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Prólogo Durante mi estudio de CATIA V5 he escrito muchos manuales (no publicados aún, pero utilizados en mis cursos) cada uno de ellos específicos para un determinado tema: Entorno, Sketch, Shape Design, etc. Y mis explicaciones en clase estaban divididas en “módulos”. Esto hacía que, por querer enseñar todos mis conocimientos sobre un tema, resultara “un poco agobiante” con el Entorno y el alumno no veía el momento de empezar a dibujar. Claro que para mantener la atención del alumno hacíamos “ejercicios guiados”, que podían seguirse casi sin conocer la herramienta, en medio de las explicaciones sobre el Entorno, un tema extenso y “de muchas letras y poca práctica”. Una vez iniciado en el aprendizaje, el método resultaba efectivo acompañado de ejercicios. Este libro va dirigido tanto al que empieza sin saber nada de CATIA V5, como al más experto que desea aprender cosas sencillas con profundidad y procedimientos aplicados en empresas aeronáuticas. Como decía un amigo mío: “no vamos a vender carne”. Vamos a vender alta cocina explicada con sencillez. Por lo tanto no detallaremos de forma exhaustiva los comandos (la carne), sino los métodos de hacer platos sofisticados de forma sencilla. El método que vamos a emplear será mezclar el “entorno” y otros conocimientos que considero básicos, con ir “dibujando” desde el primer capítulo. Esto no quiere decir que los conocimientos que puedes obtener con la lectura de este libro sean de bajo nivel, sino que explicaré todo por sencillo que sea pero con la profundidad que me permite doscientas y pico de páginas... A veces el método que explicaré no es “el más corto” y lo haré queriendo para obligarte a practicar con otras opciones que pueden después servirte en otros casos, aunque siempre te indicaré, al final, cual es el mejor. Eso no quita que primero te tenga que explicar cómo se usan los iconos de los comandos, el compás, el zoom, etc. Este libro tiene como segundo título “El Diseño en Contexto”, porque la mayoría de los 9 ejercicios que componen el conjunto, los hacemos en contexto con “link limpios”. Más otros que los hacemos como ejemplos. Los lectores más experimentados pueden tener la sensación, con los primeros capítulos, que es un libro “muy básico” y después cuando se adentran encontrando “formas distintas de las que conocen” lo pueden encontrar “complicado”. En mi opinión ni una cosa ni otra. Quizás si hubieran empezado aprendiendo con este libro le aseguro que lo verían “normal”. Es difícil perder ciertos hábitos que, antes la falta de confrontación con otros métodos, “parecían buenos”. A mis muchos alumnos, sin conocimientos previos, al principio les parecía complicado (como todos los principios, según la fábula de “La Mona” de Samaniego), pero después lo veían natural. Este “batiburrillo” tiene solución dado que al final del libro aparecen un índice temario sobre los comandos utilizados, con lo cual puedes consultarlos. También si sólo quieres seguir los ejercicios y “saltarte la teoría (mal hecho), he puesto indicación de la página donde sigue el ejercicio. Pero lo mejor es leer el libro de forma “lineal” desde la primera página hasta la última... y pedir otro, ¡claro! Y unas almendritas tostadas…
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SIMBOLOGÍA UTILIZADA En este libro usaremos, para resaltar párrafos, estos iconos que te ayudarán:



Tema a recordar. Truco. ¡Eureka! Buena idea. Pregunta. Atención, Peligro, Cuidado, Ojo. Puntero apuntando, en las imágenes, a lo elegido o a un campo de interés. 



Opciones que pueden hacerse con un comando.



•



Opciones que usaremos en ese comando.



CAPÍTULO 1. Programa CATIA, Versión 5 Dassault Systèmes, creador del programa CATIA tiene la Versión 5 de la cual lanza actualizaciones de bastante importancia por medio de Releases. Cuando salen esas Releases se han lanzados, si existen cambios menores se lanzan Service Pack y si hay cambios urgentes, que afectan al funcionamiento esperado se lanzan Hot Fix. Explicaré los comandos de la Release 20 (en adelante R20)... peeero: intentaré que si existen modelos de partida éstos sean de la Release 16 (en adelante R16) con objeto que si no tienes esa Release no te veas forzado a cambiarla. Quizás veas algún cambio en el menú... pero podrás seguir si tienes una Release superior a la R14. Quiero indicar que, excepto la estructura de como se guardan los datos, el nuevo CATIA V6 empleará los mismos comandos que el V5, aunque en mi humilde opinión, veo lejos su implantación en un amplio escenario dado que requiere instalar Bases de Datos y demás, lo cual es caro.



1.1 Introducción Lo primero que quiero recordar al lector es que CATIA V5 es una “herramienta” usada para el diseño y/o el mecanizado, entre otras cosas y, como tal, debe ser usada por personal experimentado en estas artes. ¿Sabéis dibujar? Si no sabemos “interpretar” un plano difícilmente podemos usar esta herramienta. CATIA no “lee planos” y obtiene piezas en 3D... al menos todavía... y el día que lo hagas sobramos tú y yo... jejeje. ¿Tenéis nociones de mecanizado? Si no es así podremos diseñar pero no hacer programas de mecanizado. ¿Sabéis diseñar un útil o un avión (por ejemplo)?. En cualquier empresa hoy en día es más importante tener experiencia en diseño que saber manejar una herramienta. Quizás esto te desanime a comprar este libro (¡¡mi editor me va a matar!!) que ojeas, pero no esperes lo que no puede ser. Prepárate en esos temas y después estaremos esperándote. En este libro no enseñamos descriptiva, aunque puede que de camino refresquemos algo... Te aseguro que si sigues el libro terminas sabiendo manejar CATIA V5, no como un “experto en sólidos” pero lo suficiente para que puedas por ti mismo investigar otros módulos e iconos. Y siempre tienes nuestra página:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios www.muchocatia.es donde, al menos al día de hoy (mientras escribo este libro), respondemos dudas. Durante la lectura de este libro encontrarás términos en ingles, que son inevitables dado que el programa, por desgracia, no está traducido al español a pesar de estarlo en varios idiomas. Pero eso no te supondrá ningún problema porque intentaré, en su primera aparición, “traducirlo a mi manera”. Y digo yo que no hay que ir a Londres para intuir que Plane es Plano y Line es Línea, vamos: de la línea de toda la vida… Las direcciones a páginas web las puedes seleccionar directamente (tienen enlace directos) en el fichero “Links.pdf” contenidos en el CD que se acompaña. Los ficheros, en pdf de los dibujos de las piezas, están en la carpeta “PDFs y DLNames” incluidos en dicho CD. También existe en mi página web un link en el apartado “Manuales” (http://www.muchocatia.es/Manuales/IndiceM.html) con videos de configuración de arranque y Entorno más otro de manejo de iconos.



1.2 Introducción al CATIA V5 El programa CATIA V5 tiene, como gran diferencia, que todos los elementos poseen una estructura jerárquica. Por ejemplo: si creamos un plano paralelo (nos referimos a paralelismo con la palabra offset) a uno ya existente, el primero es el padre del que hemos creado y guarda un link (relación) fuerte con el mismo, es decir si modificamos el primero se modifica el segundo. Y tu dirás: Juanri: ¿por qué me cuentas este rollo? Pues por dos cosas fundamentales: 



•



La gran ventaja que tiene CATIA V5 (a diferencia con CATIA V4 en algunas funciones) es que se puede modificar una superficie de partida y se cambia el resultado final. En otros softwares tú dibujas una línea y esa se queda ahí “muerta”. Debemos saber y no tener miedo de editar los elementos, dado que en un diseño dicen que al menos un 75% del tiempo se invierte en modificaciones. Si no lo crees intenta tú dibujar algo inventado por ti mismo. Verás que nada más dibujar las primeras líneas te parecerán grandes o pequeñas. Pues imagínate si encima está por medio tu jefe con lo que le gusta “fastidiar”... jejeje.



1.3 Configuración Ya tenemos instalado CATIA V5 en nuestro ordenador o en nuestra escuela. Voy a suponer que está recién instalado y sólo sabemos que existe un icono en nuestro escritorio:
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Programa CATIA, Versión 5 CATIA V5, como la mayoría de los programas, tiene un fichero donde se configura el programa. Por no meternos en temas “farragosos” (aunque importantes) sólo diré que al fichero de configuración se le llama de entorno (Environment) y se localiza con cierta facilidad de la siguiente forma: 1.



Colocamos el ratón sobre el icono y con el botón derecho obtenemos lo que llamamos el “menú contextual”. Si nos vamos a Propiedades aparece una pantalla parecida a esta:



Y en el campo Target (Destino) aparece algo como esto (en función de donde tengamos CATIA instalado): C:\CATIA\B20\intel_a\code\bin\CATSTART.exe -run "CNEXT.exe" -env CATIA.V5R20.B20 -direnv "C:\CATIA\CATEnv" -nowindow Donde lo más importante es: -env CATIA.V5R20.B20 => nos dice que la configuración (-env de Environment) se define en un fichero de texto “CATIA.V5R20.B20.txt” -direnv "C:\CATIA\CATEnv" => nos dice dónde se encuentra ese fichero (dirEnv) de directorio de Environment. En este fichero de texto se define dónde está instalado CATIA V5, sus librerías, y sus ficheros con las opciones (CATSettings) que nosotros personalizamos. CATIA V5 funciona con licencias que pueden tener distintas configuración agrupando módulos (workbenches). Estas licencias pueden estar en un servidor
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Aprender CATIA V5 con ejercicios de licencias y debemos elegir qué grupo de licencias vamos a utilizar. Esto queda guardado en los CATSettings. Si la primera vez que entramos no tenemos esa opción configurada, el sistema nos pregunta por la/s licencia/s y una vez elegida/s necesitamos reiniciar el programa, dando a Start  Exit y volviendo a arrancar el programa.
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CAPÍTULO 2. Primera sesión de trabajo ¡Por fin! Bueno: no tan rápido. Si queremos ir a una cacería y no hemos ido nunca, nos tendrán que explicar la diferencia entre un perro y un ciervo; donde está el gatillo (no el que hace miauuuu), etc... por si acaso... jeje. Pues aquí igual: tendremos que explicar las herramientas, de forma somera, que vamos a utilizar y lo que vamos a ver en la pantalla. Damos doble clic sobre el icono de CATIA, y si tenemos bien definidas las licencias, nos saldrá esta pantalla, dentro de la cual, nos encontramos con:



Los iconos de los comandos están agrupados dentro de paletas (o barras de herramientas, como queráis decirle) que pueden ubicarse donde quiera el usuario: Arriba, en los laterales, abajo o suelta en medio de la zona gráfica o fuera de la pantalla. Además pueden estar visibles o no. La lista de paletas visibles la tenemos en el Menú View  ToolBars (Vista Barras de herramientas) o situándonos con el puntero del ratón en las zonas donde se encuentran las paletas y pulsando el botón derecho del ratón (menú contextual). Las paletas que se coloque en medio de la zona gráfica, se pueden orientar horizontalmente o verticalmente usando la tecla Shift (Mayúscula) el botón izquierdo del ratón y soltando el botón izquierdo.



junto con



Para mover las paletas de sitio, éstas disponen de una pequeña línea resaltada en el margen superior (si está en vertical) o izquierdo si está en horizontal, por donde se
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Aprender CATIA V5 con ejercicios puede hacer clic sobre ella y arrastrarlas para reubicarlas. Si la paleta no está completamente visible veremos unas flechas hacia abajo (como la de la imagen) o hacia la derecha si está horizontal.



Las paletas tienden a “perderse” por la zona inferior derecha de la pantalla. El motivo es que se van colocando paletas por encima o por su izquierda siendo “empujadas” y terminan desapareciendo por esa esquina. Mejor ponerlas que se vea completa y alejadas de esa esquina. Si cerramos una paleta, cuando la volvemos a activar vuelve a aparecer en el mismo sitio en que la cerramos, con lo cual es aconsejable colocarla en un sitio visible y cerrarla si no la necesitamos. Para volver a verlas sólo tenemos que activarlas por uno de los métodos descritos.



Si no hemos cambiado nada, por defecto, CATIA nos abre un documento vacío de tipo Product. ¿Cómo lo distinguimos?
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Primera sesión de trabajo Pues porque en la zona de arriba a la izquierda vemos “Product1” como en la siguiente imagen:



Y si la ventana se maximiza, se vería así:



Ahora se ve entre corchetes porque el fichero no está salvado y no tiene nombre. ¿Y qué es un Product (o por su extensión, también .CATProduct)? Pues es el tipo de fichero que corresponde o donde se define un Conjunto. Más adelante seguiremos hablando de él. Ahora vamos a abrir un fichero correspondiente a una pieza y que denominamos Part (o por su extensión .CATPart). Veis que todo empieza con CAT (de CATia)... jeje. Para ello: 1.



Damos clic sobre el Menú Principal (el de la parte superior) FileNew.. y nos aparece este panel donde seleccionamos (o tecleamos las primeras letras y el texto se completa) Part y damos al botón OK.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 2. 3.



Nos aparecerá una nueva ventana (Window) cuya barra superior manifestará, por su color, estar activa (en mi caso azul) y el menú de la derecha cambiará. Si lo tienes bien configurado, antes te aparecerá otro panel preguntándote el nombre (Properties => Part Number, que significa Propiedad => Número de la Pieza) o número de la pieza del nuevo Part. En ese caso tecleamos el nombre y damos a la tecla Intro. Aconsejamos de forma encarecida que el Part Number o nombre de la pieza, sea igual al nombre con el que guardamos después el fichero excepto, claro está, la extensión (las letras últimas que van precedidas de un punto). Y recordamos que no se pueden usar letras como la ñ (siempre podemos diseñar “pinon”... y no otra cosa... jejeje), ni los puntos, acentos o barras “/”.



No hemos cerrado el documento anterior, por lo tanto tendremos dos documentos (dos ventanas, en inglés Windows) en la pantalla y si los tenemos maximizados sólo veremos el que abrimos en último lugar. CATIA nos permite editar al mismo tiempo varios documentos. Observa en la esquina superior derecha que existen: 







En la parte más alta un cuadradito para redimensionar la pantalla de la aplicación CATIA, con su crucecita (en este caso en rojo) para cerrar la pantalla. Un poco más abajo se repiten los iconos, pero esto son para las “ventanas” con los documentos que tenemos abiertos. ¡No te confundas! Nota: Cuando una aplicación o un panel de la misma “tiene el foco” (hemos hecho clic sobre ella y se activa) la barra superior se cambia de color (en mi caso azul, pero depende de la configuración del ordenador y el S. Operativo).



4.



Más abajo definimos como manejar varias ventanas o varias aplicaciones abiertas. Ahora usaremos el método de ver las dos ventanas de CATIA al mismo tiempo. En el Menú principal, damos a Window y vemos los documentos que tenemos abiertos, siendo el activo el que está marcado. También vemos las siguientes opciones que sirven para: 
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New Window: Esto sirve para abrir otra ventana del mismo documento. Y tú dirás ¿y eso para que sirve Juanri? Pues mira María (caso que te llames así, ¡claro!) esto sirve (se me ocurre) para cuando tenemos una pieza muy larga y queremos ver al mismo tiempo la cabeza y los pies. Tilexx: sirve para poner las ventanas acopladas horizontal o verticalmente. Cascade: Las coloca una ligeramente encima de otra…vamos: en cascada de toda la vida.



Primera sesión de trabajo 5.



Damos a la opción Tile Vertically (nosotros somos más finosss) y nos queda así:



Fíjate bien en el primer icono de la derecha (circulado) y fíjate también que la “ventana” de la izquierda tiene la barra superior de color más intenso. Esto quiere decir que “tiene el foco”. 6.



Pues simplemente si pinchamos en la barra superior (azuladas), o en cualquier sitio, de cualquiera de las dos ventanas, veremos cómo los iconos de la derecha y algunos de abajo (e izquierda si tienes allí), se cambian. Todos arrastrados porque se cambia el Workbench o dicho en español el entorno de trabajo o, más corto, módulo donde nos encontramos.



Para saber en qué módulo estamos (esto funciona con cualquier icono) sólo tenemos que colocarnos sobre él unos segundos y nos sale un letrero (por curiosidad te diré que en informática se llama Tool Tip) que nos dice su nombre. En las siguientes imágenes, fíjate en la zona superior derecha. Fíjate también en la zona inferior izquierda, dado que en ella recibiremos la información del programa.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Observaréis que cuando ponemos el cursor sobre un icono, que representa un “comando” (y que yo a veces, equivocadamente, llamo feature, ya veremos por qué) en la zona inferior derecha vemos como se invoca ese comando, por ejemplo: “c: Welcome” Seguido de un cuadro donde podemos escribir. Pues lo primero “c: Welcome” es como se llama ese “comando”. Bueno: el comando se llama Welcome (Bienvenido) y la “c:” le dice al sistema que estamos escribiendo un “comando”. El cuadro se llama Zona de Power Input y nos será muy útil para búsquedas cuando tengamos guardada alguna búsqueda favorita. Si en vez de hacer clic en un icono escribimos el comando, el resultado es el mismo. Si, ya sé: que tú vienes de otro sistema Cad: Aut_noseque.... ¡Que no!: que no se puede sustituir el comando “c: Line por presionar la tecla “l”. Y ya que estamos, nos vamos a fijar en el contenido de un fichero tipo Product (acostúmbrate y recuerda: es un conjunto) que vemos en la imagen anterior a la derecha y el del Part (la pieza) que está a la izquierda: En el de la derecha, el “árbol” (su único contenido visible), sólo tiene un icono de dos ruedecitas engranadas con una “hojita” y debajo cuelga de él un “nodo” donde se agruparán las “Aplicaciones” y que de momento está vacío. En el de la izquierda, vemos que tiene:   



Un icono con una sola rueda y una “hojita” Tres iconos iguales, oscurecidos porque está en la zona oculta (Hide), que representan los tres planos coordenados. Y un “nodo” con una cruz llamado Axis Systems (sistemas de ejes). Observa que sólo voy explicando lo que “me cruzo”.
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Primera sesión de trabajo Veamos que tenemos que explicar de lo visto:  



La “hojita”: eso significa que ese “nodo” (objeto del que cuelgan más cosas) tiene fichero y que puede por lo tanto abrirse en una pantalla de forma independiente. Los elementos en Hide: si os fijáis en la zona inferior (es donde se coloca la paleta por defecto) se encuentra una paleta que si la sacamos de su ubicación veremos esto:



La paleta se llama View (vista) y el comando se llama realmente Hide/Show (Ocultar/Ver), aunque en el “mío” pone Hide/Show (F2). Al lado hay otro icono, que si nos colocamos encima, pone Swap visible space (Saltar (swap) entre espacios visibles o no visibles). Bueno: pues si pinchamos un elemento (un plano, línea, sólido, etc.) y después pinchamos en el icono Hide/Show, el elemento desaparece de la vista porque se ha ido a la zona no visible y si estaba no visible (Hide) pasa a visible. O al revés: primero el icono y después el elemento. 7.



Pinchamos en el icono Swap visible space y veremos que la ventana se nos pone en verde claro. En ella aparecen entonces esto tres planos coordenados “representados” (dado que como sabéis un plano es infinito) por un cuadrado. Y digo “representado” porque la “ubicación” de dicha representación en la zona gráfica no afecta a la ecuación del plano.



Veis cómo, cuando “colocas” el cursor sobre un elemento (sin hacer clic en él), el sistema nos indica que tenemos preseleccionado “Face/zx plane/Part1”, es decir la
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Aprender CATIA V5 con ejercicios “cara” del plano ZX contenido en el Part1.CATPart. Eso nos permite saber si es eso lo que deseamos activar, antes de hacerlo. También podemos apreciar que se ilumina en naranja tanto el elemento del árbol como en la zona gráfica 3D. Es “casi” lo mismo seleccionar un elemento en el árbol como en la zona gráfica. Ya veremos más adelante por qué digo “casi”... 8.



Volvemos a hacer clic en el mismo icono para volver a la zona visible... ¡qué miedo! ¡Hemos estado en la “zona oscura”!



Para sacar un elemento de la zona no visible sólo tenemos que seleccionarlo y dar al icono Hide/Show, aunque para ello no necesitamos “saltar” a la zona no visible, dado que podemos seleccionar elementos en el árbol. 



Y nos quedaba por explicar lo del “nodo” con una cruz: Pues simplemente si damos a esa cruz se despliegan los distintos niveles. Esto quiere decir que debajo pueden haber más features (features son objetos , como una línea, un prisma sólido, etc., que tienen el mismo icono que el comando... por eso yo a veces le digo al comando feature.. jeje). Lo hacemos y veremos que debajo se guardarán los sistemas de ejes que creemos más el Absolute Axis System, que es un sistema de ejes trirrectángulo a derechas colocado en el origen del Part y cuyos ejes son perpendiculares a los planos coordenados. Y tú, querida/o lectora/lector, estarás volviendo a mirar las pastas de este libro por si te has equivocado... pues a ti ¡eso no te sale en la pantalla! ¡La hemos liado! No... tranquilas/os:



Lo que pasa es que yo normalmente acostumbro a llevarme los CATSettings (ficheros de configuración) de una versión a la siguiente. Para que estemos “en la misma onda” puedes utilizar la carpeta “CATSettings” para los de usuarios y la carpeta “CATSettingsRef” para los de referencia que se adjuntan en el CD que se suministra con el libro. Incluyo un fichero .doc donde te explico cómo se colocan. Pero lo más directo es que configures los que por ahora necesitas, de la siguiente manera: En los menús que aparecen fijos en la parte superior (Menú Principal) encontrarás el comando ToolsOptions… 1.
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Haces clic en ese texto y se despliega esto:



Primera sesión de trabajo



Observarás que en la izquierda hay un árbol con los diferentes módulos y que puede desplegarse pinchando en las crucecitas e incluso hacerle zoom. En la derecha aparecen distintas pestañas y en cada pestaña distintas opciones. La modificación de una de estas opciones conlleva la generación/modificación de uno de los ficheros denominados CATSettings. Es imposible intentar explicar todas las opciones que aparecen aquí. Normalmente el responsable de la instalación nos da la configuración básica que necesitemos. Hay algunas opciones que el usuario las modifica de acuerdo a sus necesidades, algunas de las cuales son tan habituales cambiarlas que se han añadido a las paletas para hacerlas más accesibles, por ejemplo la opción Only current operated solid. Veamos algunas de las que aconsejo tener: GeneralGeneral Data Save: No automatic backup. GeneralDisplay Navigation Preselect in geometry view GeneralPCS Undo: Stack size= 10 (número de veces que se puede hacer Undo (deshacer). Infrastructure Part Infrastructure pestaña General: Confirm when creating a link with selected object Automatic + Update Stop update on first error Synchronize all external references when updating Infrastructure Part Infrastructure pestaña Display (que veremos en el árbol): External references Constraints Parameters (esto hace que se vean los Parámetros)



23



Aprender CATIA V5 con ejercicios Relations (esto hace que se vean las Fórmulas, también llamadas relaciones) Bodies under operations Parameters of features and constrains (Para ver las cotas del sketcher fuera de él)



2.1 Parámetros, Unidades y Precisión En ToolsOptions..GeneralParameters and Measure podemos seleccionar las siguientes opciones: Pestaña Knowledge: En ella debemos tener activado las opciones: • Parameter Tree View: With value (Visualización de parámetros en el árbol: con su valor). With formula (Visualización de parámetros en el árbol: con su fórmula). Pestaña Units: Debemos tener en cuenta que el sistema de medidas usado por CATIA es el Sistema Internacional (S. I.) cuyas unidades son el metro, el segundo y el kilogramo masa. Pero nosotros podemos seleccionar las unidades en las cuales queremos introducir los datos por defecto. Esto quiere decir que si, por ejemplo, en la longitud de una línea tecleamos (sin las comillas): “10”, CATIA lo convierte en “10mm” (diez milímetros) si nosotros tenemos seleccionada la unidad = Millimeter, en el campo unidades (Unit) en que queremos las Longitudes (Length). Juanri: ¿Nunca tengo que escribir las unidades? Pues mira: la verdad es que cuando escribes en un cuadro de entrada de valores, no hace falta. Pero sin embargo cuando escribes fórmulas es imprescindible. Ya lo veremos… Vemos, por ejemplo, que el ángulo podemos ponerlo en grados, minutos y segundos o sólo en grados. Además de otras muchas formas como por ejemplo en vueltas (Turn).
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Primera sesión de trabajo



Recordar que en la forma de expresar las unidades, CATIA no puede usar la barra de dividir ( / ) y la sustituye por la barra baja ( _ ) (underscored) y los superíndices no están elevados. Es decir si vemos que en Densidad (Density) viene expresado como kg_m3, realmente está es- kg cribiendo: m3



Por lo tanto si necesitamos introducir en una pieza un valor en pulgadas, tenemos dos opciones: a) Si es una sola medida, podemos teclear directamente 12in (doce inches que significa pulgadas). b) Pero si son muchos valores, es más interesante ir a Opciones y cambiar temporalmente el valor por defecto a pulgadas (inch: abreviado in) Si tecleamos un valor en pulgadas cuando cambiamos el valor por defecto a milímetros este, y todos los que existan, se transforman inmediatamente a la unidad elegida y viceversa. Vamos ahora a configurar CATIA para que te salga la configuración para piezas adecuada a los estándares de empresas aeronáuticas.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Vemos una serie de “candados” para que el usuario no pueda modificarlos. Esto lo hace el Administrador del sistema y nos lo impone normalmente nuestro “cliente”, como son: • •



Crear un sistema de Ejes. Mostrar la ventana de diálogo para preguntarnos por el Part Number (nombre o número de la pieza).



•



Desactivar la opción Enable hybrid design inside part bodies and bodies para evitar que los sólidos se “mezclen” con los elementos de superficie (alámbricos) en el mismo Body (ya veremos que es eso de Body).



2.- Una vez hechos estos cambios damos a OK. Estos cambios se mantienen mientras no volvamos a cambiar los CATSettings.



