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Introduccion

Bienvenido a la autoformacion 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

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
spse01540—Modelar conjuntos
spse01541—Explosionado-Renderizado-Animacién
spse01545—Crear planos de detalle
spse01546—Diseino de chapa

spse01550—Practicar su destreza en proyectos
spse01560—Modelar una pieza utilizando superficies
spse01610—Diseno de cuadros en Solid Edge
spse01640—Patron de conjunto
spse(01645—Bibliotecas de subsistemas de conjunto
spse01650—Trabajo con conjuntos grandes
spse01655—Revisar conjuntos

spse01660—Informes de conjunto

spse01665—Sustituir piezas en un conjunto
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Capitulo 1 Introduccion

e spse01670—Disefiar en el contexto de un conjunto

¢ spse01675—O0peraciones de conjunto

¢ spse01680—Verificar conjuntos

¢  spse01685—Conjuntos alternos

¢  spse01690—Componentes virtuales en conjuntos

¢ spse01695— XpresRoute (tuberias)

¢  spse01696—Crear un cableado eléctrico con Disefio de cableados

e spse01424—Trabajo con Solid Edge Embedded Client

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 basico de pieza y
edicién antes de comenzar con esta formacién autodidacta.
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Descripcion general del curso

Descripcion general del curso

La aplicaciéon Explosionado - Renderizado - Animacién dentro del entorno Solid
Edge Conjunto es una herramienta para crear diferentes tipos de presentaciones

de conjuntos Solid Edge. El explosionado de un conjunto permite controlar el
movimiento, la secuencia y la agrupacion de piezas y subconjuntos. El renderizado de
una vista permite definir texturas, iluminacién, sombras, fondos y otras propiedades
para crear imagenes estilo presentaciéon. Los motores aplican movimientos a piezas
infrarrestringidas en un conjunto que se pueden animar. Usando Animacién, puede
combinar secuencias de explosionado creadas anteriormente y movimiento de
camara personalizado par crear animacion. Se puede renderizar cada cuadro de la
animacion para crear animaciones de calidad de presentacion.

Una vez que complete las actividades en este curso, podra:

e Asignar propiedades y texturas de material a piezas y subconjuntos.

e Kstablecer propiedades de visualizaciéon para cambiar iluminacién, fondos,
sombras, reflexiones, refracciones y perspectivas.

e Editar propiedades de material para crear diferentes resultados en el
renderizado final.

e Controlar la secuencia y direccion de los eventos de explosionado.

e Agregar un motor a una pieza no restringida de un conjunto para crear
movimiento para una animacion.

e Manipular eventos de animacioén y de explosionado para crear una animacién de
un conjunto.

Aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion de Solid Edge 241






Capitulo

3 Renderizado

Solid Edge Conjunto ofrece renderizado limitado usando los ajustes del comando Ver.
El renderizado avanzado en Conjunto se cubre aqui y esta contenido en el entorno
Explosionado - Renderizado - Animacion.

i

Trabajar con renderizado avanzado

N
La capacidad de renderizado avanzado de Solid Edge es una extension de la
aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién. Esta funcionalidad puede

mejorar la calidad de las imagenes usadas en documentos tales como presentaciones
a clientes, folletos de marketing y ventas, etc.

Con la capacidad de renderizado avanzado, dispone de un estilo de vista tnica
denominado estilo de vista de presentacién, que contiene toda la configuracién de
renderizado.
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Tiene disponible una biblioteca de entidades predefinidas tales como materiales,
fondos, modos de renderizado y estudios de iluminacion. Puede personalizar la
biblioteca con configuraciones definidas por el usuario, pero no puede editar, eliminar
ni modificar el contenido de la biblioteca original. Asi se garantiza la proteccién de
los datos originales almacenados en la biblioteca. Las configuraciones personalizadas
que se agregan a la biblioteca se almacenan en un archivo separado. Puede tener
multiples bibliotecas.

La opcién de renderizado avanzado emplea la visualizaciéon de Solid Edge para las
manipulaciones de vista. Admite la visibilidad parcial y sélo renderiza lo que hay
en la pantalla. Cuando se trabaja con renderizado avanzado dispone del comando
Mejorar presentacién, que permite hacer que los graficos sean mas claros y nitidos.
La mejora de la visualizaciéon del modelo aumenta la claridad del renderizado.
Entidades de renderizado avanzado admitidas

El renderizado avanzado proporciona compatibilidad de renderizado para estas
entidades:

¢ Fondos

e Primeros planos

¢ Materiales

e Entornos

¢ Estudios de iluminacién
e Modo de representaciéon

e FHscenario

Activar renderizado avanzado

El renderizado avanzado se activa automaticamente cuando hace clic en los botones
Renderizar escena y Renderizar area, si dispone de una licencia de Solid Edge
Classic. Cuando hace clic en estos comandos, se afiaden automaticamente dos
pestaiias nuevas a PathFinder.

. La pestafia Entidades de sesién muestra el nombre del conjunto activo junto
con una estructura de arbol que muestra las entidades aplicadas al conjunto.
Pulse el botén derecho en una entidad para visualizar un menu contextual para:

— Editar propiedades de una entidad como la base para crear una entidad
nueva.

— Desconectar (eliminar) un material que ha aplicado al modelo.
— Cortar, copiar, y pegar una entidad.
— Renombrar una entidad que ha creado.
e La pestarnia Bibliotecas predefinidas muestra una lista de carpetas que contienen

entidades predefinidas tales como fondos, primeros planos y materiales. Pulse el
botén derecho en una entidad para visualizar un ment contextual para:
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— Crear una nueva carpeta de biblioteca o entidad de renderizado avanzado.
— Aplicar una entidad al modelo.

— Cortar, copiar, y pegar una entidad.

— Renombrar una entidad que ha creado.

— Una barra de herramientas en la pagina Bibliotecas predefinidas contiene
comandos que se usan para crear, guardar, abrir, cerrar, e importar entidades
personalizadas en carpetas de biblioteca definidas por el usuario.

Cualquier material, color, fondo, luz, o escena que desee personalizar debe aplicarse
primero al conjunto, y después modificarse en de la pestaiia Entidades de sesién para
que se vea de la manera que desea. Una vez que haya ajustado los parametros de
una entidad de manera que se vea bien en el modelo, copie la entidad de la pestafia
Entidades de sesion a una biblioteca de entidades definidas por el usuario en la
pestana Bibliotecas predefinidas en PathFinder.

Editar entidades de renderizado avanzado

Puede utilizar el cuadro de didlogo Editor de <entidad> para editar la configuracién
de entidades con renderizado avanzado. Para visualizar el cuadro de didlogo, haga
clic en la pestana Entidad de sesién en PathFinder. Pulse el botén derecho en

la entidad que desea editar. Por ejemplo, si desea cambiar la configuracion de
materiales para el renderizado, pulse el botén derecho en Materiales. En el menu
contextual, haga clic en Editar definicion.

Las opciones del cuadro de didlogo cambian en funcién del sombreador seleccionado.
Un sombreador esta disenado para imitar el aspecto real de cosas tales como
material, luz y modo de renderizado. Cada uno de los componentes de renderizado
avanzado se basa en un sombreador, y cada sombreador tiene miltiples opciones que
permiten controlar el aspecto y el funcionamiento de los renderizados.

Aplicar entidades con renderizado avanzado

Hay dos formas de aplicar una entidad con renderizado avanzado.

¢ Puede seleccionar la entidad de la biblioteca en la pestafia Bibliotecas
predefinidas y arrastrarla al modelo en la ventana grafica.

¢ Puede seleccionar primero una pieza modelo en la ventana grafica, después hacer
clic con el botén derecho en una entidad en la pestana Bibliotecas predefinidas
y elegir Aplicar a seleccion en el ment contextual.

Después de aplicar la entidad, puede utilizar el comando Renderizar escena o
Renderizar area para ver la apariencia de los cambios en el modelo.

Guardar una imagen con renderizado avanzado

Puede utilizar el comando Guardar como para guardar una imagen renderizada.

Pautas para guardar imagenes con renderizado avanzado

Al guardar imagenes, es recomendable seguir estas normas.
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e Para calcular los requisitos de memoria para la imagen multiplique el tamario de
la imagen (en pixeles) * 4 (color verdadero). Por ejemplo, para una imagen de
500 x 500 pixeles, los requisitos de memoria son de 10 MB (500 x 500 x 4).

e Para calcular el tamano de archivo para la imagen, multiplique el tamarfio de la
imagen * 3 (color verdadero).

¢ En el formulario Opciones de imagen, defina el Estilo de vista alternativo en
Estilo de vista de presentacion.

Fondos

Los fondos son una forma sencilla de mejorar el area de la pantalla que se encuentra
tras un modelo. Aparecen en superficies reflectantes, de modo que pueden afectar a
la apariencia de un modelo y agregar contexto a la imagen del modelo.

&

Nota

Los fondos en renderizado avanzado heredan el fondo usado en Conjunto.

El renderizado avanzado admite los siguientes sombreadores de fondos.

e Graduados

Una transicién lineal suave de un color a otro. En otras palabras, hay un cambio
gradual en los colores de fondo desde la parte superior hasta la inferior.
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e Imagen
e Sencilla
e Ninguno

Para mas informacién sobre como ampliar una imagen de fondo para que llene la
ventana, consulte el tema de ayuda Establecer una imagen de fondo en Explosionado

- Renderizado - Animacién.
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Primeros planos

Los primeros planos permiten agregar efectos de vista adicionales que ayudan a
simular diversos efectos atmosféricos, tales como la niebla. Puede agregar fondos de
la biblioteca o editar directamente la configuracién de vista.

Nota

Los primeros planos en renderizado avanzado no heredan ninguna
configuracion del conjunto.

El renderizado avanzado admite los siguientes sombreadores de primer plano.

e Efecto de profundidad

Efecto de profundidad difumina una imagen en un color en particular, para
ofrecer una sensacion de profundidad en la imagen.
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e Niebla
¢ Ninguno
Materiales

El renderizado avanzado incluye una amplia gama de materiales para la simulacion
de cosas tales como madera, pldstico, marmol y metal. También admite efectos de
superficie avanzados para mapas de texturas y mapas de relieves.

La definicién del material se hereda de la definicién de estilo del conjunto. Por
ejemplo, una pieza con un estilo verde en el entorno del conjunto tendra inicialmente
un material verde en renderizado avanzado. El material que se aplica en el
renderizado avanzado sélo esta disponible al usar los comandos Renderizar escena
y Renderizar area en la aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacién. Por
ejemplo, si aplica un material rojo a una pieza verde, la pieza seguira siendo verde
cuando no se usen estos comandos.

Puede aplicar un material a una o multiples ocurrencias de piezas. Por ejemplo,
suponga que tiene varias piezas con una definicion de material azul. Si cambia la
definicién del material a azul oscuro, todas las piezas de material azul se veran
afectadas.

El renderizado avanzado admite varias propiedades y permite definir las siguientes
configuraciones:

e Color

¢ Reflectancia

e Transparencia

¢ Desplazamiento

e Espacio de textura
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Al trabajar en Explosionado - Renderizado - Animacién, puede modificar los
materiales existentes para crear colores y propiedades diferentes. Una vez realizado,
puede crear un archivo nuevo (archivo .lwa) para las entidades modificadas, de
manera que pueda aplicarlo a diferentes proyectos cuando desee.

Soporte de color

Puede definir colores como colores planos, patrones tales como madera, granito
y marmol, o un mapa de textura basado en una imagen de mapa de bits. Las
configuraciones de color admiten sombreadores tales como sencillo, maderas,
marmol e imagenes ajustadas.

Soporte de reflectancia

Las propiedades de reflectancia afectan al modo en que la luz interactta con los
materiales. Puede utilizar estas propiedades para aplicar efectos tales como:

¢ Reflectancia de espejo

¢ Reflectancia de plastico

¢ Reflectancia de vidrio
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Reflectancia de metal

La configuracion de reflectancia admite sombreadores tales como cromatico
2D, conductor, vidrio, mate, metal y espejo. Entre las opciones méas comunes
para estos sombreadores se incluyen las siguientes:

— Factor especular

El factor especular es la cantidad de resalte o de luz reflejada del
tridngulo cuya perpendicular coincide con el vector de luz.

Con un factor especular bajo el aspecto del plastico azul resulta opaca,
"
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en comparacién con un factor especular alto que produce un efecto mas
brillante, casi comparable a un espejo.

— Factor de difusién

El factor de difusion es la cantidad de luz reflejada de tridngulos donde
la luz est4 a unos 45 grados del rayo de luz.

Un factor de difusién bajo produce una imagen oscura,

=

en comparacién con un factor de difusién alto.

—
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— Factor de espejo

Soporte de transparencia

La transparencia es la cantidad de cobertura mediante un filtro de color para
simular vidrio o algunos materiales plasticos. Los valores van desde 0 para
transparente hasta 1 para opaco. Las configuraciones de transparencia admiten
sombreadores tales como ninguno, incandescencia, sencillo e imagen ajustada.

Puede aplicar transparencia simple a un modelo,

o combinarla con propiedades como la reflectancia para producir imagenes de
apariencia mas precisa.

Soporte de desplazamiento

El desplazamiento de superficie define deformaciones de superficie mediante la
aplicacion de efectos tales como la rugosidad de superficie simple, patrones como
cuero y embuticiones, o placas estriadas. Las configuraciones de desplazamiento
admiten sombreadores tales como ninguno, moldeado, cuero, tosco y ajustado.
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Los sombreadores de desplazamiento ajustados simulan materiales con patrones
impresos. Algunos de los sombreadores de desplazamiento ajustado méas
comunes son los siguientes:

¢ Plancha estriada ajustada

Las planchas estriadas ajustadas imitan los patrones de forma estriada
resistentes al deslizamiento. También conocido como placa de diamante, este
material suele utilizarse en escalones exteriores.

e Moleta ajustada

Moleta ajustada imita empuniaduras, y es un acabado comun para las
empuniaduras de las pesas.

e  Embuticién ajustada

Embuticion ajustada simula un patrén en forma de burbujas, resistente al
deslizamiento. También conocido como placa de diamante, este material
suele utilizarse en escalones exteriores.
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¢ Cuero ajustado

Cuero ajustado imita al cuero, y suele utilizarse para cuerpos de camara,
sillas y suelos de despacho.

Puede utilizar las configuraciones de desplazamiento para definir un mapa de
relieves basado en imagenes de mapa de bits. La direccién de la fuente de luz
determina la textura de la superficie del sombreado. Las areas mas claras se
sombrean como partes elevadas de la superficie y las areas mas oscuras como
depresiones. Se realiza un gradiente de sombreado entre las areas claras y las
oscuras.
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Puede utilizar mapas de texturas para definir como se ajusta una textura a
la superficie.

Estudios de iluminacién

Un estudio de iluminacion es el contenedor de nivel superior para todas las luces
utilizadas en un modelo. Proporciona un medio rapido y sencillo de cambiar todo el
esquema de iluminaciéon. Puede cambiar cosas tales como:

e  Sombras
e Intensidad

e Tipo de sombra

Las sombras pueden ser suaves o duras. Las sombras suaves se difuminan
gradualmente para crear un efecto de iluminaciéon mas realista. Las sombras
duras pueden ser coloreadas, y son tutiles para efectos tales como el de vidriera.

¢ Resolucion de sombra
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Cada luz del estudio de iluminacién tiene su propio conjunto de atributos, tales como
el tipo de luz y el color. Estos atributos se definen mediante un sombreador de luz.

Puede encender y apagar rapidamente las fuentes de luz seleccionando o
deseleccionando la casilla de verificacién que aparece junto a cada luz en la rama
Estudio de iluminacién del arbol Entidades de sesién en la herramienta EdgeBar.

La iluminacién es muy importante para el renderizado, porque da una sensacién de
profundidad a la escena e ilumina las superficies brillantes. La iluminacién admite
los siguientes sombreadores:

e Luz ambiente
¢ Luz de punto
e Luz de foco

e TLuz distante

e Sol
e (Cielo
e Mas

Estos sombreadores contienen opciones que afectan a la luz. Entre las opciones mas
comunes son el color, la intensidad y la ubicacién.

La luz de ambiente ilumina todas las superficies, independientemente de la
orientacién. Es 1til para iluminar una escena que no esta iluminada por otras
fuentes de luz.

La luz de punto emite luz por igual en todas direcciones desde un punto especificado
por una definicién X, Y y Z. Este tipo de luz es 1til para iluminar espacios cerrados o
para simular el efecto de una bombilla.
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La luz de foco emite luz desde un solo punto y est4a contenida en un cono. Las
posiciones inicial y final de una luz estan especificadas mediante definiciones X, Y y
7. Este tipo de luz es til para centrar la atencién en el modelo o en parte del modelo.

La luz distante emite luz paralela a un punto especifico, como si procediera de una
fuente de luz muy distante. Solid Edge utiliza luces distantes, que se utilizan para
la iluminacién general.
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Para mas informacién sobre como usar los controles de iluminacion, consulte el tema
de ayuda, Editar propiedades de entidad luminosa para renderizado avanzado.

