria de boceto del
componente de origen. Puede aplicar relaciones y cotas a los graficos del boceto o
al simbolo de componente virtual para colocar con precisiéon el componente de
caso en el boceto de conjunto.
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Determinar el estado de un Componente virtual

Los simbolos en PathFinder y en el cuadro de didlogo Editor de estructuras de
componentes virtuales reflejan el estado actual de los componentes virtuales del
conjunto.

Los nodos no modelados administrados por Teamcenter pueden ser nodos de conjunto
o nodos externos. Los nodos de conjunto contienen referencias o dependientes,
mientras que los nodos externos no contienen referencias ni dependientes.

Los simbolos en PathFinder, Informes de conjunto y en el cuadro de didlogo
Administrador de propiedades reflejan el estado actual de los componentes virtuales
en el conjunto. La siguiente tabla explica los simbolos empleados:

Teamcenter Solid Edge

ASM PAR PSM Hoja ASM PAR PSM

Pieza de
origen

Pieza virtual
de caso que se
ha colocado
Pieza

virtual sin
posicion cuyo
componente
virtual de
origen tiene
graficos
asignados
Pieza virtual
vacia situada
(sin graficos
asignados)
Componente
predefinido
sin posicién
Componente
predefinido
con posicion

Leyenda

T eamcentsr Solid Edge
ASM PAR POM Leaf  ASM PAR PSM

E R L B O R

B
5 & & & 5 5 & Piczade oigen
g% 57 g Le He L7 E¥  Cazode pieza virtual que se tiene que situar
g & 4 & 5 B Piezawvitual sin posicion cupo componente virttual de
argen tiene graficos asignados
Be @ e ke Br @ ¥ Pieza vitual vacia situada [no tiene graficos asignados)
B o 1 B f f Componente predefinido sin posicion
.55 n5 d‘ﬂ 53 B 8P w7 Compaonente predefinido zituado
Nota
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Leccion 2 Crear y publicar componentes virtuales

Publicar componentes virtuales

Cuando esté preparado para crear el conjunto de documentos para el proyecto de
disefno nuevo, puede hacer clic en el comando Publicar componentes virtuales. A
continuacion, utilice el cuadro de dialogo Publicar componentes virtuales para
especificar la plantilla y la carpeta de destino que desea utilizar para crear el
conjunto de documentos.

Cuando hace clic en Publicar, en un entorno Solid Edge sin administrar, todos los
componentes virtuales se publican simultdneamente. Los documentos de Solid Edge
sin administrar se crean con los nombres, via de acceso de carpeta y plantillas
especificados por el usuario.

Si tiene graficos de boceto de conjunto 2D asociados con componentes virtuales de
origen, los graficos de boceto, incluyendo sus cotas y relaciones, se copiaran en el
documento correspondiente como bocetos. Los graficos de boceto se colocaran en el
nuevo documento con la opcién "Publicar en" especificada en la barra de comandos
Editar definicién al asignar la geometria de boceto al componente de origen.

No hay ningin vinculo que asocie los graficos de boceto del conjunto original y los
graficos de boceto copiados en los nuevos documentos.

Los graficos de boceto asociados con componentes virtuales de caso se eliminan
del conjunto de origen.

No es posible publicar un componente virtual en la misma carpeta que un
componente real del mismo nombre. Por ejemplo, si agrega un componente real
predefinido llamado bolt.par y un componente virtual llamado bolt a la misma
estructura de componentes virtuales, éstos no podran residir en la misma carpeta
cuando publique los componentes virtuales.

Este tipo de conflictos se indican en el cuadro de didlogo Publicar componentes
virtuales mediante texto en rojo y signos de exclamacion (!). En este ejemplo, puede
modificar el nombre del componente virtual o especificar una carpeta diferente para
el componente virtual a fin de resolver el conflicto.

Si no cambia el nombre del componente virtual o especifica una carpeta diferente,
se utilizara el documento existente, y no se creara el nuevo documento para el
componente virtual. La pieza existente se coloca segtn lo definido por el boceto de
componente virtual, pero la geometria de boceto no se agrega al documento existente.

Publicar componentes predefinidos utilizando la representacion
simplificada

Si existe una representacion simplificada de una pieza o subconjunto, puede
especificar que se utilice la representacion simplificada para los componentes
predefinidos. La representacion simplificada se utilizara cuando defina la opcién
Publicar componentes predefinidos usando representaciones simplificadas en el
cuadro de dialogo Publicar componentes virtuales.

Esto puede mejorar el tiempo de procesado y reducir el tamano del documento.
Cuando publique una representacién simplificada de un subconjunto, el
subconjunto se publicarda como una tnica unidad y la estructura del conjunto
no se cargara en la memoria. La estructura del conjunto tampoco se muestra
dentro de PathFinder.