2.1.1 Precisión Una cosa que debemos tener en cuenta es que, excepto en los cálculos exactos, que se producen con ecuaciones canónicas, en muchos casos (cálculos de distancias, etc.) se hacen por métodos de aproximación (por ejemplo el método de Newton), entre ellos el Control Numérico. Me hace mucha gracia cuando alguien dice: “Esto es exacto porque está hecho en CATIA y por Control Numérico..” Estos métodos son “finitos”, es decir, terminan las iteraciones cuando los valores encontrados difieren uno del siguiente menos de una determinada cantidad. Y esa cantidad es la Precisión. Por ejemplo: si la precisión es 0,001mm y dos elementos está separados una distancia igual o menor, CATIA V5 los considera juntos. Y en C. N. el mecanizado de una curva no circular, se sustituye por una serie de tramos rectos cuyas flechas, respecto de la curva real, es inferior a la precisión de mecanizado. En la Release 18 apareció una opción que permitía cambiar el tamaño máximo de las piezas con las que íbamos a trabajar y en consecuencia la tolerancia aplicada en ellas. Esto lo podemos ver en ToolsOptions..GeneralParameters and Measure y en la pestaña Scale vemos un desplegable donde podemos elegir: Standard Scale: Valor por defecto (que recomiendo no cambiar) y que sirve para cuando la mayoría de nuestras piezas (no los conjuntos) son mayores de 0,1mm y menores de 10 metros. En este caso la precisión es de 0,001mm. Small Scale: Está indicado para trabajos especiales, como por ejemplo la micro electrónica. En este caso la mayoría de nuestras piezas son mayores de 0,001mm y menores de 100mm. Para esa escala la precisión es de 0,00001mm. Large Scale: Está indicado, por ejemplo, para petroleros y que sirve para cuando la mayoría de nuestras piezas son mayores de 10mm y menores de 1000 metros. En este caso la precisión es de 0,1mm. Con esta opción debemos tener cuidado porque el cambio en este parámetro obliga a reiniciar CATIA y todos los modelos que se creen tendrán esa precisión no pudiéndose mezclar unos con otros en la misma sesión de trabajo. Y lo peor es que no tienes forma de cambiar esa opción en un modelo creado, por ejemplo, en Small Scale.
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Primera sesión de trabajo



2.2 Manejo del ratón El ratón es una herramienta que fundamentalmente sirve para seleccionar, para hacer traslaciones, rotaciones y zoom. Los botones tienen los siguientes usos: Botón Izquierdo: Selección, arrastrar elementos sobre otros, activar opciones del menú, etc. Botón Central: manteniéndolo presionado se puede mover la imagen por la pantalla. Si además de mantenerlo pulsado, damos un toque en el botón derecho (o izquierdo) y lo soltamos, podemos hacer zoom sobre la imagen. Si mantenemos presionado el botón central y también mantenemos presionado el derecho (o el izquierdo), podemos hacer rotación sobre el punto central de la imagen. Si queremos cambiar el punto de giro, damos un toque con el botón central en cualquier parte de la geometría. Ese punto se centra en la pantalla. Si mantenemos presionado la tecla Shift (Mayúscula) y arrastramos con el botón central, obtenemos una camera, que luego no queda almacenada. Botón Derecho: para obtener el Menú Contextual colocándolo sobre un elemento.



2.3 Transformaciones locales. Desplazamientos y zoom Todo lo que hablemos de desplazamientos con el ratón afecta a la zona gráfica siempre y cuando sea esta zona la activa. La zona gráfica está activa cuando su color no parece apagado. Si hacemos clic en cualquier parte de las líneas que componen el árbol, la zona activa pasa a ser el árbol de especificaciones y entonces se activan las transformaciones sobre el árbol y se pueden hacer desplazamientos, zoom y traslaciones del mismo por medio del ratón o con las teclas. Tiene el mismo efecto el hacer clic sobre el sistema de ejes que aparece en la parte inferior de la pantalla. Para volver a poner activa la zona gráfica hay que volver a hacer clic sobre ese eje o en una rama del árbol. Esta opción (a veces molesta) de poder cambiar la zona activa haciendo clic sobre la rama del árbol se puede quitar (recomendable) desactivando la opción: Tools OpTree zoom after click on any branch. tions..GeneralDisplayTree Manipulation También podemos usar el Compás (su traducción real sería brújula y ese aspecto tiene en CATIA V6 y en otras aplicaciones, pero se ha dado en traducir como compás del inglés compass) para hacer transformaciones locales siempre que este se encuentre en su posición de reposo, es decir arriba en la derecha. Ya lo veremos más adelante.



2.4 El Teclado Como hemos visto, algunas teclas se usan en combinación con el ratón y otras tienen un “atajo” para evitar tener que desplegar menús.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Notas: o Cuando decimos Tecla + Tecla significa que debe mantenerse presionada la primera y apretar la segunda. o Shift: significa la tecla Mayúscula, cualquiera de las dos que figuran en o o o o o



el teclado. No confundir con Bloqueo de mayúsculas. Alt: Tecla Alternativa. Page Up: Botón de Avance de Página (Av Pág). Page Down: Botón de Retroceso de Página (Re Pág). Home: Botón Inicio. End: Botón Fin.



2.4.1 Atajos del teclado Escape F1 Shift + F1 Shift + F2 F3 Alt + F8 Home End Page Up Page Down Ctrl. + Tab Ctrl + S Ctrl + P Ctrl + O Ctrl + N Alt + Intro



Interrumpe el comando activo. Va a la Ayuda Online referida al menú desde donde se invoque. Va a la Ayuda de la barra de iconos. What’s This? Activa/desactiva la ventana de detalle del árbol Activa/desactiva la visión del árbol Ejecuta macros Muestra la parte alta del árbol, si están activadas las transformaciones locales sobre el árbol. Muestra la parte baja del árbol, si están activadas las transformaciones locales sobre el árbol. Mueve el árbol una página hacia arriba Mueve el árbol una página hacia abajo Cambia entre los documentos activos de la misma aplicación. Salva el documento activo. Imprime Open: aparece la ventana de diálogo de Abrir. New: Aparece la ventana de selección del tipo de fichero nuevo Con un objeto seleccionado, accede a sus Propiedades (Properties). También se llega a esas propiedades mediante el menú contextual.



Recordar un atajo que depende del sistema operativo: Alt + Tab



Salta entre dos aplicaciones abiertas.



Para seleccionar varios objetos (features) que se encuentren en el árbol uno a continuación del otro, en el mismo “body”, seleccionamos el primero y con la tecla Mayúscula presionada, seleccionamos el último.
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Primera sesión de trabajo



2.5 Manejo de iconos y menús de comandos Los iconos que tenemos disponibles dependen de en qué Workbench (Módulo) estemos en ese momento. La lista completa de los módulos disponibles, en función de la licencia que tengamos, está en el menú Start agrupados en bloques.



2.5.1 Cómo usar los Iconos de los comandos Los comandos normalmente tienen asociados unos iconos y se encuentran en “paletas”. Se pueden usar de la siguiente manera:   



Seleccionado primero el icono (éste se pone en rojo) y después los elementos que necesitemos. Seleccionando primero el/los elemento/s y después el icono y completando los datos necesarios en el menú que aparece. Si queremos crear una sola feature los procedimientos anteriores son válidos. Si queremos crear varias feature es mejor dar un doble clic sobre el icono. Para terminar debemos dar Cancel en la ventana del comando o escape o invocar otro comando. Recordar siempre que la feature (objeto) se insertará debajo de la feature activa (si es una feature de tipo sólido) o en el último lugar del Geometrical Set activo (In Work Object), caso de ser de tipo superficie/alámbrico. Esta forma de usar los iconos no es aplicable en algunos de ellos, por ejemplo en el icono Constrains del módulo Sketcher. Si queremos una constrain geométrica entre dos elementos (por ejemplo: Tangente entre dos elementos) debemos seleccionar primero los dos elementos y después hacer clic en el icono.



Tranquilos que lo explicamos más adelante.



2.5.2 Manejo de los menús de comandos de las features Para poder probar ya lo que estamos diciendo, creamos una nueva pieza. Para ello: 1. Con el programa CATIA arrancado y habiendo cerrado todos los documentos abiertos (si tenemos alguno), vamos al menú principal y damos: File  New.. (o Ctrl.+N). Nos aparece el panel “New”. En él elegimos el tipo de fichero que queremos abrir seleccionándolo de la lista o tecleando “Part”. Si ya lo tenemos bien configurado, nos aparecerá después el siguiente panel (imagen de la derecha), donde escribiremos la Propiedad (Properties) Part Number (Nombre de la Pieza). Le damos como nombre Placa de Limitador y damos OK.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Observemos en la pantalla en qué “modulo” nos encontramos. Eso lo hacemos colocando el cursor sobre el icono de arriba a la derecha (si no lo has cambiado ya de sitio, ¡claro!)



Yo estoy en el Generative Shape Design (en adelante G. Shape D.) que es el módulo donde se diseñan elementos alámbricos (se le dice así a las líneas, puntos, superficies, etc.). Si tú no estás en ese módulo te puedes cambiar mediante el menú principal: Start Shape y seleccionas el módulo. Para facilitar el cambio entre módulos, tenemos la opción de personalizar los “favoritos” mediante el menú principal: ToolsCustomize. Vamos a “personalizarlos” (es el significado de customize) ya que pasamos por aquí. 2.



Damos a ToolsCustomize y nos aparece este panel:



En el cuadro de la izquierda vamos seleccionando los módulos que queremos, que serán: G. Shape D. (alámbricos), Part Design (en adelante Part D.) (sólidos), Assembly Design (montaje y definición de conjuntos) y Drafting (obtención del plano). De esta forma la próxima vez que tengamos que cambiar sólo tenemos que hacer clic en el icono del módulo y nos saldrá este panel de Bienvenida (imagen inferior), donde seleccionaremos el “cambio”. ¡Cuidado! Digo “cambio” porque si estamos en un Part en el módulo de Part D. y queremos “cambiar” al módulo de Part D., CATIA interpreta que quieres un nuevo modelo, porque en el módulo YA estás.
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CAPÍTULO 3. Método usado para guardar ficheros En cualquier tipo de empresa es fundamental que exista una buena organización y que todo el mundo sepa donde tenemos que guardar o encontrar los ficheros de un determinado trabajo. Esto se consigue guardando los ficheros en DLNames en vez de en carpetas. Evidentemente en las grandes empresas esto funciona así, pero por desgracia en algunas empresas pequeñas creen que “esto no va con ellos”... y se equivocan. Alguna vez he visto, en algún subcontratista que no usa DLNames, dada la facilidad que existe en Windows para mover o borrar carpetas, que un usuario al querer dar doble clic en una carpeta la ha movido a otro directorio y perderse toda la referencia. O tener varias versiones de CATIA y editar ficheros para AIRBUS (R16) ¡en la R20 sin darse cuenta! Y esto no tiene solución. Esto añadido a que para acceder a una determinada carpeta hay que saberse el path completo y recorrerlo cada vez que se elige uno distinto. Eso dificulta mucho el acceso a cualquier empleado nuevo de la empresa.



3.1 Salvar un fichero. DLNames o Folder Vamos a explicar en qué consiste esto del DLName y la diferencia con el uso de carpetas (Folder). En CATIA V5 existen dos formas de acceder a los ficheros. Una es mediante el uso de las carpetas (Folder) y otro es mediante el uso de los DLNames. Para poner activa una de estas dos opciones tenemos que ir a Tools OptionsGeneral a la pestaña Document y en ella encontramos lo siguiente:



La zona Document Environments nos muestra los distintos posibles caminos permitidos y activos de accesos a nuestros documentos:  



Folder: Es el entorno por defecto para el acceso a cualquier carpeta (subdirectorio) que contenga nuestra documentación usando el menú típico de windows. DLName: Es el entorno que permite restringir y facilitar el acceso sólo a carpetas especificadas por “nombre lógicos” (DLNames). A cada carpeta se le asigna un Nombre lógico.



Las DLNAMES son como punteros que guardan la dirección hacia la carpeta en la que se guardan los archivos; así por ejemplo, si tengo en mi trabajo una
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Aprender CATIA V5 con ejercicios DLName con el nombre PROYECTO (en C:\OFERTA\PRY\TRA\...) y me llevo los archivos a casa, puedo seguir trabajando mientras tenga una DLName con el mismo nombre PROYECTO (en Mis Documentos) a pesar de que la ruta en el sistema sea diferente.  



Catalog: Le permite acceder a documentos almacenados en Catálogos. Loaded Document: Le permite acceder a documentos cargados en sesión.



Esta última opción es muy útil, por ejemplo, cuando estamos manejando catálogos y tenemos que insertar el Part con el que estamos trabajando en el mismo.



Las formas de acceso a los documentos pueden tener tres estados:  
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Current: Es el que está activo. Lo comprobamos cuando hacemos File Open, FileSave o bien EditLinks. Allowed: (permitido) Indica que puede ponerse Current. Si tenemos tipos de documentos permitidos, cuando hacemos un Open nos aparece por defecto la opción Current, pero si damos cancel en esa pantalla de la opción current, podemos acceder al otro panel Browse, que también nos sale, posibilitándonos acceder a la opción “permitida”.



Método usado para guardar ficheros Not Allowed: Indica que nunca puede ponerse Current. Tiene sentido cuando va acompañado de un candado que impide cambiar la opción.







Las opciones Catalog y Loaded Document no pueden ser nunca Current. Existen otras opciones, que no vamos a tocar, que es cuando se tienen acceso a través de bases de datos como Smart Team o Enovia V6 (Matrix One). Con la opción Folder activada al usuario se le permite el acceso a guardar información en cualquier carpeta de cualquier disco. Sin embargo si permitimos sólo la opción DLName restringimos el acceso dejándolo sólo para los directorios que el administrador de CATIA ha decidido. Pero ¿Qué diferencia hay entre Folder y DLName? Para ponernos en situación, referiré la “historia” hablando de un Product (conjunto) para que tod@s lo entendamos, aunque es referible a otros tipos de ficheros (Process, etc.). Como sabéis, los ficheros tipo .CATProduct no guardan (por desgracia) geometría. Guardan, entre otras cosas, “direcciones” de donde se encuentran los ficheros que lo componen además de la “posición relativa” entre estos ficheros (CATPart’s) y las referencias de link’s entre ellos hechas “en su presencia”. Estas “direcciones” que guardan permiten a otros usuarios (distinto del que los ha creado) abrir un conjunto sin necesidad de guardar los ficheros (cosa que nunca he entendido) del Product en la misma carpeta. Dice Carmen: “Juanri: ¿Y cómo guardan estas direcciones los Product’s?” ¡YA hemos llegado al meollo del asunto! Pues si es con Folder = Current, en formato: • •



“Folder” (para un PC-windows): por ejemplo “D:\muchocatia\FAQ\Doc\Extraido_3_Decimales.CATPart”. “Folder” (para una riscc-unix): por ejemplo “/trabajo/FAQ/Extraido_3_Decimales.CATPart”.



Y si es con DLName= Current: •



“DLName” (para ambos sistemas operativos): “



MODLOCAL/Extraido_3_Decimales.CATPart”.



Esos dos cuadraditos que se ven delante del nombre del MODLOCAL no es un error tipográfico. Vemos (ya sé que a muchos esto le puede sonar a chino) que pueden existir dos sistemas operativos tan distintos como un PC y una estación de trabajo UNIX y que en ambas podemos trabajar con CATIA V5 (al menos en las primeras release’s. Ya no sé ahora si alguien lo sigue utilizando…) y que la forma más “directa” de encontrar los ficheros en ambos sistemas es mediante la opción “DLName” activada. No olvidemos que cuando nació CATIA V5 los clientes potenciales eran los usuarios de CATIA V4, y el parque de ordenadores que tenía eran estaciones de trabajo RISCC. Poco a poco, con el tiempo, iban cambiando poco a poco a Windows, pero entre tanto había que hacerlos válido para ambos entornos.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Folder: Su significado en ingles es “Carpeta” o “Directorio”. Esta opción nos permite navegar por los directorios (me gusta más decir directorios que carpeta) de nuestro ordenador. Cuando está activa esta opción la “carpeta” se define por su “path” (en inglés significa senda o camino) completo para llegar hasta ese directorio. En el ejemplo anterior debemos abrir el disco “D”, la carpeta muchocatia, la carpeta FAQ y por fin la carpeta Doc para llegar al fichero .CATPart. Con la opción Folder = Current cuando damos, en el menú principal, File Open... nos aparece esta pantalla para seleccionar:



DLName: Es una forma de referenciar una carpeta sin tener que decir la dirección (en inglés path) completa. Con la opción DLName = Current cuando damos, en el menú principal, FileOpen... nos aparece esta otra pantalla:



Ejemplos: Supongamos que consideramos un edificio como una Carpeta (o Folder en inglés), por ejemplo “El ayuntamiento” refiriéndose a tu pueblo. Si yo digo: Para casarte tienes que ir “al ayuntamiento”... ¿A qué tú sabes llegar? Preguntando podrías llegar al Ayuntamiento de cualquier pueblo. ESO es un DLName (Directory Logic Name) “Ayuntamiento”. Fíjate que lo importante es que sirve para tu pueblo (tu PC) y para el mío (mi portátil).
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Método usado para guardar ficheros ¿Dónde está localizado el ayuntamiento en “tu pueblo” y donde en el mío? Pues como es natural puede que (y seguro que estará) en sitios distintos. Pero eso no es problema. Ahora haremos lo mismo pero con Folder (dirección o camino para llegar hasta una carpeta): Para llegar al ayuntamiento de tu pueblo hay que ir (desde tu casa = Unidad C:) Por la calle Ballena después giras por la calle Besugo, Paseo de los Boquerones y Plaza del Pueblo. Para ir al de mí pueblo (desde mi casa = mi unidad C:) desde la Avd. de Miraflores, Ronda, Calle San Fernando, Puerta de Jerez, Avd. de la Constitución y por fin Plaza Nueva. ¿VES? Eso hace que si algo está guardado con la opción “Folder” en tú ordenador CATIA no lo encuentre en el mío, porque en mi “pueblo” (ordenador) no existen esas calles (“path o directorios”). Luego para intercambio de ficheros entre distintos ordenadores es mejor usar los DLNames.



3.1.1 ¿Cómo configurar los DLNames? Para poder configurar donde guardar los ficheros, te sugiero que crees un directorio para todos los ficheros de CATIA y debajo de él tres subdirectorios que se llamen MODLOCAL, C295 y ACCESORIOS. No es necesario que los directorios se llamen igual que el DLName, pero es más intuitivo, ¿no te parece? Podrían ponerse en distintas unidades, pero mejor dejarlos así para las prácticas de este libro. Te he dejado en el CD estas carpetas. Para poder configurar el DLName, primero tienes que tenerlos al menos permitidos (Allowed), para lo cual debes ir a ToolsOptions.. y en la pestaña General seleccionamos la línea donde pone DLName y si en la columna State no pone Current o Allowed, damos al botón Allowed para permitirlo o Current para poner esa opción como “Activa”. A) En todo este libro, usaremos como activa la opción DLName, por lo tanto ponemos esta opción como Current y Folder como Allowed. Después falta “configurar” los DLNames. B) Seleccionamos en la línea de texto DLName y damos al botón [Configure..]. Nos aparece esta ventana:



35



Aprender CATIA V5 con ejercicios C) Para crear uno nuevo DLName damos al botón en el cuadro, que por defecto pone:



. Esto crea una línea nueva



Atención: En este momento CATIA se permite el lujo de crear el directorio C:\DLNAME1, que si no vamos a utilizar podemos simplemente eliminarlo. Lo normal es que ni ese nombre para el DLName ni esa ubicación nos gusten. Para definir el nombre simplemente hacemos clic suavemente sobre el nombre y nos permite escribir. D) Escribimos MODLOCAL.



Entonces nos colocamos con el puntero sobre la “ubicación” (columna Windows Folder) hacemos clic y con el botón derecho (menú contextual) del ratón seleccionamos Browse.



E) Busca el directorio que has creado en tu ordenador donde guardar los ficheros, en este caso ....\MODLOCAL. F) Repetimos el proceso para el C295 y ACCESORIOS. Nos debe quedar algo parecido a esto: Ni que decir tiene que obligatoriamente las carpetas deben ser ¡distintas para cada DLName¡
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Método usado para guardar ficheros



Juanri: ¿Esto se hace así en las empresas? Pues verás, en las grandes empresas y en las pequeñas bien organizadas, esto no se hace exactamente así. Las grandes empresas tienen un icono de arranque (o programa con varias opciones que en definitiva funciona como varios iconos) por cada trabajo. Por ejemplo: Existe un icono de arranque para el C295 otro para el A400M, etc. Esos iconos de arranque tiran cada uno de sus propios CATSettings que ya tienen definidos sus DLNames por lo tanto te ahorras de hacer tú esa operación, pero si están así configurados. Porque no debes olvidar que todo lo que hacemos con ToolsOptions... se guardan en los CATSettings de ese icono de arranque. Y en las pequeñas empresas si no quieren tener un icono de arranque por cada obra pueden hacer un fichero de texto donde se definen esos DLNames, y colocar ese fichero en un sitio común de solo lectura, y el usuario “importarlo”. Esto además tiene la gran ventaja que en un momento dado si queremos cambiar la ubicación de un determinado directorio no se pierde el link dentro de los product. Solo hay que borrar los DLNames antiguos e importar los nuevos. También sirve por si tenemos que tener distintas versiones: Copiamos las carpetas a otro sitio y cambiamos el fichero de DLName, ¡y los links siguen sin perderse! Este sistema no pierde eficacia por tener una estructura muy grande de DLNames y permite (de hecho es así en la mayoría de las empresas) tener DLNames en distintas “unidades de disco”, dado que hay ficheros que son de R. O. A. (Read Only Area = área de solo lectura, colocadas en un servidor), por ejemplo las piezas normales, y que pueden accederse desde una red de ordenadores. Si es verdad que esto de no tenerlos todo bajo una sola carpeta raíz, tiene el inconveniente de que a la hora de hacer un “Send To..” no se puede hacer “manteniendo la estructura”, pero si se puede sin esta opción. “Mantener la estructura” es la posibilidad de hacer envíos separando los contenidos y creando carpetas por cada DLName, pero para ello todos los DLNames tienen que tener una unidad/directorio común. Claro que ese “pequeño inconveniente” se puede solucionar con otros programas externos (como el que yo tengo) para hacer el envío separado por DLName’s.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios El botón Exportar permite exportar las DLName’s que tenemos creadas a un fichero de texto que tiene este formato:



Si nos fijamos en el formato, está compuesto de tres campos separados por punto y coma (;) y que son: -



Nombre_del_DLName (por ejemplo MODLOCAL) Path de donde se encuentra en nuestro PC ese directorio. (por ejemplo “Z:\Compartida\Libro_A\Doc\MODLOCAL”) Path de donde se encuentra en nuestra riscc ese directorio. (por ejemplo: “/tmp/DLNAME1”). Este campo da igual porque como no tenemos riscc.. jejeje



3.1.2 ¿Para qué sirve exportar los DLName’s? Pues supongamos que alguien, por ejemplo mi cliente, ha guardado sus ficheros usando la opción DLName. Para que en mi instalación de CATIA se abran los ficheros “directamente” (repito esto entre comillas porque alguien dirá que existe “otra forma” de encontrar esos ficheros.... pero no me gusta mucho el método...) yo necesito “declarar” los mismos DLName, pero podemos ponerle distinta ubicación. Para ello, editaríamos el fichero de texto que mi cliente me envía y respetando el primer campo (el nombre del DLName) editaría el segundo (caso de tener yo un PC) o el tercero (caso de tener yo una estación UNIX) escribiendo ahí el Path donde se encuentra la carpeta de mi ordenador. Con ese fichero editado, usaría el botón ro de texto editado por mí. Ejemplo: DLNames: Directorio en PC MA380BLF1 R:\an67 MA380BLF2 R:\an68 MODLOCAL C:\modlocal\C23xxx



Importar



y seleccionaría el fiche-



Directorios en RISC spiae01:/r9/an67 spiae01:/r9/an68 spiae01:/modlocal/A380/C23xxx



Es decir ahora nos dará igual en que ordenador (PC o RISC) entremos que siempre encontraremos la carpeta. Precisamente, por si tienes algún tipo de problemas, dentro del CD encontrarás, en la carpeta “PDFs y DLNames” un fichero llamado “DLNames_Aprender_CATIA_con_Ejercicios.txt” que puedes “Importar” después de haberlo editado y cambiado sus carpetas de acuerdo a la ubicación que tú le des.
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Método usado para guardar ficheros 3.1.3 Localizar Documentos Linkados Recuerde que esto sólo afecta a la apertura de Product’s o de otros ficheros que apuntan a piezas y/o otros product, no a la apertura directa de Part’s, dado que localizar pieza independientes no es un problema: la buscas donde se guardaron y ¡listo!