Modo de renderizado

El renderizado avanzado ofrece configuraciones de renderizado que permiten
controlar cosas tales como los reflejos y el nivel de rebote de la luz entre los objetos.
El renderizado avanzado no hereda ninguna configuracién de renderizado del
entorno Conjunto. Los cambios que haga en las configuraciones de renderizado en
renderizado avanzado no cambiaran en Conjunto.

El renderizado avanzado admite dos clases de renderizado:

e Fotorrealista
e Artistico

Cada modo de renderizado utiliza un sombreador para producir efectos especiales,
y cada sombreador incluye diversas opciones. Las opciones disponibles varian en
funcién del sombreador seleccionado.

El renderizado fotorrealista admite trazado de rayos para mostrar reflejos y
refracciones. El renderizado fotorrealista admite opciones de sombreador tales como
antialiasing, transparencias y reflejos.

e El trazado de rayos dibuja una ruta de rayos imaginaria desde el ojo del
observador, pasando por cada pixel de la pantalla, y de vuelta al entorno 3D.
Estos rayos se siguen a medida que rebotan de un objeto a otro hasta la fuente
de luz.

e Antialiasing es un método de visualizacién de elementos en un dispositivo de
baja resolucién para hacer que el objeto aparezca mas liso. Se puede controlar
el nivel del efecto antialias. A mayor nivel de efecto la visualizacién sera més
suavizada, pero tardara mas tiempo en realizar el proceso.

Puede seleccionar entre diversos modos de renderizado artistico para hacer que un
modelo tridimensional parezca dibujado a mano, pintado o un mosaico, entre otros.

Aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion de Solid Edge 317



Capitulo 3 Renderizado

Escenario

Los escenarios permiten mejorar los renderizados mediante la adicion de efectos
como suelos de mosaico o agua.

El renderizado avanzado admite los siguientes tipos de escenas.

e Bases circulares
¢ Panoramas

e Salas

e Bases cuadradas

¢ Ninguno
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Comando Perspectiva

Aplica perspectiva a (A) o elimina perspectiva de (B) la vista en la ventana activa.

Con este comando puede anadir o eliminar una modificacién de perspectiva
utilizando este comando, pero no cambiar el &ngulo de perspectiva.

)| comando Renderizar area

spse01541

Renderiza un area cercada.

Segun el tipo de licencia de Solid Edge que tenga, puede disponer de opciones de
renderizado avanzadas en la aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién en
el entorno Conjunto. Por ejemplo, si tiene una licencia de Solid Edge Classic la
funcién de renderizado avanzado estara disponible. Si tiene una licencia Foundation
no dispondra de la opcién de renderizado avanzado.

«| Comando Renderizar escena

Renderiza la ventana activa.

Segun el tipo de licencia de Solid Edge que tenga, puede disponer de opciones de
renderizado avanzadas en la aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién en
el entorno Conjunto. Por ejemplo, si tiene una licencia de Solid Edge Classic la
funcion de renderizado avanzado estara disponible. Si tiene una licencia Foundation,
el renderizado avanzado no estara disponible.
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Actividad: Renderizado

Objetivos de la actividad

Trabajara en el contexto de un conjunto llamado render.asm. En esta actividad,
realizara las siguientes acciones:

e Establecer parametros para cambiar fondos, primeros planos, fuentes de luz y
perspectivas para controlar la visualizaciéon de un conjunto de Solid Edge.

e Entrar en la aplicaciéon &prod-seanima y asignar materiales y propiedades de
renderizado a un conjunto de Solid Edge.

e Editar parametros desde el archivo predeterminado para controlar mejor la
visualizacién de la imagen de la escena renderizada.

¢ Generar imagenes de calidad de presentaciéon de un conjunto de Solid Edge
usando las herramientas de renderizado en la aplicacién Explosionado -
Renderizado - Animacion.

Pase al Apéndice A para la actividad: Renderizar un conjunto
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4  Definir motores

i
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En Solid Edge puede definir dos tipos de motores: rotacional y lineal.

Utilice las operaciones de motor para observar cémo se movera un conjunto de piezas
infrarrestringidas respecto a la pieza que defina como motor. Esto permite disenar
y simular mecanismos complejos donde debe estimularse el movimiento de un
conjunto de piezas interrelacionadas.

Comando Motor

Define un motor rotacional o lineal usando un elemento de una pieza seleccionada. A
continuacion puede utilizar el comando Simular motor para mostrar una simulacién
cinemaética del movimiento en un conjunto.

Utilice las operaciones de motor para observar cémo se movera un conjunto de piezas
infrarrestringidas respecto a la pieza que defina como motor. Esto permite disenar
y simular mecanismos complejos donde debe estimularse el movimiento de un
conjunto de piezas interrelacionadas.

Esto es util para trabajar con conjuntos que contengan piezas méviles tales como
engranajes, poleas, cigiiefiales, piezas que se desplazan en canales o ranuras, y
accionadores hidraulicos o0 neumaticos. Por ejemplo, puede especificar que una pieza
de cigiienal (A) de un mecanismo gire alrededor del eje que especifique (B).

=]
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Capitulo 4 Definir motores

A continuacion puede usar el comando Simulacién de motor para reproducir una
simulacién cinematica de cémo se mueven las piezas infrarrestringidas en el
conjunto.

Pulse F5 para reproducir la animacion.

Puede definir propiedades del motor, tales como el tipo de motor, la frecuencia o
velocidad del motor, la direccién del motor y cualquier limite que desee aplicarle.

Cuando defina una operacién de motor usando el comando Motor, se anadira una
entrada para la operacién de motor en PathFinder. Puede seleccionar la entrada de
motor en PathFinder para editar la operacién de motor mas tarde.

Tipos
Se puede definir los tipos de motor siguientes:

¢ Rotacién
e Lineal

Pasos

Los pasos basicos para definir un motor son:

e Especificar el tipo de motor que se desea, Rotacion o Lineal.
¢ Seleccionar la pieza que se desea que actie como motor.

¢ Definir el eje de movimiento.
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Definir motores

e Especificar la frecuencia y los limites del motor.

Especificar el tipo de motor

Utilice la opcion Tipo de motor de la barra de comandos para definir el tipo de
motor que desea. Puede especificar si desea que el tipo de motor sea Rotacién
o Lineal.

Seleccionar la pieza

Sélo puede seleccionar una pieza infrarrestringida, o cuyas relaciones se hayan
suprimido. El conjunto también debe estar infrarrestringido, de modo que el
mecanismo tenga libertad de movimiento en los ejes adecuados.

Definir el eje de movimiento

Segun el tipo de motor que especifique, puede seleccionar caras, bordes o ejes
cilindricos para definir el eje del motor. Por ejemplo, para definir un motor de
Rotacion puede seleccionar caras cilindricas, bordes cilindricos o ejes cilindricos.

Especificar la frecuencia y los limites del motor

La opcién Valor y limites del motor de la barra de comandos permite especificar
la velocidad o frecuencia a la que desea que funcione el motor, y los limites que
desee imponer al desplazamiento. Por ejemplo, quiza desee especificar que un
motor de rotacion gira a 1750 revoluciones por minuto y hace dos revoluciones
completas (720 grados).

Puede establecer las unidades de trabajo que desea usar para la velocidad
angular y lineal de un motor usando el botén Unidades avanzadas del cuadro de
dialogo Propiedades del archivo, en el menud Archivo.

Definiciéon del motor y pautas de simulacién

Puede definir tantos motores como desee en un conjunto. Cuando defina varios
motores en un conjunto, utilice el cuadro de didlogo Propiedades del grupo de
motores, disponible con el comando Simular motor y la herramienta Editor de
animaciones para especificar qué motores desea usar, si desea detectar colisiones
durante la simulacién, etc.

Cuando trabaje con varios motores, utilice la herramienta Editor de animaciones
para especificar los tiempos de inicio, duracién y parada de cada uno de los motores.
Esto permite disefiar y simular mecanismos complejos donde la temporizacion

y el posicionado de las piezas es critica para comprender el comportamiento del
mecanismo.

Nota

En una simulacién de motor s6lo participan motores del conjunto activo. Si
desea que las piezas del subconjunto se muevan en respuesta a una simulacién
de motor, debe definir el subconjunto como ajustable, usando el comando
Conjunto ajustable en el menu contextual de PathFinder.
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Definir motores

Comando Simular motor

Muestra la simulacién cineméatica de movimiento en un conjunto. Se
utilizan operaciones de motor para definir cémo se mueve un grupo de piezas
interrelacionadas. Esto resulta 1util al trabajar con conjuntos que contienen
cigiienales, engranajes, poleas y accionadores hidraulicos y neumaticos.

Pulse F5 para volver a reproducir la animacion.

Cuando hace clic en el botén Simular motor, aparece el cuadro de dialogo Propiedades

del grupo de motores, para que pueda especificar qué motores desea emplear, si
desea que se detecten las colisiones durante la simulacién, etc. Al hacer clic en

Aceptar, aparece la herramienta Editor de animaciones que le permite ejecutar la

simulacién. Para ejecutar la simulacién, haga clic en el botén Reproducir.

Nota

El comando Simular motor contiene un subconjunto de funciones del Editor de
animaciones. Para acceder a todas las funciones de la herramienta del Editor
de animaciones, debe usar el comando Editor de animaciones en la aplicacion
Explosionado - Renderizado - Animacién. Para acceder a la aplicacién
Explosionado - Renderizado - Animacion, en la pestana Herramientas, haga
clic en Explosionado - Renderizado - Animacién.
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Cuadro de dialogo Propiedades del grupo de motores

Sin analisis
Permite mover las piezas infrarrestringidas y observar los resultados.

Detectar colisiones
Permite detectar colisiones durante la animacion del motor.

Movimiento fisico

Permite simular el movimiento fisico entre piezas. Esta opcion detecta contactos
entre superficies sin restricciones y aplica restricciones temporales entre las
superficies que estan en contacto. Esto permite analizar el movimiento en
mecanismos que contienen engranajes y otras formas de contacto deslizante.

Duraciéon del motor
Especifica como se define el motor.

Usar limites del motor como duracién si se ha definido
Especifica que los limites del motor definen la duracién.

Duracion predeterminada del motor
Especifica la duracién del motor en segundos Puede escribir un valor.

Motores disponibles

Presenta en una lista los motores disponibles. Puede usar los botones Agregar
y Quitar para agregar motores a y quitar motores de la lista Motores en la
animacion.

Agregar

Agrega un motor a la lista Motores en la animacion.

Quitar

Quita un motor de la lista Motores en la animacién.

Motores en la animacion
Presenta una lista de los motores que se usaran en la animacién.

Actividad: Motor

spse01541

Objetivos de la actividad

En esta actividad asignara un motor a una pieza en un conjunto. El tipo de motor
serd rotacional y se aplicara a un engranaje de un reloj. La velocidad del motor sera
tal que la segunda aguja del reloj se mueva a la velocidad de operacién de 1 rpm.
Las relaciones de transmisién son predefinidas, y al asignar el motor al engranaje
apropiado, se puede mostrar el movimiento mediante simulacién del motor. La
simulacién de motor usada aqui se usara mas adelante para crear una animacién
del reloj.

Vaya al Apéndice B para la actividad: Crear un motor.
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5 Explosionar conjuntos

Solid Edge permite crear facilmente vistas explosionadas de los conjuntos. Puede
usar las vistas explosionadas que defina en el entorno Conjunto para crear planos de
conjuntos explosionados en el entorno Plano. También puede crear renderizados de
alta calidad y animaciones de los conjuntos explosionados.

Comando Explosionado automatico

Explosiona el conjunto activo aplicando una distancia de distribucién entre las
piezas.
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5-2

El comando Explosionado Automatico explosiona los conjuntos en funcién de las
relaciones que existen entre las piezas. En conjuntos en los que los componentes
estan posicionados con relaciones de coincidencia o de alineacién axial, el comando
Explosionado automatico producira resultados excelentes de forma rapida.

Nota

No puede usar este comando para explosionar piezas ancladas o componentes
de tubo.

Pasos

Los pasos basicos para explosionar un conjunto son los siguientes:

e Especificar los componentes que se desea explosionar.
¢ Definir la configuracién de explosionado

Especificar los componentes

Puede emplear la opcién Seleccionar de la barra de comandos para especificar
si se deben explosionar todas las piezas y subconjuntos del conjunto o sélo los
subconjuntos que seleccione. Cuando explosiona subconjuntos seleccionados,
puede seleccionarlos en la ventana grafica o en la pestana PathFinder de
Conjunto.

Definir la configuracion de explosionado

Puede emplear las opciones de la barra de comandos y el cuadro de didlogo
Opciones de explosionado automatico para especificar cudntos componentes se
debe explosionar. Por ejemplo, puede especificar si la distancia de distribucién
entre las piezas se debe calcular de forma automatica o puede especificarla el
usuario.
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Al explosionar un conjunto que contiene subconjuntos, puede especificar cémo
se explosionan las piezas en los subconjuntos sirviéndose del cuadro de dialogo
Opciones de explosionado automatico.

Calcular la distancia de distribucioén

El botén Distancia de distribucion automatica en la barra de comandos permite
especificar si la distancia de distribucion entre piezas se calcula de forma automatica
mediante el comando Explosionado automatico o si, en cambio, desea que la
especifique el usuario.

¢ Para que la distancia de distribucién se calcule de forma automatica, seleccione
la opcién Distancia de distribucién automatica.

e Para que sea el usuario quien especifique la distancia de distribucién, borre la
opcién Distancia de distribucién automatica y teclee en el cuadro la distancia
deseada.

Al definir el usuario la distancia de distribucién, teclee el valor deseado y pulse

el botén Explosionar para ver el resultado. Para introducir otra distancia de
distribucidn, teclee el nuevo valor y vuelva a hacer clic en el botén Explosionar.
Vincular subconjuntos

Al emplear el comando Explosionado automatico en un conjunto que contiene
subconjuntos, puede especificar si se deben explosionar las piezas de los subconjuntos
(A) o si, por el contrario, éstas se deben agrupar en una sola unidad (B). Para

mantener las piezas agrupadas en los subconjuntos, seleccione la opcién Vincular
todos los subconjuntos en el cuadro de didlogo Opciones de explosionado automatico.

&= =
ﬁ
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Si desea explosionar unas piezas en algunos subconjuntos (A), pero no otras (B),
puede emplear el comando Vincular subconjunto para seleccionar los subconjuntos
que desea que se mantengan como una unidad al ejecutar la opcién de explosionado.

s e

Primero, seleccione los subconjuntos en PathFinder de Conjunto y haga clic en el
comando Vincular subconjunto. Se afiade un simbolo contiguo a la entrada del
subconjunto en PathFinder de Conjunto para indicar que dicho subconjunto se ha
vinculado.

A continuacién, puede borrar la opcién Vincular todos los subconjuntos en el cuadro
de dialogo Opciones de explosionado automatico y, inicamente, los subconjuntos
vinculados que haya seleccionado permanecen como una unidad hasta que se ejecute
el comando.

Si desea explosionar el subconjunto mas tarde, puede emplear el comando
Desvincular subconjunto para desvincularlo.

Técnica de explosionado

La opcién técnica de explosionado en el cuadro de didalogo Opciones de explosionado
automatico permite especificar si el subconjunto se considera o ignora al crear el
explosionado.

La opcién Por nivel de subconjunto especifica que cada subconjunto se considera
como un unico explosionado. Esto mantiene las piezas en un subconjunto contiguas
entre si cuando se explosionan (A).

La opcion por pieza individual especifica que se ignora la estructura de subconjunto
cuando se explosionan las piezas. Las piezas se hacen explosionar en funcién

de la proximidad entre ellas. Esto puede provocar que piezas de subconjuntos
independientes se entremezclen. (B) Esta opcién repite la conducta empleada antes
de la version 19 de Solid Edge.
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Pestaina PathFinder de Explosionado

La pestana PathFinder de explosionado en PathFinder, muestra la lista de
operaciones de explosionado en el orden en que se ejecutan. Puede emplear la
pestana PathFinder de explosionado para revisar y modificar las operaciones de
explosionado. Al guardar las configuraciones de explosionado, cada configuracién
captura un conjunto independiente de operaciones de explosionado. Al activar una
configuracion de explosionado, la pestana PathFinder de explosionado se actualiza
para mostrar las operaciones capturadas para dicha configuracion.

Piezas ancladas

El comando Explosionado Automaético no puede explosionar piezas que se han
anclado Por ejemplo, al crear piezas nuevas dentro del contexto del conjunto con la
opcién Crear en Posicidn, las piezas se colocan usando una relacién de anclaje. Puede
usar el comando Explosionar para explosionar manualmente una pieza anclada o
puede eliminar la relacion de anclaje y luego colocar la pieza usando relaciones de
conjunto, como por ejemplo, Hacer coincidir y Alinear.

Barra de comandos Explosionado automatico

Cuadro de dialogo Opciones de explosionado automatico

Comando Editar lineas de flujo

Edita una linea de flujo entre dos piezas explosionadas. Puede hacer los siguientes
tipos de cambios en una linea de flujo.

¢ Puede cambiar la longitud de una linea de flujo editando la posicién del punto
final de cualquiera de los extremos de la linea e flujo.