Puede utilizar los comandos del ment contextual de PathFinder para especificar
si se visualiza la version diseiiada o la version simplificada de las piezas y
subconjuntos. Para obtener més informacién acerca del trabajo con piezas
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Crear y publicar componentes virtuales

y conjuntos simplificados, consulte los temas de Ayuda Simplificar piezas y
Simplificar conjuntos.

Publicar documentos en el entorno administrado por Teamcenter

Cuando esté listo para crear el conjunto de documentos para el proyecto de disefo
nuevo, tiene tres opciones. Puede realizar una publicacién temporal de un solo objeto
seleccionando el componente virtual en PathFinder y arrastrandolo a la ventana
grafica de Solid Edge. A continuacion se le pide que seleccione la plantilla del objeto
para darle un conjunto de datos de Solid Edge, y después se abre el cuadro de didlogo
Documento nuevo para que pueda proteger el documento real.

Otra opcion es usar el comando Publicar componentes virtuales. Puede usar el
cuadro de dialogo Publicar componentes virtuales para seleccionar componentes
para una publicacién parcial o completa, y para determinar la plantilla a usar para
crear el documento.

Durante una publicacién parcial, se selecciona un componente de un conjunto

para publicacion marcando el cuadro de verificacién asociado. Después se le da

la oportunidad de asignar una plantilla. El cuadro de didlogo comin Documento
nuevo asigna atributos de Teamcenter, y se crea el documento fisico con un conjunto
de datos de Solid Edge.

Una publicacién completa incluye la selecciéon de todos los componentes de una
estructura. La totalidad de la estructura virtual se publica de una vez. Use el cuadro
de dialogo comtn Documento nuevo para asignar atributos de Teamcenter, y los
documentos se crean con un conjunto de datos de Solid Edge.

En los tres casos, si se indica un componente virtual como un conjunto, sélo se
visualizan las plantillas de Solid Edge Conjunto durante la selecciéon de plantilla.
Si el componente virtual es un nodo externo (uno que no tiene referencias ni
dependientes), durante la seleccion de plantilla puede elegir entre las plantillas
de Solid Edge 3D.

Componentes virtuales e informes de conjunto

Si el conjunto para el que va a crear un informe contiene componentes virtuales, es
recomendable que utilice siempre el comando Informes en el entorno Conjunto.

Cuando ejecuta el comando Informes desde el Explorador de Windows en un conjunto
con componentes virtuales, los componentes virtuales no se incluyen en el informe.
Si el conjunto contiene inicamente componentes virtuales, aparecera un mensaje
que indica que el archivo no contiene piezas.

Cuando se ejecuta el comando Informes desde el Explorador de Windows en un
conjunto con componentes virtuales, el Informe de Conjunto muestra componentes
virtuales de Teamcenter y usa los mismos simbolos de identificacién que ve en
PathFinder.

Asignar propiedades a componentes virtuales
Cuando un documento activo contiene un componente virtual, puede utilizar el

comando Administrador de propiedades para modificar las propiedades existentes o
crear nuevas propiedades para el componente virtual en Solid Edge.
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Nota

Se muestran los componentes virtuales creados en Teamcenter, pero son de
sélo lectura y no se pueden editar.

Cuando se selecciona el comando Administrador de propiedades, aparece el cuadro
de didlogo Administrador de propiedades para editar los valores de éstas. Las
propiedades no modificables estaran desactivadas y aparecen en gris.

Para editar un valor, haga clic en la celda de propiedad correspondiente y escriba

el nuevo valor. Cuando edita una propiedad, si el documento que la contiene es un
documento administrado, éste se desprotegera para impedir que otros usuarios

lo modifiquen. Después de editar el valor de una propiedad, se subraya la celda
correspondiente para indicar que ha cambiado. La celda permanecera subrayada
hasta que haga clic en el botén Guardar, para guardar los cambios, o en el botén
Restaurar para recuperar el valor original. Puede usar los botones Copiar, Cortar y
Pegar para editar informacion entre celdas. Al hacer clic en Aceptar, los cambios de
la propiedad vuelven a escribirse en el documento en memoria. Los cambios no se
escriben hasta que se guarda el documento.

Cuando se publican los componentes virtuales, las propiedades asignadas a los
componentes virtuales se agregan a los nuevos documentos.

Para obtener mas informacién acerca de la edicién de las propiedades del documento,
consulte Propiedades del documento.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Activity: Editor de componentes virtuales

La actividad le guia por el proceso de esquematizar un conjunto usando el editor de
estructuras de componentes virtuales y luego publicar el conjunto para crear el
disefio basico, que se refina posteriormente.