Lo ideal sería que los ficheros a los que apunta un Product se encuentre donde los guardamos (Folder of the link), en sus DLName o en sus Folder (si ese es el caso) respectivos. Pero esto, dependiendo de qué tipo de trabajo estemos desarrollando, no siempre sucede y en esos casos hay que tirar de “estrategias de búsqueda”. En las opciones que estamos viendo, el Cuadro inferior Linked Document Localization permite definir el orden de búsqueda de los ficheros. Veamos cómo podemos definir una estrategia para solucionar los problemas de link. La columna Document Location contiene las variadas estrategias que debemos elegir para localizar los documentos relacionados (link). La columna Active indica cuando la estrategia ha sido activada (YES) o desactivada (en blanco). Cuando hacemos un cambio en esta zona, nos aparecerá un mensaje advirtiéndonos que debemos reinicializar CATIA para que los cambios surtan efecto. Por lo tanto debemos elegir el tipo de estrategia y el orden en que estas deben producirse y cuyos significados son: Folder of the Link: Nos dice que busca sólo en los link’s (path completo o DLName’s) donde se encontraban las piezas cuando fuero salvadas. Es lo que haría el sistema si no tenemos ninguna de estas opciones definidas. Folder of the Point Document: Nos permite buscar en la misma carpeta en que está el Product que abrimos inicialmente. Relative folder: Nos permite buscar en subdirectorios de la carpeta inicial, donde está el Product que abrimos inicialmente. Other folders: Proporciona una lista ordenada y definida por el usuario de las carpetas (o DLNames) donde el programa debe buscar.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios “Juanri: ¿Y si tengo activada varias opciones como en la figura anterior?” Pues en ese caso el programa sigue “el orden” de arriba abajo. En el caso de la imagen (cosa muy usual), primero miraría si ya la tiene cargada en memoria (esto sucede independientemente de que estrategia tengamos) y después buscaría donde dice el Product (por tener en primer lugar Folder of the link) que están. Si NO las encuentra, sigue buscando en la misma carpeta (por tener en 2º lugar Folder of the point document) del Product inicial. Si le siguen faltando piezas, usa la opción Other Folder y entonces sigue buscando por el orden que le hemos dado en el cuadro Search Order y después en las subcarpetas (por tener en 4º lugar Relative Folder) del Product inicial. Y finalmente en los catálogos, por tener en 5º lugar Catalog & startup document. La siguiente figura ilustra con más detalle el desarrollo de las cuatro estrategias principales:



La figura anterior muestra dos partes: la superior era cuando se creó un Product en el entorno UNIX. La parte inferior es lo que pasa cuando abrimos ese Product en una máquina Windows.
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Método usado para guardar ficheros Supongamos que inicialmente hemos trabajado en UNIX y hemos creado un conjunto (Product1.CATProduct) en la carpeta /u/home/Trabajo/. Este Product apunta a una pieza (Part1.CATPart) que está almacenada en el subdirectorio /u/home/ Trabajo/Sub. Entonces movemos nuestro Product1 a un entorno Windows a la carpeta, por ejemplo, F:\efa\Trabajo\. Como este producto está “lincado” a la Part1, necesitamos elegir una estrategia que según sea hará que SU PRIMERA BÚSQUEDA sea en: Folder of the link: Trata de localizar el Part1 en /u/home/Trabajo/, porque era donde estaba cuando se había salvado. Folder of the pointing document: trata de localizar el fichero en F:\efa\Trabajo\, dado que es ahí donde está el product ahora. Relative Folder: trata de localizar el fichero en todos los subdirectorios que se encuentren por debajo de la carpeta donde está el Product1, por ejemplo en F:\efa\Trabajo\Sub. Other folders: trata de localizar el fichero en las carpetas definida por el usuario, por ejemplo en F:\efa\Copia_Tr\, porque en el Search Order hemos configurado la opción Other Folder con ese orden de búsqueda.



3.1.4 Configurar “Other Folder” con su “Search Order” Para configurar la opción Other Folder, nos colocamos sobre ella y presionamos el botón [Configure..], apareciéndonos este panel:



Que nos permite configura el Search order (orden de búsqueda) dentro del orden en que se encuentre esta opción, por ejemplo en la imagen, el Other Folder, está la tercera. Aquí definimos el orden de búsqueda de directorios y/o DLNames usando el contenido del cuadro superior y dando [Add], ayudándonos de los botones [Up] y [Down].



41



Aprender CATIA V5 con ejercicios 3.1.5 Casos típicos en que se usa primero una determinada opción En función de que trabajo estemos haciendo, o que roll estamos desarrollando, podemos utilizar uno u otro procedimiento de búsqueda. Veamos ejemplos de distintos roles: 



Yo estoy viendo ficheros (para medir, aprovisionar material, etc.) de mi empresa. Y en mi empresa nuestros compañeros diseñadores guardan los modelos en sitios donde tenemos acceso todos y los product’s se guardan apuntando a esos Part’s. Nosotros NO vamos a modificarlos ni a diseñarlos: 







Estamos en otra empresa (subcontratistas) distinta de la persona que ha diseñado el product. Nosotros hemos guardado todos los modelos que hemos recibido juntos en la misma carpeta (incluido el Product). Aquí tenemos dos opciones: 











NO podemos poner como primera opción Folder of the link, porque apuntarán a directorios de nuestro cliente que nosotros no tenemos. Deberemos usar la opción Folder of the point document (en la MISMA carpeta que está el Product). La otra opción es que nuestro cliente tenga definidos DLNames y nos envíe los ficheros separados por DLNames y nosotros los coloquemos también por esos DLNames, en cuyo caso SI se puede usar Folder of the link.



Estoy en una gran empresa y pertenezco a un gran grupo de diseño (¡Que alegría: Tengo trabajo!). El modo de trabajar que tenemos es que mientras estamos “haciendo borradores” lo guardamos en el DLName “MODLOCAL” (un directorio local ubicado en mi ordenador). Cuando el trabajo tiene un determinado grado de avance se pasa una copia a un servidor para que las demás personas del grupo de diseño sepa en qué les afecta mi diseño: 
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Lo normal es que pongamos como primera y única la opción Folder of the link, es decir: que abramos los modelos de los mismos sitios donde lo guardaron nuestros compañeros diseñadores.



En este caso, lo normal es que YO ponga como primera opción Other folder y configuraremos esa opción para que apunte en primer lugar (y único) a nuestro MODLOCAL. Y como segunda opción Folder of the link. De esta forma, aunque el product lo guardemos “apuntando” a los ficheros que están en la carpeta compartida, a la hora de abrirlos CATIA ve que su primera opción debe ser mirar en el MODLOCAL y encuentra nuestra pieza, mientras que las de los demás compañeros las encuentra porque tenemos puesto como segunda opción “que busque donde dice el link”. Los demás compañeros usarán sólo la opción Folder of the link y encontrarán la que yo tengo en la carpeta compartida.



Método usado para guardar ficheros Recordar que si la pieza Pieza_A YA está cargada en memoria cuando se abre el Product1, el programa ¡no la busca en ningún sitio!



3.1.6



¿Los ficheros pueden ubicarse en cualquier directorio al crear un Product?



Buena pregunta. Hay que distinguir entre simplemente guardar un Part, que eso en principio se puede guardar en cualquier sitio y dónde tienen que estar los Part’s que están incluidos en un Product. Y en este último caso, la verdad es que no, sino que depende del orden de búsqueda que tengamos puesto. Veamos un ejemplo.... el de la imagen anterior. Si yo tengo abierto un product y he puesto como Primera opción Other Folder y en la configuración del Other Folder el MODLOCAL como primer directorio y como segunda opción Folder of the link, y quiero insertar la Pieza_2 de la ROA2, CATIA no permite hacer esto y nos advierte lo siguiente: “Mire usted: Si abre este Product1 con esas opciones, abrirá la Pieza_2 del MODLOCAL porque la tiene puesta usted (aunque no se acuerde) como primera opción. Por lo tanto no se engañe creyendo que lo hace bien y va a poder abrir la pieza desde donde la pretende insertarla…” Lo que no sabe CATIA V5 es si yo después, a la hora de abrirlo, voy a cambiar esta opción o no.... pero dejarnos ¡NO NOS DEJA! Y este es el mensaje de error que aparece y que los usuarios nunca entienden. Este aparece al intentar insertar una pieza, existente en el MODLOCAL pero que en el orden de búsqueda se ha puesto como primer DLName el C295. Los usuarios no entienden el mensaje porque la parte importante, por desgracia, no está entre comillas:...of Linked Document Localization settings.. que es el título del cuadro existente en las opciones y que vimos en el apartado 0.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Esto es siempre y cuando el U. U. I. D. sea el mismo, es decir: que sea la misma pieza o modificada mediante la opción Save As y no mediante la opción New From.



3.1.7 El U. U. I. D. “¡Ya estamos otra vez!..Juanri: ¿Qué es esto del U.U.I.D.?” Buena pregunta… y complicada. El U.U.I.D. (Unique Universal IDentifier = Identificador Único Universal) es un identificador que CATIA V5 añade a los ficheros para su identificación además del nombre y el Part Number. Bástate saber que es un número muy largo codificado que contiene entre otras cosas la hora el minuto y el segundo en que el fichero fue creado y desde qué máquina se hizo. Se crea un UUID nuevo al salvar por primera vez un fichero y al hacer un New From de uno existente. Sin embargo al hacer un Save As el UUID se mantiene.



3.1.8 ¿Sería buena idea usar siempre sólo la opción Other Folder? Increíblemente existen empresas que han despreocupado el uso del DLName y dicen algo así como “si la opción Other Folder, con su Search Order (orden de búsqueda) me resuelve el problema de localizar piezas, ¿para qué preocuparme?” Yo desde luego pienso que ese es un craso error que presencio a diario. Product’s que apuntan a Part’s en folder’s inexistente en esa instalación y que resuelven su carga mediante un orden de búsqueda. Pienso que es un error porque las piezas que buscan son miles y se buscan ciento de veces por cientos de usuarios... todos los días. Un trabajo recurrente e inútil. ¿No pensáis que si yo, que soy un “Product”, sé (porque lo tengo en la agenda, que es lo que tienen los product’s) que María vive en España/Sevilla/calle Tal me ponga a buscarla TODOS los días por Argentina (aprovecho para enviar un abrazo a mis hermanos sudamericanos), China, toda España hasta llegar a Sevilla, soy tonto? Y encima si existe otra “María” (con el mismo UUID, ¡claro!) en Rosario/Argentina y el orden de búsqueda dice que busque allí primero... me cambian a mi María por otra. ¡La hemos fastidiado! Con el trabajo que me ha costado acostumbrarme a la mía.
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Método usado para guardar ficheros Además, para terminar de rematarlo, la “culpa” es de quien define el Search Order: el pobrecito del usuario final.



3.2 Ejemplos con distintas estrategias de búsqueda Mira, hay un refrán que dice “el movimiento se demuestra andando”. Pues vamos a hacer camino andando. Estos ejemplos están en el CD que se suministra, en R16, en sus respectivas carpetas de acuerdo a los DLNames, pero mejor lo haces y practicas. 1. 2. 3.



Damos, en el menú principal, a FileNew.. y seleccionamos Part. En el panel que nos sale le damos como Part Number PIEZA_1 y damos OK. Si no lo estamos, nos cambiamos al entorno del Part D.



Vamos a hacer algunas operaciones sin muchas explicaciones, que llegarán en su momento oportuno, por lo que no te asustes si no lo sabes, dado que no lo he explicado. 4. 5.



Seleccionamos el plano XY del árbol y damos al icono Sketch. Damos al icono Profile de la paleta del mismo nombre.



6.



Vamos haciendo clic en distintos puntos de la zona gráfica hasta conseguir algo parecido a la A mayúscula. No importa que en vez de un caballo te salga un perro... jejeje El último punto debe coincidir con el primero.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 7. 8.



Si lo deseas puedes añadir el hueco dando al mismo comando. Para comprobar que todo es correcto, damos al comando del menú principal ToolsSketch Analysis y nos sale esta ventana:



Haciendo clic en una línea de texto de cada uno de los “Implicit Profile”, nos muestra a que contorno no estamos refiriendo. También podemos hacerlo seleccionando una curva/línea en la zona 3D. Observamos que en la columna Status pone Close, que para este caso es ¡correcto! Si no fuera así deberías intentar usar el comando Close del cuadro Corrective Actions del mismo panel. 9.



Damos Close para salir de ese panel y salimos del Sketch usando el icono Exit workbench que normalmente está arriba a la derecha: 10. El Sketch.1 se mantiene seleccionado y nosotros aprovechamos para invocar el comando Pad (es un prisma que añade material) que se encuentra en la subpaleta Prisms de la paleta Sketch-Based Features (objetos basados en Sketch).



11. Cuando sale el panel del comando Pad, le dejamos el valor de altura por defecto (20mm) y damos OK. 12. Salvamos el Part en el DLName MODLOCAL, para lo cual damos, en el menú principal, a File Save (o Save As, en este caso da igual, porque como no tiene todavía nombre aparece Save As). El sistema nos propone como nombre el que tiene la Propiedad Part Number.
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Método usado para guardar ficheros



13. Con el campo File Name (nombre del fichero) relleno con PIEZA_1.CATPart, damos OK. A ese fichero acaba de asignarle el sistema un UUID. Y damos a File Close. 14. Para comprobar que realmente lo hemos escrito, damos ahora a File Open (o Ctrl + O) y abrimos el fichero del MODLOCAL. También (esto es más rápido) podemos sacarlo de la lista que guarda CATIA de los últimos ficheros. En la parte inferior izquierda podemos leer el path completo del fichero sobre el que tenemos el cursor. 15. Una vez abierto el fichero, damos doble clic sobre el icono Sketch.1 que aparece en el árbol, abriéndolo de esta forma para edición. 16. Hacemos clic con el botón izquierdo del ratón, por ejemplo, en un punto por encima y a la izquierda de toda la figura y manteniendo la tecla presionada arrastramos hasta un punto por debajo y a la derecha de toda la figura. Al soltar toda la figura queda seleccionada sin necesidad de invocar el comando correspondiente de la paleta Select. 17. Damos a la tecla Suprimir del teclado y todo se borra. 18. Ahora damos al icono Rectangle de la misma paleta anterior (Profile) y hacemos clic en dos puntos que representarán la diagonal del rectángulo que queremos dibujar.
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19. Damos al icono Circle de la misma paleta y hacemos clic en un punto que representará el centro y en un segundo punto que definirá el radio. Debemos hacerlo de tal forma que el círculo quede completamente dentro del rectángulo. 20. Salimos del Sketch y el Pad que teníamos dibujado ¡ha cambiado! Ventajas de usar CATIA V5... jejeje.



21. Damos a FileSave As (este si tiene que ser Save As no Save, que lo dejaría en el mismo DLName) y elegimos como DLName el C295 y damos OK. Mismo File Name, mismo UUID, mismo Part Number, pero distinta carpeta, ¡claro! 22. Pues como ya sabes hacerlo, doble clic sobre el Sketch.1 y sustituye el círculo central por otro rectángulo interior, por ejemplo. Y ahora lo salvas en ACCESORIOS. Tenemos 3 ficheros con el mismo nombre y el mismo UUID en distintas carpetas (en nuestro caso DLName’s que son en definitiva carpetas). • • •



MODLOCAL: la A C295: Rectángulo con circulo ACCESORIOS: Doble rectángulo. ¿Estás seguro que has definido distintas carpetas para cada DLName? Pues para probarlo, abre cada uno de los tres salvados y deben ser diferentes. Si son el mismo es que no tienes bien configurados los DLNames. ¡Repasa esa parte!
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Método usado para guardar ficheros Hasta aquí algo raro… pero sin problemas. Podrían ser distintas soluciones para distintas versiones de un determinado avión. Ahora vienen los problemas: 23. Cerramos todos los ficheros y comprobamos que tenemos en Options General pestaña Document como primera opción Folder of the link =Yes. Si no es así, ponemos esa opción como la primera y nos saldrá un mensaje que tenemos que reiniciar CATIA para que los cambios tengan su efecto. Si es así cerramos y volvemos a abrir CATIA. 24. Damos a FileNew.. y esta vez seleccionamos un Product al que damos por nombre “MISMO_UUID” (sin las comillas). Comprobamos que nos encontramos en el módulo Assembly Design mirando el icono de arriba a la derecha. Si no es así nos cambiamos a dicho módulo mediante StartMechanical Design Assembly Design.



25.- Seleccionamos el icono Existing Component de la paleta Product Structure Tools. El programa se queda esperando que digamos en que Product vamos a insertarlo...un poco tonto... Porque sólo existe uno product, ¿no? Pues lo seleccionamos en el árbol y se nos abre un panel para seleccionar que elemento, ya existente, queremos insertar. Seleccionamos el fichero PIEZA_1.CATPart del MODLOCAL. 26. Vamos a guardar el product. Cuando estemos trabajando con Product’s lo más conveniente es usar el comando File Save Management que nos informa cuantos ficheros están modificados y nos permite guardarlos todos al mismo tiempo.



27. Teniendo seleccionada la línea del Product, hacemos clic sobre el botón [Save As..] y seleccionamos el ACCESORIOS para guardar el Product. Y damos OK para que se lleve a efecto las “acciones” de la columna Action.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Pues bien. Ahora viene un compañero de trabajo y desde otro ordenador (yo es por complicar la cosa) le digo que mire mi trabajo. Nos “cambiamos de personalidad” y ahora somos “nuestro compañero”: Pero, mira por donde, él tiene puesto en sus opciones (ToolsOptionsGeneralDocument) como primera opción Folder of the point document. Hagámoslo nosotros dado que somos ahora “nuestro compañero”. Hacemos clic en esa opción y mediante el botón [Up] lo colocamos el primero. Tendremos que salir y arrancar de nuevo CATIA después de hacer el cambio.



28. Después de arrancar de nuevo, volvemos a abrir el mismo product. Y esto es lo que ve “nuestro compañero”:



Porque se ha antepuesto el fichero existente en el mismo directorio al fichero al que apunta el link interno del Product. Pero en este momento el product cargado en memoria (no el escrito en el fichero) “ha corregido” el link y si lo guardamos ya no apuntará nunca más al del MODLOCAL. Podéis hacer la prueba colocando como primera opción Other Folder y dentro de las opciones poner como primer DLName el C295, dar OK, y volver a arrancar. Veréis el rectángulo con el círculo interior. Todo esto es con el mismo UUID. Repitamos lo anterior, con un Product llamado DISTINTO_UUID. Pero ahora cada vez que dibujamos una nueva pieza partiremos de File New.. y por lo tanto tendrá distinto UUID. Creamos un product que contenga una pieza llamada PIEZA_2 (dibujamos una letra U) y guardamos ambos en el DLName C295. Creamos una nueva pieza partiendo de cero (una letra T) que llamamos también PIEZA_2 (ya tiene distinto UUID) y la salvamos en el DLName MODLOCAL. Si ponemos el MODLOCAL en el orden de búsqueda antes del C295 lo que nos sucede es esto que nos dejará perplejos:
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Método usado para guardar ficheros



Ya que el programa ha comprobado que el UUID de la pieza encontrada en primer lugar, de acuerdo con el orden de búsqueda, no es el que él espera para esa pieza, aunque se llamen igual, y nos pide que resolvamos el conflicto en la ventana Desk (se accede a esa ventana dando al botón o mediante el menú principal FileDesk), con el mensaje (poco aclaratorio): “Los ficheros de la siguiente lista no se pudieron encontrar o contienen información errónea para el documento activo (el product)” Y muchas veces nos asusta eso de que “contenga información errónea”.



3.3 Consejos sobre DLNames o Folder Yo aconsejo utilizar siempre la opción DLName. En el apartado Linked Document Localization, por defecto siempre la opción Folder of the link dado que es la mas direc ta, aunque como hemos visto eso dependerá del roll que desempeñemos en cada ocasión. Resumen: Este tema del Entorno, CATSettings, Standard’s, etc. es donde después, día a día, tendremos problemas si no sabemos las “bases” en las que se asienta el programa. Tenlo presente, dado que no es una tontería ni una pérdida de tiempo. He tenido muchos compañeros de AIRBUS donde su gran problema era encontrar un fichero, no modificarlo o consultarlo.
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CAPÍTULO 4. Empezamos el primer ejercicio Todavía quedarían muchas cosas por contar del entorno, pero te siento nervioso/a por empezar a dibujar, así que ¡adelante! En la siguiente hoja, te presento una imagen del objetivo final a conseguir, cuyos planos se encuentran en el CD que se suministra, dentro de la carpeta “PDFs y DLNames”. Empezamos con una pieza sencilla. Se trata de la “Placa de Limitador”. En el taladro del centro de ella girará el Maneral, estando “limitado” su recorrido por un taladro circular rasgado. Supondremos que queremos dejar este maneral en sus posiciones finales, para lo cual dispondremos unas muescas para que descanse una punta de dicha pieza y un muelle que lo forzará a que la punta se quede dentro. Repetimos los pasos 1 y 2 que vimos antes en la página 30. 1. 2. 3.



Damos: File New (o Ctrl.+N) y en él elegimos o tecleamos “Part”. Le damos de Part Number “Placa de Limitador” (sin las comillas). Observemos que estamos en el G. Shape D. Si no estamos en ese módulo, nos cambiamos.



Veamos como invocamos comandos. Pues bien: en los menús de los comandos correspondientes a las features, caso de no haberse seleccionado previamente nada, normalmente aparecen varios campos y en uno de ellos aparece el foco (coloreado en azul). ¿Y si tengo algo seleccionado? ¡Vaya por Dios! Pues en ese caso haces clic en cualquier lugar de la zona 3D que no tenga nada y se quita toda la selección. 4.



Sin tener nada seleccionado damos al icono del comando Plane que se encuentra en la paleta Wireframe, que yo normalmente coloco en segunda fila de la zona derecha.



Nos aparecerá este panel y observaremos esto en el árbol: Nos ha aparecido un “nodo” llamando Geometrical Set.1 debajo del cual cuelga un “objeto” (feature) con el mismo icono del comando Plane… claro: porque es un plano. Podemos ver también que tanto el nodo superior (Part) como la feature que está a punto de crearse tienen un símbolo igual al de la barra de herramienta que de pronto se ha activado y coloreado. Me refiero al icono Update que se muestra circulado en la parte inferior de la imagen. Vamos a explicar lo que hemos encontrado y por qué pasa. Si sabes la explicación, puedes pasar a la página 55, donde sigue el ejercicio. >>
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Aprender CATIA V5 con ejercicios
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Empezamos el primer ejercicio 











5.



Los elementos superficiales y alámbricos, cuando hemos elegido la opción de no diseño híbrido, tienen que agruparse en Geometrical Set (en adelante G. S.) que podíamos traducirlo como Grupo de elementos Geométricos superficiales. Como no existía ninguno creado, el programa lo crea para poder poner el plano en “algún sitio”. Es más: si damos ahora cancel, desaparece el panel y el G. S. Nosotros podemos crear los G. S. que queramos y de esa forma agrupar los elementos superficiales como mejor nos convenga. Sólo hay que dar, en el menú principal InsertGeometrical Set… Hay dos elementos diferentes dentro de un Part: la especificación (que se define en el árbol) y la representación geométrica, que vemos en el espacio en 3D. Nosotros, mediante los distintos paneles de los comandos, “especificamos” cómo queremos un objeto (por ejemplo el plano) y esa especificación se “cuelga” en el árbol de especificaciones. Un árbol que crece hacia abajo y por lo tanto su raíz se encuentra en la parte superior. Después CATIA, mediante el comando Update construye el elemento geométrico correspondiente…. Siempre que se pueda. Por eso a veces dice CATIA que la geometría correspondiente a ese elemento es imposible… ya veremos. El comando Update lo tenemos puesto en la Options (CATSettings) (ver página 24) por defecto para que se ejecute automáticamente después de cualquier cambio. Pero a veces, cuando se ejecutan ciertos comandos, como el CATDUA, CATIA nos obliga a hacerlo manualmente para que el usuario vea los efectos sobre la geometría. El foco se ha situado en la primera zona que pide “una selección” (por eso pone No selection). Pues vamos a cerrar de nuevo el panel sin hacer nada y ahora vamos a seleccionar antes un plano: el xy plane. Para ello hacemos clic con el botón izquierdo del ratón en el árbol sobre ese elemento (fíjate que se puede hacer incluso estando en la parte oculta) y el sistema nos dice que hay “1 elemento seleccionado”. También podemos seleccionar los planos coordenados mediante los dos segmentos perpendiculares cercanos al origen en la zona gráfica.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Podemos observar cómo, en la imagen izquierda, sólo está colocado el cursor sobre el objeto. En el árbol se colorea el objeto y en la parte inferior izquierda aparece “la preselección”. Hacemos clic en él, como siempre, con el botón izquierdo del ratón. El resultado se ve en la imagen de la derecha. 6.



Volvemos a dar al icono Plane y entonces aparece esto:



¿Qué diferencias notas? Pues que el foco ya no está en el primer campo de selección y ha pasado al campo de entrada de valores por teclado, seleccionando todo el texto para que podamos teclear cualquier cosa sin necesidad de borrar lo escrito antes. En el campo de selección aparece el nombre del elemento seleccionado antes de invocar el comando. Verás que el campo Plane type: contiene un desplegable con las distintas opciones, que podemos seleccionar en cualquier momento. Si algún elemento ya seleccionado es “aprovechable” por ser de las mismas características (plano donde se pida un plano, línea donde se pida línea, etc.) de uno de los campos, este se queda relleno. Ni que decir tiene que para cambiar el elemento seleccionado en cualquier campo sólo hay que llevar el foco a dicho campo haciendo clic o mediante el tabulador y entonces seleccionar en la zona gráfica o en el árbol el nuevo elemento. Si estamos en “un tipo” con el foco sobre un campo que requiere que seleccionemos un arco (por ejemplo) y seleccionamos una superficie, el programa si no tenemos activado el icono del candado (se añadió en la R16), cambia a otro “tipo” en cuyo menú exista una entrada que pida “seleccionar una superficie”, lo cual nos evita tener que cambiar el tipo pues lo hace CATIA con sólo seleccionar el elemento…. Aunque eso no ocurre siempre a gusto del usuario… jejeje 7.



Teniendo seleccionado como tipo Offset from plane (paralelo a un plano), en el campo Offset (que dijimos es distancia en paralelo) tecleamos un valor de 8mm, para lo cual das a la tecla 8 y después das directamente a la tecla Intro. Esto hace que la “representación” en la zona 3D se ponga más cerca del sistema de ejes.



En la zona 3D aparece junto al cuadrado de representación simbólica del plano, dos flechas pequeñas de color verde que son “manipuladores” y que permite hacer
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Empezamos el primer ejercicio clic en ellas y arrastrarlas “por las orejas” en dirección de las flechas para aumentar/disminuir el valor de la distancia. Eso se utiliza cuando ponemos la distancia “a ojo”. También existe un vector en rojo de mayor tamaño que nos permite indicar que la dirección es en sentido opuesto para no tener que poner valor negativo en la distancia. Esto también podemos hacerlo dando al botón [Reverse Direction]. Por último tenemos dos textos y una cota. La cota sirve para editar directamente el parámetro. El texto Offset nos permite tirar de él y cambiar la distancia; y el texto Move (que no en todos los tipos de planos aparece) nos permite ubicar la “representación del plano” en otro sitio SIN cambiar la ecuación del mismo. El botón 3º (derecho) del ratón (menú contextual) tiene muchas opciones para ayudar: • Limpiar la selección del campo (Clear), que también puede hacerse volviendo a seleccionar el elemento • Seleccionar el eje X, Y o Z o los planos coordenados. • Manejar la lista de elementos seleccionados (borrar o sustituir, etc.) Como yo digo a mis alumnos: “Cualquier cosa que busquéis, casi seguro que está en el menú contextual sobre un campo o un elemento” y añado en plan broma: “incluso las llaves del coche...” 8.