¢ Puede cambiar la ubicacién de un segmento de saliente en una linea de flujo.
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e Puede cambiar la ubicacion de la totalidad de la linea de flujo.

Cambiar la longitud de la linea de flujo

Puede cambiar la longitud de la linea de flujo selecciondandola en el extremo que
desea editar (A), y arrastrando el cursor hasta la nueva posicion que desee (B).

Cambiar posiciéon del segmento de saliente

Si se usa el comando Mover pieza explosionada para mover la pieza fuera del vector
de explosionado original, se agrega una a la linea de flujo. Puede usar el comando
Editar lineas de flujo para arrastrar el segmento de saliente (A) hacia una posicion
nueva (B).
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Cambiar la posicion de la linea de flujo

La ubicaciéon y longitud de una linea de flujo se determina automaticamente usando
el cuadro de rangos de las piezas antecesora e hija. El extremo del terminador de
la linea de flujo se origina en el centro del cuadro de rangos en la pieza antecesora.
(A) El cuadro de rangos es la envolvente tedrica 3D dentro de la que esta el cuerpo
sélido. En algunas piezas, quizas desee cambiar la ubicacién de la linea de flujo.

Para reubicar una linea de flujo completa, haga clic cerca de un extremo de la linea de
flujo (A), después haga clic en un borde o cara al que desee conectar ese extremo (B).
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Se actualiza la posicion de la linea de flujo (A). Tal vez también quiera cambiar
la longitud de la linea de flujo para ver mejor el terminador (B) en la orientacién
de la vista actual.

=
=

(B)

Otras operaciones con lineas de flujo

También puede realizar las siguientes acciones en lineas de flujo:

e Para mostrar u ocultar terminadores de linea de flujo, seleccione o deseleccione
el comando Terminadores de lineas de flujo en el menu Ver.

e Para mostrar u ocultar todas las lineas de flujo, seleccione o deseleccione el
comando Lineas de flujo en el mentu Ver.

e Para mostrar u ocultar una linea de flujo individual, seleccione la pieza en la
ventana grafica o en PathFinder, después haga clic en Mostrar lineas de flujo u
Ocultar lineas de flujo en el mentu contextual.

e Para eliminar un segmento de saliente en una linea de flujo, seleccione el evento

apropiado en la pestafia PathFinder de Explosionado, después haga clic en el
comando Eliminar en el ment contextual. Esto tiene el mismo efecto que usar
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el comando Mover pieza explosionada para mover la pieza dentro de un vector
de explosionado previo.

¢ (Cuando contrae una pieza con el comando Contraer, se elimina la linea de flujo.

Los comandos Mostrar lineas de flujo y Ocultar lineas de flujo también estan
disponibles en el menu contextual cuando selecciona un evento de explosionado en la
pestaiia PathFinder de Explosionado.

Nota

Sélo se puede seleccionar lineas de flujo en la ventana grafica con el comando
Editar lineas de flujo, o en la pestaiia PathFinder de Explosionado con la
herramienta de seleccion.

Comando Lineas de flujo

Muestra u oculta todas las lineas de flujo entre las piezas explosionadas.

Comando Vincular subconjunto

Agrupa las piezas en un subconjunto de manera que al utilizar el comando
Explosionado automatico o Explosionar, se comporten como una sola unidad. Para
vincular un subconjunto, primero se debe seleccionarlo utilizando PathFinder.

Se afiade un simbolo adyacente a la entrada del subconjunto en PathFinder para
indicar que el subconjunto esta delimitado. Puede utilizar el comando Desvincular
subconjuntos para desvincular un subconjunto.
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comando Desvincular Subconjunto

Desagrupa un subconjunto que se habia unido mediante el comando Vincular
Subconjunto.

Comando Explosionar

Explosiona una o varias piezas en una direcciéon dada. Las piezas (A) seleccionadas
se desplazan a lo largo de un vector de explosionado que se define seleccionando una
cara o un plano de referencia en una base o pieza (B) de referencia.
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Puede explosionar manualmente una pieza, varias piezas y subconjuntos
delimitados. Puede definir la distancia de desplazamiento usando el cuadro
Distancia de la barra de comandos.

Nota

Las piezas explosionadas con el comando Explosionado automatico pueden
volver a explosionarse a lo largo de un vector de explosionado diferente con
este comando.

Pasos

Los pasos basicos para explosionar piezas manualmente son:

e Seleccionar las piezas que va a explosionar.
¢ Seleccionar la pieza de base.
e  Seleccionar una cara o plano de referencia en la pieza de base.

e Especificar la direccion de la explosion.

Explosionar varias piezas

Cuando selecciona varias piezas para explosionar en una operacion, puede usar el
cuadro de didlogo Opciones de explosionado manual para especificar si las piezas se
distribuyen uniformemente, o si se mueven como una unidad.

Distribuir componentes uniformemente

Si selecciona la opcion Distribuir componentes uniformemente, puede usar el
cuadro Opciones de explosionado manual para definir el orden de explosionado
deseado. Puede seleccionar una o varias piezas en la lista Orden de explosionado,
después usar los botones Mover arriba y Mover abajo del cuadro de didlogo para
definir el orden de explosionado deseado. Cuando selecciona una pieza en la
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lista, éste quedara resaltada en la ventana grafica. Esto permite reordenar las
piezas a medida que realiza el explosionado.

Mover como una unidad

Cuando elige la opcién Mover componentes como una unidad, se mantiene la
posicion relativa actual del grupo de piezas, y se reposicionan a lo largo del
vector de explosionado definido.

Explosionar subconjuntos delimitados

Cuando selecciona un subconjunto delimitado, éste explosiona como una unidad. En
otras palabras, los componentes dentro del subconjunto no se distribuyen.

Comando contraer

Devuelve una pieza explosionada a su posicion original en el conjunto respecto a su
pieza antecesora.

Se pueden comprimir varias piezas en una sola operacién manteniendo presionada la
tecla MAYUS y seleccionando las piezas que desea comprimir. Si selecciona una pieza
que es un componente de un subconjunto delimitado, se contrae todo el conjunto.

Cuando contrae una pieza, se elimina la linea de flujo de la pieza.

Pestana PathFinder de Explosionado

Proporciona métodos alternativos de visualizacién y edicién de un conjunto
explosionado. La pestana PathFinder de Explosionado muestra la estructura de la
configuracién de vista de explosionado actual en una lista jerarquica. PathFinder de
Explosionado de permite trabajar con los componentes que integran una vista de
explosionado.
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Explosionar conjuntos

Esto permite visualizar la estructura y realizar operaciones de edicién en la
configuracion de vista de explosionado actual. Algunas de las operaciones que puede

realizar son:

¢ Puede seleccionar un evento de explosionado y editar el valor de desplazamiento

o de rotacién utilizando la barra de comandos.

¢ Puede utilizar los comandos del ment contextual para mostrar y ocultar piezas,

colapsar piezas, mostrar y ocultar lineas de flujo, etc.

e Puede agregar o quitar piezas de los grupos de explosionado y grupos de eventos.

Esto es 1til cuando se trabaja con animaciones.

La siguiente tabla explica los simbolos usados en PathFinder de Explosionado:

Leyenda
5 Pieza
& Conjunto
& Grupo
Ty Grupo de eventos
Evento lineal
Evento de rotacién
a Piezas movidas
% Piezas no explosionadas

Grupos de explosionado y grupos de eventos

La forma en que se organizan las piezas y subconjuntos en la pestana PathFinder
de explosionado se basa en las operaciones que se realizaron para crear la vista de
explosionado. Estas operaciones o eventos se agrupan en uno o varios grupos de
operaciones de explosionado en PathFinder de Explosionado.
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5-14

Existen dos tipos de grupos de operaciones de explosionado: Grupos y Grupos de
eventos. Los grupos y grupos de eventos se crean automaticamente como parte del
proceso de creacion de explosionados, pero se pueden editar posteriormente.

Grupos

Un Grupo retne todas las piezas y subconjuntos que participan en un vector
de explosionado comin. Es posible que un recopilador de grupo tenga grupos
adicionales anidados. Por ejemplo, si una parte del vector de explosionado
tiene partes que se ramifican en un vector de explosionado diferente, las partes
ramificadas estaran anidadas dentro del grupo principal. Los componentes
dentro de un grupo se animan en forma secuencial.

Grupos de eventos

Un Grupo de eventos retne todos los componentes que se moveran
simultdneamente en la animaciéon. Por ejemplo, un patrén de elementos de
sujecion generalmente estaria en un Grupo de eventos. Puede agregar piezas a
un grupo de eventos y quitar piezas del mismo.

PathFinder de Explosionado y la ventana grafica

De manera similar a la pestafia PathFinder en un conjunto, cuando selecciona una
entrada en PathFinder de Explosionado, se resaltan las piezas asociadas en la
ventana grafica. Por ejemplo, si selecciona un Grupo en PathFinder de Explosionado,
las piezas asociadas con esa entrada se resaltan en la ventana grafica.

& Seaabwva.asm
=L Explosionado
3 sewall.parl
+- # Grupo 3
H-# Gupo§

= k
+ . par:
¥
¥
¥

G zevalb.parl
’3}. Grupo de eventos 7
G =zevaldpari
+- @ Grupo 7
@ Piezas movidas
By Piezas no explosionadas

& seva
A

Si selecciona una pieza en la ventana grafica, se muestra un cuadro en PathFinder de
Explosionado para indicar dénde se encuentra la pieza seleccionada en la estructura
de arbol de la vista de explosionado.
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Configuraciones y eventos de explosionado

Cuando se guardan configuraciones de vista de explosionado, cada una de estas
configuraciones captura un conjunto separado de eventos de explosionado. Al activar
una configuracion de vista de explosionado, la pestafia PathFinder de Explosionado
se actualiza para mostrar los eventos capturados para la configuracién actual.

Agregar y quitar piezas de grupos de eventos

Puede agregar y quitar piezas de un Grupo de eventos para controlar qué piezas
se mueven simultaneamente durante una animacién de conjunto. Los comandos
de ment contextual Agregar a grupo de eventos y Quitar de grupo de eventos en
la pestana PathFinder de Explosionado permiten realizar este tipo de cambios.
Por ejemplo, tal vez quiera que todos los elementos de sujecién en un conjunto se
animen a la vez, aunque los resultados del comando Explosionado automatico los
haya colocado en grupos de eventos de explosionado diferentes.

Nota

Los comando Agregar a grupo de eventos y quitar de grupo de eventos no
estan disponibles cuando se visualiza el Editor de animaciones.

Para informacién adicional sobre animaciones de conjuntos, consulte el tema de
Ayuda Crear animaciones de conjunto.

Reordenar grupos

Puede cambiar el orden de un Grupo de explosionado, pero no un Grupo de eventos
con la pestafia PathFinder de Explosionado. Esto permite cambiar el orden
secuencial en que se mueven las piezas en una animacién de conjunto.
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Use la Herramienta de seleccion para arrastrar y soltar un grupo explosionado en un
lugar diferente. PathFinder de Explosionado muestra un simbolo que indica el lugar
en que puede volver a colocar el grupo dentro de la estructura del explosionado. El
simbolo cambia si arrastra el grupo a una posicién no valida en la estructura del
conjunto.

Comando Visualizar configuraciones

Guarda, aplica o borra una configuracién de visualizacién de un conjunto. Una
configuracion de visualizacién capta el estado de visualizacion de las piezas,
conjuntos, bocetos de conjunto, cordones de soldadura y planos de referencia de
un conjunto.

El uso de configuraciones de visualizaciéon puede ser ttil al trabajar con conjuntos
grandes.

Para aplicar una configuraciéon guardada, también puede usar la lista desplegable
Configuracién en la pestafa Inicio®grupo Configuraciones.

Puede aplicar configuraciones de visualizacién definidas en el conjunto actual, o que
se definieron en un subconjunto. Para aplicar una configuracién de visualizacién
definida en un subconjunto, primero debe seleccionar el subconjunto.

Para mas informacién, consulte los temas de ayuda Usar configuraciones de
visualizacion y Trabajo eficiente con conjuntos grandes.

Cuadro de dialogo Configuraciones de visualizacion

Guarda, aplica o borra una configuracién de visualizacién del conjunto activo.

Opciones del cuadro de dialogo
Nombre de configuraciéon

Muestra el nombre de la configuracién. Puede escribir un nombre nuevo o
seleccionar uno de la lista. No se deberian usar caracteres especiales en
nombre de configuracién. Por ejemplo, caracteres especiales como \ /: no estan
permitidos.

Aplicar modificador de activacién

Permite especificar c6mo se desea aplicar la configuracién de visualizacién.
Cuando esta opcién esta activada, se puede especificar si las piezas en el conjunto
estan activadas o desactivadas al aplicar la configuracion de visualizacién. Si

se desactiva, el estado activo o inactivo de las piezas es el que tenian cuando

se guardaron por ultima vez.

Activar todas las piezas

Especifica que todas las piezas del conjunto se activaran al aplicar la
configuracion.

Desactivar todas las piezas

Especifica que todas las piezas del conjunto se desactivaran al aplicar la
configuracion.
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Mantener estado actual

Especifica que el estado de activacion actual (activo o inactivo) de las piezas
en el conjunto no cambia cuando aplica una configuracién de visualizacion.
La seleccion de esta opciéon mejora el rendimiento cuando se trabaja con
conjuntos grandes.

Cuando aplica una configuracién de visualizacion desde la barra de comandos
Herramienta de seleccion, se respeta el valor del cuadro de didlogo. Si desea
cambiar la activacién actual o sustituir el valor al aplicar una configuracién
de visualizacién, debe aplicar la configuracién usando el cuadro de dialogo
Configuraciones de visualizacion.

Aplicar Simplificar modificacién
Permite especificar como se desea aplicar la configuracién de visualizacion.
Cuando esta opcién estd activada, se puede especificar si las piezas en el conjunto
estan simplificadas o disefiadas al aplicar la configuracién de visualizacién. Si
se desactiva, el estado simplificado o disenado de las piezas es el que tenian
cuando se guardaron por ultima vez.

Usar todas las piezas simplificadas (cuando estén disponibles)

Especifica que se utiliza la versién simplificada de las piezas al aplicar la

configuracion.

Usar todas las piezas del diseno

Especifica que se utiliza la version diseniada de las piezas al aplicar la

configuracion.

Mantener estado actual

Especifica que el estado simplificado actual (simplificado o como disenado)
de las piezas en el conjunto no cambia cuando aplica una configuracién de
visualizacién. La seleccién de esta opcién mejora el rendimiento cuando se
trabaja con conjuntos grandes.

Cuando aplica una configuracién de visualizacion desde la barra de comandos
Herramienta de seleccidon, se respeta el valor del cuadro de didlogo. Si desea
cambiar la activacion actual o sustituir el valor al aplicar una configuracion
de visualizacién, debe aplicar la configuracién usando el cuadro de dialogo
Configuraciones de visualizacion.

Archivo de configuracién

Visualiza el nombre del archivo de configuracion actual, que contiene nombres
de configuracién e informacion de visualizacién. Puede escribir un nombre o
utilizar el botén Examinar para buscar otro archivo de configuracion.

Examinar
Entra en un cuadro de didlogo que permite buscar un documento.

Aplicar
Aplica la configuracion seleccionada a todas las ventanas de conjunto.

Guardar
Guarda el nombre de la configuracion en el archivo de configuracion actual.

Eliminar
Elimina el nombre de la configuracion.
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Comando Mover pieza

Mueve o gira piezas de una vista explosionada de un conjunto. Puede utilizar este
comando para:

e Mover una o mas piezas a lo largo del vector de explosionado original o de un
nuevo vector que defina.

¢ Rotar una o mas piezas a lo largo del vector de explosionado original o de un
nuevo vector que defina.

e Mover una o mas piezas dentro de un plano definido por el usuario.
Puede mover o rotar una tnica pieza, un conjunto de piezas o una pieza y todas sus

piezas dependientes. Los mismos pasos béasicos se aplican al mover, rotar o mover
dentro de un plano.

Mover piezas a lo largo del vector de explosionado original

e Para mover una unica pieza: seleccione la pieza y arrastrela hasta su nueva
ubicacion.

e Para mover un conjunto de piezas: seleccione las piezas, después haga clic en el
botén Aceptar (marca de verificacién) en la barra de comandos.
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Cuando hace clic en el botén Aceptar, se visualizan los ejes de orientacion, con el
eje X orientado hacia el vector de explosionado. De forma predeterminada esta
seleccionado el eje de explosionado original. Arrastre el cursor para mover el
conjunto de piezas a la nueva ubicacion.

e Para mover una pieza y todas las piezas que dependen de ella: establezca la
opcién Mover piezas dependientes en la barra de comandos y, a continuacién,
seleccione la pieza que desea mover. La pieza y todas sus piezas dependientes se
resaltan. Cuando pulse el botén Aceptar, se mostraran los ejes de orientaciéon. De
forma predeterminada esta seleccionado el eje de explosionado original. Arrastre
el cursor para mover el conjunto de piezas a la nueva ubicacién.
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Mover piezas a lo largo de un vector de explosionado diferente

Para mover una o mas piezas a lo largo de un vector de explosionado diferente,
defina primero el conjunto de seleccion de piezas. Por ejemplo, puede usar la barra
de comandos para especificar que desea mover una pieza y todas las piezas que
dependan de ella. Después de hacer clic en el botén Aceptar, sitie el cursor sobre
el gje a lo largo del cual desee realizar el movimiento y, a continuacion, arrastre el
cursor. Se afiadird automaticamente un cursor a la linea de flujo. Cuando desplaza
la pieza en una nueva direccién, se agrega un nuevo evento de explosionado a la
pestaiia PathFinder de Explosionado.
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Cuando mueva piezas fuera de su vector de explosionado original, puede también
devolverlas al vector de explosionado original. Seleccione las piezas que desee mover,
seleccione el eje correcto y, a continuacion, arrastre las piezas de vuelta al vector

de explosionado original. Cuando se acerque al vector de explosionado original, las
piezas encajaran automaéaticamente en el vector original. El segmento de saliente

se eliminara automaticamente.