Objetivos

El editor de componentes virtuales permite al disefiador usar bocetos de conjunto de
Solid Edge como una disposicién de componentes para un conjunto nuevo. Se puede
definir la orientacién y el posicionado de las piezas y subconjuntos futuros en el nuevo
conjunto y también de las piezas y subconjuntos existentes. En esta actividad usara
un boceto de conjunto de Solid Edge para definir posiciones geométricas de piezas
que se crearan en un método arriba abajo. Cuando se publiquen los componentes
virtuales, ya existiran los archivos necesarios para completar el conjunto y se usaran
los bocetos para crear la nueva geometria.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Definir la estructura del conjunto virtual

>

Abra vc.asm que se encuentra en la carpeta donde estan los documentos de
la actividad.

En la pestana Inicio, en el grupo Ensamblar, haga clic en Editor de estructuras.

B

Haga clic en la opcion Conjunto virtual para establecer el tipo. Escriba Frame en
el cuadro Nombre y pulse la tecla Intro.

de componentes virtuales @

@ Conjunto vitual ) Chapa virtual

(") Pieza virtual Predefinido
MNombre:

i vcasm

>

Haga clic en el conjunto Frame, y después en la opcién Pieza virtual. Introduzca
Support en el cuadro Nombre.

b de componentes virtuales @

(7 Conjurto virtual
@ Pieza vitual
Mombre:

il “ ‘m‘

% ViC.3sm

(") Chapa virtual
Predefinido

spse01690
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Actividad: Editor de componentes virtuales

>

Haga clic en el conjunto Frame, y agregue las piezas virtuales Front Axle y
Rear Axle.

de componentes virtuales @

() Conjurto vitual ) Chapa virtual

@ Pieza virtual Predefinido
Mombre:

Rear fuxe

k)i

& vc.asm

& B

» Haga clic en el botén Conjunto virtual e introduzca Wheel en el cuadro nombre.
Escriba nuevamente Wheel para crear un segundo conjunto del mismo nombre.

t de componentes virtuales @

@ Conjurto vitual (") Chapa virtual

(7 Pieza virtual Predefinido
Mombre:

Wheel

& vcasm
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Seleccione el conjunto Wheel y haga clic en la opcién Pieza virtual. Escriba Hub
y después escriba Tire en el cuadro Nombre.

5 de componentes virtuales @

(7 Conjunto vitual () Chapa virtual
@ Pieza virttual Predefinido
Mombre:

Tire

% ViC.35m
=B Fame

Seleccionar ve.asm. Haga clic en la opcién Chapa virtual y agregue la pieza de

chapa Deck, después haga clic en Aceptar para salir del Editor de estructuras de
componentes virtuales.

E de componentes virtuales @

(") Conjurto vitual @ Chapa virtual
(7 Pieza virtual Predefinido
Mombre:

Deck M
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Asignar geometria a las piezas

Asigne geometria de un boceto existente en vc.asm a piezas en la estructura de
componentes virtuales.

3-6

Nota

Se usan capas en el boceto para poder seleccionar la geometria con facilidad

y asignarla al componente virtual correcto. Una vez asignado, no se puede
seleccionar un elemento grafico del boceto, evitando que se asigne la geometria
a varios componentes virtuales.

» En PathFinder de Conjunto, expanda la estructura del conjunto haciendo clic en
el simbolo +. Pulse el botén derecho en Sketch_1 y seleccione Editar perfil.

e voasm

= [ i) Bocetos

T ::‘i.mg.‘:, -

E 5istemas de coordenadas
cﬂv Flanos de referencia

2 [ By Frame |2 Eliminar
O Supp¢ Renombrar
O Front|
[ Rear A BEN | Mostrar

By Wwhee| O | Ocultar

[k Deck

04 Sketch_1

By Whee

- £ plano x -3

be

Jnﬂ

=

Maostrar salo

Ajustar vista a objeto

Visualizacidn de boceto multicolor
Wisualizacidn de boceto acelerada
Editar definicidn

Editar perfil lb

Copiar boceto

Cambiar de tamafo al plano
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Haga clic en la pestafia Capas en PathFinder.

Capas ¥ 0 x

B, &
W] Capas

----- 7 Master_Layout

----- 7 Rear Axdle
----- /& Blank

» Pulse el boton derecho en la capa Support y haga clic en Activar.

Capas > o x

=

=-F Capas
----- {7 Master_Layout
----- {7 Dimensions
..... 7 -
..... 7 deck Activar
""" L7 Tire Mastrar
----- 7 Hub
----- {7 Front
----- 7 Rear Mastrar salo
'''' £ Blank Hacer no localizable
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en la pieza virtual Soporte y
haga clic en Editar definicién.

PathFinder | pE | Mostrar .
i s | |
el = | P | Ocultar

i voasm ;

[+ ESistemas!