Damos OK y tenemos el primer elemento creado: ¡Un plano! Es un elemento importantísimo, que los usuarios no lo utilizan mucho y no sé por qué. De la placa que vamos a dibujar, te pongo el plano (contenido en el CD) para que sepas por donde vamos y que pretendemos. Lo más importante antes de empezar cualquier trabajo es: •



•



Identificar dónde debemos colocar el sistema de ejes (porque podemos dibujar una bicicleta que ruede sobre la pared, plano YZ). Identificar cuántos sólidos simples elementales lo componen, como esferas, prismas, revoluciones, etc.



Nosotros colocaremos el origen en el centro del círculo de Ø8mm, por donde girará el maneral.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Ya hemos creado el plano correspondiente a la altura del Prisma (en CATIA se llama Pad). Podemos ver en el árbol nuestro plano colocado en dentro del G. S. Si lo hemos hecho desde el G. Shape D. como el sistema espera que sigas creando elementos alámbricos, este G. S. se queda in work object, notándolo porque está subrayado. Pero sin embargo si lo hacemos desde el Part D. el programa “regresa” al PartBody, que era el que teníamos antes de hacer el plano, colocando el siguiente elemento allí. Si desplegamos completamente el árbol, veremos también un “parámetro intrínseco” al plano de ese “tipo”. El icono de la izquierda del texto Offset corresponde al icono de los parámetros en general. 9.



Vamos a dibujar un Sketch. La traducción sería algo así como “croquis”, que es lo que hace el delineante a mano alzada y sobre él pone cotas tomadas de las piezas existentes. Pues esa es la filosofía: un dibujo a mano alzada, donde lo importante es tener en cuenta el número de elementos que son necesarios. Por ejemplo: En la figura que pretendemos hacer (el alzado del dibujo), el contorno exterior (sin contar los chaflanes) está formado por 4 lados. Por lo tanto no podemos poner un perfil cerrado compuesto de 3 líneas ni de 3 líneas y una curva porque algo sobraría o faltaría. ¿Entendido?



Si observamos en el icono correspondiente al Sketch, vemos que tiene una pequeña flecha negra en la parte inferior derecha. Eso significa
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Empezamos el primer ejercicio que “debajo” de ese icono se encuentra al menos otro u otros en una subpaleta. Si hacemos clic en el triangulito veremos la imagen de la figura siguiente y observaremos que el último icono que se seleccione es el que se pone “delante”. 10. Damos al icono Sketch (no es lo más aconsejable, pero por practicar). Si en ese momento nos fijamos en la parte inferior izquierda, veremos que el sistema nos pide que “seleccionemos un plano, una cara plana o bien un sketch ya existente”. NO aconsejo seleccionar un sketch porque ese es uno de los métodos para editar un sketch existente. Podemos encontraros que “sin querer” y por inexperiencia, estemos creando otro en vez de editar el anterior. El mejor método (y el que recomiendo) para editar algún objeto (Feature) del árbol es haciendo simplemente doble clic sobre dicho objeto bien sea en el árbol o en la zona 3D. 11. Seleccionamos, en el árbol de especificaciones, el icono que representa al plano XY. En ese momento se presentan los menús del Sketcher. Curiosamente esto más que un comando es un “módulo” que tiene su “puerta de salida” específica y se comporta algunas veces como si fuera un añadido al CATIA V5. La puerta de salida (te lo digo porque este icono debe estar localizado) se encuentra en el mismo sitio donde tienes el comando Workbench.



Habrás podido observar que la imagen de la pantalla ha girado hasta colocarse de forma que el eje H del sketch esté Horizontal y el V, como era de esperar, Vertical. El eje H coincide con el eje X del Sistema de Ejes Absolutos y el V con el Y de dicho sistema. Esto es así porque está configurado en ToolsOptionsMechanical DesignSketcher en el apartado Sketch Plane la opción Position sketch plane parallel to screen. Y el Sketch.1 se ha colocado debajo del G. S. 12. Vemos que disponemos de un amplio surtido de comandos (iconos) y muchos con flechas negras lo cual implica que tienen sub-paletas. Empecemos por el más fácil. Veamos el icono del rectángulo. Vamos a desplegar esa sub paleta y la dejamos en la zona gráfica.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Se trata de la paleta de Perfiles Predefinidos (Predefined Profile). Usaremos el primero, Rectangle, y cerraremos la paleta para que no nos ocupe espacio del 3D. Al activar el icono, la paleta (que debemos siempre ubicar a la izquierda y fuera porque crece por la derecha y puede “empujar” a otros iconos) Sketch tools nos muestra la siguiente información:







Donde tenemos colocado el puntero, un “señorito" llamado SmartPick y que se puede configurar en Tools Options Mechanical DesignSketcher, nos ayuda con información. Veamos algo sobre este tema antes de seguir. Si quieres seguir pasa a la página 64.



4.1 El Smart Pick Como posicionar el puntero “exactamente” en el centro de una recta o colocar una recta tangente a una curva existente es imposible, el asistente SmartPick se encarga de localizar una coincidencia geométrica (constraints) en una zona cercana (una determinada cantidad de píxeles) a la posición del puntero. Cuando tenemos poca experiencia el problema que se nos plantea es que el dichoso SmartPick, sin que tú lo quieras, “encuentra” tangencias o coincidencias con elementos “cercanos”. Y digo “cercanos” entre comillas por lo siguiente: Imagínate que tienes un zoom tan pequeño que todos los elementos dibujados están muy cercanos. Esto haría que el SmartPick se “enganche” con cualquiera y no puedas colocar el ratón sin evitar ese problema. Pues lo que te sugiero que hagas, en esos casos, es poner un zoom más amplio. Pruébalo y verás que ya no se engancha inadecuadamente. El SmartPick es una herramienta del Sketcher que nos ayuda con la mayoría de los comandos en la creación de elementos geométricos, devolviéndonos información vía símbolos. Para ello, usa dos fuentes de información y dos de actuaciones:    



Sobre la ventana gráfica 3D en el cursor: Nos muestra las coordenadas del puntero. En la barra de herramientas: Coordenadas y parámetros. El menú contextual: Paralela, perpendicular, etc. Se complementa con la utilización de las teclas Shift y Ctrl. Teniendo activa estas opciones: Creates the geometrical constraints Creates the dimensional constraints
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Empezamos el primer ejercicio Que corresponden con sendo iconos en la paleta Sketch Tools, se conservan las restricciones geométricas, viéndose en color azul mientras se está dibujando en el sketch, y una vez que se acepta la posición del elemento, este queda afectado por las constraints (Restricción geométrica, como coincidencia o tangencia entre dos elementos) activas en la configuración:



4.1.1 Especificaciones de una localización Usando el SmartPick, se puede fácilmente especificar una localización: o o o o o o o o o o o



En algún punto de cruce de la rejilla. Usando las coordenadas. Sobre un punto. En el punto extremo o medio de una curva o línea. En el centro de un círculo o una elipse. Sobre una curva. En el punto de intersección de dos curvas. Alineando el elemento vertical u horizontalmente. En la perpendicular del extremo de una línea. Cualquiera de los casos anteriores y su combinación, siempre que sea posible. Se puede especificar progresivamente esta localización usando lo mencionado anteriormente; el cursor azul, las coordenadas, el menú contextual y las teclas Ctrl y Shift.



4.1.2 La tecla Shift (mayúscula) y la Tecla Ctrl (control) Si el SmartPick no puede resolver una ambigüedad y nos devuelve una restricción que no nos satisface (se “engancha” en algún elemento), se puede desactivar temporalmente el asistente SmartPick presionando la tecla Shift. Si se deja de pulsar esta tecla, el asistente SmartPick vuelve a activarse. Por el contrario a veces necesitamos que una condición (por ejemplo una tangencia) se mantenga. En ese caso para evitar perder esa condición, una vez el SmartPick lo haya detectado, mantenemos presionada la tecla Ctrl para mantenerla.



4.1.3 La Paleta Sketch Tool Esta paleta toma distintas formas en función del icono que se active. Por ejemplo en el caso del Círculo tiene esta forma:



Siempre tiene una parte fija en la izquierda con los siguientes iconos:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Grid (rejilla) activada Snap To Point: Si esta opción está activada cuando seleccionamos un punto en la pantalla, el punto pasa a fijarse en el cruce de líneas de la rejilla más cercano. Mejor desactivarlo, si no hacemos “punto de cruz”. Construction/Standard Element: Cuando activamos este icono los elementos que definimos a partir de ese momento, sólo sirven para la construcción del Sketch. Son elementos de referencias y se presenta de color gris a trazos. No son visibles ni seleccionables desde fuera del Sketch y no afectan a operaciones que se quiera hacer con el Sketch. Si seleccionamos uno o varios elementos y damos a ese icono, cambian de Construcción a Estándar o viceversa. Geometrical Constraint: Este icono normalmente lo tendremos seleccion Estando seleccionado, se crearán las constraints geométricas encontradas y mantendrá. Si no está activado, CATIA V5 detectará constraints geométr durante la creación de elementos pero no las mantendrá. Dimensional Constraints: Cuando este icono está activado, se crearán las constraints dimensionales definidas por el usuario (radios, distancias, etc.) al teclearlas en la paleta “Sketch tools”. Cuando este icono está deseleccionado, sólo se crearán las constraints dimensionales si se usa el comando explícito Constraint. Siempre debe estar seleccionado. En la paleta Sketch Tools podemos: 



tantas veces como sea neceAcceder a los campos pulsando la tecla Tab sario para posicionar el cursor en el campo deseado. También se puede acceder por medio del puntero del ratón, pero esto no es posible cuando estamos definiendo un offset a un elemento, porque el puntero define la región. Bueno… si es posibles si haces como los “de mi pueblo” que arrastran el piano en vez de la banqueta… ¡que brutos! Y colocan la paleta en la zona jejeje. Claro que los hay más listos, como “Pedro Cariño”, que hacen los siguiente:    
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Selecciona el contorno. Colocan con el cursor el foco en el campo numérico del Offset. Mueven el puntero (mientras los números del campo numérico van cambiando, pero él no se pone nervioso… yo me atacaría de los nervios... jeje) y lo coloca en la posición que define la zona. Como el foco sigue estando en el campo numérico, teclea el valor y da Intro.



Si tecleamos valores exactos y terminamos con la tecla Intro este valor queda “fijado” y aparece la cota correspondiente. Con la ayuda del menú contextual se puede dar Reset para eliminar esta fijación.



Empezamos el primer ejercicio 











El orden de introducir los datos en estos campos depende de en que estado este el objeto dibujado. Por ejemplo si queremos dibujar una línea, lo primero será determinar el primer punto, luego sólo será posible introducir los valores en los dos primeros campos, aunque el resto sean accesibles. Una vez introducido el primer punto, se pueden modificar cualquiera de los campos. Se observa cómo estos campos van cambiando conforme se mueve con el ratón el segundo punto de la línea. Una vez que se completan los campos, de forma que la línea queda completamente definida, se reduce el menú Sketch Tools y la línea queda acotada, si se tienen activos los iconos de constraints. Es posible introducir valores a través de operaciones aritméticas. Esto quiere decir que en un campo podemos escribir por ejemplo 120/3 o 3+15. Y también operaciones de tipo seno o coseno, siempre que tengamos cuidado con las unidades. Las unidades se ponen automáticamente según se tengan definidas, a no ser que se especifique alguna de forma especial, por ejemplo 15in (15 pulgadas), cuando las unidades en las Options son el milímetros.



4.1.4 Ejemplo de uso del SmartPick Para tomar elementos como referencia a la hora de crear ángulos, por ejemplo, podemos hacerlo con el menú contextual Parameters  Set As Angle Reference. En las siguientes imágenes, donde hemos usado el icono Profile, veamos como tomamos como referencia una recta ya creada para dar ángulos respecto de ella: En la imagen el puntero se encuentra sobre el punto de la recta a definir. Nos hemos colocado sobre la recta anterior ya definida y con el menú contextual (botón derecho del ratón) seleccionamos Set as Angle Reference.



El punto extremo de la recta sigue colocado donde está el puntero. Ya sólo hay que teclear el ángulo (saltando con el tabulador) en el campo “A:” de la paleta Sketch tools. Ponemos por ejemplo 30 grados y hacemos clic (es una prueba) en cualquier punto.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Vemos que, una vez tecleado los 30 grados (deg es la abreviatura de degree que en inglés significa grados), aunque el puntero se separe de esa dirección la recta se mantiene en su ángulo y por lo tanto el punto no puede coincidir con el puntero, pero mover el puntero sirve para hacer la recta más larga o más corta. El último punto está en la perpendicular (te he dibujado una línea roja para que lo veas) a la recta de la posición del puntero. Y si hacemos doble clic en un punto pasa esto:



4.2 Seguimos con el ejercicio 13. Habíamos hecho clic en Rectangle. Colocamos el cursor, por ejemplo, en un punto por debajo y a la izquierda del origen (la paleta nos dice: First Point => Primer punto) y hacemos clic sobre el 3D. Puede servirnos de ayuda la lectura que nos da el SmartPick de su posición, aunque al final terminamos no leyéndolo…yo el primero… ¡mal hecho!
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Empezamos el primer ejercicio La paleta cambia y nos pide un segundo punto.



14. Usamos el tabulador y nos colocamos sobre los campos de textos Width: (Ancho) y tecleamos 120 y damos a la tecla Intro. Saltamos con el tabulador al siguiente campo (Height: => altura) y tecleamos 130 y damos el Intro. El sistema se encarga de poner las unidades y las cotas. Nos debe quedar esto: Se nos quedan las líneas de color blanco. ¿Y eso qué significa Juanri? Pues que vamos a tener que explicar algo de los colores: (El ejercicio sigue en la página 67) >>



4.2.1 Colores y personalización de los CATSettings. Constraint La palabra constraint tiene de significado Restricción, es decir limitación de libertad. Las constraints geométricas son de color azul mientras se está dibujando en el sketch. En el momento en que se acepta la posición del elemento dibujado esta adquiere otro color, según el estado de la constraint (ver colores). Las constraints geométricas tienen los siguientes signos: Coincidencia



Fijo



Tangencia



Paralelo Equidistancia (entre dos rectas y un Punto) Fix Together (elemento equidistante de otros dos)



Perpendicular Vertical Horizontal
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Para poder entender mejor las restricciones, a los elementos se le asignan colores: Marrón Morado (o violeta) Verde Blanco Gris Amarillo Naranja Rojo



Elementos con excesos de restricciones y que no son compatibles. Exceso de restricciones (cotas repetidas). Con las restricciones necesarias (no puede moverse). Elementos creados sin constraint (libres). Elementos de construcción. Aparece con línea de trazos. Elemento protegido No modificable, por ejemplo proyección de elementos de 3D. Elemento seleccionado. Elemento con inconsistencia.



Estos colores son los que vienen por defecto en la configuración de CATIA V5, pero se pueden personalizar. Para ello hacemos clic en ToolsOptions Mechanical DesignSketcher. Y en la opción colores aparecerá lo que muestra la siguiente figura. Haciendo clic en los botones [Colors..], podremos cambiar los colores asignados por defecto. La opción Default colors of the elements en color blanco se refiere a los elementos libres que aun no han sido dotados de constraint. Un elemento de ayuda, incluido a partir de la R16, es la posibilidad de que nos aparezca un mensaje de advertencia cuando el Sketch se encuentra con elementos sin cotas de definición (under-constraint). Esta opción por defecto está desactivada.



Aconsejo no utilizarla. En este caso, si un Sketch se queda con algún elemento en blanco (sin definir sus cotas), cuando salimos nos aparece un mensaje de advertencia como este y el icono se queda con un signo de admiración: >> Continuemos: Habíamos quedado que nuestro rectángulo tenía las líneas blancas.
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Empezamos el primer ejercicio Un truco que aconsejo para saber por qué no está completamente definido un sketch con elementos en blanco es simplemente hacer clic y manteniendo la presión sobre esos elementos, intentar arrastrarlos. El efecto que se produzca nos dará pistas del porqué. En nuestro caso, si lo hacemos veremos que deformarse no se deforma, pero se mueve con respecto al origen. 15. Vamos a colocar dos cotas para que se ponga verde. Sin nada seleccionado (recuerda si tienes algo seleccionado y quieres quitarlo, haz clic en una zona sin elementos geométricos) hacemos clic el icono Constraint de la paleta del mismo nombre. El icono se queda en rojo y en la zona inferior izquierda nos pide que seleccionemos elementos. 16. Seleccionamos el lado superior y… ¡Horror! Se nos a puesto de color “penitente” (morado)… al CATIA le falta el oxígeno... ¡Pues yo no he sido!



Tranquilos. ¡Que no cunda el pánico! A veces el CATIA se precipita un poco…. Un poco más de la cuenta. Él cree que has terminado y ahora sólo quieres decir dónde colocar la cota, en cuyo caso SÍ que lo has hecho mal, dado que existe otra cota “casi igual”. ¿Por qué digo “casi”? Porque no es lo mismo (y esto es un error que corrijo mucho) la longitud de una línea que la distancia entre dos líneas, como es la cota que tenemos puesta. Una distancia entre dos elementos obliga a que todos los puntos de esos dos elementos (superior e inferior) estén a la misma distancia de su respectivo, mientras que la longitud de la línea del extremo sólo obliga a que los puntos de los extremos de esas dos líneas estén a esa distancia. ¡Gran diferencia! 17. Respiramos para no ponernos nosotros también cianóticos, le decimos unas palabritas al CATIA (que no nos oye a Dios gracias) y pinchamos el vector amarillo que representa el eje H del Sketch.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



“Juanri: ¿Es lo mismo seleccionar el eje X que aparece debajo?” Pues a veces es muy distinto y es importante. El eje H pertenece al sketch y el eje X es un elemento externo al mismo haciendo que el sketch tenga una referencia externa. No nos vamos a meter en ese charco ahora. Lo que ahora observamos es que nos ha puesto una cota que persigue al cursor. Para que nos “suelte” tenemos que hacer clic en un punto cualquiera donde queramos ubicar esta cota. ¿Es importante la ubicación de una cota? Pues la verdad es que sí es importante. Sobre todo porque normalmente después haremos un plano para enviar al taller y uno de los procedimientos que veremos para acotar planos es utilizar las cotas de los sketches. Por lo tanto intenta colocarlas como te gustaría que estuviera en la documentación. Esto también ayudará al que lo tenga que verificar y/o modificar. 18. Una vez colocada la cota (hacemos clic donde queremos ponerla) para poder editarla sólo tenemos que dar doble clic (con el botón izquierdo) sobre ella. Nos aparece el valor actual de la cota y simplemente tecleamos el valor correcto, en este caso 65mm.



Una cosa muy a tener en cuenta es no inventarnos nada y la segunda cosa importante es saber incorporar a nuestros diseños nuestros conocimientos y lógica mecánica. Si dejamos esa cota con el diseño actual nadie podría decir que “está mal”. Pero ¿realmente es eso lo que requiere el diseño? ¿No entendemos que realmente lo que necesita la pieza es que se encuentre en el centro? Sí, ¡ya lo sé! Que 65 es ahora la mitad de 130. Pero ¿y si cambio la cota de 130?, ¿Qué pasaría? Pues que la cota de 65 se mantendría igual. Vamos a arreglarlo viendo varias soluciones posibles. Partiendo que tenemos la cota ya puesta, vamos a hacer que una esté en “función” de la otra cota (130).



4.3 El Editor de Fórmulas Para relacionar valores unos con otros usaremos el Editor de fórmulas que aparece (entre otros sitios) en el menú contextual de la mayoría de los campos que admiten valores numéricos. Si es un diámetro no lo admite porque el parámetro real es el ra-
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Empezamos el primer ejercicio dio, teniendo que cambiarnos a Radius para poner fórmulas aunque después cambies a Diameter. 19. Damos doble clic sobre la cota de 65mm. Colocamos el cursor sobre el campo Value y presionamos el botón derecho del ratón (menú contextual) y nos aparece este menú, donde seleccionamos Edit Formula…:



Y nos aparece este otro panel:



Observamos que en la parte derecha de la cota YA le aparece el signo de que tiene fórmula (F de x). Y su valor aparece en el cuadro rojo, que si te fijas termina en un signo igual (=). En ese caso el sistema espera que en el cuadro inferior se ponga a qué es igual el parámetro que aparece en el cuadro superior. Para hacerlo simplemente pinchamos en la cota de 130 y nos sucede esto (figura de la página siguiente). Si te fijas bien la lista de la derecha (Members of All) de todos los miembros del grupo Parámetros (Members of Parameters) ha quedado reducida a los parámetros que posee la cota en la que acabamos de hacer clic y por defecto se pone, en el cuadro de texto, el parámetro cuyo nombre termina en Offset. Si el resultado no nos gusta podemos usar el icono de la goma de borrar que existe a la derecha. Si queremos cambiarlo por otro parámetro, borramos el anterior y damos doble clic sobre cualquier parámetro de la lista.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Podríamos teclear todo el “chorizo” sin equivocarnos, pero este método nos facilita el trabajo. También podríamos seleccionar el parámetro seleccionándolo directamente del árbol de especificaciones. No es posible introducir el nombre de un parámetro perteneciente al Part en un campo numérico dentro del Sketcher. Me explico: En cualquier campo numérico donde introducimos un parámetro, en los paneles de comandos, se permite escribir el nombre del parámetro precedido de un signo igual. Esto evita tener que acceder al panel del editor de fórmulas que ya sabes que se hace mediante el menú contextual sobre el campo numérico.



20. Si lo dejamos así, el valor sería el que pone en el campo de texto inferior. Por cierto: Podemos en este momento cambiarle el valor al parámetro de la cota seleccionada de 130mm modificándolo en el cuadro de texto que aparece en la parte inferior del panel de la imagen siguiente. Pero lo que vamos a hacer es añadirle a esa ecuación una división por dos. Para ello, colocamos el cursor de-
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Empezamos el primer ejercicio trás del texto escrito por el editor y tecleamos “/ 2” (sin las comillas, claro), no importando si existen o no espacios en blanco, aunque yo para mayor claridad añado algunos. Quedaría así:



El nombre del parámetro dependerá de que hayas borrado o creado más o menos cotas/sketch y por lo tanto pueden existir diferencias con lo que a ti te sale. Observa también que cuando el parámetro tiene espacios en blanco en su nombre o signos raros, el parámetro debe estar escrito entre comillas simples. 21. Damos Intro u OK y se cierra el editor de fórmulas, quedándonos esto:



Nos ha aparecido (si no existía) un nodo donde se insertan las fórmulas y las tablas llamados Relations con la Formula.1 que acabamos de crear. Es una feature más que afecta al resultado de la pieza. Al lado del campo Value (que queda sin poderse modificar directamente) aparece una F(x) igual que lo hace al lado de la cota en el 3D. “Juanri: ¿Y si quisiéramos quitar la fórmula?” Pues podríamos directamente hacer clic en el árbol sobre ella y dar al botón Suprimir o bien dar al icono f(x) que aparece al lado del campo y nos saldrá el editor de fórmulas y con la goma borrar la ecuación. Por cierto: Hasta ahora no había dicho que para borrar cualquier elemento sólo tenemos que seleccionarlo y dar al botón del teclado Supr (suprimir) o Del si nuestro teclado está en inglés. Si necesitamos eliminar un parámetro de usuario que está incluido en una fórmula, es mejor borrar primero las fórmulas donde figura dicho parámetro ANTES de borrar el parámetro, porque en caso contrario el programa crea un “parámetro fantasma” y lo deja en la fórmula para poder mantenerla. Bueno hemos dicho “parámetro”… habrá que explicar que es eso. Vamos allá:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



4.3.1 Parámetros y fórmulas ¿Qué entendemos como parámetro? Pongamos un ejemplo: La fórmula de la longitud de la circunferencia es, como todos sabemos: 2:



2×π × R



es un valor fijo. π : (léase pi) es un valor constante con nombre propio. R: Es un parámetro que representa el valor del radio de una circunferencia. Un parámetro es, por lo tanto, un valor que se representa por “un nombre” dentro de una fórmula. Hablamos entonces diciendo que en la circunferencia “tal”, R vale tanto. El resto de los elementos de esa fórmula no cambian. ¿Y en CATIA? Pues en CATIA V5, tenemos dos tipos de parámetros: • Intrínsecos: Son los que tienen los propios objetos (features). Por ejemplo: en el caso del plano que hemos dibujado, es un tipo de plano que tiene un parámetro Offset. Y en esa cota, del sketch anterior, de 65mm tiene un parámetro de nombre muy largo: “Geometrical Set.1\Sketch.1\Offset.1\Offset” Es un nombre compuesto de: Geometrical Set.1: (donde se encuentra el sketch); Sketch.1: (Nombre del sketch); Offset.1 (el nombre de la cota dentro del sketch); Offset: (uno de los parámetro de la cota, casi el principal). ¿Por qué existe el parámetro Offset de la cota Offset.1? Porque cada objeto interno de CATIA tiene varios parámetros y siempre uno de ellos es el parámetro, de tipo Boolean, Activate que hace que ese elemento esté activo o desactivado. En caso que esté desactivado es como si el elemento no existiera. Si el elemento tiene un link externo, al desactivarse se mantiene como si estuviera activo pero ya no busca el link. • De usuario: Son los que el propio usuario puede crear para usar dentro de una fórmula o de una Tabla. Lo veremos más adelante. 22. Probemos la fórmula recién creada: damos doble clic a la cota de 130mm y la cambiamos por 50. Veremos que la cota de 65 ha cambiado a 25mm. Lo volvemos a dejar igual haciendo sólo una vez Undo. El comando Undo (Deshacer) tiene un acceso rápido (atajo) que es las teclas Ctrl. + Z. El icono de dicho comando se encuentra en la paleta Standard (que yo tengo reducida a su mínima expresión, dado que la mayoría de las cosas como cortar y pegar, la uso con sus “atajos”). Por defecto tenemos configurado en las opciones la cantidad de veces que podemos deshacer en 10. ToolsOptions GeneralPCS: Stack size (tamaño de la zona de “apilado” para deshacer), cuyos valores posibles se encuentran entre 0 y 99.
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Empezamos el primer ejercicio En la R16 se encuentra en… GeneralPerformances:



Quizás alguno piense que ¿por qué no ponerle 50? Grave error José Antonio. Piensa lo siguiente: Todos los posibles estados de la pieza que tú desees recuperar se guardan en el fichero CATIA… ¡claro! En algún sitio debe guardarse…Y esto hace que los ficheros se vuelvan pesados y con “basuras” que se quitan con el comando CATDUA. Es más: cuando configuramos CATIA V5 para hacer control numérico, que requiere mucha memoria disponible, nos aconsejan que pongamos este valor a 1. Tranquilos… se me ha escapado la palabra CATDUA, pero no lo voy a explicar ahora para no entretenernos en el ejercicio. Pero sí te voy a hacer una advertencia importante en cuanto al Undo y el sketch. Si dentro del sketch dibujamos algo o modificamos o borramos algo siempre podemos volver atrás mediante el Ctrl. + Z. Pero si salimos del sketch después de dibujar 700 elementos dentro de una vez y damos Ctrl. + Z… ¡¡perdemos todo!! Los 700 de un sólo plumazo. ¡Cuidado!. Sigamos dibujando. Otra forma de conseguir que algo esté en la mitad es mediante un comando que genera elementos simétricos, pero como estos ya están generados no lo emplearemos ahora. 23. Editamos la cota de 65mm. Y en el cuadro que nos aparece activamos la opción Reference y damos a OK. Veremos que la cota queda entre paréntesis. Son como las cotas que ponemos en los planos, según la DIN 406, de referencia. Si con la cota de 65 las dos línea horizontales se habían puesto verde (estaban definidas), al poner la cota de 65 de referencia vuelven a quedarse de blanco. 24. A la hora de acotar hay gente que prefiere seleccionar los dos elementos a acotar a la vez, para lo cual seleccionan uno y después, manteniendo la tecla Ctrl presionada, seleccionan el otro. Esto les obliga a usar las dos manos…cosa más incomoda para los que usan bola espacial. Yo no sigo ese método, pero vamos a hacerlo para probar todo: • Selecciona una de las rectas horizontales. • Presiona la tecla control y mantenla presionada. • Selecciona la otra recta horizontal. • Y, SIEMPRE en tercer lugar, selecciona el vector amarillo H. • Con estos elementos así seleccionados pincha el icono Constraints Defined in Dialog Box.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Y nos aparece este otro panel:



Donde activamos la opción Symmetry y damos a OK. Vemos que nos han aparecido unas restricciones que en vez de ser de cotas (numéricas) son geométricas.