Rotacion de piezas

Para rotar una o mas piezas, establezca primero en la barra de comandos la opcién
Rotar. Defina el conjunto de piezas seleccionadas, después sitie el cursor sobre el eje
respecto al cual desea rotar y arrastre el cursor a la nueva ubicacion.

Aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién de Solid Edge 5-21



Capitulo 5 Explosionar conjuntos

Mover piezas dentro de un plano

Para mover una o mas piezas dentro de un plano, establezca primero en la barra
de comandos la opcién Movimiento plano. Defina las piezas que desea mover (A),
después defina el plano al que desea mover la piezas. El plano de movimiento esta
definido por el eje X (B) y otro eje que usted seleccione. Por ejemplo, puede mover
una pieza dentro del plano definido por el eje X y el eje Z (C). Después arrastre el
cursor a la nueva ubicacién(D).

Con la opcion Mover en plano, generalmente las piezas se mueven fuera del eje del
vector de explosionado original. Si es asi, se afiade una saliente a la linea de flujo.

Para mas informacion sobre el trabajo con vistas de explosionado, consulte los
temas de ayuda Crear vistas de explosionado en conjuntos y la pestaiia PathFinder
de Explosionado.

Comando Quitar (aplicacion Explosionado)

Oculta la pieza seleccionada en la vista explosionada y devuelve la pieza a su
posicion de conjunto sin explosionar.
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E i%
o
Se pueden quitar varias piezas en una sola operaciéon manteniendo presionada la

tecla Mayus y seleccionando las piezas que desea quitar. Si selecciona una pieza que
es un componente de un subconjunto delimitado, se quitara todo el conjunto.

Puede usar la pestafia PathFinder para volver a visualizar las piezas posteriormente.

Comando Reposicionar

Reposiciona una pieza con respecto a otra de referencia en una vista explosionada.
Esto puede ser 1til si desea cambiar la posicién de una pieza después de usar el
comando Explosionado automatico.

Para reposicionar una pieza, seleccione la que desea reposicionar (A), y sitde el
cursor sobre la pieza de referencia (B). Se resalta la pieza de referencia y se visualiza
una flecha en la misma para indicar en qué lado de la pieza de referencia se
reposicionara la pieza seleccionada.

Si la flecha no indica la direccién que desea, resalte otra pieza de referencia. Si
la pieza de referencia es la tltima pieza en una secuencia vectorial explosionada,
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también aparece una flecha dinamica para indicar que puede seleccionar el lado de
la pieza de referencia donde quiere reposicionar la pieza seleccionada.

Si la pieza que selecciona esta dentro de un subconjunto delimitado (A), se
reposicionaran todas las piezas del subconjunto (B).

L3

Este comando puede utilizarse para cambiar el orden en que se explosionan las
piezas. Puede utilizar el comando Mover pieza explosionada para volver a colocar
una pieza sin cambiar el orden.

Cuadro de dialogo Propiedades de explosién

Configuracién
Determina qué configuracién de explosionado se desea usar.

Usar Explosionado desde configuracién

Presenta una lista de las configuraciones de vista explosionado que puede
usar en una animacién. Puede especificar una configuracién de vista
explosionada para una animacioén.

Velocidad
Especifica la velocidad que se desea usar.
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Velocidad comiun para todas las piezas

Especifica que se usara la misma velocidad para todas las piezas. Puede
escribir un valor.

Duracién del explosionado

Especifica que se desea escribir un valor en segundos para cada evento de
explosionado.

Orden de animaciéon
Especifica como se desea que se inicie la animacion.

Primero mas interno

Especifica que se desea que la animacién se inicie moviendo primero las
piezas mas interiores.

Primero mas externo

Especifica que se desea que la animacion se inicie moviendo primero las
piezas mas exteriores.

Estado inicial

Especifica que se desea iniciar la animacién con las piezas contraidas o
expandidas.

Contraido

Especifica que la animacién se inicia con las piezas contraidas.
Ampliado

Especifica que la animacion se inicia con las piezas expandidas.

Actividad: Explosionar

spse01541

Objetivos de la actividad

En esta actividad usara la aplicaciéon Explosionado - Renderizado - Animacién para
explosionar un conjunto. En esta actividad lograra lo siguiente:

Usar el comando Explosionado manual para ordenar y poner en secuencia los
eventos de un explosionado.

Definir las distancias y direcciones de explosionado de las piezas a lo largo de
una linea de tiempo.

Agrupar piezas y subconjuntos y controlar como se comportan durante la
explosién y cuando deben explosionar.

Crear una linea de tiempo de animacién para usar en una secuencia de
animacion.

Usar el comando Explosionado automatico para comenzar una secuencia de
explosionado.

Pase al Apéndice C para la actividad: Explosionar un conjunto.
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6 Animar un conjunto

Solid Edge le permite crear facilmente presentaciones animadas de sus conjuntos.

Las animaciones de conjunto pueden ser tutiles para estudios de movimiento de
los mecanismos, para visualizar como se montan las piezas dentro de un conjunto
completo, y para hacer presentaciones a vendedores o clientes.

Comando Editor de animaciones

spse01541

Muestra la herramienta Editor de animaciones, que permite crear, visualizar y
editar animaciones de un conjunto.
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Se puede definir los tipos de animacién siguientes:

e (Camara

e Motor

¢ Explosionado

e Aspecto

e Trayectoria del movimiento

Puede usar los controles de la herramienta Editor de animaciones para reproducir,
detener, hacer pausas y rebobinar la animacién en la ventana grafica.

También puede guardar una animacién de conjunto en formato .AVI con el botén
Guardar como pelicula de la herramienta Editar de animaciones.

Nota

Cuando trabaja en Solid Edge Embedded Client, los archivos AVI se guardan
el carpetas sin administrar.

Para informacion adicional sobre creacion de animaciones de conjuntos, consulte el
tema de Ayuda Crear animaciones de conjunto.

Herramienta Editor de animaciones

Lista de animaciones

Muestra una lista de las animaciones existentes. Puede seleccionar una entrada
de animacién de la lista para fines de reproduccién o edicién.
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Nueva animacion

Muestra el cuadro de didlogo Propiedades de la animacion para que defina las
propiedades de una animacién nueva.

@ Guardar animacion

Guarda la animacién actual.

£| Eliminar animacién
Elimina la animacién activa.

|
ﬁ' Propiedades de la animacion

Muestra el cuadro de didlogo Propiedades de la animacién para que edite las
propiedades de una animacién existente.

iﬁj Guardar como pelicula

Muestra el cuadro de didlogo Guardar como pelicula para que guarde la
animacion activa como archivo AVI.

[a=[]

~="] Trayectoria de cAmara

Muestra el Asistente de trayectoria de cAmara para que pueda definir la
trayectoria de camara que desee.

g
_OJ Visualizar trayectoria de camara
Muestra la trayectoria de camara como una curva en una ventana grafica. Esto
puede ser 1util para visualizar la trayectoria que seguira la cAmara durante
la animacion.
Lista de eventos de animacion (panel izquierdo)

Presenta una lista de tipos de eventos disponibles en la animacién actual.
Dependiendo de la animacién en curso, puede definir eventos o seleccionar
eventos existentes para la camara, el motor, el explosionado, el aspecto y la
trayectoria que desea usar para la animacién actual. Puede expandir, contraer y
seleccionar elementos en la lista. Los comandos del menu contextual le permiten
definir el evento que desea usar para la animacion, eliminar el evento actual, etc.

Velocidad

Especifica la velocidad que desea usar para fines de reproduccién. La
configuracion de velocidad no afecta la velocidad de grabacion del AVI, ni la
velocidad relativa de las entradas de animacién.

Ir al inicio
Mueve el indicador de cuadro actual al comienzo de la animacion.

Marco anterior
Mueve el indicador al cuadro anterior.

Reproducir/Pausa
Reproduce la animacion actual o hace una pausa.

Parar
Detiene la reproduccion de la animacion.
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Marco siguiente
Mueve el indicador al siguiente cuadro.

Ir al final
Mueve el indicador de cuadro actual al final de la animacién.

Hora
Muestra el tiempo actual en la animacién.

Cuadro
Muestra el cuadro actual en la animacioén.

E*
~B] Alternar escala
Alterna la escala de la linea de tiempo entre cuadros y segundos.

ﬂ Alejar

Reduce la escala de la linea de tiempo de la animacién.

ol
J‘ lAcercar

Aumenta la escala de la linea de tiempo de la animacion.

4 .
5 Minimizar
Minimiza el Editor de animaciones.

_§| Trayectoria del movimiento

Muestra la barra de comandos Trayectoria del movimiento para seleccionar
los componentes y trazar una trayectoria curva que guie el movimiento del
componente.

!j Aspecto
Muestra la barra de comandos Apariencia para crear un evento de apariencia.

Por ejemplo, puede desear que una pieza aparezca o se desvanezca en su
animacion.

Linea de tiempo del evento y lista de duracién (panel derecho)

Muestra barras de duracion de evento, que representa los tiempo de inicio y
parada, y el tiempo transcurrido para cada evento en la linea de tiempo de la
animacion actual. Puede editar barras de duracién de evento arrastrando con el
cursor o usando los comandos del menu contextual. Esto permite personalizar
la animacion.
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Los elementos basicos de la interfaz de usuario en el panel derecho incluyen:

(A) Escala de cuadro. Puede usar el botén Alternar escala para cambiar la
visualizacién de escala entre Cuadros y Segundos.

(B) Indicador de cuadro actual. El cuadro actual es el que se visualiza en la
ventana grafica. Puede usar el cursor para arrastrar el Indicador de cuadro
actual a otra ubicacién para ver cuadros individuales en la animacién.

(C) Barras de duracién de evento. Observe que se utiliza un color diferente en
las posiciones inicial y final.

(D) Barra de duracién de evento seleccionado. Observe que se visualiza una
escala cuando se selecciona una barra de duraciéon. Esto puede facilitar la
reubicacién precisa de una barra de duracién con respecto a la Escala del cuadro.

(E) Indicador de cuadro clave de la barra de duracién de eventos.

(F) Barra de desplazamiento vertical. Permite desplazarse por la linea de tiempo
verticalmente.

(G) Barra de desplazamiento horizontal. Permite desplazarse por la linea de
tiempo horizontalmente.

Comandos del menu contextual

En el menu contextual, estan disponibles los siguientes comandos: Los comandos
del ment contextual dependen del contexto. En otras palabras, los comandos que
estan disponibles dependen de lo que esté seleccionado.
Comandos del ment contextual del panel izquierdo
Eliminar
Borra el evento seleccionado.

Renombrar
Cambia el nombre del evento seleccionado.
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Capitulo 6

Animar un conjunto

Editar definicién

Permite definir un nuevo evento o editar uno existente. La accién que pueda
realizar depende del tipo de evento y si esta definiendo un nuevo evento o
editando uno existente.

Camara

El comando Editar definicién muestra el Asistente de trayectoria de
camara cuando hace clic en la entrada de categoria Camara, y visualiza
la barra de comandos Trayectoria cuando selecciona un evento de camara
existente.

Motor

El comando Editar definicion muestra el cuadro de didlogo Propiedades
del grupo de motores cuando selecciona la entrada de categoria Motor.

Explosionado

El comando Editar definicion muestra el cuadro de didlogo Propiedades
de explosionado cuando selecciona la entrada de categoria Explosionado.

Aspecto

El comando Editar definicion muestra la barra de comandos Apariencia
cuando selecciona un evento de Apariencia existente.

Trayectorias

El comando Editar definicién muestra la barra de comandos Trayectoria
cuando selecciona un evento de Trayectoria existente.

Ampliar todo
Amplia todos los grupos de eventos.

Comandos del mentu contextual del panel derecho

Cortar
Corta el evento seleccionado de la animacién y lo coloca en el Portapapeles.

Copiar
Copia el evento seleccionado de la animacion y lo coloca en el Portapapeles.

Pegar
Pega un evento en la linea de tiempo de la animacion.

Eliminar duracién
Elimina la duracién del evento seleccionado.

Insertar cuadro clave

Inserta un cuadro clave en la posicién actual del cursor. Esta opcién esta
disponible cuando el cursor esta sobre una barra de duraciéon de evento de
camara o trayectoria de movimiento.

Eliminar cuadro clave

Elimina un cuadro clave en la posicién actual del cursor. Esta opcién esta
disponible cuando el cursor esta sobre una barra de duracién de evento de
camara o trayectoria de movimiento.
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Animar un conjunto

Insertar ubicaciéon de camara

Inserta una ubicacién de cAmara en la posicién actual del cursor. Esta opcién
esta disponible cuando el cursor esta sobre una barra de duracién de evento
de camara.

Agregar cuadros

Muestra el cuadro de didlogo Agregar cuadros para que afnada cuadros o
tiempo a un evento de animacién.

Quitar cuadros

Muestra el cuadro de didlogo Quitar cuadros para que quite cuadros o tiempo
de un evento de animacion.

Propiedades

Muestra el cuadro de dialogo Propiedades de duraciéon para que redefina
el tiempo inicial, tiempo final o el tiempo transcurrido en un evento de
animacion.

barra de duracion de evento

Un elemento de la interfaz de usuario en el panel de linea de tiempo (derecha) de
la herramienta Editor de animaciones.

Las barras de duracién de evento permiten visualizar y controlar el tiempo de los
eventos en una animacion de conjunto.

Las barras de duracién de evento representan el tiempo inicial, tiempo transcurrido
y tiempo final de un evento de animacién. Hay dos tipos basicos de barras de
duracion de evento:

¢ Barras de duracién para eventos de explosionado, apariencia y motor.

e Barras de duracién para eventos de trayectoria de cAmara y movimiento. Las
barras de duracién para estos tipos de eventos también admiten cuadros clave

(A).

h

Il Il
T

Puede mover y modificar las barras de duraciéon usando el cursor y los comandos del
menu contextual.

Comando Asistente de trayectoria de camara

spse01541

Ejecuta el Asistente de trayectoria de camara que le guiara en el proceso de creacién
de una trayectoria de camara para una animaciéon de conjunto. Este Asistente de
trayectoria de cAmara permite definir el nombre de la trayectoria de camara, la
direccion de la camara, etc. Puede usar las trayectorias de camara como parte de
una animacioén de conjunto.
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Capitulo 6 Animar un conjunto

Cuadro de dialogo Propiedades de animacién

Nombre de la animacién
Muestra el nombre de la animacién.

Cuadros por segundo

Especifica el nimero de cuadros por segundo usados para crear la animacion.
Puede especificar una frecuencia de cuadro estandar, tal como NTSC o PAL, o
una frecuencia de cuadro personalizada.

NTSC

Especifica que se esta utilizando la frecuencia de cuadro NTSC estandar para
crear la animacion.

PAL

Especifica que se esta utilizando la frecuencia de cuadro PAL estandar para
crear la animacién.

Personalizada

Permite definir una frecuencia de cuadro personalizada. Escriba el nimero de
cuadros por segundo que desea.

Longitud de la animacién

Especifica la duracién de la animacién en segundos.

Cuadro de dialogo Propiedades de duracion

Recuadro de Inicio

Muestra en la lista el cuadro inicial actual. Puede escribir un nuevo valor para
cambiar el tiempo inicial de la duracién del evento.

Trama final

Muestra en la lista el cuadro final actual. Puede escribir un nuevo valor para
cambiar el tiempo final de la duracion del evento.

Duraciéon de entrada

Muestra en la lista la duraciéon actual de la entrada del evento. Cuando se
cambia este valor, también se actualiza el valor Cuadro final.

Barra de comandos Trayectoria (Herramienta Editor de animaciones)

Esta barra de comandos se visualiza cuando esta creando o editando eventos de
trayectoria de movimiento o de camara.
Seleccionar piezas
Especifica las piezas que desea que sigan la trayectoria del movimiento.
Selecciona las piezas que desea en la ventana grafica. Este paso sélo esta
disponible al crear o editar una trayectoria de movimiento.
Paso Trazar Trayectoria

Traza una trayectoria para guiar el movimiento del componente o la camara.
Puede trazar una curva que defina la trayectoria en la ventana grafica.
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Animar un conjunto

Terminar/Cancelar

Este botén cambia de funcién segin avanza el proceso de definicién de trayectoria

del movimiento. El botén Terminar aplica las propiedades de trayectoria del
movimiento definidas por el usuario. El botén Cancelar descarta las entradas
realizadas y sale del comando.