[+ 4L Planos d¢

= ¥ gt Bocetos
015 Skete

B Frame

]lSupp

[ Fron

[ Rear.

By Whe

B Whe Situar componente virtual

. Deck : IE

Ir al componente virtual

I
[+

Editar definicion L}

» Usando el botén izquierdo del ratén, arrastre un cuadro alrededor del boceto
para seleccionar todo lo que hay en la capa. Pulse el botén Aceptar.
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>

Después de hacer clic en Aceptar en el paso anterior, el origen del eje de
orientacién esta listo para ser definido. Para seleccionar el origen del eje, haga
clic en el punto medio de la linea vertical de mas a la izquierda (punto 1), como se
muestra. Para orientar el gje X, haga clic en el punto medio de la linea vertical

de mas a la derecha (punto 2), como se muestra.

Haga clic en Terminar.

Actividad: Editor de componentes virtuales

En PathFinder, seleccione la pestafia Capas y pulse el botén derecho en la capa
Front Axle y conviértala en la capa activa, como se muestra.

Nota

La geometria visualizada que se ha asignado a un componente virtual no
es seleccionable cuando se edita la definicién de otro componente virtual.

Capas

=

—

ElEEE

Capas

7 Master_Layout
7 Dimensions

/& Support

Activar

Componentes virtuales en conjuntos
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Actividad: Editor de componentes virtuales

En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el componente virtual

Front Axle y haga clic en Editar definicién.

BathEinder |

L o
Tal :
G veasm
# [+ = Sistemas ¢
+ [ & Planos de
= ] g4 Bocetos
015 Sketch
= By Frame
Ej'Suppo
]|Front |
[0 Rear A
By Wheel
By Wheel

[ O

Mostrar

Ccultar

Ir al componente virtual

Situar componente virtual
Editar definicion I})
Editar perfil

Seleccione Front Axle, como se muestra, y haga clic en Aceptar.

+
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Sittde el eje delantero seleccionando el punto de origen del eje como el punto
medio de la linea mostrada (punto 1) y para orientar el eje, seleccione el punto
medio de la linea vertical de mas a la derecha mostrada (punto 2), después haga
clic en Terminar.

I

\ ./

En PathFinder, haga clic en la pestafia Capas y haga que Rear Axle sea la capa
activa. Haga clic en la pestafia PathFinder de Conjunto, después pulse el botén
derecho en el componente virtual Rear Axle y elija Editar definiciéon. Seleccione
Rear Axle y acepte. Oriente el eje usando los puntos medios de las lineas que se
muestran a continuacién, y haga clic en Terminar.

N,

[
I
1

\./
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>

>

Actividad: Editor de componentes virtuales

Haga clic en la pestaiia Capas. Pulse el boton derecho en la capa Hub y activela.

Capas > 1 x

—

B,
[ ) 2

F-F Capas
----- /77 Master_Layout
----- /7 Dimensions

Activar

""" £ Re Mostrar

Pulse el botén derecho en Capas y haga clic en Ocultar todas las capas.

F
Capas ¥ 0 x
Ta
=) (gl @)
EFad -
..... S Capa nueva
""" & Mastrar todas las capas
..... = Ocultar todas |
_____ = cultar todas las capas
..... E’ Tire
..... F Hub
----- £ Front Axle
----- £ Rear Axle
----- £ Blank
Nota

La geometria que se ha agregado previamente a componentes virtuales
no se puede ocultar con las capas de boceto y no se puede agregar a otros
componentes virtuales.

En la pestania Capas, muestre la capa Rear Axle.

En la pestana PathFinder de Conjunto, pulse el boton derecho en el componente
virtual Hub y haga clic en Editar definicién. Use un cercado para seleccionar
toda la geometria de la capa Hub y haga clic en Aceptar.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Oriente el eje usando los puntos que se muestran a continuaciéon, y haga clic
en Terminar.

1

En la pestana Capas, active la capa Tire y oculte la capa Hub.

En la pestana PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el componente
virtual Tire y haga clic en Editar definicion. Use un cercado para seleccionar
toda la geometria de la capa Tire y haga clic en Aceptar.

Oriente el eje usando los puntos que se muestran a continuacion, y haga clic
en Terminar.

En la pestaia Capas, muestre la capa Front Axle.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

En la pestafia PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el segundo caso
del conjunto Wheel y haga clic en Situar componente virtual.

PathFinder Ampliar
.II:I_I o Ampliar todo
a ve.asm Contraer

& [ [+ Sistem

# [ 4F Planos

= [ g4 Bocetq PE) | Mostrar
a

M 03 5K @ | ocuttar

= BS Frame

Mostrar todo

trgd
&1 Frg Bl Ocultar todo

Ir a la fuente
=& BEwl
Ej! Ir al componente virtual

R
E
PREER
~ o 7 [Emy

Situar componeante virtual L}

Editar perfil

Haga clic en la parte superior de la linea vertical que representa el eje delantero.