25. Otra opción (esta me la enseño Víctor, un alumno) es la siguiente: Hacemos clic en el icono Constraint • • • •



y seleccionamos:



Una línea horizontal La otra línea horizontal Y entonces con el botón derecho del ratón seleccionamos Allow symmetry line, Y entonces seleccionamos el eje de simetría de las dos líneas.



26. Lo dejamos así. En el dibujo vemos una cota de 50mm (el rectángulo no está centrado) que posiciona el rectángulo respecto al eje V. Pues la acotamos igual que hemos hecho con la primera respecto del eje H y la línea superior. Esto hará que el rectángulo entero se quede de color verde. Recuerda que al poner la cota ésta saldrá con un valor seguramente no válido. Tendrás que editarla dando doble clic sobre ella y cambiar dicho valor.



74



Empezamos el primer ejercicio Una idea interesante, y que siempre aconsejo a mis alumnos, es dibujar primero la parte exterior y acotarla perfectamente, lo cual nos da una idea clara de la escala en que nos movemos para después seguir dibujando el contenido interior. Cuantas más fórmulas y parámetros usemos, más robusto será nuestro diseño y más fácil su control.



4.3.2 ¿Qué dibujar en un Sketch? Interesante tema. He visto muchísimas personas y muchos ejemplos de D. S. en que por cada elemento simple se crea un sketch. Pero yo os hago la siguiente pregunta: ¿Habéis visto que alguien os dé una foto vuestra a “trozos”? Por un lado los ojos, por otro lado la boca y por otro lado la frente… ¿O os lo dan todo junto en el mismo papel? Esto, por lo tanto, tampoco se hace en ingeniería:



Porque como veis existen referencias comunes entre ambos dibujos. Dice Orlando: “Juanri: Entonces ¿en un Sketch tengo que dibujar TODO? Pues no. Tampoco es eso. En un sketch debemos de dibujar lo máximo que podamos necesitar y esto irá en función del método que vamos a emplear de diseño. Nosotros por ejemplo vamos a utilizar el objeto Pad (un prisma), el Hole (un taladro) y algún objeto más que necesita puntos y contornos de un sketch. Pues eso es lo que dibujaremos. Como ejemplo de lo que no dibujamos NUNCA, son las aristas resultados de intersecciones entre objetos, como es el caso de las aristas de los chaflanes. Otro ejemplo muy típico es que cuando hacemos un objeto de revolución lo que necesitamos es sólo el contenido a un lado del eje de simetría y que llegue como máximo a dicho eje pero que nunca lo traspase. Y los principiantes, como creen que he dicho de dibujar “todo”, dibujan los dos lados de la simetría.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



4.3.3 Redondeados y chaflanes en el sketch Esto de los chaflanes y los redondeados pueden incluirse en los sketcher’s, pero tiene un inconveniente: necesita más tiempo y poner más cotas que pueden tener fórmulas. Si bien es cierto que ponerlo en el sketch ahorra una feature en el Part, pero en cambio si la ponemos en un objeto (un Chamfer por ejemplo) está más controlada y con una sola fórmula se aplica a todo simplificando enormemente el diseño del sketch. 27. Primero vamos a hacer una “operación” de paralelismo. Antes de empezar os diré que las transformaciones y paralelas no están muy conseguidas. Lo reporté a Dassault Systèmes y me dijeron “que el procedimiento alternativo era acotar una a una posteriormente...” Como dicen en mi pueblo: “Para ese viaje no necesito alforjas”, señoras/es de D. S... Empecemos. • • •



•



76



Seleccionamos una recta cualquiera del rectángulo. En el menú Edit seleccionamos Auto Search y entonces todo las líneas /curvas que tiene un extremo común se seleccionan automáticamente. Quedan todas las rectas seleccionadas. Entonces damos al icono Offset que se encuentra en la sub paleta Transformation de la paleta Operation. Un contorno de puntos sigue al cursor, por lo tanto no podemos hacer clic con el ratón sobre el campo Offset porque el contorno nos sigue como cuando pisamos un chicle… jejeje. Teniendo el cursor por la zona interior del rectángulo ya dibujado, usamos como hemos dicho antes, la tecla tabulador para saltar al campo Offset y en ese campo tecleamos el valor de 12mm.



Empezamos el primer ejercicio Podemos ver que existen cuatro iconos que sirven para: No propagation: Esto implica que lo hace sólo de los elementos seleccionados. Tangent Propagation: Si existen elementos tangentes al seleccionado y tenemos activada esta opción, el paralelismo se propaga a esos elementos tangentes uno al siguiente. Point Propagation: Si existen elementos que tengan un extremo común al seleccionado y tenemos activada esta opción, el paralelismo se propaga a esos elementos con continuidad con el siguiente. Both side offset: (a ambos lados). Pues lo hace a los dos lados de forma simétrica. ¿Qué nos ha pasado? ¿Si hemos tecleados y tenemos activado el icono de Dimensional Constraint cómo no sale la cota? Sí, querido lector. Es lo mismo que yo me pregunto. Pues no sale. Cuando un comando queremos utilizarlo varias veces seguidas, lo que hacemos es dar doble clic en el comando. En ese caso cuando damos a OK para terminar vuelve a aparecer el mismo panel en limpio para seguir seleccionando. 28. Pues damos doble clic sobre el icono Constraint que ya hemos usado y acotamos la distancia entre el borde y el rectángulo interior, de acuerdo al plano. Cuando terminemos de acotar, damos a la tecla escape o volvemos a hacer clic en el mismo icono para desactivarlo.



29. Pero el rectángulo interior deben estar formado por elementos de referencia. Vamos a probar una cosa. Salimos del sketch. Para ello damos al icono Exit Workbench (Salida del módulo).
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Deberemos ver esto:



Efectivamente se ven los dos rectángulos y ambos son efectivos. Sin embargo si el interior estuviera formado por líneas de construcción no aparecería. “Juanri: Pues a mí el Sketch.1 me ha salido debajo del PartBody. ¿Eso es importante y porqué me ha pasado?” No es que te impida trabajar, pero en este caso puede causarte algún “problemilla”. Seguramente te ha pasado porque estabas en el Part D. o tenías, cuando lo creaste, in work object el PartBody. Mira en la página 115. Pero de momento déjalo estar. (El ejercicio sigue en la página 81) >>



4.4 Giros, zoom y desplazamientos No hemos hablado antes del zoom porque no teníamos elementos que “mover”. Ya que tenemos dibujado algo os cuento cómo funciona el zoom, los desplazamientos con el teclado y el compás. Los iconos de la barra de herramientas View para movernos, no son prácticos. Nunca veréis a un “profesional” usándolos.



Estos son: Fly Mode: Modo de movernos como si estuviéramos manejando los mandos de un avión. Yo nunca lo he conseguido, la verdad. Y mi colaboradora “Anabel” se marea…y eso que no está en estado (al escribir estas líneas, ¡claro!). Luego podemos vivir si él. Fit All In: Ver todo dentro de la pantalla. CUIDADO: se aplica a la “zona activa” (ver párrafo 2.3). Pan: Permite mover, haciendo clic y arrastrando con el cursor, la imagen por la pantalla a la izquierda-derecha, arriba- abajo.
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Empezamos el primer ejercicio Rotate: Permite rotar la imagen haciendo clic sobre la esfera transparente cuyo centro está siempre en el centro de la pantalla. Por el punto donde está la mano (puntero del ratón) es por donde hacemos clic en la esfera para girarla.



Zoom In (+); Zoom Out (-): Sirve para hacer la imagen de la “zona activa” más grande o más pequeña. Y ya puestos terminemos la explicación de los iconos que aparecen en la paleta: Normal View: Si pulsamos este icono y seleccionamos una recta, vemos la pieza en dirección de esa recta. Si es un plano lo vemos normal a ese plano o cara plana. Pero si hacemos clic, por ejemplo en el plano XY no lo vemos con el eje X horizontal, si no que la imagen se mueve lo menos posible hasta ponerse perpendicular a la zona plana. Dentro del módulo de Sketcher, el uso de este comando sí que hace que el eje H se ponga horizontal. Y si repetimos el comando estando ya horizontal, la imagen rota 180 grados respecto al eje V (vertical). Si realmente quieres en el 3D (fuera del sketcher) que la pieza se ponga perpendicular al plano XY, pero con el eje X horizontal, tendrás que usar los iconos de la subpaleta Quick View que, como son muy intuitivos, no los voy a explicar.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Otra opción más rápida es hacer clic sobre las letras (Z, X o Y) del compás. Es como dar al comando “*top”, “*from” o “*right”, correspondientes a la vista superior, vista delantera o a la vista derecha. ¿Porque pierdo a veces las piezas? Cuando tengo que hacer zoom, por ejemplo para una measure (medida) para acercarla, es conveniente de vez en cuando conseguir que un punto de la imagen quede en el centro de la pantalla porque es respecto de ese centro desde donde se hace el zoom y sobre todo es el centro de giro. Esto se consigue dando un clic sobre un elemento del 3D. Aparecerá un circulito blanco con una crucecita. Un giro sobre un punto lejano a la zona que quiero observar conduce a resultados imprevistos.



4.4.1 El compás El compás es el elemento que se encuentra normalmente en la parte superior derecha de la pantalla, si lo tenemos visible, lo cual se hace mediante el menú principal View. Fijaos que también podemos poner visible/oculto el árbol de especificaciones y la geometría. ¡Valiente broma podemos gastar a algún colega si le desactivamos la opción Geometry y la de Specifications… ¡no vería nada! jejeje El compás es un icono “sensible”… No mujer, no es que se ponga a llorar cuando dices algo triste. Eso se dice así, cuando las partes de que se componen son “sensibles a operaciones con ellas”. Me explico: Si estando el compás en su posición de “reposo” (esquina superior derecha) haces clic en la recta que compone su eje X, y la arrastras, el compás no se mueve pero la imagen se desplaza en esa dirección.
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Empezamos el primer ejercicio Si usas los arcos haces que la pieza gire en ese plano sin levantarse. Por ejemplo si giras el arco de la base (Plano XY) la pieza gira (siempre como centro el centro de la pantalla) en ese plano. >> Seguimos con el ejercicio guiado (viene de la página 78). Vamos a dibujar los centros de los taladros 30. Damos doble clic de nuevo sobre el Sketch.1 que hemos dibujado. Cuando queremos editar un elemento geométrico, da igual en qué módulo estemos. Es decir: si estamos en el módulo del G. Shape D. y necesitamos editar un Pad (Prisma) que sólo se encuentra en el módulo del Part D., no es necesario que nos cambiemos de módulo. Simplemente damos doble clic sobre dicha feature (en el árbol o en la zona gráfica 3D) y podemos editarlo perfectamente, lo cual es una gran ventaja. Y en el caso del sketch he visto a algunos principiantes que pinchan en el sketch y luego dan al icono Sketch consiguiendo editarlo. Peeero: cuando se les olvida pinchar en el sketch y pinchan en el plano del sketch lo que les pasa es que crean un sketch nuevo y “no comprenden cómo es que no pueden modificar el que están viendo”, sin darse cuenta que no pueden porque es otro. No usar ese método. 31. Seleccionamos una línea del rectángulo interior y mediante el comando Edit Auto Search se nos selecciona todo el rectángulo. En ese momento damos al icono que tenemos en la paleta Sketch tools (esa que te recomendé tener abajo a la izquierda) llamado Construction/Standard Element, que como su nombre indica sirve para pasar a crear elementos en forma estándar o de construcción y además también sirve para cambiar un elemento de un tipo a otro. 32. Las líneas que conforman el rectángulo interior se ponen de trazos. Como los siguientes elementos damos de que queremos hacer son de tipo estándar, sin nada seleccionado, nuevo al icono anterior para dejarlo en azul. Seleccionamos el icono del comando Point y hacemos clic en dos sitios distintos sobre la línea de referencia superior y lo mismo en una de las dos líneas verticales de referencia.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Nos debe quedar aproximadamente esto:



33. Con el icono Constraint, que vimos en la página 67, acotamos esos puntos de la misma forma (25 de los extremos para los horizontales y 30 los verticales) que está en el plano. Después de ubicar las cotas, damos doble clic sobre cada uno y adecuamos los valores. Dice Jesús: “Oye Juanri: Te has equivocado. En el plano, la cota de 30mm es del punto respecto de la recta exterior.” Pues sí. Tienes razón. En este libro me voy a “equivocar” mucho… pero de esa forma te enseño a cómo solucionar los problemas. No olvides que una de las grandes ventajas de CATIA V5 es poder modificar o rectificar una medida. Lo que nunca hago es borrar algo que tiene muchas cosas apoyadas en él teniendo que repetir medio dibujo. Ni lo arreglo “haciendo cuentas mentales”: 30-12=18 mm. ¡ERROR! Esto es algo que los principiantes caen mucho porque “son muy listos y saben restar de memoria”. Pero dejar cosas en la memoria es malo, porque dentro de dos años (que no te acuerdas) decides cambiar la longitud de 12 al borde y ponerle 10 y no recuerdas que tienes que volver a rehacer la cuenta mental. ¡Y eso que yo tengo buena memoria Antonio! (¿Cómo se llamaba este pollo?) Otra cosa es que te “empecines” y quieras dejar la cota pero “hacer las cuentas por escrito en fórmulas” para que no se te olvide. Bueno, pues vamos a hacerlo.



4.5 Más fórmulas y entender cómo funciona el sketch 34. Así que doy doble clic a la cota que ha salido mal, ponemos el cursor sobre el campo Value y damos al menú contextual (botón derecho del ratón) Edit Formula… sale esto (ya lo vimos en la página 69):
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Empezamos el primer ejercicio En el editor hacemos lo siguiente: 35. Escribimos 30 mm (aquí es obligatorio poner las unidades en minúsculas) seguido de un signo menos (-). Y seleccionamos la cota de 12 mm al borde. Debe quedar algo parecido a esto: 36. Damos a OK y el resultado es este:



37.- Y volvemos a dar a OK. “Juanri (dice la chica del fondo de la camisa rosa): ¿Y si yo simplemente quisiera que la cota fuera respecto a la línea exterior?” Eso realmente es, en mi opinión, lo mejor porque respeta la cota puesta por el diseñador y facilita su modificación y su verificación, que también es importante. Pues en ese caso, joven, hacemos lo siguiente: 38. Damos de nuevo doble clic sobre la cota y borramos la fórmula. Esto se consigue pinchando en el icono de F(x) que sale al lado derecho del campo numérico y usando la goma de borrar del Editor de fórmula, volviendo con OK al menú primero. 39. En ese menú damos al botón [More>>] que sirve para desplegar parte del menú que queda usualmente oculto. Vemos que aparece una zona lateral derecha con tres columnas: El tipo, el elemento y el estado.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



40. Pinchamos en la segunda línea donde pone Line.8 (en mi caso). En ese momento se activa el botón [Reconnect..] (Reconectar con..) y entonces seleccionamos la línea exterior. Ahora en Component pone (en mi caso) Line.3: 41. Sólo queda volver a cambiar su valor por 30mm, según pone el plano. Existe la posibilidad de que en el árbol del Sketcher se vean los elementos relacionados con cada constraint. Se hace colocando en el fichero de “Environment” la variable “SHOW_CST_CHILDREN=1”, pero esto “no soluciona nada” pues para poder reconectar un elemento con otro hay que seguir desplegando este menú.



4.5.1 Funcionamiento del Sketcher. Indefinición de “lado” Y ya que “pasamos por aquí” os cuento qué podemos ver, SÓLO al desplegar con el botón [More>>], en el menú un botón en la parte izquierda: [Swap location] (en inglés swap es saltar o pasar al otro lado; o sea: colocar la cota hacia el otro lado). Vemos primero como lo hace y después, lo importante: el sentido y el cuidado a tener con estos temas. 42. Si damos doble clic sobre la cota de 30 inferior, para editar su valor y en el campo Value ponemos -30mm y damos OK veremos que nos sale este mensaje de error:
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Empezamos el primer ejercicio



Que viene a decir (traducción libre): “El valor -30mm está fuera del rango establecido, pues debe ser mayor de 0mm. Por lo que devolvemos el valor a 30mm. Si se empeña en poner -30mm pruebe a cambiar el Rango”. Oye Juanri: ¿Que esto del “Rango”? ¿Esto es como en el ejército? No hombre, no. Verás, te explico: Una de las cosas, por cierto muy interesante, que se le puede aplicar a cualquier parámetro es que sus valores se encuentren entre un máximo y un mínimo: eso son rangos. En el Sketcher nos lo encontramos, para variar, en el menú contextual colocándonos sobre el valor numérico de una cota.



43. Damos a Range > Edit.. y nos aparece este panel:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En el cual vemos que define un “Valor inferior (Rango) de 0 mm, este incluido”. O sea que puede ser 0 mm o superior pero nunca inferior. Desactivemos la opción Inf. Range y damos OK. 44. Y ahora sigamos con nuestro tonto empeño. Pongamos -30mm y damos OK. Vemos que nos vuelve a salir un error diciendo que en ese tipo de cotas no está permitido. En la R20 ya no nos lo permite, pero sin embargo en la R16 si lo hacía, pero la cota no se movía al “lado contrario”. La pregunta es ¿Porque no se mueve al lado contrario? Pues simplemente porque no existe “ni lado contrario ni este lado”. ¿Como? Eso es un galimatías, Juanri. Me explico: En el G. Shape D. elementos como líneas, planos, superficie, tienen “lado derecho e izquierdo o superior inferior” en función de “por donde miremos la superficie soporte” (lo que viene siendo el Producto Vectorial que dejaré para el siguiente libro). En el Control Numérico la fresa, en el momento que tiene un primer movimiento, “tienen lado derecho e izquierdo” pero parada, antes de empezar, no tienen lado. Imaginemos una peonza (o una fresa): elemento de revolución que no tiene ojos ni cara ni brazo derecho e izquierdo. Una persona si lo tiene. Y una persona, que avanza por la calle con la cara al frente, si la miramos desde arriba, deja objetos al lado derecho y al lado izquierdo. Luego el lado derecho y el izquierdo lo define el “sentido de avance”, en la peonza y en la fresa de control numérico. Al existir “lado” podemos decir que los positivos son el “lado derecho” (por ejemplo) y los negativos son el “lado opuesto”. Pues los elementos del sketcher, como la línea, no tienen “sentido”; es decir: no tiene un vector que defina el sentido de la línea, a diferencia de la línea del G. Shape D. Los planos y las superficies también tienen un vector que define su lado positivo. ¿Y que conclusión sacamos de todo esto?: Pues muy fácil. Tú puedes hacer un sketch con un rectángulo como lo hemos dibujado y al reposicionarlo o redimensionarlo te puede pasar esto: ¡No me fastidies! Después del trabajito y el cuidado que he puesto ¿se me pueden cambiar las cotas? ¡Claro! Es lo que te quería decir, que a veces me lío y no me explico. Una cosa que tenemos que tener en cuenta es que nosotros más que “dibujar” lo que hacemos es “especificar” en el más amplio sentido. Para mi una especificación es un dibujo más información de condiciones mecánicas y demás que debe cumplir lo diseñado.
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Empezamos el primer ejercicio Y esa cota, por las características propias del sketcher donde las líneas/curvas no tienen “sentido” o vector, no se especifica en ningún sitio que se encuentren “a la izquierda de la línea vertical”. Si, ya sé que en este momento lo he puesto y está a la izquierda... pero ¿Y si utilizo este sketch en otra pieza que pasará? Pues no se sabe. Es lo que yo llamo un diseño “con falta de robustez al cambio”, con lo que el uso del sketch en elementos como Power Copy’s o User Features es casi desaconsejable o al menos puesto en entredicho. Mas de una vez, cuando le he dicho a un alumno: “Eso esta bien... pero no” no lo ha entendido. Me refería a que no era “robusto al cambio” y sólo válido para esta ocasión y en este momento. 45. Y ahora, para hacer sólo la prueba (después damos Undo: Ctrl + Z), desplegamos el menú de la cota de 30mm con el [More>>] y cuando nos salga el botón [Swap location] lo pulsamos y veremos como se cambia de “lado”. (El ejercicio sigue en la página 93)



4.6 La paleta Tools. Sistemas de Ejes y tipos Datum La paleta Tools tiene distintos iconos en función de en qué módulo estemos. Trabajaremos en el G. Shape D., y crearemos un ejemplo (que te puedes abrir desde el CD), por lo cual puedes guardar el trabajo y abrirlo después.



1. 2. 3.



Creamos un nuevo Part que identificamos como Sistemas_Ejes y guardaremos en el MODLOCAL. Damos al icono Point de la paleta Wireframe. Nos aparece un panel con la opción del tipo por defecto Coordinates y sus 3 coordenadas. En el apartado Reference, un cuadro de entrada para seleccionar el punto (campo Point), respecto al cual damos las coordenadas y otro para seleccionar el sistema de ejes que definen las direcciones X, Y y Z.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En el campo Reference> Point aparece “Default (Origin)” que significa que ha tomado, como valor por defecto, el origen del Part. Y en el campo Axis System aparece el sistema de ejes que tenemos “activo” (Current) en ese momento. Como es natural estos campos pueden tomar otros elementos geométricos de entrada. El botón [Compass Location], que no existía en R16, sirve para poner un punto localizado en la base del compás siempre y cuando el compás esté colocado en el 3D y no en la zona “de reposo”. 4. 5.



6.



7.
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Tecleamos en el campo X= 60; en el campo Y=70 y en el campo Z=92. Nos aparecen esas cotas en el 3D de color verde, desde el Origen. Damos OK. Volvemos a dar al icono Point y seleccionamos el punto anterior. Esto hace que las direcciones sean iguales (mismo sistema de ejes) pero las cotas sean “relativas” a las coordenadas del punto anterior. Los valores de las coordenadas se mantienen. Queremos hacer una línea que forme el mismo ángulo respecto a los tres planos coordenados, para lo cual cambiamos las coordenadas (podemos saltar entre campos con el tabulador) por 30,30 y 30 y damos OK.



Creamos una línea con el icono del comando Line (el siguiente a la derecha) de la misma paleta. Seleccionamos directamente el Point.1 y el Point.2. Aunque el “tipo” de línea preseleccionado sea distinto, se cambiará al tipo Point-Point. ¡Cuidado! Estamos definiendo “dirección” del vector de la recta. Si seleccionamos los puntos en orden inverso, la dirección sería en sentido contrario. Ahora creamos un Sistema de Ejes de Usuario mediante el icono del comando Axis System de la paleta Tools. Nos sale un panel donde dejaremos el “tipo” como Standard, El “foco” está en el campo Origin, con lo cual directamente seleccionamos como primer elemento el punto de origen. Seleccionamos el punto Point.1.



Empezamos el primer ejercicio En este panel aparecen estas opciones con estos significados: “X axis”; “Y axis”; “Z axis”: En estos campos debemos seleccionar como máximo dos direcciones. La tercera viene impuesta por las dos primeras, por lo tanto si alguna vez queremos modificar un sistema de ejes y tenemos tres direcciones definidas, hay que empezar por, mediante el menú contextual, poner “No selection” en dos de ellas para que queden vacías.



Observarás, a estas alturas, que: 







 



8.



Debajo del nodo Axis Systems ha aparecido el sistema de ejes que estamos creando (Axis System.2). Esto es así porque está activada la opción Under the Axis Systems node (colocar debajo del nodo Axis Systems). Si esta opción no estuviera activada, y tuviéramos un G. S. in work object, se colocaría dentro de ese G. S. Si no tenemos un G. S. in work object, esa opción ni aparece siquiera. El sistema de Ejes Absolutos, en el 3D, ha cambiado de aspecto estando a trazos, por pasar a estar “No current” (no activo) y en el árbol el System.2 tiene un icono mas grueso y naranja por ser el “Current” (activo). Esto se debe a que tenemos activada la opción Current. Ya ha aparecido un sistema de ejes paralelo al Absoluto en el punto de origen, con lo cual si no especificamos nada más, al dar a OK y se creará de esta forma. Aparece un texto que puede ser Right-handed (de la mano derecha) o Lefthanded (de la mano izquierda), indicando que es un sistema de ejes “a derechas” (normal para C/Numérico) o “a izquierdas”.



Con el foco sobre el campo de la Z, seleccionamos la recta recién creada. Todavía estamos a tiempo, y para complicar el tema, damos al icono Datum de la paleta Tools. Y después damos a OK.