Opciones de Seleccionar piezas

Deseleccionar (x)
Anula la seleccién.

Aceptar (marca de verificacion)
Acepta la seleccion realizada.

Opciones de Dibujar trayectoria

Activar pieza
Activa las piezas seleccionadas.

Puntos significativos

Establece el tipo de punto significativo que es posible seleccionar para definir
la curva de trayectoria de movimiento. Las opciones de punto significativo
pueden ser diferentes de la que se muestran a continuacion.

Permite seleccionar cualquier punto significativo.

Permite seleccionar un punto extremo.

Permite seleccionar un punto medio.

Sirve para seleccionar el punto central de un circulo o un arco.

Sirve para seleccionar un punto de tangencia en una cara analitica
curvada, como un cilindro, una esfera, un toro o un cono.
Permite seleccionar un punto de silueta.

Permite seleccionar un punto de edicién en una curva.

DI BENNE]

Trayectoria abierta
Define el tipo de curva de trayectoria como abierta.

Cerrada

Define el tipo de curva de trayectoria como cerrada. Los puntos iniciales y
finales de una curva de trayectoria cerrada son coincidentes. Si los puntos
iniciales y finales que seleccioné no son coincidentes, y establece la opcion
Cerrada, se agregara automaticamente a la curva un punto significativo que
sea coincidente con el punto inicial.

Cuando establece esta opcion, las opciones Inicio y Fin se estableceran
automaticamente a Periddica. Las curvas periddicas son cerradas, estan
conectadas y son tangentes en el primer y dltimo punto de la curva.

Numero de cuadros
Especifica el numero total de cuadros de la trayectoria.

Trayectoria recta
Crea la trayectoria con segmentos rectos.
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Capitulo 6 Animar un conjunto

Trayectoria combinada
Crea la trayectoria con segmentos de curva o combinados.

Retencién
Fija la posicién del componente hasta el siguiente cuadro clave.

Deseleccionar (x)
Anula la seleccion.

Aceptar (marca de verificacion)
Acepta la selecciéon realizada.

Actividad: Animar un conjunto

Objetivos de la actividad

En esta actividad utilizara la parte de animacién de la aplicacién Explosionado -
Renderizado - Animacién para producir una presentacién de animacion de calidad.
Se creara la animacién y después se usaran efectos diferentes para editarla y dar los
resultados deseados. La linea de tiempo de la animacién que va a crear consistira de
un motor que impulsa piezas infrarrestringidas, eventos de explosionado, eventos de
camara y eventos de apariencia. El resultado final sera una pelicula .avi.

Pase al Apéndice D para la actividad: Animar un conjunto
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A Actividad: Renderizar un
conjunto

Paso 1

En los pasos siguientes, trabajara en el contexto de un documento de conjunto
render.asm. Antes de entrar en la aplicacién Explosionado - Renderizado -
Animacién, debera asignar propiedades a algunas piezas y cambiar algunos
parametros de visualizacion dentro del entorno Solid Edge Conjunto. Estos conjuntos
se trasladaran a la aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacion y estaran
disponibles alli salvo que sean sustituidos por otro parametro de esa aplicacion.

Hara que la cara de vidrio sea transparente definiendo el estilo de cara.

O  Abra el conjunto render.asm y active todas las piezas del conjunto.
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Paso 2

Actividad: Renderizar un conjunto

En PathFinder, pulse el botén derecho en housing.asm, y haga clic en Editar.
En PathFinder, pulse el botén derecho en glass.par, y haga clic en Editar.
En la cinta de opciones, elija pestafia Ver®grupo Estilo®Pintor de piezas.

By Pintor de piezas

En la barra de comandos Pintor de piezas, establezca el Estilo en Blanco (vidrio)
y el método de seleccion en Cualquiera.

E stila: wihite [glasz) hd

Seleccionar| Cualquiera M

Cermrar

En la ventana grafica, seleccione la protrusién por revolucion para establecer
el estilo de cara.

En la barra de comandos, haga clic en el botén Cerrar.
En la cinta de opciones, pulse el botén Cerrar y volver para volver a housing.asm.

En la cinta de opciones, pulse el botén Cerrar y volver para volver a render.asm.

Los nombres para la cara del reloj se han creado y almacenado en una imagen en
formato TIFF. Ahora asignara esta imagen a la cara del reloj como una textura. Para
ello, creara un estilo de cara nuevo basado en las propiedades de un estilo de cara
existente. A continuacién, modificara el estilo de cara asignando la imagen TIFF
como una textura y después la orientara de forma apropiada.
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Actividad: Renderizar un conjunto

En PathFinder, pulse el botén derecho en SE_face.par, y haga clic en Editar.

En la cinta de opciones, elija pestafia Ver®grupo Mostrar®OQOcultar capa anterior
para desactivar la visualizacién del conjunto (si es visible).

S
2as

Elija pestana Ver®grupo Estilo®Ver.

T vista -

Establezca el modo Renderizar en Sombrear con bordes superpuestos.
Active Texturas, después haga clic en Aceptar.

Eljja pestana Ver®grupo Estilo®Estilos.

% |

Establezca el tipo de Estilo en Estilos de caras.
Establezca el Estilo en Blanco (vidrio).
Haga clic en Nuevo.

En el campo Nombre, escriba Cara del reloj, pero no pulse Intro.

Nota

Cuando se pulsa Intro, se creara el nuevo estilo Cara del reloj y se volvera
al menu Estilo de las caras. Para hacer mas cambios al estilo Cara del
reloj, tendra que seleccionar Cara del reloj, después clic en Modificar.

Haga clic en la pestafia Textura.
Busque el archivo de textura clockface.tif, y haga clic en Abrir.

Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Nuevo estilo de las caras,
después clic en Cerrar para salir del cuadro de didlogo Estilo.

En la cinta de opciones, elija pestafia Ver®grupo Estilo®Pintor de piezas.

By Pintor de piezas
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[l Establezca el Estilo en Cara del reloj y el Método de seleccion en Cara.

E ztilo: | Cara del reloj b |

Seleccinnar:| Cara G

Cerrar

0 Seleccione la cara delantera del reloj, después haga clic en el botén Cerrar en
la barra de comandos.

Nota

Editara el estilo Cara del reloj para corregir los problemas con la textura.

O Elija pestana Ver®grupo Estilo®Estilos.

% |

00  Seleccione Estilo de las caras.
0  Seleccione Cara del reloj y haga clic en Modificar.

L Haga clic en la pestana Textura, y modifique el angulo de Rotacién a 270, de
manera que la orientacion de la cara del reloj sea correcta.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[0 Haga clic en la pestana Apariencia. Establezca los valores como se muestra.
Haga clic en Aceptar y después en Aplicar.

spse01541

Brillo: 0,25
Reflectividad: 0,20

Opacidad: 1,0
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Cree el estilo de cara en la plantilla y estara disponible para la futura
geometria que se cree con esa plantilla.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[ Elija pestaia Ver®grupo Mostrar®Ocultar capa anterior para visualizar
nuevamente el conjunto.

S
ads
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Actividad: Renderizar un conjunto

[0 En la cinta de opciones, haga clic en Cerrar y volver para volver a render.asm.
Guarde el conjunto.

Paso 3

Ahora entrara en la aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion y creara
imagenes de calidad de presentacion.

0 Eljja pestaina Herramientas®grupo Entorno®ERA.

i
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Actividad: Renderizar un conjunto

[ Elija pestaiia Inicio®grupo Renderizar®Configuracion de renderizado.

¢E

U En el cuadro de didlogo Configuracién de renderizado, active las Opciones de
renderizado automatico y Usar renderizado progresivo, después haga clic en
Aceptar.

[0 Haga clic en la pestaina Entidades de sesién en PathFinder.

R

Nota

La pestafia Entidades de sesién en PathFinder contiene la configuracion
de renderizado y los parametros que se han definido hasta este momento.
Se puede editar estos parametros y modificar los valores. Anadira
nuevos valores de los Archivos predefinidos. Los valores en los Archivos
predefinidos no se pueden cambiar, pero una vez usados, se puede
renombrar y modificar la entrada en la pagina Entidades de sesion.

U En PathFinder, haga clic en la pestafia Archivos predefinidos.

3
i
ke

Nota

Para usar una configuracion en los Archivos predefinidos, arrastrara la
configuracion a la escena renderizada. Para establecer ajustes especificos
a la geometria, como texturas de material, arrastrara el material a la pieza
deseada. Para ajustes especificos a la vista, como fondos e iluminacién,
arrastrara el ajuste a cualquier lugar de la escena renderizada.

L Arrastre Fondos®Graduados®Verde a la escena renderizada.

o

Nota

Como estableci6 las opciones de renderizado para que rendericen
automaticamente ante un cambio de fondo, la escena se renderiza
automaticamente. Si se desactivara este parametro, tendria que
renderizar anualmente la escena haciendo clic en el comando Escena.

L Ahora modificara el parametro que acaba de establecer. Haga clic en la pestana
Entidades de sesién en PathFinder.

B

A-8 Aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion de Solid Edge spse01541



Actividad: Renderizar un conjunto

[l En PathFinder, pulse el boton derecho en Fondo, y después haga clic en Editar
definicion.

0 Establezca el Color de la parte inferior igual que el mostrado y haga clic en
Aceptar. Haga clic en Aceptar para salir del Editor de fondo.

I Ui 0 1
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U En PathFinder, haga clic en la pestaia Archivos predefinidos.

0  Arrastre Modos de renderizado®Fotorrealista®Fotorrealista, alta calidad a
la escena renderizada.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[ Arrastre Estudios de luz®Alto contraste®Punto izquierdo con parte trasera a
la escena renderizada.
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Actividad: Renderizar un conjunto

L1 Ahora modificara el parametro que acaba de establecer. Haga clic en la pestana
Entidades de sesién en PathFinder.

[0 Para ver el efecto del punto izquierdo en la escena renderizada, desactive el

Punto izquierdo y haga clic en la pestafia Inicio®grupo Renderizado®comando
Escena.

= || render.asm
..... " Fondo (Graduado)

----- " Fondo ({MNinguna))
=+, Estudio de iluminaddn
& Ambiente
Pozterior

Focio izquigrdo
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[l Active nuevamente Punto izquierdo y haga clic en el comando Escena.

00 Modificara ahora la definicién de Punto izquierdo. Pulse el botén derecho en
Punto izquierdo y elija Editar definicién.

[0 En el cuadro de didlogo Editor de luz, establezca el angulo del cono en 40°.

0 Haga clic en la pestana Colocacién. Pulse el botén Alzado, y arrastre los
controladores para que el alzado se vea aproximadamente como la vista de abajo.

ZlalzmEle &|e#
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Actividad: Renderizar un conjunto

[0 Ahora seleccione el botén Planta y arrastre los controladores del cono a la
posicion aproximada mostrada.

clalalF of & o
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[l Seleccione el boton Vista derecha y arrastre los controladores del cono a la
posicion aproximada mostrada. Revise las vistas de planta, alzado y derecha. Los
cambios que se hacen en una vista pueden mover el cono de visién en otra. Puede
que tenga que hacer varias iteraciones para lograr los resultados deseados.

ZlElzEfFE o &) %
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Actividad: Renderizar un conjunto

[l Haga clic en Aceptar para salir del cuadro de didlogo Editor de luz, y vuelva a
la escena renderizada.

L Agregara una nueva fuente de luz. En PathFinder, pulse el botén derecho en
Estudio de iluminacién y haga clic en Agregar.

0 Pulse el botén derecho en Nueva luz puntual y elija Editar definicién.

= render.asm
..... ' Fondo (Graduada)
----- " Fondo {{Mingunao)

=+, Estudio de iluminadan
] PR Mucya luz puntal
‘vl o Foco izguierdo Cnr1.3r
v F. Posteriar Eupl_arr
.W|, Ambiente -
----- ;___J Materiales Renombrar
...... L Arce pulido Agregar
------ @ Modao de renderizado (| Eliminar
E] g Eatana Editar definician
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[0 En la pestafia Colocacion, establezca el cono de visualizacion como se muestra
para los botones planta, alzado y derecha.

e o] S I EA Y
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Actividad: Renderizar un conjunto

zZlazlF e

[0 Haga clic en Aceptar para salir del cuadro de didlogo Editor de luz, y vuelva a
la escena renderizada.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[0 En PathFinder, haga clic en la pestania Archivos predefinidos.

0 Arrastre paisaje®Bases cuadradas®Placa corrugada a la escena renderizada.

0 Ahora modificara el parametro que acaba de establecer. Haga clic en la pestafia
Entidades de sesi6on en PathFinder.

=

0  Pulse el botén derecho en Escena®Base®Placa corrugada, y después haga
clic en Editar definicién.

00 Seleccione la pestaiia Espacio de textura 2D y establezca el valor de escala
S en 0,30 y el valor de escala T en 0,30. Pulse Aceptar para salir del Editor
de materiales.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[0 En PathFinder, pulse el boton derecho en Escena, y haga clic en Editar definicion.
En la pestafia Configuracion, cambie el eje X y el eje Y a 30, y haga clic en

Aceptar.
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0 En PathFinder, haga clic en la pestafia Archivos predefinidos.
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Actividad: Renderizar un conjunto

O Arrastre Materiales®Madera®Caoba®Caoba pulida a la pieza case.par.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[l Arrastre Caoba pulida a la pieza backplate.par.
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0 Ahora asignaremos otra madera a las mismas dos piezas. Arrastre
Materiales®Madera®Roble japonés®Robe japonés pulido a la pieza case.par.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

L1 Arrastre Roble japonés pulido a la pieza backplate.par.
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Actividad: Renderizar un conjunto

O Arrastre Materiales®Vidrio®Transparente (vidrio) a la pieza glass.par.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[0 Ahora modificara los parametros que acaba de establecer. Haga clic en la
pestaiia Entidades de sesién en PathFinder.

R

Nota

Aunque ha cambiado el material de caoba pulida a roble japonés pulido, y
ya no hay caoba pulida en la escena renderizada, en la pagina Entidades
de sesion existen las entradas para caoba pulida.

Cada vez que arrastra un material sobre una pieza, se crea un material
tnico en la pagina Entidades de sesiéon. El nuevo nombre de material
es un numero incremental y es exactamente igual al que se eligi6. Las
modificaciones futuras a las propiedades no afectan otras ocurrencias
colocadas previamente. Para hacer una modificacién a una propiedad y
que aparezca de manera uniforme en todas las piezas de esa propiedad,
primero debe realizarse la modificacién y después aplicarse a las piezas.

Una practica recomendada es renombrar el material a algo que
indique su uso. Por ejemplo, Roble japonés pulido puede ser llamado
Roble_dJ_Pulido_Compartimiento_Delantero.

Los materiales que aparecen en la pagina Entidades de sesién de
PathFinder, que ya no se usan en la escena se quitan de las Entidades de
sesion al salir de la aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién.
Por ejemplo, si cambia la cara de vidrio del reloj de Transparente (vidrio)
a Marrén (vidrio), vera el material Transparente (vidrio) en la pagina
Entidades de sesién hasta que salga de la aplicacién. Los materiales en la
pagina Entidades de sesion se vuelven a crear al entrar en la aplicaciéon
Explosionado - Renderizado - Animacion y las dnicas ocurrencias
mostradas son las que se usan en la escena.

L0 Modificara las propiedades en Roble japonés pulido y lo reaplicara a las piezas.
Pulse el botén derecho en el material Roble japonés pulido y haga clic en Editar
edicién.

[0 Cambie la direccién del tronco a 0, 1, 0.
[0  Ahora modificara los parametros del vidrio para dejar que pase més luz. En la

pagina Entidades de sesion, pulse el botén derecho en el material Transparente
(Vidrio) (2) y haga clic en Editar definicion.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[l En el cuadro de didlogo Editor de materiales, haga clic en la pestafia Reflectancia
y establezca el factor de transmisién en 1,30. Haga clic en Aceptar para cerrar el
cuadro de didlogo.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[l Cambiara la vista a una vista en perspectiva. En la cinta de opciones, elija
pestafia Ver®grupo Estilo®Perspectiva.

2570

=3

Eljja pestana Inicio®grupo Renderizar®Escena.

L

Paso 4

Ahora reemplazara la escena placa corrugada con texturas creadas en el entorno
Plano. Las texturas son imagenes en formato JPEG que se han asignado a las
caras de piezas de la misma manera que los nimeros colocados anteriormente en

el reloj. Como ya sabe hacer esto, no hace falta que siga esos pasos. Para ver el
acabado, desactivara las placa corrugada y mostrara las piezas con textura y después
renderizara y guardara la imagen final.

0 En PathFinder, haga clic en la pestafia Archivos predefinidos.

—_

A
o

0 Arrastre Paisaje®Sin paisaje a la escena renderizada.

U Las piezas walll.par, wall2.par and wall3.par estan ocultas. Encuéntrelas en
PathFinder de Conjunto y muéstrelas.
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Actividad: Renderizar un conjunto

[0 Renderice la escena.