En la pestana Capas, active la capa Deck y oculte todas las demas capas.

En la pestana PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el componente
virtual Deck y haga clic en Editar definicién. Use un cercado para seleccionar
toda la geometria de la capa Deck y haga clic en Aceptar. Oriente el eje usando
los dos puntos mostrados, y haga clic en Terminar.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» En la pestafia Capas, muestre todas las capas.

» Haga clic en Cerrar boceto para salir del boceto, después haga clic en Terminar.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Crear bocetos de componente

Cree bocetos de componente en tres piezas existentes para situar las piezas en el
conjunto virtual.

» En la pestana Biblioteca de piezas de PathFinder, pulse el botén derecho en
small_motor.par y haga clic en Abrir en Solid Edge. Busque la carpeta donde se
encuentran los archivos de la actividad.

Biblioteca de piezas ¥ B X |
ez lHee

) azzembly b
E zlider . par B Splate. par
E glder(2. par E steernng. azsm
< Copiar
Eliminar
Renombrar

Abrir en Solid Edge

Abrir en Insight Cnnn%: Very Anotar

»  Pulse el comando Boceto de componente en la pestafia Inicio.

P i ||"ﬁ]DE5|:||'E|'u:IE|'
I:":I } Copia

e U/ Cnmpunente]
L

Boceto

» Cree el boceto en un plano paralelo al plano de referencia de planta. Use el punto
significativo mostrado para situar el plano paralelo.

X

i
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Haga clic en la pestana Herramientas. En el grupo virtual, haga clic en el
comando Imagen del componente.

tg 4Erramie

| |c7- Imagen de u:u:umpu:uneme%
|

| Yirtual

» Haga clic en Aceptar para agregar la geometria resaltada al boceto.

| O O |
0 — 1|
]
®E—
[ )
L O < |
Nt
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

» En la pestana Inicio, grupo Dibujo, haga clic en el comando Incluir e incluya
los bordes mostrados. El comando Incluir es necesario para agregar geometria
precisa al boceto a fin de situar la pieza con precision.

—
—

Opciones de Incluir

[ ] Incluir con dezplazamienta
[ Incluir bucles internoz @fﬁ

Dpciones de incluir piezas del conjunto

Permitir lozalizar piezas v bocetos de conjunto

[ ] tantener la azociatividad al incluir geometria de
obras piezas en el conjunto

b ostrar este didlogo al inicio del comando®

*Puede mosharze ezte didlogo haciendo clic en Opciones
en |a cinta del comando.

[ Aceptar H Cancelar ” Ayuda

fe T _ab
0 ]
o
ROE
b—— i

=N

e

2
Li

i
]

» Haga clic en Cerrar y después en Terminar. Guarde y cierre el archivo.

» En la pestana Biblioteca de piezas de PathFinder, pulse el botén derecho en
wide_seat.par y haga clic en Abrir en Solid Edge.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Cree un boceto de componente en un plano paralelo al plano de referencia de
planta. Use un punto significativo en la cara inferior del montaje, como se
muestra, para situar el plano de referencia del boceto.

| pLnta &n molnt par:
I
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

» Haga clic en el comando Imagen del componente. Acepte la geometria resaltada,
y después seleccione el comando Incluir e incluya los vaciados y bordes
mostrados. Haga clic en Cerrar boceto, después clic en Terminar para completar
el boceto de componente. Guarde y cierre el archivo.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» En la Biblioteca de piezas, pulse el botén derecho en steering.asm y haga clic en
Abrir en Solid Edge. Active todas las piezas del conjunto. Cree un boceto de
componente en un plano paralelo con el plano de referencia de planta. Use el
punto significativo mostrado para situar el plano de referencia.

Rg
e

»  Pulse el botén Aplicacién. Haga clic en Opciones de Solid Edge y después en la
pestafna Asociaciones entre piezas. Cerciérese de que el comando Incluir desde
bocetos de Pieza y Conjunto esté seleccionado.

| Permitir vinculos asociativos entre piezas mediante:
| Copia asociativa entre piezas
/| Incluir desde Bocetos de Fieza y de Conjunto -+
| Relaciones de bocetos a bordes de otras piezas
| Planos de referencia de conjunto en operaciones
| Operaciones de pieza controladas por conjurto

| Pegar vinculo a tabla de varables
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

» Arrastre un cuadro para incluir toda la geometria mostrada en el boceto.
Establezca las Opciones de incluir como se muestra.