4.6.1 Tipo Datum. Su utilización Acabamos de crear un sistema de ejes de usuario aislado (le decimos vulgarmente “isolate”), es decir sin padres. Para que entendamos que es os pondré un ejemplo. ¿Os acordáis cuando de pequeños os ponían problemas de matemáticas? Yo me acuerdo de ese que decía:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios “Un hombre tenía un tonel de vino de 60 arrobas. Si lo compró a 120 pesetas (en el tiempo del problema) y lo vende a 5 céntimos el litro ¿Cuánto gana en total?” A mi lo que más gracia me hacía es lo de “en el tiempo del problema”. O sea. ¡Cuando se escribió el libro! jejeje. Pues bien. Las 60 arrobas, el precio de compra y el de venta son “Datos” del problema que no depende de nada. La ganancia, sin embargo, depende de los otros datos. Igual pasa con los “programas” (si sabes de esos temas), que existen datos de partida que llamamos “Inputs” (entradas). Y CATIA es un programa. Si no hubiéramos “isolateado” el Axis System.2 este dependería, como todos los elementos, de los planos Coordenados xy plane; yz plane y zx plane. Dice Jesús: “Vale Juanri. ¿Pero se debe usar mucho? ¿Siempre? O ¿Cuándo y para qué?” Buena pregunta. Porque he visto algunos usuarios que dicen que “esto de los link’s son un rollo y para simplificar el tema dan doble clic al icono “Datum” y todo lo hacen sin link’s, como en CATIA V4”. ¡Eso si que es una barbaridad! No saben lo que se pierden. Cuando haces Power Copy’s, o User Features es “obligado” partir de elementos tipo “Datum” porqué si no todas las “copias” que hagas se colocarían en el “destino” con las mismas coordenadas que tenía en el “origen” respecto los planos coordenados. También se pueden usar cuando queremos hacer Body’s (u otras features) que queremos mover libremente. A veces se puede crear un elemento “isolate” y después darle constraints. Y algunos módulos como el Free Style, donde se “deforman” superficie creadas con comandos “normales”, las generan. No puede ser de otra forma... una superficie deformada no tiene “padres”.... bueno si: Tú que la has deformado... felicidades papi.



4.7 Que es un Power Copy, un User Feature o un Template Ya que ha salido en la conversación, te contaré que una de las mejores formas de automatizar aun más nuestro trabajo con CATIA V5 es mediante el uso de Power Copy’s, de User Features, a nivel de Piezas, y de Template a nivel de Conjuntos. Todos estos elementos pueden guardarse y usarse desde un catálogo. No voy a entrar en como crear estos elementos dado que es bastante complejo para este libro. Solamente te diré que son. Como siempre mejor un ejemplo facilito. 9.



En el mismo Part anterior insertamos un nuevo G. S. que identificamos como Resultado. 10. Creamos un Positioned Sketch apoyado sobre el plano XY del sistema de ejes aislado Axis System.2, para lo cual seleccionamos, en el 3D, las dos rectas formando un ángulo recto de la base de dicho eje y damos al icono. Nos aparece el siguiente panel con el campo Reference ya relleno.
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Empezamos el primer ejercicio 11. En el cuadro Origin elegimos del desplegable la opción Projection point. Colocamos el cursor sobre el Absolute Axis System y con el menú contextual seleccionamos Hide/Sow. Hacemos lo mismo con el Geometrical Set.1. Ahora podemos seleccionar, sin equivocarnos, como origen el origen del sistema de ejes nuevo. 12. En el cuadro Orientation Type: elegimos Parallel to line, estando activada la opción H Direction y seleccionamos el eje X del nuevo sistema de ejes. Esto hará que el eje H del Sketch se coloque siempre paralelo al eje X del sistema de ejes isolate. Damos OK. 13. Dibujamos una S con el comando Spline que ya vimos. Y salimos del sketch.



4.7.1 El comando Extrude. El comando Extrude genera una superficie llamada “cilindroide”. Se llaman así de forma genérica a las superficies que se generan por la traslación de una recta siguiendo una curva directriz, la spline en nuestro caso. En el caso “particular”, cuando la curva directriz es una circunferencia, sería un “cilindro”. Cuando la curva está contenida en un sketcher, el programa considera, por defecto, como recta generatriz la de la normal al plano que soporta al sketcher. Es un comando muy sencillo donde se elige la curva “directriz”, una dirección y dos límites que pueden darse con medidas o definido hasta que elemento geométrico existente debe llegar, con la condición que este elemento límite “corte” totalmente a la extrusión. 14. Damos al icono Extrude y le damos de longitud 60mm. Si colocamos el cursor sobre el nodo del G. S. Resultado y buscamos en el menú contextual el último campo Resultado object> Edit Inputs, nos sale un panel diciéndonos de quien depende el contenido completo del G. S. Los datos (Input’s o Entradas) para construir el Sketch son un plano, un punto (para el origen) y una línea para la orientación del eje H del Sketch. Y todos estos datos de entrada NO depende a su vez de otros datos, o sea: Son de tipo Datum. En esta ventana podríamos cambiarlos cada uno por otro distinto.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Pues acabamos de crear, con el G. Set Resultado, un “grupo de geometría” susceptible de convertir en Power Copy’s o User Features. Un Power Copy es una agrupación de operaciones que tienen unos elementos “Input’s” que lo definen y que se materializa en una feature en el árbol que es la que puede guardarse en un catálogo. Se aplican en el mismo Part o en otro Part seleccionando esos mismos “tipos” de elementos de entrada y su resultado es el mismo “grupo” de geometría, la cual puede editarse. Un User Feature es igual al Power Copy excepto que este agrupa toda la geometría en el resultado final como una sola feature (objeto) allí donde se aplica. Yo siempre uso Positioned Sketch porque me permite orientar los ejes H y V, además de posicionarlos de acuerdo a un origen. Los “normales” tienen el inconveniente que a veces te pone la orientación al contrario de lo que tienes en el plano obligándote a tener la cabeza girada (cosa incómoda.. jeje) o el plano girado. Su uso es “obligado” en User Features y Power Copy’s. Para que no te quedes con la miel en los labios haz lo siguiente. 15. Sin cerrar el Part creado, crea un nuevo Part. 16. WindowsTile Vertically. 17. En la ventana del part nuevo damos desde el menú principal Insert Instantiate from selection.. Y seleccionamos en la ventana del Sistemas_Ejes el G. S. Resultado. Nos aparecerá esta ventana que es IGUAL a la que aparecería de haber hecho y aplicado un Power Copy. En ella puedes seleccionar, en tu nuevo Part, quien es quien.
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Empezamos el primer ejercicio



¿Bonito verdad? Pues hasta aquí puedo leer…



4.8 Terminamos el primer Sketch >> Seguimos con la pieza: 46. Para terminar de poner los puntos de los centros de los taladros que van sobre el rectángulo de construcción, seleccionamos los dos puntos de la parte superior (usando la tecla Ctrl para hacer más de una selección), damos al icono Mirror de la subpaleta Transform de la paleta Operation y después al eje H. Como los puntos son simétricos, hemos hecho la simetría, con lo cual sobra la recta de construcción inferior del rectángulo interior dado que esa cota de 12mm no especificaría simetría. ¿Veis? Esto es lo que me refiero a “especificar en vez de dibujar”. 47. Para no tener que repetir las cotas de los puntos derechos e izquierdos, haremos unas líneas de construcción horizontales hasta el lado contrario del rectángulo de construcción. Y después convertimos los extremos de las rectas en puntos estándar.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



48. Salimos del sketch usando el icono que tenemos en la parte superior derecha de nuestra pantalla que vimos en la página 47.
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CAPÍTULO 5. Mi primer sólido Pues una vez definido el contorno y los taladros podemos ir haciendo el primer sólido para que esto no sea muy aburrido. Cuando salimos del Sketcher, el sketch con el que hemos estado trabajando se queda “seleccionado” (color naranja). Esto hace que si invocamos ahora otro comando el primer campo se rellene con esta “selección”: el sketch completo. 49. Hacemos clic sobre cualquier parte de la zona 3D que no tenga geometría para des-seleccionar y nos cambiamos al módulo de Part D., para lo cual sólo tenemos que seleccionar el icono superior derecha y nos sale el cuadro de “preferidos” del que seleccionamos dicho módulo. Hemos dicho en la página 27 que no estamos diseñando en modo Hybrid Design, con lo cual los elementos alámbricos y sólidos deben encontrarse en Body’s distintos. Por eso debemos cambiar de Body activo, es decir debemos poner un Body “in work object”. 50. Seleccionamos el PartBody y estando sobre él, con el botón derecho del ratón seleccionamos Define In Work Object. Esto quiere decir que el próximo objeto sólido que vamos a diseñar se ubicará debajo (detrás) de ese elemento. Si el elemento seleccionado es un objeto “alámbrico” se colocará en un Geometrical Set en el último lugar. 51. Si ahora hacemos clic sobre cualquier punto de la pantalla para quitar la selección, veremos que la pantalla presenta este aspecto:



Tenemos un “Open Body” (ahora llamando Geometrical Set.. para liar..) que es un “body” que contiene elementos alámbricos y sketch’s (los sketch no son ni carne ni pescado... jejeje. Es por lo que pueden estar en Body’s o en G. Set), como el Plane.1 y el Sketch.1. Vemos el Body principal, llamando PartBody, que está subrayado denotando que está “activo” o “in work object”. Hagamos un prisma.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 5.1 El comando Pad/Pocket 52. Damos al icono Pad de la paleta Sketch-Based features (Objetos Basados en Sketch’s) y nos aparece este panel:



En el cuadro superior (First Limit), vamos definir el primer límite o distancia contando siempre desde donde se encuentra el Profile/Surface (Perfil/Superficie), que en este caso será desde el plano donde se encuentre el Sketch.1. 53. En el desplegable Type elegimos Up to plane (hasta una cara plana, considerando esta como ilimitada, o un plano ya definido). 54. Estando el campo Limit con el color azul intenso (si no lo estamos, hacemos clic en dicho campo) del foco, seleccionamos en el árbol o en la zona gráfica el Plane.1.



55. Hacemos clic en el campo (si no está en él el foco) Profile/Surface  Selection: y entonces, mediante el menú contextual elegimos la opción Go to profile definition.
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Mi primer sólido



Y nos aparecen estos dos paneles: El panel inferior nos “informa” que se está ejecutando un comando por debajo del comando activo. El panel superior nos permite seleccionar toda la geometría del sketch (opción Whole geometry) o la geometría que seleccionemos (opción Sub-elements) solamente. Debemos tener esta última activa. 56. Seleccionamos una línea del contorno rectangular. Podemos observar que a pesar de haber seleccionado una sola línea (aparece marcada de forma continua) el resto de las líneas quedan también seleccionadas porque tienen un punto común y en dicho punto no existe el extremo de ningún otro elemento, con lo cual la “propagación por continuidad” CATIA lo tiene claro y la realiza de forma automática. 57. Damos OK para cerrar ese panel y el programa regresa al panel del comando.



58. Damos OK para terminar. Si damos al icono Isometric View.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Queda así el árbol.



Puedes obtener mas información de como usar el Go to Profile en la página de http://www.youtube.com/muchocatia, en el ejercicio “Ejer 04 Sket Biela” Para entender bien como funciona el comando Pad, Prisma que añade material, que es igual en comportamiento al comando Pocket, Prisma que resta material, vamos a abrir un fichero y para que, con la inexperiencia no perdamos lo que tenemos hecho (y para que puedas soltar el libro después de tantas páginas... jejeje) vamos a salvar la pieza tal como la tenemos diseñada.



5.2 Las opciones del comando Pad/Pocket Ahora vamos a abrir un Part para comprobar las opciones del comando Pad, pero antes, y ya que sabemos como hacerlo y sus implicaciones, vamos a guardar nuestra primera pieza. 59. Como la pieza la hemos identificado (adecuando su Propiedad Part Number) cuando damos a FileSave.. por defecto nos muestra la opción de Salvar Como.. con el nombre igual al Part Number pidiéndonos que seleccionemos un DLName. Seleccionamos MODLOCAL y damos OK para terminar. Para seguir, saltando estas explicaciones, sigue en la página 102. De los ficheros que hemos abierto del CD, abrimos el ejemplo dando a File Open.., seleccionamos el DLName C295 y dentro de ella el fichero Ejemplo_Pad.CATPart. Si no quieres, o no puedes, abrir el fichero, lo vamos a crear en un momentito: 1. 2. 3. 4.
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Damos a FileNew.. y elegimos Part. Si no lo estamos nos colocamos en el módulo Part D. Hacemos clic en el icono Sketch y seleccionamos el plano YZ del árbol. Usamos el comando Profile y dibujamos una E en mayúscula y letra de molde. Sólo hay que ir haciendo clic sobre la zona gráfica. El punto inicial y final debe ser el mismo.



Mi primer sólido 5.



6. 7. 8.



9.



Salimos del Sketch y directamente hacemos clic sobre icono Pad. Como teníamos seleccionado el Sketch.1, no nos pide el Perfil. Si no lo teníamos seleccionado, lo seleccionamos. Hacemos clic y mantenemos presionado el botón sobre el texto LIM1 y arrastramos. Hacemos lo propio sobre el texto LIM2 y arrastramos en el otro sentido. Damos a OK. Hacemos otro sketch sobre el mismo plano y en él dibujamos una especie de S, usando el comando Spline haciendo clic sobre la pantalla definiendo puntos de esa S (bueno…lo que os guste), terminando con doble clic o escape. Si queremos modificar el punto anterior damos Ctrl. + U (Undo).



Salimos del sketch y nos cambiamos de módulo a G. Shape D. para invocar el comando Extrude de la paleta Surfaces.



O bien, sin necesidad de cambiarnos, tecleamos en la zona de Power Input el comando “C: Extrude” (sin las comillas y da igual las mayúsculas).



10. De las dos formas nos sale un panel para generar un Extrude. 11. Seleccionamos el sketch de la curva y damos longitud tirando de los manipuladores (letreros LIM1 y LIM2) hasta conseguir que sobresalgan por ambos lados de la E. No necesitamos decirle la dirección porque toma por defecto la del plano donde se encuentra el sketch. Si el Profile no fuera un sketch si nos la pediría. 12. Ahora creamos un sketch, seleccionando
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Aprender CATIA V5 con ejercicios como “cara” la superior de la E y en ese sketch dibujamos un (por ejemplo) triángulo contenido completamente en esa cara. Salimos del sketch. A continuación volvemos al Part D. y seleccionamos el comando Pocket. Si cuando invocamos al comando Pocket el elemento in work object (se sabe porque está subrayado en el árbol) es el Geometrical Set.1, CATIA protestará diciendo algo así como “No estás en el body adecuado. Le cambio al PartBody” 13. Seleccionamos el nuevo sketch del triángulo y la opción Up to next (hasta la siguiente cara). Vemos que sólo corta la parte alta. Para ver el efecto hay que darle a botón [Preview]



14. Cambiamos la definición a Up to last y corta toda la pieza.



15. Damos al botón [Cancel] y ahora lo hacemos con el comando Pad para ver el efecto. Para verlo de colores he dado a OK. Después colocando el cursor sobre la feature, mediante el menú contextual, seleccionando Properties, cambio el color en la pestaña Graphic. Vuelvo a editar el Pad dando doble clic sobre él.
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Mi primer sólido 16. Probamos las opciones Up to Next y después Up to last. Vemos algo que al principio asombra: cuando dos objetos sólidos del mismo body penetran uno en el otro no existe ningún problema. Simplemente son el mismo sólido y el material no se “duplica”.



17. Ahora probaremos con Up to surface seleccionando la superficie Extrude.1.



18. Probamos la opción (muy interesante) de usar el parámetro Offset, que nos permite quedarnos a una distancia (en positivo o negativo) de esta superficie. Esto nos ahorra generar otra superficie paralela sólo para esto.



19. Podemos cerrar (FileClose) o salvar nuestro ejemplo (FileSave..) y seguir con la pieza. >> Volvemos a abrir el modelo de la pieza.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 5.3 Comando Chamfer. Métodos de selección Habíamos dejado nuestro PartBody con un Pad creado. Pero nos falta, entre otras cosas, los chaflanes de las esquinas. Del módulo Part D., usaremos el comando Chamfer de la paleta Dress Up features (objetos que “revisten /complementan” los sólidos ya creados). 60. Hacemos clic en el icono y nos sale este panel, donde vamos seleccionando en el campo Object(s) to chamfer: las aristas que queremos sustituir por un chaflán, ya sea para “añadir material” (aristas de caras cóncavas) o como en este caso, que es una arista de caras convexas, “eliminar material”. Para controlar los elementos que introducimos, tenemos al lado (aparece en muchos menús) una bolsita que si la pinchamos nos sale otro panel para saber lo que vamos seleccionando. Cuando terminamos la selección cerramos dicho panel.



“Claro que a veces soy un “manazas” y no utilizo el zoom seleccionando lo que no quiero… ¿Qué me aconsejas en estos caso, Juanri?” Pues los chicos/as de Dassault S. han pensado en todo y te ofrecen varios “trucos”: •
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Tenemos la Lupa que se activa con ViewMagnifier, que nos proporciona un cuadradito que sale por defecto en medio de la pantalla acompañado de una ventanita que se titula Magnifier (léase lupa) y que podemos arrastrar/mover sobre nuestro objetivo, aumentando el zoom moviendo los vértices.



Mi primer sólido



Tenemos el uso de las flechas del teclado que funciona de la siguiente forma:



Colocas el cursor cerca de los elementos que quieres “localizar” y pulsas cualquiera de las teclas de flechas de arriba o abajo. Ya sólo tienes que desplazar el puntero sobre la lista y seleccionar de ella, el elemento deseado. El cursor cambia de forma y sólo aparece en la zona circular el elemento que vamos a seleccionar. En Tools Options.. General Display, en la pestaña Navigation, también puedes activar que salga una ventana auxiliar que muesDisplay tra un zoom sólo del objeto preseleccionado, mediante la opción auxiliary viewer for preselection navigator. Y por último nuestra herramienta estrella: la paleta User Selection Filter, cuyos cuatro primeros iconos “filtran” la selección dejando elegir sólo: puntos, curvas/rectas, superficies, volúmenes. ¡Cuidado! Algunos confunden ese primer icono con el comando Point..jejeje.



Estos filtros es necesario desactivarlos después de usarlos, dado que nos impide seleccionar cualquier cosa que sea de otro tipo que el filtrado, ni siquiera en el árbol. Observa que el cursor cambia y lleva una especie de embudo.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios >> Continuación... 61. Vamos seleccionando, teniendo el filtro Curve activado, las aristas verticales del Pad. Cuando terminamos de seleccionar cerramos la ventana de la multiselección, desactivamos el filtro y en el panel principal elegimos: • Mode: Length1/Angle. • Length 1: tecleamos 10 mm. • Angle: 45 deg 62. Damos a OK para terminar. 63. Para hacer los taladros pasantes avellanados usaremos el comando User Pattern, pero antes aplicaremos un taladro usando el comando Hole que se encuentra en la paleta Sketch-Based Features. 64. Damos al icono y seleccionamos un punto del sketch y “la cara superior” del Pad o bien el plano Plane.1. La cara que seleccionamos es por donde “entra” la broca a taladrar. El comando Hole sólo puede avellanar por la cara de entrada y nunca por la de salida. Por lo tanto esta cara es importante. (Sigue en página 106).



5.4 El comando Hole 



Tiene el campo desplegable de tipos: Blind (ciego), Up to next, Up to last, Up to Plane y Up to surface que define la profundidad. Realmente “ciego” no tiene por qué ser tal y más bien es “longitud definida por profundidad”. Los otros tipos son similares a los definidos en los comandos Pad /Pocket.







El campo Diameter permite definir el diámetro de la caña. El icono que aparece al lado permite definir tolerancia, por ejemplo H7 que se añade automáticamente mediante el uso del módulo Functional Tolerancing and Annotation, creando un nodo en el árbol llamado Annotation Set.1.







El campo Depth permite definir la profundidad del taladro.
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Mi primer sólido 



El campo Bottom se refiere a la parte inferior del taladro, que en caso de ser ciego (no atravesar la pieza de parte a parte) sí tiene importancia. Podemos definir de tipo V-Bottom donde se ve que el gavilán de la broca deja su huella en la pieza. Cuando activamos esta opción aparece el campo que permite definir el ángulo del gavilán y se cambia también el dibujo del cuadrito.







En la pestaña Type podemos definir si el taladro es Simple, Tapered (cónico); Counterbored (redoblonado por ejemplo para tornillos de cabeza cilíndrica tipo Allen); Countersank (avellanado); Counterdrilled (avellanado, pero embutido). Las cotas relacionadas con esa geometría figuran en amarillo en la figura adjunta del panel. Con las opciones counterbored y counterdrilled, la opción Anchor point (punto de aplicación o anclaje) con el valor Extreme hace que el punto de aplicación se considere en la parte más alta, mientras que el valor Middle hace que el punto de aplicación se considere en la parte inferior del primer cilindro contando desde arriba (entrada de la broca). Esto de usar el valor Middle es muy útil cuando queremos definir un lamado de asiento para un tornillo o remache.



Y por último la pestaña Thread Definition se usa cuando deseamos que el taladro sea roscado. Si el tipo de rosca elegido es uno estándar y el taladro no coincide con el diámetro previo, en la R20 el sistema muestra un mensaje de advertencia adaptando este valor al necesario para ese tipo de broca. En la R16, esto debemos hacerlo nosotros. El icono del taladro (fig. de la derecha) nos muestra cuando es roscado y cuando tiene asociado una anotación.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Las opciones se mantienen durante la sesión dentro de esa pieza para el siguiente taladro y hasta que no se cambien esos valores. Por lo tanto, para hacer otro taladro de las mismas características, sólo hay que seleccionar otro punto y otra (puede ser la misma, pero hay que seleccionarla de nuevo) cara. D. S. aconseja (y yo también) como metodología, que en caso de tener que hacer varios taladros los agrupemos en un body intermedio que después operaremos. Esto facilita la edición de los centros de Hole’s, dado que el uso de body’s intermedios reduce el número de operaciones afectadas por los cambios y facilita la operación de Update reduciendo el tiempo de actualización.



5.5 Seguimos diseñando. Comando User Pattern >> Continuación. Viene de la página 101. 65.



En la pestaña Extension en el campo numérico Diameter tecleamos 2,5mm y en el campo Depth (profundidad) tecleamos 30mm para no quedarnos cortos. El tipo de Bottom podemos dejarlo en Flat.



En la pestaña Type elegimos en el desplegable Countersunk, con modo Depth & Angle, con 1,5 mm de profundidad (Deep) y 90° de avellanado. Damos OK para terminar. Otra opción que tenemos, y que simplifica operaciones posteriores es, en vez de dar doble clic sobre el icono Hole y poner varios taladros seguidos, utilizar el comando User Pattern que se encuentra en la sub paleta Pattern’s de la en la paleta Transformation Features.



66. Con el objeto Hole.1 seleccionado (importante), damos al comando User Pattern y nos aparece un panel como este:



Decía que es importante porque este comando, a pesar de tener una bolsita para seleccionar varios elementos, la selección hay que hacerla antes de invocar el comando. Después a veces no hay forma.



106



Mi primer sólido 67. Ahora colocando (si ya no lo está) el foco sobre el campo Positions seleccionamos nuestro Sketch.1 y el programa recoge en el campo reservado Number, el número de puntos de tipo estándar que contiene ese sketch.



Luego eliminar o añadir taladros es tan fácil como eliminar o poner puntos en ese sketch. 







La opción Keep specifications sirve para el caso en que el “objeto” al que se aplica el pattern tenga especificado algo en cuanto a sus límites. Por ejemplo en caso que tengamos puesto que el taladro sea Up to Next y queremos que el resto de las taladros mantenga esa especificación. Si no existen estas condiciones, no activarlo. Por defecto la aplicación coloca el centro de gravedad de cada objeto duplicado en cada uno de los puntos, pero el campo Anchor permite elegir un punto que se comportaría de la siguiente manera: el vector de desplazamiento creado entre el punto original, del c. d. g. del objeto a copiar, y el punto seleccionado en este campo se aplica a cada objeto copiado desplazándolo del punto respectivo del sketch.



68. Podemos dar, antes de hacerlo definitivo, al botón [Preview] y se visualiza la operación. En este paso podemos “eliminar” algún punto sin necesidad de quitarlo del sketch con solo seleccionarlo en la previsualización (puntos rojos). Damos al botón [Ok] para terminar. 69. Hagamos ahora el chaflán de las aristas de la cara superior. Hacemos clic en el icono del comando Chamfer de la paleta Dress-Up Features. 70. En el campo Object(s) to chamfer: vamos seleccionando (sin equivocarnos o haciendo clic en la bolsita para controlarlo mejor) las aristas externas de la cara superior. Si seleccionamos una cara, se aplicaría a todas las aristas de esa cara, de ahí el cuidado en la selección.  En el campo desplegable Mode podemos elegir: o Length1/Angle: donde se define el chaflán con un ángulo y una longitud en la dirección de la flecha en rojo que nos aparece.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Length1/Length2: donde se define mediante dos distancias a la arista, siendo la primera en dirección de la flecha. Podemos hacer clic en la flecha roja para cambiar la dirección de hacia donde se toma la Length1 o usar la opción Reverse. o







71. En nuestro caso elegimos el Modo Length1/Length2 y en los campos numéricos escribimos 6 y 3mm respectivamente. Damos al botón [Preview] y si es necesario hacemos clic en la flecha o damos a la opción Reverse. Si es correcto damos a OK.