0 Ahora guardara la vista renderizada como una imagen de calidad de
presentacién. Pulse el boton Aplicacién y elija Guardar como®Guardar como
imagen. Establezca el tipo de archivo en JPEG y haga clic en el botén Opciones.
Establezca el estilo de vista alterno en estilo de vista de presentaciéon. Establezca
la resolucion en 300 DPI. Establezca las unidades en Pixeles. Haga clic en
Aceptar y guarde el archivo como Japanese oak Clock.jpg en la carpeta que
contiene los documentos de esta actividad.

Nota

De los Archivos predefinidos, ha tomado parametros de renderizado y
materiales y los ha aplicado a una escena renderizada. Se pueden hacer
muchas combinaciones y modificaciones para mejorar la escena renderizada,
éstas no se han tratado. El flujo de trabajo para usar los parametros
predefinidos y modificarlos es el mismo que el que se cubre en esta actividad.
Es conveniente que contintie experimentando con los Archivos predefinidos
usando otros fondos, entornos, primeros planos, estudios de luz, materiales,
modos de renderizado y paisajes no cubiertos en esta actividad.
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A Actividad: Renderizar un conjunto

[l Pulse el botén Aplicacion y luego en Guardar.

—
\}Y
=7
- ___/

[0 Haga clic en Cerrar ERA para salir de la aplicacién Explosionado - Renderizado
- Animacion.

»

Cerrar
ERA

Cerrar

[0 Guarde y cierre el conjunto. Esto completa esta actividad.

Resumen de la actividad

En esta actividad aprendié a generar imagenes de calidad de presentacién de un
conjunto de Solid Edge. En esta actividad, se cubrieron los siguientes temas:

e Crear y editar fondos de escenas renderizadas.
e Crear y editar fuentes de luz para escenas renderizadas.
e Asignar texturas predefinidas de material a piezas dentro de un conjunto.

e [Kditar las propiedades del material para producir el resultado deseado en la
escena renderizada.

e (Colocar y después editar paisajes predefinidos para mejorar la escena
renderizada.

¢ Guardar imdgenes JPEG de calidad de presentacién después que se han
finalizado las opciones de renderizado deseadas.
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B Actividad: Crear un motor

Paso 1

Abrira un conjunto, inspeccionara y cambiara las unidades de rotacién del conjunto y
asignara un motor a una pieza del conjunto. Una vez definido el motor, se generara
una simulacién del motor para uso posterior en una animacion.

Nota

Sélo se puede asignar un motor a una pieza que esta infrarrestringida en un
conjunto. Si la pieza infrarrestringida usada para definir el motor existe en un
subconjunto, se tendra que convertir el subconjunto en un conjunto ajustable
en lugar que en un conjunto rigido. Al convertir un subconjunto en ajustable,
las relaciones usadas para situar las piezas en el subconjunto se promueven al
conjunto de nivel mas alto y se resuelven en ese nivel.

Establecera las unidades para Velocidad angular en revoluciones por minuto.

0 Abra el conjunto motor.asm con todas las piezas activas.

O Pulse el botén Aplicacién y elija Propiedades®Propiedades del archivo.

F

=
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B Actividad: Crear un motor

[l Haga clic en la pestafia Unidades, y en la pagina Unidades, haga clic en
Unidades avanzadas. Establezca la Velocidad angular en rpm, después haga clic
en Aceptar para cerrar la configuracion de unidades avanzadas. Haga clic en
Aceptar para volver al conjunto.

Mambre Valor Precisidn 4
Densidad kg/m™3 0,123
Volumen mm™3 0,123
Masa kg 0123
Escalar 0123
Cosficiente de expansia... /C 01234
Conductividad témica kW mC 0,123
Calor espec ffico JegL2 0123
Tension kPa 0123 =
Densidad lineal kg/m 0123
Fuerza mM 0123
Frecuencia MHz 0,123
Velocidad angular B el 0123
Velocidad lineal =y 0123 _ b
hE rad/min | I_;}__
rad/hora
arados/s
grados/min
grados/hora
Hz :]
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Actividad: Crear un motor

Paso 2
Creara el motor y definira los parametros del motor.

00 En PathFinder, pulse el botén derecho en la pieza G05_62.par y haga clic en
Mostrar sé6lo. Haga clic en Ajustar para ver el engranaje.

Nota

Como opcién, para entender mejor las relaciones de engranaje predefinidas
en este conjunto, consulte la hoja de calculo ubicada en la misma carpeta
que el conjunto clock_gears.xls. Esta hoja de calculo muestra las relaciones
de transmision y otras las relaciones usadas para crear el mecanismo

de reloj.

[ Elija pestafia Inicio®grupo Ensamblar®Motor.

i

U Establezca el tipo de motor en Rotacién.

0 Establezca la tasa de rotacién en rpm introduciendo 1/60/

H@.l ﬂ]f“’:"l Cancelar ‘lﬁl |Fh:utau:iujn - .ELEIerm w  Limite: _EI,EIEI arad
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B Actividad: Crear un motor

[0 Seleccione el engranaje como la pieza infrarrestringida.

L  Seleccione la cara cilindrica interior para definir el eje de rotacion.
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Actividad: Crear un motor

[0 La rotacion se define como antihoraria, como se muestra. Se puede invertir la
rotacion haciendo clic en Invertir direccién antes de hacer clic en Terminar.

=

0 Haga clic en Finalizar para completar la definicién del motor.

Paso 3

Este paso sirve para mostrar como editar los parametros del motor definidos en el
paso anterior, aunque el motor esté definido correctamente. Una vez definido el
motor, puede cambiar un parametro si es necesario editando el motor. Se asegurara
de que la direccion de rotacién de este motor sea antihoraria. Si no es asi, invertira
la rotacion.

U En la cinta de opciones, haga clic en el comando Seleccionar y seleccione Motor
1 en PathFinder.

= E b obores
e oo |
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B Actividad: Crear un motor

0 Se visualizar4 la rotacién. Si la rotacién es antihoraria, como se muestra, omita
el siguiente paso.

0 Para cambiar la direccién de rotacién, haga clic en Editar definicién. Haga clic
en el botén Invertir direccién y luego en Aceptar.

—

Paso 4

Ahora simulara el motor. Para ver mejor los resultados, se mostraran todas las
piezas del conjunto, y después se ocultaran algunas.

[0 Haga clic en el comando Seleccionar y clic con el botén derecho en motor.asm en
PathFinder. Haga clic en Mostrar todo.

Mostrar todo L\} |‘

‘??ﬂﬁ'g @
% @ Cultar toda
o [

Mostrar/Og [l Mostrar todo

N ;
! 5 Muestra todos los elementos selectonados.
B0 b% Maostrar sal

B S
hMostrar corrooorores ToTeraTTS T

=5
Irala pieza
soe 0T
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Actividad: Crear un motor

[0 Siguiendo el mismo procedimiento que en el paso anterior, oculte m_housing.asm,
y después ajuste el conjunto.
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B Actividad: Crear un motor

Paso 5

Ahora creara una simulacién de motor.

0 Elija pestafia Inicio®grupo Ensamblar®Simular motor.

&

0 En el cuadro de didlogo Propiedades del grupo de motores, establezca la Duracién
en 180 segundos (3 minutos) y los otros valores como se muestra, después haga
clic en Aceptar.

Propiedades del grupo de motores

o i Duracion del maotor
O EHSIIERESK : Usar limites del motor como duradon
Detectar colisiones
O Mowmients fise Duracian predet. | 180 )| sequndos
Motores disponibles; Motores en la animadidn:
Matar 1 (Matar 1
Aceptar l [ Cancelar ] [ Ayuda
Nota

Si posteriormente tiene que cambiar cualquiera de estos valores, pulse
el boton derecho en Motores en la linea de tiempo y haga clic en Editar
definicién. Puede definir multiples motores en una simulacién, pero para
esta actividad sé6lo definira un motor.
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Actividad: Crear un motor

[ Se muestran a continuacion los controles para reproducir la animacion.
veloia [1: | (1)) [» [m] o ]o1]

0 Haga clic para iniciar la animacién.

>

0 A medida que se reproduzca la animacién, aumente la velocidad a 4x.

Yelocid: | 4« v

Nota

El cambio de velocidad a 4x es sélo para fines de visualizacién de la
animacion. El motor atn gira a las rpm asignadas.

0 Haga clic en el botén Parar para detener la simulacién del motor.
=
L0 Haga clic en Ir al inicio, para reiniciar la animacién al punto inicial.

I

O Fije la velocidad a 1x.

0 Pulse el botén Aplicacién.

—
\}Y
=7
- ___/

[l Haga clic en Guardar. Cuando se le pregunte si desea guardar los cambios al
editor de animacién, haga clic en Si.

0 En PathFinder, pulse el botén derecho en motor.asm y haga clic en Mostrar todo.

[0 Guarde y cierre este conjunto. Esto completa esta actividad.
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B Actividad: Crear un motor

Resumen de la actividad

En esta actividad aprendi6 a crear y simular un motor. La animacién de motor
creada se utilizara méas adelante durante la secuencia de explosionado. En esta
actividad, se cubrieron los siguientes temas:

¢ Se definieron la velocidad y direccién de un motor rotacional.

e Se cambiaron los parametros usados para definir el motor mediante un proceso
de edicion.

e Se cred y ejecuto la simulaciéon del motor.
e Se introdujeron controles de animacion y la linea de tiempo.

® Se creb una linea de tiempo del motor para usarse en explosionado y animacion.
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C Actividad: Explosionar un
conjunto

Paso 1

En esta actividad abrira un conjuntos y entrara en la aplicacién Explosionado -
Renderizado - Animacién. Utilizara el comando Explosionado automaético para crear
una linea de tiempo de explosionado usada para animar la explosiéon. Después

de crear los explosionados iniciales, usara el comando explosionado manual para
agrupar piezas y subconjuntos, y secuenciar la explosion y definir el comportamiento
de las piezas al explosionar.

Entrara en la aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion y explosionara el
conjunto usando el comando Explosionado automatico. Explosionara el conjunto
con la opcién Vincular subconjunto definida. Después de terminar el comando,
examinara los resultados y usara el comando Quitar explosionado para reponer el
conjunto a su estado original.

Nota

Al usar el comando Explosionado automatico, los resultados dependen de
varios factores. Las relaciones usada en construir el conjunto determinan
cémo se comporta el comando Explosionado automatico. Las piezas situadas
con alineacién axial explosionaran alejandose de la pieza adyacente en la
direccion del eje. Las misma piezas que se pueden situar con alineacién axial,
también se pueden situar con coincidencia y alineacién plana, sin embargo, el
explosionado de estas piezas con el comando Explosionado automatico podria
no se el deseado.

Se puede definir el comportamiento de subconjuntos usando el comando
Explosionado automatico. Las piezas de subconjunto se pueden limitar como
un grupo haciendo que se comporten como una sola pieza, o puede explosionar
el subconjunto en las piezas que la forman.

Para que el comando Explosionado automatico de resultados deseables y
predecibles, debe considerar qué relaciones usar durante el proceso de situar
las piezas en el conjunto.
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C-2

Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Abra el conjunto explode.asm con todas las piezas activas.

00 En PathFinder, observe las relaciones y la agrupacién de piezas en los
subconjuntos que se usaron para crear el conjunto. Estas relaciones y
subconjuntos se usaran en el comando Explosionado automatico.

G explode.asm

[ & Sistemas de coordenadas
@ [ 4F Planos de referencia
@ £ Motores

[+ gy e_housing.asm:l
501 34 15.par:l
502 52 15.par:l
503 50 15.par:l
504 56 15.parl
505 62.parl

511 75 15.par:l
514 30 15.par:l
512 30 20.pari
515 30 15.par:l
second.asm:il
minute.asm:1
hour.asm:l

507 860 15.par:l

[l e_SE_face.parl

{2 B B
RENRRAERRERRFRERE
e TN T R
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Actividad: Explosionar un conjunto

1 En la cinta, elija pestana Herramientas®grupo Entornos®ERA.

O

0 En la cinta, elija pestaiia Inicio®grupo Explosionar®Explosionado automaético.

% L

U En la barra de comandos Explosionado automatico, seleccione el conjunto de
nivel superior, y haga clic en el botén Aceptar.

|% |‘l | Cancelar Seleccionar; |iCanjunto nivel superior v] m
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c-4

Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Haga clic en Opciones de explosionado automatico.

0 En el cuadro de didlogo Opciones de explosionado automatico, seleccione Unir
todos los subconjuntos. Establezca la Técnica de explosionado en Por nivel de
subconjunto y haga clic en Aceptar.

[+]Urir todoe los subconjuntos! | aceptar: |

Técnica de explosionado Cancelar

%) Por nivel de subconjunto
) Por pieza individual

U En la barra de comandos, haga clic en Explosionar, y después en Terminar. Se
muestran los resultados.

Examine los resultados. Explosionaron las piezas que estaban en el nivel
superior del conjunto, y los subconjuntos permanecieron intactos.
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Haga clic en la pestana PathFinder de explosionado y observe los grupos. La
visualizacién muestra que los subconjuntos estdn unidos y se comportan como si
fueran una sola pieza.

3
=)

=& Explosiohado

-8 @ e_housing asm:1

= & Grupo 2

=1 Girupo de eventos 1

H- @ GO1_34 15par:1

G04_5H6_18par

G058 62 par:1

G11_75_15par

G14_30 15par:1

G12_30_20par:

G15_30_15par

G07_60_15par

G02_52 15par:1

& G03 50 15par

-[J e_SE_face par:1

-# @& hourasm:1

-# @& minute asm:]

-# @ second.asm:l
Fiezas movidaz

----- fh Piezas no explosionadas

e

rmd rmd rmd rmd rmd rmd rmd

=1

i o e el e

lq =1---I5 |_:'I |_:'I |_:'I |_:'I
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Expanda algunas de las piezas y observe los valores de desplazamiento.
PathFinder de explosionado permite modificar los eventos y parametros que
definen la explosion.

25
= Explozionado

@ e_housing asm:1
= & Grupo 2
=] ’3}, Grupo de eventos 1
F-f GO_34 15.par
G04_56_18.par
G05_62 par:
G11_75_15.par
G14_30_15.par
G12_30_20par
G15_30_15.par1
£ GO7_60_15par
G02_52 15 par
Eventa 2 [10,81 mm]
=& GO3_50_15.par
Evento 3 [9.35 mm)
= e_5E_face.parl
Evento 4 [B.41 mm)
= @ hourasm]
Everta 5 [17.54 mm]
= @ minute azm; ]
Everta B [13.54 mm]
= @ zecondasm:l
Eventa 7 [14.33 mm]
@ Piezas movidas
Piezaz no explozionadaz

e e W W )

Cﬂd

i — — — — — — —
L R R A R S
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Seleccione el Grupo 2 en PathFinder de explosionado, y en la barra de comandos
escriba 15 mm para la Distancia de explosionado, después pulse Intro. Esto
establecera una distancia de explosionado uniforme.

Digtancia; |1 B,00 mim

Nota

Si sale de la aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacién, o usa
el comando Quitar explosionado para contraer la explosién sin guardar
la configuracién de visualizacion, se perdera toda informacién sobre el
explosionado.

0 Elija pestana Inicio®grupo Configuracién®comando Configuraciones.

e

(9]

0 Haga clic en Nuevo para crear una nueva configuracion y escriba exp01, después
haga clic en Aceptar. Haga clic en Cerrar.

0 Haga clic en el comando Quitar explosionado para volver el conjunto al estado no
explosionado. Cuando se le pregunte si desea eliminar el explosionado actual,
haga clic en Si.

— -
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C Actividad: Explosionar un conjunto

Paso 2

Explosionara el conjunto con la opcién Vincular subconjunto desactivada.

U Haga clic en el comando Explosionado automético
¥ [

0 Seleccione conjunto de nivel superior y haga clic en el botén Aceptar.

Ed=-

‘ Seleccionar: [Canjunia nivel supenor = | - m

| Cancelar

[l Haga clic en el botén Opciones de explosionado automatico.

0 Desactive Vincular todos los subconjuntos ya haga clic en Aceptar.

Opciones de explosionado automatico |E|

[ ]inir todos los subconjuntos Aceptar

Técnica de explosionado Canicelar

%) Por nivel de subconjunto Ty

i

) Por pieza individual
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Actividad: Explosionar un conjunto

[ Haga clic en Explosionar, después clic en Terminar. Se muestran los resultados.

-]

Examine los resultados. Todas las piezas explosionaron como si estuvieran en
el conjunto de nivel superior.

0 Haga clic en el comando Configuraciones.

Pl

(9]

[0 Haga clic en Nuevo para crear una nueva configuracion y escriba exp02, después
haga clic en Aceptar. Haga clic en Cerrar.

L0 Haga clic en el comando Quitar explosionado para volver el conjunto al estado no
explosionado. Cuando se le pregunte si desea eliminar el explosionado actual,
haga clic en Si.