Opciones de Incluir §|

[ Incluir con desplazamiento
[ ] Incluir bucles intermosz @

Opciones de inclur piezas del conjunto
Permitir lozalizar piezas v bocetos de conjunto

Mantener la asociatividad al incluir geometria de
obraz piezas en el conjunto

b ostrar este didlogo al inicio del comando®

*Puede mostrarse este didlogo haciendo clic en Opciones
en la cinta del comando.

[ Aceptar H Cancelar ” Apuda

g

» Haga clic en Cerrar boceto para salir del boceto, después haga clic en Terminar.

» Guarde y cierre el archivo. Esto lo regresa al conjunto.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Situar los bocetos de componente en las piezas existentes como parte
de la estructura de componentes virtuales

spse01690

Abra el Editor de estructuras de componentes y arrastre los tres archivos Solid

Edge donde creé bocetos de componente al conjunto, después haga clic en Aceptar.

Editor de estructuras de componentes virtuales

EEa

EI small_motor.par
EBstlﬁuﬁering Aasm

EItankE.par

EI Tee.par

IETDD Flangel1.asm
EI TopFange1.par
Eltul:u:uﬂﬂ'l par
EItuI:u:uEEE.par
EItuI:uD:EE.par
EItubDEEE.par
E"-.-"EIWEE'I asm

i 1111 |

EI Steering_wheel par

EEOEME|<

|

..- - () Conjunto virtual {:} Chapa virtual

) Pieza virtual
Mombre:

%]

| steerng.asm

@ vc.asm

' Frame
gt Deck
iy small_motor par
g wide_seat par
E:? steering.asm

] Agregar como componente real

| Aceptar | [Cancelar] | Ayuda |

Componentes virtuales en conjuntos
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3-24

Actividad: Editor de componentes virtuales

» Las piezas con los bocetos de componente se situaran ahora en el conjunto
virtual. En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en Sketch_1 y haga

clic en Editar perfil.

PathFinder
g vo.asm

B [ i Bocetos

aiketch 2d

@ [ [ Sistemas de coordenadas
B [ 4F Planos de referenda

B [ B Frame >
Ej' Suppor,
Ej' Front A
Gf Read 4 P
By Wheel | b
B Wheel b
&1 Hub o
&t Tire

Bt Deck

i smal_moto
i wide_seat,
E:':'steering.as

w0
e

[

-

Eliminar
Renombrar
Mostrar
Ocultar
Mostrar sdlo

Ajustar vista a objeto

Visualizadan de boceto multicolor
Visualizadian de boceto acelerada
Editar definicidn
Editar perfil

Copiar boceto %

Cambiar de tamano al plano

» En la pestana Capas, oculte las capas llamadas Master_Layout y Cotas, si aun

no se han ocultado.

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el componente virtual

small_motor.par y haga clic en Situar componente virtual.

Componentes virtuales en conjuntos
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Seleccione el plano mostrado. En el area de previsualizacién se vera el boceto
de componente. Haga clic en Aceptar.

Nota

Sabra que ha seleccionado el plano correcto cuando la previsualizacion
muestre su boceto de componente.

Seleccionar boceto de componente D__(|
Bocetos v orientaciones disponibles:
Flano planta
Plano derecho
Plano alzado E=]
y :I
= :i
CF
) =
I — i i
v} g [¥]
) ¥

[ Arceptar l [ Cancelar ] [ Ayuda ]

» Observe los avisos. En el teclado, pulse A para rotar el motor a la posicién
indicada. Haga clic a la izquierda del boceto y coloque el componente
aproximadamente donde se muestra.

» Haga clic en la pestafia Inicio. En el grupo Relacionar, desactive Controladores
de relaciones.

t
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

» En el grupo Relacionar, haga clic en el comando Conectar, y conecte el centro de
los circulos mostrados abajo.

=

(O

Lo s

al | a

iU h )
o o

o] Q

N b A | :

» Haga clic en la herramienta de seleccion. En PathFinder de Conjunto, pulse
el botén derecho en el componente virtual wide_seat.par y haga clic en Situar
componente virtual.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Haga clic en la herramienta Seleccionar. Use el mismo procedimiento para
situar el componente asiento que el que usé para situar el componente motor.
Use el comando Conectar para situar el componente asiento usando los circulos

mostrados.

-3 —1|
EH—=

Haga clic en la herramienta Seleccionar.

En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el componente virtual
steering.asm y haga clic en Situar componente virtual.

Use el mismo procedimiento usado para situar el componente timén. Use
el comando Conectar para situar el componente timén usando los circulos
mostrados.

ig |
|

Haga clic en Cerrar boceto para salir del boceto. Luego haga clic en Terminar.

Guarde el conjunto.

Y
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Publicar el conjunto virtual

» En la pestana Inicio, grupo Ensamblar, haga clic en el comando Publicar
componentes virtuales. Esto creara componentes reales a partir de los
componentes virtuales.

i

» Establezca la via de acceso para que corresponda a la estructura de directorios
que ha estado usando para esta actividad, y haga clic en Publicar.