(El ejercicio sigue en página 111) >>
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Mi primer sólido



5.6 El árbol y su organización. In work object. Oper. Booleanas Todo esto se ha ido creado en nuestro árbol de especificaciones y no le hemos echado cuenta. ¡Mal hecho! El árbol no debemos perderlo de vista. En todo momento debemos comprobar cómo se nos está construyendo nuestro árbol. Los elementos alámbricos (llamamos “alámbricos” a las líneas, planos, superficies, curvas, etc.), en este tipo de G. S. no tienen importancia de en qué lugar del G. S. se encuentren. Sí es importante hacer determinado tipo de “agrupaciones” en G. S. porque eso puede facilitar las cosas. Los objetos se van insertando en el árbol al final del G. S. que está In work Object. Si en vez de un Geometrical Set fuera un Ordered Geometrical Set (que también podemos añadirlos mediante Insert Ordered Geometrical Set.. del menú principal) en ese caso si es importante el “orden” (en inglés Ordered), de ahí el nombre. Y podemos poner in work object un objeto del O. G. S. detrás del cual se inserta el nuevo objeto. Los sólidos que hemos ido creando se han añadido debajo del body principal llamado PartBody. Como yo soy “un despistado” no he organizado desde primera hora ese árbol. ¿Que hacemos? ¿Empezamos de nuevo? Tendríamos que empezar creando un nuevo Body en el que dejaríamos sólo el “material de partida” y el resto colgando del PartBody. Ya que tengo escrito medio libro y esto es CATIA V5 me parece que retroceder, como dicen en mi pueblo “ni para coger carrera y saltar”..jejeje. Para este ejemplo, bájate el fichero Ejer-OperBoolean del ACCESORIOS. Vamos ahora a fijarnos en un comando (que en release anteriores, creo que la R14, solo estaba en las ToolsOptions InfrastructurePart Infrastructure en la pestaña Display) que ahora figura también en la Only current paleta Tools y que se llama body. Cuando activamos este icono y ponemos in work object un G. Set, los únicos elementos que se ven son los contenidos en dicho G. S., dando igual la “posición” en que se encuentre el G. S. in work object, en el árbol. Si algunos de los objetos contenidos no se ven será porque estén Hide o porqué también lo estén, como elementos “agregados”, en otro Body o G. S. y en esos body’s no sean visibles, ¡claro! En el ejemplo, se ve sólo el contenido del rectángulo rojo de la imagen.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Si con el icono activado colocamos in work o. el Pad.2, veremos esa feature más lo que está directamente por encima (línea violeta) hasta llegar al PartBody. También se ve el contenido del Body.2 por estar conectado a la rama del PartBody, por medio de la operación Assemble.1, entre el Pad.2 y el PartBody. Recuerda que el PartBody es el Body Principal y debe ser el sólido resultante final, y el único, que se una al Part. Ahora fíjate que si está “activo” (le llamo “activo” cuando está in work object) el Body.4 lo único que se ve es su contenido (siguiente imagen inferior izquierda) a diferencia de cuando está activa la operación booleana (Remove.1) que lo une al PartBody (imagen inferior derecha) donde se ve el efecto de dicha operación. Vemos:  



Lo que cuelga de la rama que sale debajo de ella Más todas las features/oper. Booleanas (Pad.2 y Assemble.1 y su contenido) que se unan directamente al trozo de rama, del PartBody, que hay desde el punto de unión de Remove.1 hasta el PartBody.



Sin embargo, si te fijas, el Body.5 (en situación “anormal”) no está unido al PartBody sino al Part (línea azul de trazos y puntos), con lo cual si lo ponemos “activo” solo se ve su contenido y nada de lo que existe “por arriba”, dado que esa línea no cruza nada. Esto a veces confunde al personal… jeje. Digo situación anormal porqué lo normal es que los body’s se operen contra el PartBody y, para evitar confusión el trabajo, se guarda estando el PartBody in work object. Cerramos este ejemplo y seguimos con la pieza.
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Mi primer sólido



Existen dos comandos muy socorridos para localizar elementos. Si tenemos un elemento en el árbol y deseamos saber donde se encuentra en la zona 3D, nos colocamos sobre él y con el menú contextual damos Reframe On y el elemento se coloca en medio de la zona gráfica 3D. Esto es muy útil cuando hemos perdido totalmente la geometría de la pantalla. Por el contrario si lo que tenemos es un elemento en la zona 3D y queremos saber donde se encuentra en el árbol, nos colocamos con el puntero sobre él y usando el menú contextual damos Center Graph. Su feature se colocará, aunque el árbol esté colapsado, en la mitad de la altura de la pantalla. 72. Organicemos el árbol, cosa que hay que saber hacer. Seleccionamos el Pad.1. Podemos ir al menú principal y seleccionar el comando Insert Insert in new body. O bien mediante el menú contextual Pad.1 objectInsert en new.., los dos caminos conducen a este resultado en el árbol: Vemos como antes a la rama que baja del PartBody, se unía directamente el Pad.1, el Chamfer.1, etc. Y ahora a esa rama se une el Assemble.1 al que se une, por debajo, un nuevo Body.2 que a su vez lleva, por debajo, el Pad.1. Expliquemos esto. El Assemble.1 es una operación booleana que une bodies (cuerpos sólidos) entre sí respetando la polaridad (ahora explicamos la polaridad) del que añade. Más adelante seguimos explicando como se hace “a mano”. En este caso el objeto seleccionado es el incluido en el Body, aunque podía haber sido más de un objeto. Y vosotros diréis: Juanri, ¿qué hemos conseguido con esto? Pues esto a algunos le parece “un capricho” o una “rémora” del CATIA V4, pero nada más lejos de la reali-
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Aprender CATIA V5 con ejercicios dad. Veremos su aplicación más adelante. Lo que sí puedo adelantarte es que hay muchas opciones, comandos y aplicaciones que sólo actúan frente a Body’s y no con features colgadas directamente del árbol. Ahora tenemos aislado el Pad.1 en un body intermedio. 73. Vamos a identificar adecuadamente ese body recién creado. Como ya debíamos de saber, un atajo para ir a las propiedades de un objeto es mediante las teclas Alternativa + Intro. Seleccionamos pues el Body.2 y damos Alt + Intro apareciéndonos el panel Properties, donde en la pestaña Feature Properties veremos el campo Feature Name en él que podemos cambiar el nombre. Yo acostumbro a dejar el “tipo de feature” por delante, seguido del punto y sustituir el número por el nombre. En este caso yo pondría “Body.Envolvente” (sin las comillas) haciendo referencia que es el sólido del cual parte el sólido final y que por lo tanto lo envuelve. Damos a OK para cerrar el panel.



Este sería el material que yo compro en la ferretería, caso que me lo den a esa medida, ¡claro! Pero supongamos que queremos definir un “proceso de fabricación” en el cual en la primera fase cortamos el material a la medida y hacemos los chaflanes de las esquinas de un golpe mediante un cortador. En ese caso hay que añadir al Body.Envolvente el Chamfer.1, para ello: 74. Seleccionamos el Chamfer.1 en el árbol. Se pone de color naranja. Con el menú contextual (botón derecho del ratón) seleccionamos Chamfer.1 object Reorder.. (también podemos hacerlo mediante el menú principal Edit Chamfer.1 object  Reorder.) En ese momento algunos (esperemos que no todos) objetos del árbol se colorean en amarillo indicándonos que ellos no pueden ser seleccionados. Vemos como el único objeto que no se ha puesto en amarillo es el Pad.1, precisamente detrás (After) del cual queremos ponerlo. 75. Seleccionamos el Pad.1 y damos OK. Ahora ponemos in work object el Body.Envolvente y veremos esto:
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Mi primer sólido



Puedes observar que el icono del Body tiene un signo positivo (+). Este signo indica que el body aporta material al body principal (PartBody), dado que su primera feature es de signo positivo, porque el Pad hemos dicho que es un prisma que aporta material. Si la primera feature fuera de signo negativo, como un Hole, un Pocket, un Groove, etc., el body tendría signo negativo. 76. 77.



Pues vamos a deshacer esta última operación. Para ello damos Undo, dejando el Chamfer.1 directamente colgando del PartBody. Vamos ahora a ordenar, siguiendo los consejos de D. S., los taladros en un body intermedio. Para ello ahora seleccionamos el Hole.1 y el UserPattern.1 dando después al comando Insert in new. En este caso nos aparece el siguiente mensaje:



Traducción libre: “El signo del body, donde estaban los objetos seleccionados, es diferente del signo del nuevo body creado. Esto puede conducir a que la operación booleana tenga un resultado diferente al esperado”. 78. Damos a [Aceptar] y nos encontramos con que nos hace un Assemble, que es, como hemos dicho antes, una operación que respeta los signos de los body’s. Esto quiere decir que si el signo del Body que opera es positivo, el Assemble añade material de ese body al PartBody, y si el signo es negativo le resta el material. Como el body creado tiene como primera feature un Hole, tiene signo ne-
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Aprender CATIA V5 con ejercicios gativo y el Assemble.2 lo une al PartBody restando material. Si ponemos in work el Body.3, recién creado, sólo veremos los taladros. Recordar que tenemos activado la opción Only current Body de la paleta Tools. La operación booleana Add añade material independientemente del signo del body operado. Y la operación Remove elimina material también sin depender de dicho signo. Podemos “asegurar” que lo que estamos haciendo es “restar material” cambiando la operación booleana que tenemos por una de tipo Remove, de la siguiente manera: •



Nos colocamos sobre el Assemble.2 y con el menú contextual damos (abajo del todo) a Assemble.2 object > Change to Remove. Al borrar una operación booleana no se elimina el body operado, sólo la operación, quedando el body “suelto” e independiente al final del árbol.
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CAPÍTULO 6. Más modificaciones Como estáis viendo, una pieza que “parece sencilla” la estoy complicando de tal manera que con ella estamos aprendiendo cosas que no se ven normalmente. Es por lo que decía al principio que este libro sirve para el que empieza y para el que sabe sólo un poco. No soy tan pretencioso de esperar que aprendan con él los expertos. Sería mucho pedir. Estoy incidiendo mucho en modificar lo ya creado porque esa es una cualidad que tiene CATIA V5 y hay que saber aprovecharla sin asustarse. ¡Anda! Se nos ha “olvidado” dibujar la ranura circular, el taladro central y las puntas de los taladros de diámetro 7mm. Algunos dirían: “Pues yo no me complico la vida. Hago un nuevo sketch con lo que falta”. Pero sabéis que eso no es lo que nosotros hemos dicho como mejor procedimiento, sino que lo suyo es que, a ser posible, todo se dibuje en el mismo sketch. Por cierto: ¿Cómo es que no veíamos antes el Sketch.1 aunque lo pongamos en Show? Aquí tengo que contar un pequeño “truco”. Primero deciros que, si habéis empezado en el G. Shape D., podéis ver en el árbol que el Sketch.1 aparece debajo del Pad.1, del UserPattern.1 y también dentro del Geometrical Set.1, porque cuando lo creamos acabábamos de hacer un plano y teníamos in work object el Geometrical Set.1. Están “debajo” de estos objetos como “elementos agregados” (aggregated element). Te lo digo en inglés porque cuando se borra alguno de estos elementos nos pregunta si queremos eliminar (Delete) los elementos “agregados”. Esto no significa que se hayan duplicado o triplicado. Sigue existiendo sólo uno. El “problema” es que podemos liarnos porque no lo vemos en determinadas circunstancias. Veamos por qué:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Ahora mismo tengo desactivada la opción Only current body y no tengo, excepto los planos coordenados, nada en Hide, luego lo veo todo. Vamos a poner en Hide el Geometrical Set.1. Vemos que el Sketch.1 y el plano han desaparecidos. Pero si colapsamos el G. S.1 y nos fijamos en el árbol vemos que aparentemente el Sketch.1 debería estar visible al no mostrarse en el árbol oscurecido con rayitas. Eso puede provocar algún que otro dolor de cabeza. Para evitar esto lo que yo recomiendo es que los sketch’s usados en sólidos acompañen directamente al propio sólido. Veamos como se hace: 79. Desplegamos el G. Set.1 y seleccionamos el Sketch.1 que se encuentra en ese body. Con el menú contextual seleccionamos Sketch.1 objectChange Geometrical Set. Y nos aparece este panel:



80. En el campo desplegable Destination elegimos Body.Envolvente o simplemente hacemos clic sobre dicho body. El panel ha cambiado su información:



Indicándonos que lo colocará después de la última posición, aunque en este caso realmente lo deja donde está: agregado al objeto y quitándolo del G. S.1. Y ahora ¡ya es visible!
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Más modificaciones 6.1 La ranura circular y los taladros 81. Vamos pues a modificar el Sketch.1, para lo cual damos doble clic sobre el objeto en el árbol o en el 3D. Vamos primero a definir un elemento de construcción que nos ayudará a situar el coliso y los taladros. Usaremos el comando Line que se encuentra en la paleta Profile. Si lo necesita consulta el plano en la página 58. Hacemos clic en el icono y activamos la opción de línea simétrica (Symmetrical extension). Activamos también el icono de Construction/Standard element. Hacemos un zoom lo suficientemente grande para que no se enganche la recta colocando una constraint no deseada. Seleccionamos el origen de coordenadas.



Y seleccionamos un punto cualquiera, siempre que no presente coincidencias. 82. Colocamos una cota mediante el comando, que ya vimos, de Constrain. Como la línea recién creada se queda seleccionada, en ese momento sólo tenemos que dar al icono del comando y seleccionar el eje horizontal. Movemos el puntero hasta que quede en la zona que queremos y hacemos clic en una zona sin geometría. Damos doble clic al texto de la cota y ponemos los 42 grados. Si la cota que nos muestra CATIA, no es la que deseamos sino el ángulo complementario o suplementario, a la hora de editar su valor nos muestra el campo desplegable Angular sector, donde podemos elegir el sector circular que queremos acotar. 83. Hacemos otra línea simétrica respecto al eje H con el icono Mirror que ya usamos. Y ahora usaremos un comando que genera colisos circulares. Se encuentra en la subpaleta Predefined Profile (que normalmente tiene “delante”,
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Aprender CATIA V5 con ejercicios si no se ha usado otro, el primer icono de la izquierda que es un icono rectangular) y que se llama Cylindrical Elongated Hole. 84. Hacemos clic en el icono del comando y nos aparece este panel. Con el mensaje en la parte inferior izquierda de la pantalla (que debemos mirar de reojillo) que dice (en perfecto inglés, off course): “Defina el centro para el centro del arco principal”. Nosotros pondremos el cursor haciendo que “coincida” con el origen, por eso veremos el doble circulito azul. Hacemos clic. También podemos teclear las coordenadas del origen en la paleta Sketch tools.



85. Ahora el siguiente mensaje nos pide que tecleemos el radio o que definamos el punto de inicio del arco. En estos casos yo prefiero hacer clic en un punto o sobre una recta existente. Hacemos clic sobre la recta de construcción (o en su prolongación) que acabamos de dibujar, por su parte inferior izquierda. Da igual en que parte siempre que sólo tenga coincidencia con la recta o su prolongación. 86. El mensaje nos pide que seleccionemos el otro extremo del arco central. Haremos clic en un punto que coincida con la otra línea simétrica. 87. Lo siguiente que nos pide es que hagamos clic en un punto para definir el ancho del coliso o que tecleemos el radio. Tecleamos el radio en la paleta y después damos a Intro. A continuación, acotamos el radio del centro. Debe quedar en verde. Ahora dibujamos los dos puntos para las puntas del gavilán que tiene la pieza, donde se alojará la punta del espárrago. 88. Para no tener que poner dos cotas al origen, vamos a dibujar un arco de construcción. Volvemos a activar el icono de Construction /Standard Element. Hacemos clic en el icono Arc que se encuentra en la subpaleta Circle de la paleta Profile. Este se usa cuando sabemos el centro y es un arco abierto.
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Más modificaciones 89. Hacemos clic en el origen de coordenadas, como centro del círculo y en un punto que coincida con una de las líneas simétricas por la parte inferior derecha. Hacemos clic en otro punto que coincida con la otra recta de construcción. Posteriormente acotamos el radio del círculo. Ahora tenemos dos posibilidades: •



•



Hacer que los puntos extremos del arco sean elementos externos del sketch, con lo cual no hay que modificar el User Pattern. Poner los puntos como elementos estándar y modificamos el User Pattern quitando esos dos puntos como explicamos anteriormente.



Para probar todo, vamos a “externalizarlos”. 90. Seleccionamos los dos puntos extremos del arco manteniendo presionada la tecla control. Hacemos clic en el icono Output feature. Este comando hace que el/los elemento/s seleccionado/s se traten “casi” como si no estuvieran dentro del sketch. De hecho, si salimos del sketch y ocultamos el sketch.1, estos elementos se siguen viendo. Sólo dependen del sketch para eliminarlos /editarlos. El sketch deja una copia de los mismos como elementos de construcción. El árbol del Sketch.1 queda de la siguiente manera: Vemos que tiene un nodo nuevo llamado Outputs.1 que contiene dos elementos Output.1 que se apoya en el elemento de referencia Point.27 del sketch y el otro que es semejante. Si los elementos, cuando se externalizan del Sketch son estándar, se representan más gruesos y los puntos con una cruz. Si cuando se externalizan son de construcción los puntos se representan como puntos, aunque podemos cambiarle las Properties gráficas mediante Alt.+ Intro. Ahora vamos a hacer un Pocket con el coliso. 91. Nos aseguramos que tenemos in work object el PartBody y hacemos clic sobre el icono Pocket. 92. Colocando el cursor sobre el campo Selection y mediante el menú contextual seleccionamos la opción Go to profile definition. Nos aparece un panel y seleccionamos una curva del coliso. Debemos asegurarnos que la flecha roja que marca la dirección está en dirección hacia donde existe material.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Damos Ok para cerrar esta ventana y en la principal damos una altura suficiente para que corte totalmente a la placa. 93. Ahora vamos a hacer los puntos de taladros, con un “truco” muy interesante. Aunque estamos en el Part D., CATIA V5 dispone de dos paletas: “Reference Elements (Extended)” y “Reference Elements (Compact)” que disponen de los iconos Point, Line y Plane para evitarnos tener que cambiarnos de entorno a cada momento. Damos al icono Plane y hacemos un plano paralelo al que definimos primero y que nos daba la altura del Pad. Los planos paralelos se hacen mediante la opción Offset from plane donde elegimos como elemento de referencia el Plane.1 y de Offset le ponemos, por ejemplo, 2mm hacia arriba 94. Ahora el truco consiste en hacer un taladro apoyándonos en ese plano con la profundidad igual al parámetro del Offset del plano. Veamos: • • •
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Damos al icono Hole y seleccionamos uno de los puntos externalizados del sketch. El programa espera que le indique una cara plana. Seguidamente seleccionamos el plano que acabamos de crear. Configuramos las opciones de la siguiente manera: o Bottom= V-Bottom



Más modificaciones o o



Angle= 120deg Diameter= 7mm.



Para definir el Depth, ponemos el cursor sobre dicho campo y mediante el menú contextual seleccionamos Edit Formula..y nos aparece el editor que vimos anteriormente. Pues ahora desplegamos en el árbol los parámetros intrínsecos del Plane.2 y hacemos clic sobre el texto Offset. Ese parámetro se introduce directamente en la fórmula.



Con esto hemos conseguido que lo único que penetre en el material sea el gavilán de la broca y si el plano lo cambiamos a 3mm, la altura cambiará de la misma forma. Procedimiento robusto. 95. Repetimos el procedimiento con el otro punto externalizado. 96. Por último hacemos el taladro redoblando central por la parte inferior, de Ø8mm, con el tipo de Extensión Up to last (hasta la última cara), ocultando el Sketch.1 y seleccionando, como centro, el origen del Part y como cara, la inferior del Pad.1. En la segunda pestaña (Type) debes poner Counterbored.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 6.2 Aplicar material a una pieza Las piezas, por defecto, no tienen aplicado ningún tipo de material. No obstante si miramos en las Properties de nuestro Part, veremos que existe una pestaña “Mass” donde aparece una densidad por defecto igual a la del agua (1kg por un litro), un volumen y una superficie exterior.



Si damos al icono Measure Inertia, de la paleta Measure, y seleccionamos el PartBody, con la “customización” adecuada veremos que el campo Density está listo para poder editar y dar un valor “temporal”, dado que la densidad está asociada a un Material y este Part todavía no lo tiene aplicado. Al cambiar y hacer clic sobre el campo “Mass” el valor de la masa (el peso, para que nos entendamos) cambia. Pero si cerramos con Ok esta ventana activando la opción Keep measure, este valor no queda reflejado en la measure guardada. Para que esto se mantenga hay pues que aplicarle un Material al Part. Dice Joserra: “Juanri: ¿Dónde se le aplica? ¿Puedo tener distintos materiales en distintos Bodies dentro de mi Part?” ¡Curioso tema, a fe mía! 



 



122



Lo primero es decirte que está “prohibido” tener en un Part dos body’s sin unir al PartBody, también llamado Body principal. Pero sin embargo, cuando se diseñan Detalles de Catálogos de elementos que “se compran”, estos pueden ser “conjuntos” y no piezas simples. Y en esos casos he visto, en empresas aeronáuticas que no viene al caso decir, Body’s no unidos al PartBody con alguna operación booleana. Lo “normal” es que se aplique al PartBody o a todo el Part (haciendo clic en el nodo raíz al aplicarlo). Puedo “admitir” que en estos casos de body’s no unidos, le apliques a cada Body un material distinto. Lo que NO admite CATIA (ni cabe en cabeza humana) es aplicar distintos materiales a Body’s que después de operen entre ellos.



Más modificaciones He visto el caso de una persona que diseñó un elemento de composites con una operación imposible. Imagínate que, por ejemplo en nuestra pieza, le damos al PartBody el material de “queso”. Y al Body.3 le aplicamos un material de “jamón” (no es muy “aeronáutico” pero se entiende…). Después hemos hecho una operación tal que al “queso entero” le hemos quitado un trozo de “jamón”. ¿De jamón?? ¿Los quesos traen por dentro jamón? Pues CATIA en ese caso lo admitió. Y cuando la persona preguntó porque le daban valores “tan raros” de volúmenes y le dije que le pasara el CATDUA, este borró la operación Booleana que quitaba “jamón” al “queso”… jeje Bueno, no me enrollo más. 97. Para aplicar Material, damos al icono Apply Material, de la paleta del mismo nombre y en la pantalla que nos aparece elegimos de la pestaña adecuada el material que deseemos. En ese momento elegimos en el árbol de especificaciones el Body al que vamos a aplicárselo y damos al botón [Apply Material] y a Ok para cerrar la ventana. El material tiene asociado una serie de valores (ver las Properties del nodo del material adicionado en el árbol) como Modulo de Young, de Poisson, Densidad, etc. Si es composites, otros valores asociados. Y para el Drawing tiene asociado valores para el rayado que se aplica cuando cortemos esta pieza. Yo he elegido Bronce para la pieza. El efecto del material no se ve en la pieza a no ser que tengamos activada la visualización “Shading with material” de la subpaleta View Mode, parte de la paleta View.



9.3 El CATDUA, antes de salvar 98. Para poder salvar la pieza es necesario pasarle antes un proceso que elimina elementos inconsistentes y reduce el tamaño del fichero. El comando se llama CATDUA. La utilidad CATDUA (CATIA Data Upward Assistant) permite hacer un diagnóstico y/o limpieza del documento (CATPart, CATProduct, CATProcess, CATAnalysis, CATDrawing) desde fuera o desde dentro de la sesión de CATIA.  Después de chequear y hacer el Update al documento, este debe ser (si se desea) salvado, dado que el procedimiento no hace el salvado de forma automática.  La aplicación crea un Report llamado OutputCATDUA.htm que es salvado automáticamente en el subdirectorio CATDUAV5UI dentro del subdirectorio declarado como CATTemp en CATIA.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios La forma de hacerlo desde la sesión, cosa que aconsejamos, es la siguiente: Supongamos que tenemos cargado una pieza y su correspondiente dibujo. Si damos al FileDesk... nos aparece la ventana del Desk.



En este caso vemos que tengo dos ficheros cargados (en color blanco) y dos no cargados (en negro). SÓLO contra los cargados podemos actuar. •



Con el botón derecho del ratón (menú contextual), sobre el documento que queremos chequear /limpiar, seleccionamos CATDUAV5.



Y nos aparece una ventana de diálogo, con los siguientes campos: CATIA V5 Data Upward Assistant information: Nos dice con qué documento estamos trabajando. Options: Tipos de mensajes que queremos en el Report. Priorities to process: le permite elegir la prioridad de los errores que desee obtener (elegir entre 1 y/o 2 y/o 3) Check: Le permite comprobar los errores, pero no los corrige. Clean: Le permite corregir los errores, sobre el documento cargado en sesión, NO sobre el guardado. Los códigos de prioridades son: 1: Si la acción es Clean, puede conducir al borrado de algunos datos erróneos. 2: Si la acción es Clean, puede conducir a la modificación de algunos datos, sin borrarlos. 3: Aunque la acción sea Clean, ni borra ni modifica los datos, es decir no impacta en el resultado geométrico, aunque sí en el tamaño. Una vez activado una de las dos opciones Check o Clean, se activa el botón Run. Al terminar nos sale el mensaje que aparece en la figura siguiente diciéndonos los errores (si los hay) del CATPart procesado (en este caso con un Check).
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Más modificaciones



En el subdirectorio CATDUAV5UI nos encontraremos un fichero OutputCATDUA.htm con el siguiente aspecto y que va recogiendo todos los CATDUA individuales que vamos haciendo, aunque existe la creencia equivocada que eso sólo lo hace mediante el proceso en batch con ToolsUtilityCATDUAV5:



Esta página tiene un Hiper-link a ficheros de texto, que se encuentra en el mismo subdirectorio, en nuestro caso: M55SA120120000-1.CATPart, con un resumen del número total de errores detectados y cuantos de cada clase.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Si hacemos clic en el link al documento nos aparece el fichero de texto. En él podremos apreciar al final el resumen de los distintos niveles y sobre todo que errores pueden ser corregidos (Return codes can be corrected) 2613/2613. Si en vez de Clean la aplicación limpia y nos dice lo que ha encontrado. Y si Check, damos a pasamos a la ventana del CATPart abierto, veremos que se activa, en ciertas ocasiones, el icono de la opción Update.



Si el resultado nos convence, podemos hacer el Update y SALVAR EL CATPart. En caso contrario, damos Undo. Nota: En el ejemplo: Tamaño antes de hacer CATDUA: 6.123.054 bytes. Después: 5.768.772 bytes.