=,
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C Actividad: Explosionar un conjunto

Paso 3

Vinculara los subconjuntos de manecillas del reloj para que no explosionen, y
repetira el comando Explosionado automatico.

0 En PathFinder, seleccione los subconjuntos que definen las manecillas del reloj.

[+ ;- @=econd azm:

[ En el grupo Explosionar®comando Vincular.
£

[0 Observe que ha cambiado la visualizaciéon en PathFinder para indicar que los
subconjuntos estan vinculados.

[+ =8 econd. azm: 1
& =0l rminute. Sz
& =] lhour asm

Nota

Si necesita desvincular un subconjunto, selecciénelo y haga clic en el
comando Desvincular.

0 Repita el comando Explosionado automatico con Unir todos los subconjuntos
desactivado.

Opciones de explosionado automatico |g|

[ 1Urnir todos los subconjuntos: Aceptar

Técnica de explosionado Cancelar

%) Por nivel de subconjunto
) Por pieza individual

Ayuda

i
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Actividad: Explosionar un conjunto

[ Haga clic en Explosionar, después clic en Terminar. Se muestran los resultados.

Examine los resultados. Todas las piezas explosionaron como si estuvieran en el
conjunto de nivel superior, salvo las manecillas del reloj.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[l Reposicionara las piezas e_glass.par y e_SE_face.par en el explosionado. Elija el
grupo Explosionar®comando Reposicionar.

4

0 Seleccione e_glass como la pieza que se va a reposicionar.
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Seleccione GO7_60_15.par como la pieza junto a la cual colocar la pieza.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Seleccione el lado que se aleja del compartimiento de reloj para colocar la pieza.

Nota

La linea de flujo retiene su longitud y puede ser mas larga de los deseado.
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Reposicione la pieza e_SE_face.par repitiendo los pasos indicados arriba. La
pieza junto a la cual colocar la pieza sera e_glass.par. La direccién es hacia el
cuerpo del reloj. Esto sitia la cara entre el vidrio y el resto del reloj.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Haga clic en el comando Seleccionar y en PathFinder de explosionado, busque

e_glass.par y e_SE_face.par y establezca la distancia de desplazamiento en 30
mm.

Digtancia; IEEI,EIEI YT

= e SE_face.pari

‘
= e_glazspar]
‘ Evento 12 (30,00 rm)

[0 Haga clic en el comando Configuraciones.

o
il

O Introduzca exp03, después haga clic en Guardar. Haga clic en Cerrar.

0 Haga clic en el comando Quitar explosionado para volver el conjunto al estado no

explosionado. Cuando se le pregunte si desea eliminar el explosionado actual,
haga clic en Si.

e
)

Paso 4

Usard el comando Explosionado automatico con la opcién Subconjunto seleccionada.
Este es el primer paso para crear el explosionado final. Después del explosionado

automatico, usara el comando explosionado manual para controlar mejor los eventos
que conforman la explosidon.

0 Haga clic en el comando Explosionado automatico
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l En la barra de comandos Explosionado automatico, seleccione Subconjunto.
Seleccione e_housing.asm, y a continuaciéon pulse el boton Aceptar.

Selecciunar:lSubmniuntD 'I m|

0 Haga clic en el botén Opciones de explosionado automaético.

0  Seleccione Unir todos los subconjuntos Establezca la Técnica de explosionado
en Por nivel de subconjunto y haga clic en Aceptar.

Opciones de explosionado automatico |E|

[+]Unir todos los subconjuntos: | Aceptar

Técnica de explosionado Canicelar

%) Por nivel de subconjunto Ty

i

) Por pieza individual

L0 Haga clic en el botén Distancia de distribucién automatica y escriba un valor de
15 mm.

‘ |i§_‘ EJE:'E:. E=plosionar

|E'|§ | Distancia; 15_,EII:I i
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[ Haga clic en Explosionar, después clic en Terminar. Se muestran los resultados.

Examine los resultados. Sélo explosionara el subconjunto elegido.

Paso 5

Ahora usara el comando explosionado manual para refinar los eventos de la
explosion.

U Eljja pestaia Inicio®grupo Explosionar®Explosionar.

s
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 En PathFinder, en el subconjunto e_housing.asm, seleccione e_feltpad.par,
y después haga clic en Aceptar. Esta pieza esta en la parte inferior del
compartimiento y se sitia usando una relacién de anclaje. La explosionara en la
misma direccién de los bloques de apoyo.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[l Seleccione e_case.par como la pieza estacionaria.
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Seleccione la cara inferior de e_case.par como la cara de pieza estacionaria desde
la cual se explosionara.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[l Seleccione Abajo como la direccién de explosionado.
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Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Establezca la distancia de desplazamiento en 35 mm y haga clic en Explosionar.
Haga clic en Terminar.

Paso 6

Usando el comando explosionado manual, movera los engranajes como un grupo. Los
engranajes se colocaran entre el compartimiento del reloj y el plano trasero circular
que se usa para posicionar los engranajes en el reloj. Primero debera corregir

la distancia de distribucion entre el compartimiento y la parte trasera para dejar
espacio para los engranajes.

0 En PathFinder de explosionado, seleccione el Evento 1 en e_back.par y cambie la
distancia a 60,00 mm

& explode.asm
EI ;)_'; Explozionado
o [ e_caseparl
EI;F" Grupo 2
=3 e_back.parl
N | cnto 1 (50,00 mim)
@ e_backplate. par:1

0 Haga clic en el comando explosionado manual.

B
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 En PathFinder, seleccione todos los engranajes y subconjuntos que definen las
manecillas del reloj, después haga clic en Aceptar.

e

md

L

W

G
ENENEREEREERE

[
[=]

W

00 Seleccione e_back.par como la pieza que permanecera estacionaria.
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Actividad: Explosionar un conjunto

I Seleccione la cara circular mostrada como la cara estacionaria desde donde se
hara el explosionado.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Seleccione la direccién mostrada como la direccién de explosionado.
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Establezca los parametros mostrados.

B Opciones de explosionado |Z|

Técnica de explosionado

(*)Mover componentes como unidad:

() Distribuir componentes uniformemente

Orden de explosionado:

Mostrar este didlogo al entrar al paso Explosionar

[ Aceptar ” Cancelar ” Avyuda
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Introduzca una distancia de 25 mm y haga clic en Explosionar, después clic
en Terminar.

[0 Haga clic en el comando Configuraciones.

H

L0 Haga clic en Nuevo, y escriba exp04. A continuacion, pulse Aceptar. Haga clic
en Cerrar.

Nota

Mas adelante sustituira esta configuracion. Es recomendable guardar las
vistas explosionadas en forma incremental para el caso de que necesite

volver al punto en que guardé.
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Actividad: Explosionar un conjunto

Paso 7

Usara el comando Mover pieza explosionada para reposicionar una parte del
explosionado.

0 Elija pestafia Inicio®grupo Explosionar®Arrastrar componente.

=

0 En PathFinder de explosionado, seleccione e_back.par, después haga clic en
Aceptar en la barra de comandos Arrastrar componente.

L0 En la barra de comandos, seleccione Mover.

Zelg]
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C Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Arrastre el eje Z verticalmente.
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Actividad: Explosionar un conjunto

L] Sittde las piezas como se muestra.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

I Se muestra el resultado.

0 Elija el comando Seleccionar, y en PathFinder de explosionado, seleccione el
evento que acaba de crear. Se resaltara la linea de flujo vertical. Fije la distancia
en 50 mm, y haga clic en Aceptar.

= e back.par

. o[A Ewento1 (30,00 mm)
Pl Eoento 44 (5000 mm)
“o[F] Evento 45 (30,00 mm)

L0 Haga clic en el comando Arrastrar componente.

=
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Actividad: Explosionar un conjunto

[ Seleccione e_backplate.par, después haga clic en Aceptar.

L0 En la barra de comandos, seleccione Rotar.
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Introduzca 45° como el angulo para rotar alrededor del eje Y. Se muestran los
resultados.

z

0 En el grupo Configuracién de la cinta de opciones, haga clic en Guardar
configuracion de visualizacién.

@I

Nota

El comando Guardar configuraciéon de visualizacion guarda los cambios al
nombre de configuracion que se estd mostrando en la cinta. Esta es una
forma réapida de guardar una configuracion.
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Actividad: Explosionar un conjunto

Paso 8
Ahora animara el explosionado.

Nota

Crear una animacién de una vista explosionada es la tinica parte del comando
Animar que se cubre en esta actividad.

[ Elija pestafia Inicio®grupo Animar®KEditor de animaciones.

=

1 Examinar el Editor de animaciones.

El panel derecho es la linea de tiempo de cada uno de los eventos de la
animacion. En este conjunto se ha definido previamente un motor. Se visualizan
los controles para reproducir la animacion.

Welocid: 'I:-: v [E] E]E [E]Tiempa:?!ﬁ![l:_!:!lil_:ﬂﬂ_ Cuadro: EI E]

El panel izquierdo visualiza los eventos de la animacién, y el derecho las barras
de duracién de eventos. Se pueden usar para definir y poner en secuencia los
eventos de la animacién.

-

& Camara

E Explosionado b
"8 Aparienda
o Trayectorias

[0 Haga clic en Propiedades de la animacion.

Animation_1 ll

) &2
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C-36

Actividad: Explosionar u

n conjunto

L1 Establezca los valores como se muestra, y haga clic en Aceptar.

Propiedades de la animacion

Mombre de la animacidn;

| Animation_1

Cuadros por segundo

Onrsc

(OpaL

(%) Personalizada:
Longitud d

[ Aceptar H Cancelar H

Ayuda ]

[0 Pulse el botén derecho en el evento Explosionado y elija Editar definicién.

& Camara

bk
®¥ Aparienda
& Trayectorias

Editar

xplosionado

—

definicii%
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Establezca los parametros como se muestra.

e Estado inicial: Explosionada.
¢  Velocidad: Duracién del explosionado 5 segundos por evento.

¢  Orden de animacion: Primero maés interno.

Propiedades de explosion

Configuracian Estado inidal
Usar Explosionado desde configuracion: ) Contraido

| exp04 v {¥) Explosionado
Velocidad

() Igual velocidad en todas las piezas: | 0,1
() Duradén de la explosidn ! g segundos por evento

QOrden de animacdon

12 2 1
(%) Primero mas interno: U—D] ) Primero mas externo: H]—D

[ Aceptar H Cancelar ][ Ayuda ]

Haga clic en Aceptar.

0 Los eventos de explosionado se completan en el panel izquierdo.

Nota

Durante una animacién, puede hacer zoom y encuadre. Es recomendable
organizar le ventana de visualizacién antes de la animacién para
ajustar la animacién en la vista. Para ello, elija la pestafia Ver®grupo
Ventana®Organizar, después elija Horizontal en el cuadro de didlogo.

0 Haga clic en Reproducir en los controles de animacién y observe el explosionado.
>

00 Cuando se complete el explosionado, haga clic en Parar en los controles de
animacion.

=
L0 Haga clic en Ir al inicio en los controles de animacién.

-
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C Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Ahora cambiara la secuencia del explosionado. Pulse el botén derecho en el
evento Explosionado y elija Editar definicién.

&h Camara ”

—

Editar definicion

L Eventn 33 |||

0 Establezca los parametros como se muestra.

e Estado inicial: Contraido.

¢  QOrden de animacion: Primero ma4s interno.

Propiedades de explosion

Configuradin Estado inidal
Usar Explosionado desde configuracion: (%) Contraido
| exp04 b | ) Explosionade
Velocidad
" Igual velocidad en todas las piezas: [El,l ]

Ir ~1
() Duradén de la explosidn | 5 | segundos por evento

QOrden de animacdon

12 2 1
(%) Primero mas interno: |]—|:D ) Primero mas externo: |]:|—|:J

[ Aceptar H Cancelar ][ Ayuda ]

Haga clic en Aceptar.
0 Haga clic en Reproducir en los controles de animacién y observe el explosionado.
>

00 Cuando se complete el explosionado, haga clic en Parar en los controles de
animacion.

=
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Actividad: Explosionar un conjunto

[l Haga clic en Ir al inicio en los controles de animacion.
e

L1 Ahora cambiara la secuencia del explosionado. Pulse el botén derecho en el
evento Explosionado y elija Editar definicién.

& camara Al

—

Editar definicion

: , Evento 33 |||

0 Establezca los parametros como se muestra.

e Estado inicial: Contraido.

¢ Orden de animacién: Primero mas externo.

Propiedades de explosion

Configuracian Estado inidal
Usar Explosionado desde configuracion: (%) Contraido
i exp04 b | i) Explosionado
Velocidad
" Igual velocidad en todas las piezas: [El,l ]

Ir ~1
() Duradén de la explosidn | 5 | segundos por evento

QOrden de animacdon

12 2t
) Primero mas interno: |]—|:D (%) Primero mas externo:; |]:|—|:J

[ Aceptar H Cancelar ][ Ayuda ]

Haga clic en Aceptar.

0 Haga clic en Reproducir en los controles de animacién y observe el explosionado.

>
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C Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Cuando se complete el explosionado, haga clic en Parar en los controles de
animacion.

=
[1 Haga clic en Ir al inicio en los controles de animacion.

n

00 Para salir del Editor de animaciones, haga clic nuevamente en el comando Editor
de animaciones. Haga clic en Si para guardar los cambios a la animacién actual.

-h- n

Paso 9

Para que todos los tornillos explosionen al mismo tiempo, los movera todos al mismo
grupo de eventos para fines de animacion.

U En PathFinder de explosionado, seleccione los tornillos que conectan los bloques de

apoyo a la parte inferior de la caja. Pulse el botén derecho y seleccione Quitar del
[+~ E_footpad.pa

F- [ e feltpad par

Quitar del grupo % eventos

= ’33“ Grupo E evento Agregar a grupo dé eventos
- i a sa 5
B - & | Eliminar Quitar evento de grupo
-5 B # | Contraer Quita el evento del grupo.
&

ar 4 |||

grupo de eventos. 2 Piezas movidas

Nota

Se disolvié el grupo de eventos que contiene estos tornillos porque ya no
contiene ningun evento.

0 Pulse el botén derecho en los tornillos y seleccione Agregar a grupo de eventos.

A D:' &_feltpad.p Agregar a grupo fe eventos

Rl = (astenenpar ;

= e a0 | Eliminar

H regar evento a gru
- Jf Contraer Agreg ok
el - faztencnpar Agrega el evento a un grupo,
@ Piezas movidas | H
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 En PathFinder de explosionado o en la ventana grafica, seleccione un tornillo en
el grupo al que esta agregando tornillos.

Iy

| e_fastenerparfene_housing.asm:1 |

0 Ahora todos los tornillos pertenecen al mismo grupo de eventos.

El-"sfa Grupo de eventos 1
(T e fastererpars
#-(J e fastenerparh
[ e_fastererpar?
[T e_fastererpard
(3 e_fastererpard
[ e_fastererpar10
[ e_fastererpar1l

N

P
£

P
E

8w 0 = fastener pard
8w 0 = fastener par3
8w 0 = fastenerpar?
- EHEE

L0 Haga clic en el comando Editor de animaciones para cerrar el editor.

0 Haga clic en Guardar configuracién de visualizacion.

o]
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C Actividad: Explosionar un conjunto

Paso 10

Volvera a reproducir la animacién y observara el comportamiento de los tornillos
ahora que todos estan en el mismo grupo de eventos.

L0 Haga clic en el comando Editor de animaciones.

0 Actualice la animacién con los cambios de configuracion.

Advertencia |.}< |

' Se han realizado cambios desde gue se aplicd |a configuracion explosionada.
. iDesea guardar estos cambios en “exp04™?

L res | [ Mo

U Haga clic en Reproducir en los controles de animacién y observe el explosionado.
>

1 Cuando se complete el explosionado, haga clic en Parar en los controles de
animacion.

=
[1 Haga clic en Ir al inicio en los controles de animacion.

-

Nota

Observe que los tornillos explosionaron simultaneamente.

Paso 11

Agregara una trayectoria de movimiento al explosionado para controlar el
movimiento de los tornillos inferiores.

U Haga clic en el comando Trayectoria de movimiento en los controles de animacion.

alla) (o] [ sling
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Actividad: Explosionar un conjunto

L1 Seleccione los tornillos inferiores como los componentes que seguiran la
trayectoria de movimiento, y haga clic en Aceptar.

[0 Pulse X en el teclado las veces que sean necesarias para bloquear el plano XY,
como se muestra.

z

U0 En la barra de comandos, escriba 35 como el nimero de cuadros.

te]|[@]|[B]0] ¥ W[X]8)|@E
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Introduzca la curva aproximadamente como se muestra y Acepte. Haga clic

en Terminar.

z

Nota

Esta es una curva espacial tridimensional de forma libre bloqueada al
plano XY. Sus resultados pueden ser ligeramente diferentes.

Reproduzca la animacién. Observe que los tornillos siguen la trayectoria de
movimiento al comienzo de la animacién.

En la linea de tiempo de la animacion, arrastre la barra de eventos de la
trayectoria del movimiento a la derecha, hasta donde llegue.

I 1 <N I 1 I

Pulse el botén derecho en la barra de eventos y revise las propiedades. Puede
modificarlas si es necesario.