B Publicar componentes virtuales @

Mombre Ubicacion del documento Plantilla
By Frame C:\Archivos de programa'...\SPT  normal. asm
O Support C:\archivos de programal, . \SFT  narmal. par
O Front Axle C:\Archivos de programa\,..\SFT  harmal par
O Read Axle C:\Archivos de programa),..\SET  hormal. par
By whesl C:\Archivos de programa',..\SPT  hormal asm
E Hub C:\Archivos de programa\,..\SPT  narmal par
@ Tire C:\Archivos de programa\,..\SFT  normal par
. Deck C:\Archivos de programa),..\SFT  normal. psm
[y small_matar.par C:\archivos de programa. .. \SPTY,

[y wide_seat.par C:\archivos de programa. .. \SPTY,
B steering.asm C:\Archivos de programa...\SPTY,

Publicar componentes predefinidos usando representaciones simplificadas

I Indica un nombre de documento duplicado. Asigne un _
nombre vnico renombrandolo antes de publicar, | Publicar ] [ Cancelar ] [ Ayuda
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Observe que ahora hay piezas reales en PathFinder de Conjunto. Active todas

las piezas.

ﬁ.l@i:rlgjl-?é

G wo.asm
+ 4L Planos de referencia
= [+ ] Bocetos
014 Sketch_1
' Deck psm:1
= En Frame azm:1
+ 4L Planos de referendia
= & Wwheel azml
+ 4L Planos de referencia
[ Hub.par:1
[ Tire.par:
[ Front Axle par:
= & Wheel asm:2
+ 4L Planos de referencia
[ Hub.par:1
[ Tire.par:
[ Rear Axle par:
[ Suppart.par:]
= B0 steering. asm:
# O 4
(7 Steering_wheel par:1
' wide_seat par:1
' zmall_matar. par:1

: PathFinder ¥y 10O x
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Crear el bastidor desde la geometria de boceto

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho sobre support.par y haga
clic en Editar.

» Elija pestania Inicio®grupo Dibujo®comando Desplazamiento simétrico, e
introduzca los valores mostrados.

i

Opciones de desplazamiento simétrico

Tipo de tapa

Aceptar |
Anchura: | 10,00 mm » i Linea E ;

Radi 4 Cancelar
-
Ayud
(%) Areo = e
() Areo desplaz. —— )

[ li&plicar radios si el radio del acuerda = 0 ﬂ

Mostrar este didlogo al inicio del comandao.

*Puede mostrarze ezte didlogo haciendo clic en Opciones en la cinta del comandao.

» Establezca el tipo en Cadena.

» Seleccione el perimetro rectangular del boceto, como se muestra a continuacion.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Acepte la seleccion.

» Haga clic en la herramienta Seleccionar y use QuickPick para seleccionar la
region mostrada. Extruya la seleccién 8 mm en la direccion +Z.

» Haga clic en el comando Desplazamiento simétrico. Usando los mismos valores
que antes, seleccione las 5 lineas mostradas abajo. Acepte la seleccion.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Haga clic en la herramienta Seleccionar. Seleccione la region mostrada a
continuacién.

Establezca el modo de seleccion en Modo agregar, como se muestra abajo.

3

iSEler_ciu:unar |
| -

Modo de seleccidén normal

Modo agregar /quitar

Maodo agregar

Modo quitar %

Modao Administradaor de selecciones

Il
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Actividad: Editor de componentes virtuales

» Continte seleccionando las regiones adicionales necesarias para extruir el resto
del bastidor y extriyalas 8 mm en la direccién +Z.

Nota

Utilice QuickPick para seleccionar las regiones con facilidad.

» Guarde y cierre el archivo para volver al conjunto.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Modelar el eje delantero

>

>

En PathFinder de Conjunto, seleccione frame.asm y después elija pestana
Inicio®grupo Relacionar®relacion de anclaje. Esto anclara el nivel superior del
bastidor de manera que se puedan anadir relaciones adicionales a las piezas
restantes sin tener que mover el bastidor.

@

En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en la pieza Front Axle.par 'y
después haga clic en Editar.

Use el comando Plano coincidente para crear un plano paralelo al plano X-Y, y 5
mm debajo del mismo. Use el comando Incluir o el comando Proyectar en boceto
para proyectar la linea del eje delantero en el plano.

Dibuje un rectangulo con un lado corto que mide 5 mm de ancho y es tan largo
como el elemento de boceto del eje delantero. Bloquee el boceto al plano que
ha creado.

Use el comando Revolucién para crear un eje con radio de 5 mm seleccionando
el rectangulo que creé. Use la linea incluida en el boceto del eje delantero para
representar la linea central del eje 3D. Haga un barrido de revolucién de 360°

para crear el eje.

T,

—5

Después de crear la protrusiéon por revolucién, haga clic en Cerrar y volver.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Modelar el eje trasero

» En PathFinder de Conjunto, pulse el boton derecho en Rear Axle.par y haga clic
en Editar. Cree una protrusién por revolucién en un plano paralelo a 5 mm
debajo del plano X-Y, tal como hizo con el eje delantero en los pasos anteriores.
El radio de la protrusién es 5 mm.

Haga clic en Cerrar y volver para volver al conjunto.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Modelar el cubo de la rueda

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en Hub.par y haga clic en
Editar.

» Cree una protrusién por revoluciéon de 360° en un plano paralelo 5 mm debajo
del plano X-Y. Defina el eje de revolucion usando la linea de trazos mostrada.
Use el comando Incluir con la opcién Cadena de jaula de alambre. Haga clic en
Terminar para completar la protrusién por revolucion, después haga clic en
Guardar y cerrar para volver al conjunto.

=
=
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Modelar la llanta

» En PathFinder de Conjunto, pulse el boton derecho en Tire.par y haga clic en
Editar.

» Cree una protrusién por revoluciéon de 360° en un plano paralelo 5 mm debajo
del plano X-Y. Defina el eje de revolucion usando la linea de trazos mostrada.
Haga clic en Terminar para completar la protrusién por revolucién, después
haga clic en Cerrar y volver.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Modelar el piso de chapa

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en la pieza de chapa
Deck.psm y haga clic en Editar.

» Seleccione la regiéon mostrada y cree el piso. Los circulos seran el vaciado en el
piso. La extension de la pestafia estara debajo del plano de perfil y el grosor
de la chapa sera de 3,00 mm.

o0

» Haga clic en Cerrar y volver.
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Actividad: Editor de componentes virtuales

Hacer simetria de las ruedas

» En PathFinder de Conjunto, pulse el botén derecho en el conjunto llamado
Frame.asm, y haga clic en Editar.

» En PathFinder de Conjunto muestre los planos de referencia.

» En la pestafia Inicio, grupo Patréon, haga clic en el comando Simetria.

Al

» En PathFinder, seleccione cada ocurrencia de Wheel.asm y acepte.

» Seleccione el plano de referencia Alzado (XZ) como el plano para hacer simetria.

Nota

Si un componente de simetria es simétrico en relaciéon al plano de simetria,
se rota el componente en lugar de hacerlo simétrico. La rotacién ocurre en
torno a un eje que reside en el plano especificado. El plano de rotacion es
perpendicular al plano especificado.

» Establezca las opciones mostradas y haga clic, después clic en Terminar.

Simetria de componentes " e

==] ' ' ' ' ' ' - '
o | Mota: Las accdones sustituidas se indican con una celda sombreada. Edite articulos pendientes

manualmente o clic en botdn Cambiar pendiente a simetria para cambiar todo en un paso.

Componentes Accion  Ajustar Salida ... Carpeta

#& Wheel.asm:1 Fotar  Plano planta (XY)

#& Wheel.asm:2 Fotar Plano planta (Y)

b 1] b
Aceptar ] | Cancelar | | Ayuda

» Haga clic en Cerrar y volver para volver al conjunto de nivel superior.

» Las relaciones de conjunto se pueden editar para situar y restringir las piezas
aun mas. Guarde y cierre este archivo. Esto concluye la actividad.
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Leccion 3 Actividad: Editor de componentes virtuales

Resumen de la actividad

En esta actividad aprendi6 a crear una estructura de conjuntos virtuales usando
componentes virtuales. Se asigné geometria de boceto del archivo de conjunto a los
archivos de piezas virtuales y una vez publicados, se movié la geometria del boceto a
estos archivos y se usé para crear piezas. Las piezas existentes se colocaron en la
estructura virtual y se situaron usando bocetos de componente. Este es un método
arriba abajo para esquematizar y modelar conjuntos complejos.
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4 Revision de la leccion

Responda a las siguientes preguntas:

1. (Coémo se asigna geometria de boceto de conjunto a un componente virtual?
2. (Cuadl es el propésito de un boceto de componente?

3. ¢(Qué se crea cuando se publican componentes virtuales?
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spse01690

Resumen de la leccion

En esta leccién aprendié a crear una estructura de conjuntos virtuales usando
componentes virtuales. Se asigné geometria de boceto del archivo de conjunto a los
archivos de piezas virtuales y una vez publicados, se movié la geometria del boceto a
estos archivos y se us6 para crear piezas. Las piezas existentes se colocaron en la
estructura virtual y se situaron usando bocetos de componente. Este es un método
arriba abajo para esquematizar y modelar conjuntos complejos.
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