Ejecute la animacién desde el principio. Observe que los tornillos siguen la
trayectoria de movimiento al final de la animacion en lugar que al principio.

Pare la animacion y reinicie al principio. Guarde los cambios haciendo clic en el
comando Guardar animacion.

Animation_1 LI - E _)(l

Para salir del Editor de animaciones, haga clic en el comando del mismo nombre.

*u
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Actividad: Explosionar un conjunto

[0 Esto completa la actividad. Haga clic en Cerrar ERA para salir de la aplicacion

Explosionado - Renderizado - Animacion. Guarde el conjunto.

-

Cerrar
ERA

Cerrar

Resumen de la actividad

spse01541

En esta actividad usé la aplicacién Explosionado - Renderizado - Animacién para
explosionar un conjunto. Ha logrado lo siguiente:

Usé el comando explosionado manual para ordenar y poner en secuencia los
eventos de una explosién.

Defini6 las distancias y direcciones de explosionado de las piezas a lo largo de
una linea de tiempo.

Agrupé piezas y subconjuntos y controlé cémo se comportaban durante la
explosién y cuando debian explosionar.

Creé6 una linea de tiempo de animacién para usar en una secuencia de animacion.

Us6 el comando Explosionado automatico para comenzar una secuencia de
explosionado.
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D Actividad: Animar un conjunto

Paso 1

En esta actividad abrira un conjunto que contiene un motor y una configuracion
explosionada. Utilizara el Editor de animaciones para manipular los eventos que
ocurren durante la animacion. Creara una animacion que consiste de movimiento
de camara, cambios en la apariencia de la pieza, trayectorias de movimiento de la
pieza, vistas explosionadas y movimiento de motores.

Definira una trayectoria de camara para una animacién predefinida.

Nota

La descripcion de los controles de animacién también se cubre en la actividad
de explosionar un conjunto.

L1 Abra el conjunto animate.asm con todas las piezas activas.

[ Elija pestafia Herramientas®grupo Entorno® ERA.

i

0 Elija pestania Inicio®grupo Animacién®Editor de animaciones.

4

B 11
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D Actividad: Animar un conjunto

[1 Examinar el Editor de animaciones.

El panel derecho es la linea de tiempo de cada uno de los eventos de la
animacion. En este conjunto se ha definido previamente un motor. Se visualizan
los controles para reproducir la animacion.

"-.-"E:||:||:I|:|I1H vl [E]. Ej .@Tlempa'ﬂﬂ 00:00 -| Cuadro: IEI Im .. . ..

El panel izquierdo visualiza los eventos de la animacién, y el derecho las barras
de duracién de eventos. Se pueden usar para definir y poner en secuencia los
eventos de la animacién.

@1 Camara
ﬁﬂ Mu:ub:ures

-

E Expl-:usu:unadu:u b
"8 Aparienda
o Trayectorias

[0 Haga clic en Propiedades de la animacion.

Animation_1 ﬂ

=) B

[l Establezca los valores como se muestra, y haga clic en Aceptar.

Propiedades de la animacion

Mombre de la animacidn:

I Animation_1 |

Cuadros por seqgundo

O ursc

CrpaL

(#)Personalizada:! | . 14

Longitud de —
Enirﬁadén: inﬂ_g segundos
Aceptar ] [ Cancelar ] [ Ayuda

D-2 Aplicacion Explosionado - Renderizado - Animacion de Solid Edge spse01541



Actividad: Animar un conjunto

[ Pulse el botén derecho en el evento Explosionado y elija Editar definicion.
Examine los parametros definidos previamente para este explosionado. Al
terminar, haga clic en Aceptar.

Propiedades de explosion

Configuracidn Estado inical

Isar Explosionado desde configuracian:

i ani_exp w ! ) Explosionade

Velocidad

" Igual velocidad en todas las piezas: I 0,1 ]
=

(%) Duracién de la explosidn !_ 30 | segundos por evento

Crden de animacian

12 2ot
{¥) Primero mas interno; |]—|:D ) Primero mas externo: H:I—D

[ Aceptar H Cancelar H Ayuda ]

0 Haga clic en el comando Trayectoria de cAmara para abrir el Asistente de
trayectoria de camara.

&) 2

[0 Establezca los valores como se muestra, y haga clic en Siguiente.

Asistente de trayectoria de camara

(%) Desplazarze sobre |a vista actual
") En zentido horario
(%)En zentido antihoranic

() Construir con vistas guardadas

C Abras Siguiente > ] [ Terminar
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D Actividad: Animar un conjunto

[l Haga clic en Muestra. Observe la muestra de la animacién, después haga clic en
Terminar. Se crea la trayectoria de camara.

Asistente de trayectoria de camara

40

[>](=]

Muestra

Cancelar ] [ < Abaz Siquiente > Terrminar

L
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Actividad: Animar un conjunto

Paso 2

Vera la trayectoria de camara y la editara.

0 Haga clic en el comando Mostrar trayectoria de cAmara. Se visualiza la

trayectoria.
A

0 Pulse el botén derecho en la trayectoria de cAmara en la linea de tiempo de
eventos, después clic en Editar definicién.

| Funinananining
Eliminar
Renombrar
[#155, Explosionado Editar definicién %
M Aparienda = -
o Trayectorias . e
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D Actividad: Animar un conjunto

[l En la barra de comandos, haga clic en el grupo Dibujar trayectoria y observe
los controles.

Mambre:  Trapectonia de camara

[0 La trayectoria de camara puede ser abierta o cerrada. Para esta trayectoria
haga clic en Cerrada.

0 Los puntos significativos de la trayectoria de cAmara se visualizan graficamente
como puntos en la curva. El eje X-Y-Z se visualiza en la ubicacién del punto
significativo que se esta editando y se muestra lo que ve la cAmara en el cuadro
mostrado. Se visualiza el nimero de cuadros que muestra la duracién del
movimiento de camara.

Mimero de cuadros: | 305
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Actividad: Animar un conjunto

[l El movimiento y la direccion de la camara se puede editar en cada punto
significativo. Las flechas de navegacién azules se moveran al punto siguiente
o anterior para hacer cambios a esos puntos. Haga clic en el comando Punto
siguiente, que es la flecha azul de la derecha.

Nx[8)|le]=)

Observe que la muestra de la camara y el eje X-Y-Z se mueven al punto siguiente.
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D Actividad: Animar un conjunto

[l Haga clic en el comando Trayectoria recta. Esto cambia la curvatura del punto
previo de una trayectoria curva a una recta.

r"\_\l,\\il_@lfcjll::al
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Actividad: Animar un conjunto

[l Haga clic dos veces en el botén Siguiente para mover la camara.

[l Haga clic en Retener. Esto congelara la animacién hasta que se llegue al
siguiente cuadro en la linea de tiempo.

e
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D Actividad: Animar un conjunto

[1 Haga clic una vez en el botén Siguiente. Arrastre el controlador de tangencia
del punto significativo.

Eh Muesira de camara E

O Arrastre el controlador de manera que la curva se sitie aproximadamente como
se muestra.
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Actividad: Animar un conjunto

[0 Haga clic en el punto siguiente. Seleccione el eje X de los ejes e introduzca un
angulo de rotacion de 5°.

z

R atacian; EIZIEI grad W

L1 Seleccione el origen de los ejes. Los controladores de tangencia de curvatura
estan disponibles en el punto significativo.

i
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D Actividad: Animar un conjunto

[l Arrastre uno de los controladores de manera que la curva se modifique
aproximadamente como se muestra.

z

“

0 Haga clic en Terminar. Reproduzca la animacién y observe cémo la afectan las
ediciones de la trayectoria de cAmara. Después que se reproduce la animacién,
reiniciela deteniendo la animacién y haciendo clic en el comando Ir al inicio.

I

U En la barra de eventos de la trayectoria de camara, observe que los puntos
significativos se visualizan como marcas de graduacion verdes. Haga clic y
arrastre cualquiera de los puntos significativos a otra posiciéon. Esto cambia
el tiempo en que ocurre un punto significativo, y aumenta la velocidad de la
transicion desde ese punto hasta el punto significativo en la direccion que lo
movié. Igualmente, la duracién de la transicién de la trayectoria de camara
aumenta del punto significativo movido y el punto desde el que se alejo.

(RN LA} [N EIE] [FYLNEIE] (R JEN L E]
!

A I

00 Reproduzca la animacién y observe cémo la afectan las ediciones de la trayectoria
de camara. Después que se reproduce la animacién, reiniciela deteniendo la
animacion y haciendo clic en el comando Ir al inicio.

I

Paso 3

Anadira un evento de apariencia a la linea de tiempo.

[0 Haga clic en el comando Apariencia.

BIENERET
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Actividad: Animar un conjunto

[l Seleccione a_case.par y a_backplate.par como la piezas para el cambio de
apariencia, después haga clic en Aceptar.

0 Defina el estilo Inicio en Usar estilo de pieza y el estilo de Terminar en Cromo.
Establezca la duracion de cuadros en 50, y haga clic en Aceptar. Haga clic en
Terminar.

. - & |
Iriciar [Uszar estilo de pieza) *  Teminar Chrome * [Cuadoz 50 ‘ B ‘

U Encuentre la apariencia y reproduzca la animacién desde el principio pasando por
los primeros 50 cuadros. Observe el cambio a cromo de las piezas seleccionadas.

[0 Reproduzca la animacion y observe como las piezas seleccionadas hacen la
transicién a cromo. Después que se reproduce la animacion, reiniciela deteniendo
la animacién y haciendo clic en el comando Ir al inicio.

W

Paso 4
Ahora editara las barras de eventos a lo largo de la linea de tiempo.

Nota

Un grupo de eventos consiste de eventos que ocurren de forma simultanea
o secuencial. La duracién de un grupo de eventos se define por el alcance
de todos los eventos dentro de ese grupo. Acciones como simetria y copia de
eventos deben formar parte de todos los eventos que componen un grupo.

0 Pulse el boton derecho en la barra de eventos Appearance_1 y después clic en
Propiedades. Examine los valores y haga clic en Aceptar.

Nota

Si es necesario puede editar los valores en el cuadro de didlogo Propiedades
de duracion.

Propiedades de duracién(Apariencia_1) EJ

Cuadro inidial: | 1| :

Cuadro final: [ 50 ' Cancelar

Duracién de entrada: ' 49 : Ayuda
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D Actividad: Animar un conjunto

[ Haga clic y arrastre el lado derecho de la barra de eventos Appearance_1 hasta
el cuadro 100.

0 Pulse el botén derecho en la barra de eventos Appearance_1 y después clic en
Propiedades, como lo hizo anteriormente. Fijese en los valores cambiados.

Propiedades de duracién(Apariencia_1) |E|

Cuadro inicial: ! 1
Cuadro final: | 100 Cancelar

Duracion de entrada: i_ég Ayuda

[ Pulse el botén derecho en la barra de eventos Appearance_1 y después clic en
Copiar.

Cortar
35 para el camb

Copiar
E] Tiempo: %

Eliminar duracian

Agregar cuadros...

Eliminar cuadros...

Propiedades

40 0
TIITIIITITITIT 11T

0 Pulse el botén derecho en la linea de tiempo después del evento Appearance_1y
haga clic en Simetria.

—]

Pegar

Simetria %

Insertar

R P TP L3 v - =
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Actividad: Animar un conjunto

[0 Observe la nueva barra de eventos en el evento Appearance_1.

[=] ™8 Apariencia
Aparienda_1 l | | ]
& Trayectorias

Nota

La copia y simetria de un evento invierte el efecto causado por ese
evento. Mediante la copia y simetria del evento de apariencia, mientras
se reproduce la animacién, las piezas seleccionadas hacen la transicién
a cromo y vuelven a su estilo de pieza original. La simetria es también
valida para eventos de explosionado. Las barras de eventos de simetria
se pueden mover, o acortar para que la transiciéon suceda mas rapido, o
alargar para que suceda mas lento.

0 Reproduzca la animacién para observar los cambios que hizo. Después de
detener la animacién, haga clic en Ir al inicio para reiniciar la animacién.

0 Haga clic en Guardar para guardar sus modificaciones.

| Arimation_1 bt EJ D

Paso 5

En los pasos siguientes, usara lo que aprendié en los pasos anteriores para continuar
editando la animacién. No se le indicara que edite eventos especificos, sin embargo
editara los eventos que usted elija basado en las direcciones generales dadas.

0 Alargue un evento de explosionado arrastrando el extremo de la barra de eventos
para ese evento.

[0 Copie y haga simetria del evento de explosionado.

L0 Reposicione un evento de explosionado que tenga una secuencia de eventos en
cascada. Acorte algunos de los eventos y alargue otros.

[l Genere una nueva trayectoria de cAmara en base a las vistas guardadas.
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D Actividad: Animar un conjunto

Paso 6
Guardara una animacion.
Nota

Las animaciones se guardan como peliculas en formato .avi. Hay muchos
reproductores disponibles de muchas fuentes diferentes. Un cédec de video es
un dispositivo o software que hace posible la compresion y/o descompresion
de video para el video digital. La lista de codecs disponibles para usar en la
creacién de animaciones puede diferir de un ordenador a otro. Para elegir el
c6dec que funciona mejor para las animaciones que esta tratando de crear
debera experimentar.

L Las vistas de animacién se pueden generar de estilos de vista 3D generados con
anterioridad. Para ver los estilos de vista 3D actuales disponibles, elija pestafia
Ver®grupo Estilos®Estilos.

A4

[l Establezca el tipo de Estilo en Estilos de vista 3D.

Estilo |
Tipo de estilo:
E ztiloz de wizta 30 w | Aplicar
E stilos: o Cancelar
Deimut [
Fresentation Wiew Shyle [PRECETERMIMNADD + Huewvo...
| ModoRendenizada Linea oculka wvectarial

i+ Luz &mbiente 35 + Luces Modificar...

Oroanizadar...

Apuda
Liztar:

| Todos las estilos w |

Nota

Puede modificar estilos de vista 3D existentes o crear otros nuevos para
adaptarse a sus necesidades.
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Actividad: Animar un conjunto

Haga clic en Aplicar para cerrar el cuadro de didlogo Estilo.

Vuelva a abrir el Editor de animaciones en Explosionado - Renderizado -
Animacion.

0 Reinicie la animacién al principio. Haga clic en el comando Guardar como
pelicula.

EEIES

U  En el cuadro de didlogo Guardar como pelicula, haga clic en Opciones.

B Guardar como pelicula @

Guardar en: |r@ Training v|
Mombre = Tamafio . Tipo Modific #
o
A5 ¢
sl | [ Guardar |
Epuﬂe::rdar G |‘J|’dea para Windows [7. avi] v| [ Cancelar ]
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D Actividad: Animar un conjunto

[0 Examine las opciones para crear una animacion.

Opciones de guardar como pelicula g|

Estilo de wista: )
| Prezentation Yiew Style |

Q-_:'u:leu: de u:-:um!:uresiuf-n: )

| Cuadros completos [zin comprimir] b Configurar
Calidad: S

4 % ;
Intervalo de zalida

() Linea de tiempo completa

{(*¥ntervalo de cuadros:

Del cuadro | 1 | al EEI

Tamafio de zalida

(%) Predet, fncho ¥ alto; | 320240 ¥ | pixeles
() Perzonalizado  Anchura: i pixeles
Altura: 3 pixeles

b antener relacion de alura

Nota

La creacién de una animacién puede utilizar recursos del sistema
considerables, dependiendo de las opciones elegidas. Es buena costumbre
ejecutar un pequeiio nimero de cuadros en lugar de una animacién
completa para previsualizar los resultados. Cuando los ajustes sean
satisfactorios, puede ejecutar la animacién completa.

Observe que la seleccion de estilo de vista establecida es la misma que en los
estilos de vista 3D mostradas en los pasos previos.

Establezca la calidad en 100, y haga clic en Aceptar.

U0 Guarde una animacién en una carpeta de su eleccién y dele un nombre de su
preferencia.

Nota

Para crear una animacion renderizada, renderice la vista justo antes
de guardar la animacion y ésta usara la configuracion de renderizado.
Usualmente las animaciones renderizadas tardan mas en crearse.
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Actividad: Animar un conjunto

[ Para salir del Editor de animaciones, haga clic en el comando Editor de
animaciones.

4

=

[ Esto completa la actividad. Haga clic en Cerrar ERA para salir de la aplicacion
Explosionado - Renderizado - Animacién. Guarde el conjunto.

-

Cerrar
ERA

Cerrar

Nota

Para crear una animacién renderizada, renderice la vista justo antes
de guardar la animacién y ésta usara la configuracién de renderizado.
Usualmente las animaciones renderizadas tardan mas en crearse.

Esto completa esta actividad. Guarde y salga del conjunto.

Resumen de la actividad

En esta actividad aprendié a crear y editar una animacién. La animacién consisti6
de eventos definidos por vistas explosionadas, movimiento de camara, eventos de
apariencia y renderizado. Usando comandos de edicién, se pudo editar la linea

de tiempo para cada evento y producir el efecto deseado. Creé una pelicula .avi
mostrando la animacién.
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