6.4 ¿Pasar el CATDUA en batch o desde Desk? Hay dos modos de actuar correctos en casos distintos dependiendo, como siempre, de que roll estemos desarrollando: Si somos los que creamos los ficheros o los que los recepcionamos. Muchas personas creen que lo mejor, en todos los casos, es pasar el proceso en modo batch (un proceso en modo batch o “por lotes” significa que se actúa contra muchos ficheros sin intervención humana para cada uno) con las Utility, haciéndolo una vez terminado todo el trabajo a todas las piezas, conjuntos y dibujos. Motivo que se aduce: “Esto genera un informe y es más rápido porque puedo dejarlo ejecutándose e irme a mi casa.” Creo que olvidan lo siguiente, que viene explicado en mi web: http://www.muchocatia.es/FAQ/009_UsarCATDUA.html http://www.muchocatia.es/Catdua/cfyugcatdua00.htm Suponiendo que queremos hacer un Clean con los tres niveles activados para quitar todos los errores:  Los errores de nivel 3 no borran ni modifican geometría.  Los de nivel de nivel 2 puede conducir a la modificación de algunos datos, sin borrar nada.
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Más modificaciones  Los de nivel 1 pueden conducir al borrado y/o modificación de geometría. Ahora bien: Si pasamos el CATUDA en modo batch el proceso actúa contra los ficheros en el orden en que los encuentre en el directorio. Te voy yo ahora a preguntar a ti, Luis: Si el CATDUA me modifica un fichero de tipo Part, incluido en un Product y del que se obtiene un Drawing y el proceso en batch actúa primero sobre el Drawing, después sobre el Product y por último sobre el Part: ¿No crees tú que habría que actualizar (hacer Update) del Part para ver si ha perdido o modificado alguna geometría, actualizar después el Product, por si ha afectado a otros componentes y por último actualizar el Drawing pasándoles posteriormente el CATDUA a estos dos últimos? Pues eso no lo hace el proceso en batch... Otra pregunta: ¿Tú sabes que los trabajos hay que entregarlos con el PartBody “in work object” y actualizados (hecho el Update)? Entonces te toca, después de hacer el proceso en batch abrir uno por uno los ficheros y actualizarlos en el orden adecuado. ¿Dónde está la ventaja del “proceso por lote que no requiere intervención humana”? Conclusión: El proceso por lote está pensado para el cliente que recibe un trabajo, que le pasa un Check y comprueba si su subcontratista le ha mandado bien el trabajo y además le pasará un programa que comprueba si los ficheros están actualizados, con lo cual te pilla seguro. ¿Que no todos lo hacen? ¿Sí para el A400M pero no para otros programas? Pues ¡ellos allá! No olvides que debemos pasar el CATDUA, por costumbre, antes de salvar diariamente nuestro trabajo o cuando terminemos una pieza, de esta forma no se nos hace un trabajo penoso. También en los siguientes casos:      



Antes de recuperar datos externos. Al editar un documento existente, de una release antigua, en una nueva Release de CATIA. Cuando se rompen los links al abrir CATProducts. Cuando tengamos incidentes al actualizar (Update) un componente geométrico. Cuando en la ventana EditLink aparece: "some documents are found but they have no references" (algunos documentos encontrados no tienen ninguna referencia). Con problemas al abrir un documento (porque algunos elementos han perdido sus links). El proceso, por lo tanto, debes pasárselo al menos una vez por cada pieza o cuando una pieza empieza a darte problemas “raros” y cada vez que cierres la sesión de CATIA. NO olvides que en la ventana FileDesk aparece un “árbol horizontal” y hay que pasarlo a TODAS las cajitas de derecha a izquierda (nodo raíz), cambiándonos a la ventana del 3D para dar Update o a la del Drawing para dar el comando “C: force update” (sin las comillas).
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Podríamos usar el comando en batch para detectar aquellas piezas que tienen errores y de esa forma hacer el proceso desde el Desk a menos piezas.
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CAPÍTULO 7. El Drawing: Obtener el plano Pues una vez obtenida la pieza, debemos obtener el plano para enviar al taller. Aunque hay muchos “teóricos” que dicen que lo suyo es poner las características necesarias para fabricar la pieza en el 3D, la realidad al día de hoy es que no conozco ninguna empresa (puede que sea porque no viajo mucho…) que tenga un ordenador al lado del fresador o ajustador para que consulte el plano en 3D. Sigo viendo planos en papel. Entre otras cosas porque eso supone preparar a esos especialistas en consulta de planos en 3D, aparte de los recursos que eso requiere. Existen algunas empresas en que estos trabajos de generar la documentación se subcontratan o se dejan en manos de personal “menos especializado”. Esto es porque creen que hacer un plano lo hace cualquiera y no hay que saber mucho. Pero es precisamente en este campo donde tenemos que tener un gran conocimiento de normas, calidades de forma y posición, tolerancias, etc. Sin dejar de la mano que es en el dibujo donde hay que aplicar técnicas como el “cambio de plano”, que aprendimos (¿que tú no lo aprendiste?.. uff mal asunto..) en Descriptiva; saber cuándo una arista está en verdadera magnitud, para acotarla. O un ángulo entre dos caras se ve en verdadera magnitud para su acotado. Si a la persona a la que hemos “endosado” este trabajo, porque es menos “gratificante”, no tiene esos conocimientos puede que todo nuestro diseño no haya servido para nada, ¿no crees? Te pongo los requisitos necesario para obtener el plano de dibujo: Para hacer un plano de una pieza o de un conjunto en “Modo Exacto”, es necesario tener abierto dicha pieza o conjunto en “Modo Diseño”. Lo del conjunto y el “modo diseño” lo explicaré más adelante. Vamos a hablar de los Standard de dibujo de CATIA V5. Estos son unos ficheros de extensión .xml que contienen la definición de textos, flechas de cotas, formatos de hojas, etc. D. S. proporciona unos ficheros por defectos con el programa con los distintos sistemas de acotación: ISO, ANSI, JIS, ASME, etc. Estos ficheros se ubican en el path definido en nuestro fichero de entorno con la variable CATDefaultCollectionStandard. Nosotros podemos, en ese mismo fichero de entorno, definir una ubicación para las copias modificadas que hagamos de esos ficheros originales. Recomiendo no modificar los originales. Esa ubicación se coloca en la variable CATCollectionStandard. 1.



Sin cerrar, por lo tanto, el CATPart que acabamos de terminar (o abriéndolo de nuevo si lo tenemos cerrado), damos al comando, del menú principal, File New.. y elegimos como tipo de documento Drawing y damos a OK. Nos aparece un panel donde nos pide que elijamos, de un desplegable, el Estándar con el que queremos trabajar. Ahí nos aparecen los que tenemos en ambos directorios.



Para que sea común a todos los lectores, elegimos Standard =ISO y en el campo Sheet Style (el formato de la hoja) elegimos A3 ISO y activada la opción Landscape (apaisada), (Portrait. es vertical). Entonces damos a OK.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



2.- Si teníamos maximizada la ventana, dentro de la pantalla de CATIA V5, el programa nos cambia de ventana activa, abriéndose una parecida a esta (puede cambiar en función de que tengamos o no activada la rejilla y cambiado algo en la configuración, o sea: los dichosos CATSettings).
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El Drawing: Obtener el plano 3.



La vista principal se llama Front View (el alzado) y se consigue dando al icono Front View de la subpaleta Projections (proyectar desde el 3D) incluida en la paleta View.



Observarás que existen muchos iconos inactivos. Esto se debe a que son iconos como cortes de una vista, secciones de una vista, detalles… siendo todos aplicables a una vista existente y como en este momento no hay ninguna creada no pueden activarse. Es más: Si abres un Drawing nuevo sin tener abierto en la sesión ningún Part o ningún Product (con CATPart’s incluido, ¡claro!) no se activan ninguno de la subpaleta Projections. 4.



Hacemos clic en el icono Front View y cambiamos de “ventana”, lo cual podemos hacer usando el menú principal Windows o, estando activo CATIA V5, mediante las teclas Ctrl. + Tab. Elegimos la ventana donde tenemos la pieza en 3D. Si colocamos el cursor sobre una cara plana, en la parte inferior derecha de la ventana vemos la orientación previa de la vista, caso que seleccionemos esa cara.



5.



Pero nosotros primero vamos a hacer una vista (por practicar y llevarle la contraria a mi amiga Anabel) del material que tendrían que suministrar (si no tenemos en cuenta los excesos propios). A la hora de crear una vista, podemos: • •



Seleccionar previamente el body, o el/los Part (caso de ser un conjunto) o el product antes de definir la cara plana de fondo (background) de la vista. Seleccionar previamente un sistema de ejes, respecto al cual saldrán las cotas relativas, el origen de la vista y la orientación.



Estas dos selecciones son opcionales y si no se hacen se incluye todo el Part en la vista (si lo que tenemos abierto es una pieza) o todo el Product (si lo que tenemos abierto es un conjunto) con los orígenes y orientación de los mismos.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En este caso nosotros desplegamos el árbol, seleccionamos el Body.Envolvente y después seleccionamos directamente la cara superior de la placa. El programa salta automáticamente a la ventana del dibujo, presentándonos una previsualización de la pieza y una especie de “rosa de los vientos” en la parte superior derecha. Si te representa sólo un cuadro en negro no te preocupes. Es que yo tengo “in work” el Body.Envolvente. En estos momentos la vista todavía no está creada. Esta rosa de los vientos tiene 4 triángulos azules que permite voltear la vista viéndola por el lateral y por la espalda; los giros son por lo tanto de 90 grados. Las flechas curvas permiten girarla en el plano a saltos de acuerdo como esté configurado el incremento (menú contextual sobre el texto del ángulo). La bolita verde se usa de manipulador para girarla en el plano seleccionado para la vista. ¡Aviso a navegantes!: Cuando de un conjunto (product) queremos el dibujo de una sola pieza, esto no se debe hacer seleccionando dicha pieza en el conjunto, porque implica un link con el Product “innecesario”, dado que éste no aporta “posiciones relativas”. En ese caso, como en el copiado de geometría que ya veremos, seleccionamos la pieza y con el menú contextual damos Open en new window y es en esa ventana donde seleccionamos lo que queremos proyectar al Drawing. Dice Cris: “Pero Juanri: Si yo hago una vista con dos piezas de un conjunto y necesitamos borrar una de ellas se me fastidia la vista” Pues efectivamente se te fastidia al igual que se te fastidia si la haces con Modify links. Y tiene el mismo tratamiento: Borrar el link roto (broken) y listo. Y es el mismo procedimiento que si hubieras hecho Modify links con el menú contextual y que no explicaremos en este libro. Lo que no me parece de “recibo” es hacer una vista de todo el Product, ocultando lo que no deseamos, y bloquear la vista para cuando ponemos los elementos visibles. 6.- Una vez tengamos la vista con el ángulo y la dirección adecuada hacemos clic en cualquier lado de la hoja de dibujo o en el centro de la rosa de los vientos, apareciendo una barra de progreso. Al terminar el proceso la vista se genera. En la parte izquierda, dentro de un cuadro azul que podemos visualizar o quitar con la tecla F3, vemos el árbol (muy especial) que tiene el Drawing. Parte de un “contenedor de hojas” que, como no lo hemos salvado todavía, se llama Drawing1 pero cuando lo salvemos tomará el nombre del
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El Drawing: Obtener el plano fichero. De él cuelga una Sheet.1 (hoja 1) con su correspondiente pestaña y en esa hoja una Front View. En la zona gráfica aparece un recuadro de líneas a trazos, llamado frame y que encuadra todo el contenido de la vista. Haciendo clic en ese marco y mantenido la presión, podemos arrastrar la vista para reubicarla en otro lado de la hoja. 7.- Seleccionamos la frame y arrastramos la vista a la esquina superior izquierda y damos a Alt + Intro (Properties de la vista). En el recuadro que pone View Name, en Prefix ponemos en vez de Front View, “Material de Partida” (sin las comillas) y damos OK. Para que el Frame sea mostrado es imprescinDisplay View Frame esté dible que la opción activada y también el icono Display View Frame as Specified for Each View de la paleta Tools.



En este panel de propiedades, podemos configurar la escala “particular” de la vista. En la imagen siguiente, que corresponde con las Properties de la Sheet.1 (la hoja completa), vemos el panel donde se podría aplicar una escala general para todas las vistas que se creen. También, en ese panel, se puede cambiar el formato, la orientación del mismo, así como el método de proyección a europeo (First angle standard) o americano (Third angle standard).
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 8.



Seleccionamos las Properties de la Sheet.1 y ponemos una escala general de 2:3 (hay que especificarlo en ese formato).



En el cuadro Format la opción de Display permite ver un recuadro con sombra que nos orienta en cuanto al tamaño y posición de la hoja, pero que después no sale en la copia a papel. Damos a OK y volvemos a reposicionar la vista. Veremos que cuando hemos cambiado el nombre de la vista, surte efecto tanto en el árbol como en el texto (por tener link) que aparece al pié de la vista. También figura la escala. Normalmente estos dos textos se eliminan a no ser que sea una Sección o una “Vista por”. Eliminamos el texto de la escala, para lo cual damos doble clic sobre el texto y borramos la segunda línea. Damos OK para cerrar el cuadro de diálogo. 9.



Salvamos el dibujo mediante File Save All y le damos de nombre el mismo nombre que al fichero del Part. Cerramos los dos ficheros.



7.1 Creación de otra vista y acotado manual 10. Abrimos el Drawing de nuevo. Damos a FileDesk.. y nos aparece esta ventana:



En ella vemos la dependencia (link) que existe entre el dibujo (CATDrawing) y el espacio 3D (CATPart) y cómo ambos ficheros (el primero es obvio) están cargados en memoria (color blanco). Sin embargo podemos observar que no existe ninguna ventana donde se vea el CATPart. 11. Aprovechando la ventana Desk, nos colocamos con el puntero sobre el .CATPart y mediante el menú contextual seleccionamos Open. Ya sabemos otro método para abrir ficheros relacionados con un dibujo. Cerramos la ventana Desk y ponemos activa la del dibujo. 12. Hacemos otra vista mediante el mismo comando From View, pero esta vez no seleccionamos nada previamente, con lo que lo hará de todo el CATPart y tomando como ejes de la vista los ejes del Part. El plano de la vista es el mismo de la vez anterior. Este es un caso particular donde se parte de dos vistas “iniciales”. Lo normal es hacer sólo una vista From View y a partir de ella hacer vistas auxiliares, laterales, etc. Ahora vamos a hacer un corte, para lo cual usaremos el comando Offset Section View de la subpaleta Sections de la paleta Views, que nos permite hacer corte por secciones quebradas paralelas.
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El Drawing: Obtener el plano Existen dos métodos para hacer esta sección. Uno de ellos, el más conocido, es ir seleccionado puntos o geometría existente para determinar los quiebros. Y el otro es el de generar un sketch en el 3D y seleccionarlo. Este es más cómodo, porque a veces CATIA se pone cabezón y no nos deja elegir el que queremos, sobre todo si es complicado. Explicamos éste y el lector intenta el otro, ¿vale? 13. Volvemos al Part, seleccionamos el plano XY y damos al icono Sketch. Entonces dibujamos, con el comando Profile (que ya vimos) las líneas que definen la Sección. Después hay que seleccionar los elementos y poner las constraints de coincidencias con los centros de los taladros. Salimos del Sketch. 14. Volvemos a la ventana del Drawing, damos al comando Offset Section View y nos cambiamos al 3D seleccionando el sketch. El programa vuelve automáticamente al Dibujo y cuando desplazamos el cursor vemos la sección que nos propone a la derecha o a la izquierda según la posición del cursor. La sección la hace de la “vista activa” que es la que está subrayada en el árbol y con el frame en rojo. Y cuando hacemos clic para definir su ubicación, se genera el corte. En las Properties, cambiamos el prefijo (dejando un espacio al final) en la propiedad de la vista escribiendo “Sección por ” (sin comillas y con un espacio en blanco detrás) y queda así:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Como en este caso, cuando las piezas tienen asignado un material, el rayado (entre otras cosas) se define en la librería para ese material y todos los cortes de la misma pieza se rayan igual. 15.- Como el rayado que genera el ISO y el Material, a mí no me gusta, lo cambio. Para ello selecciono una de las líneas del rayado y mediante Alt + Intro o haciendo doble clic en las líneas accedo a las Properties, donde en la pestaña Pattern cambio el Pitch (paso) de 5mm a 2mm. Si lo deseamos podemos cambiar el ángulo a 45°.



Como he dicho antes, en todos los cortes de todas las vistas sale con la misma inclinación respecto a, digamos, la horizontal del papel. Eso plantea un problema porque no se ajusta a lo que dice la norma DIN 6, en la que se especifica que el ángulo debe ser el mismo “respecto a los contornos principales de la sección”. “Juanri: ¿Y qué solución tiene esto?” Pues a mí no se me ocurre otra cosa que borrar el rayado de la sección que no te guste y utilizar el Area Fill de la paleta Dress-up y crearte tu propio rayado.



16. Termino el acotado, le paso el CATDUA tanto al dibujo como al 3D y salvo, usando el comando FileSave Managements, todos los documentos abiertos. Existen varios métodos de acotar: uno manual, que debemos siempre conocer y que explicamos a continuación y otro automático que después veremos. 17. Para acotar manualmente usaremos el comando Dimensions de la paleta Dimensioning. Este comando funciona muy parecido a como lo hace el acotado del Sketcher.
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El Drawing: Obtener el plano Vemos que esta paleta tiene varios iconos. Los primeros se usan contra elementos del sólido y sirven para: acotar elementos y/o distancias/ángulos; acotar de forma acumulativa; acotar partiendo de un origen; acotar en pila; etc. El más usado es el primero. Los siguientes grupos de iconos sirven para acotar elementos dibujados, chaflanes, roscas y coordenadas de puntos y el último bloque para tablas. 18. Damos doble clic sobre el primer icono y acotamos la vista recién creada. Si seleccionamos una cota, podemos ver los “manipuladores” que son unas flechas que nos permiten mover la cota y colocarla donde queremos. Estos manipuladores se definen si está o no visibles en ToolsOptions.. Mechanical Design Drafting en la pestaña Manipulators. También aparecen detrás y delante unos triángulos rojo que nos permiten añadir texto, muy útil cuando ponemos, por ejemplo, el valor de un chaflán de 10 y le añadimos “x45°” (sin las comillas). Por cierto; el signo del grado se consigue mediante la combinación de teclas Alt (mantenida pisada) más 2 4 8 (del teclado numérico).



19. Damos doble clic sobre el icono Dimensions, seleccionamos el eje horizontal del dibujo y la línea horizontal superior. Y colocamos la cota. 20. Colocamos otra cota desde el eje horizontal a la línea horizontal superior y hacemos clic para posicionar su cota. Volvemos a seleccionar el eje horizontal y el lado horizontal inferior. Ahora para posicionar la cota colocamos el puntero sobre la cota anterior. Cuando sale una circulito, hacemos clic.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Y las cotas quedan alineadas. Una vez puestas, para poder alinear una cota con otra, seleccionamos la cota que queremos alinear, damos al menú contextual y elegimos Line-up y hacemos clic sobre la cota con la que se quiere alinearla. Si quiere centrar el texto (valor) de la cota, elegimos Restore Value Position. Y si una vez colocadas queremos moverlas las dos juntas, tendremos que seleccionarlas con la tecla Ctrl pulsada y se le moverán todas juntas. Con las cotas creadas con la opción Chained Dimension (yo no lo uso nunca) no hace falta moverlas presionando la tecla control, porque es un solo elemento. Las otras opciones crean cotas independientes y se pueden mover por separado. 21. Tenemos una cota “redundante” de 65mm que queremos que ponga =. Para ello seleccionamos ambas cotas y damos Alt + Intro. Nos aparece este panel: Fake Dimension (dimensión falsa) en la opción Y en el campo cal escribimos el signo de igual y damos OK.
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Alphanumeri-



El Drawing: Obtener el plano 22. Terminamos de acotar y damos a escape para desactivar el doble clic que hicimos. Salvamos el Drawing.



7.2 Acotado automático Existen dos modos de acotado automático que son los dos primeros iconos de la paleta Dimension Generate que es una subpaleta de la paleta Generation. Este sistema utiliza el acotado usado en el sketch y las constraints de conjuntos/piezas para obtener las cotas colocándolas, inicialmente, en el mismo sitio donde la pusimos en el sketch. Por eso decía antes que era importante donde colocar la cota en el Sketcher. El primer icono por la izquierda (Generate Dimension) sirve para poner todas las cotas de forma automáticas. El segundo Generate Dimensions Step by Step (crea dimensiones paso a paso, me gusta más) las va poniendo una a una permitiendo cambiarlas de vista si esa no es la más representativa. Para que esto pueda funcionar es imprescindible que tengamos así configurado nuestras opciones en Tools Options.. Mechanical Design Drafting y en la pestaña Generation tener activadas las opciones de la imagen siguiente. Filter before generation Allow automatic transfer between views Analysis after generation Como ya tenemos hecho el acotado, vamos a borrarlo, para lo cual usaremos el comando Search y crearemos (de paso) un “favorito”. 1.



Damos a EditSearch (o a Ctrl + F). Nos aparece este panel, donde podemos configurar nuestra búsqueda por: • Nombre (Name) • En qué módulo lo hicimos (Work bench Type) • Qué tipo de elemento es (Type), pudiendo elegir el tipo seleccionando en el 3D mediante la opción From Element. • Etc.



Si cuando entramos en este panel tenemos algo ya seleccionado, la búsqueda podemos hacerla mediante Everywhere (en todos lados) o dentro de lo seleccionado (From current selection), que determinamos en el campo Look (mirar).
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



2.



En la pestaña Advanced, del desplegable Type elegimos Dimension y damos a los prismáticos que pone Search (de más arriba). CATIA construye un “Query” (bastante complicado...) y selecciona los elementos en la pantalla dejando el panel abierto para hacer más cosas. Si hacemos clic en el segundo prismático, selecciona los elementos y sale del panel.



3.



Damos al icono de la derecha del cuadro Query y nos sale un panel donde en Name ponemos algo que nos recuerde que es, pero cortito. Propongo “Dim” damos a OK y cerramos todas las ventanas.
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El Drawing: Obtener el plano 4.



5.



6.



7.



Quitamos la selección (por probar) y en el cuadro Power Input (recuadro inferior derecho) escribimos “f: Dim” (las mayúsculas influyen y sin comillas). F de Favorite y Dim (que es como lo hemos guardado) llamando a nuestro favorito. Esto se guarda en un fichero, que se llama SearchFavoriteQueries.CATSettings, en la carpeta donde se encuentran nuestros CATSettings y que podemos regalar a nuestra guapísima vecina/o que nos trae loco/a (no se para que lo querrá ella/él...encima de la mesa no queda fino, jejeje). Claro que también podemos escribir directamente en el Power Input algo “más simple” (CATIA a veces lo complica todo) como “t: Dimension, all”. T de Type y all para que la búsqueda la haga en todo el dibujo. Si fuera en lo seleccionado teclearíamos “t: Dimension, sel”. Una vez borrado todas las cotas, damos al icono Generate Dimensions Step by Step. Nos sale este panel donde dejamos todas las opciones seleccionadas y damos OK. Vemos que nos pondrá 33 cotas.



Nos aparece otro panel donde (a mí me gusta así... lo controlo mejor) desactivo las opciones Visualization in 3D (para ver la cota a que elemento del espacio afecta) y Timeout (para que el proceso tarde unos determinados segundos en pasar de una cota a la siguiente... ¿y si no me da tiempo? ¡A mí que nadie me meta prisas! Vamos dando al Play y nos van apareciendo cotas tras cota que, en ese momento, podemos: • Cambiar de ubicación la cota. • Dar al icono de la papelera para borrarla. • Dar al icono Transfered para decir, seleccionando el frame, a que vista queremos cambiar esa cota.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 8.



Cuando terminamos de acotar nos sale un panel del que activamos las opciones y damos a OK. Para poder acotar las roscas debemos activar en las Properties de la vista la Thread. Y el acotado de roscas se hace con el comando Thread Diopción mension.



El uso de este método garantiza que no se nos olvide alguna cota, ya que CATIA recorre los sketch’s para seleccionarlas todas. Y recordemos que un sketch se pone de color verde (¡ole mi Betis bueno!) cuando no le falta ninguna cota. Puede que nos falte algún radio de redondeo o chaflán que CATIA no controla muy bien.



7.3 Dibujo de elementos “no generativos” y su acotado Todo lo que hemos hablado hasta ahora ha sido referido a elementos “generativos” (así se les llama en programación de CATIA) que son aquellos que provienen de la proyección o corte de un elemento del 3D. Pero podemos generar elementos no generativos en vistas nuevas o sobre vistas nuestras. En caso que sea sobre vistas nuestras debemos tener en cuenta que lo primero es poner la vista sobre la que queremos colocar el elemento activa (queda subrayada en el árbol). La forma de dibujar es “parecida” a la del sketcher, sobre todo si tenemos activada el icono de la paleta Tools Create Detected Constraints. Se diferencia fundamentalmente en que: • Si acotamos dos elementos aislados, una vez puesta la cota hay que editarla para ponerla como Driven geometry. • Uno de ellos debe estar como Fix (usando el menú contextual).
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CAPÍTULO 8. Diseño en contexto. Pieza Master con superficies No me he querido extender mucho sobre el Dibujo porque quiero abordar otros temas más interesantes para el lector y me faltaba libro.... Bueno, de hecho ya me falta... jeje. Quiero aclarar un tema que algunas personas lo confunden. Se trata de la frase “Diseño en contexto”. Una cosa se dice “en contexto” simplemente cuando “tiene en cuenta lo que le rodea”. El ejemplo más usual es “una frase en contexto” y se dice que “se saca de contexto”, cuando se analiza ella sola sin tener en cuenta las circunstancias y los textos que la rodeaban. Pues bien: El diseño en contexto no es otra cosa que diseñar las piezas montadas en el conjunto de tal manera que de esta forma puedo ver el resto del conjunto y adecuar las medidas de mi pieza al resto de las que la rodean. Acabamos de diseñar una pieza fuera de contexto. Y no sabemos si para el resto del conjunto es pequeña o desproporcionada. Y hay quien confunden el que las piezas tengan o no link entre ellas con que estén montadas (en contexto) en una “maqueta electrónica”. Por cierto: Una maqueta electrónica es simplemente un conjunto de piezas diseñadas por un software como CATIA V5. Su adjetivo “electrónica” viene para diferenciarlas de las “maquetas de ubicación”. Yo he tenido el honor, bajo la batuta del Sr. Don Marcelino Viejo Canalejas (que en paz descanse), de dirigir a un equipo de delineantes y carpinteros para la construcción de una maqueta de ubicación a escala 1:1, del avión C101 hecha principalmente en madera. En este capítulo vamos a ver diversas superficies. El tema de las superficies es algo complejo que no se puede dejar en mano de cualquiera. En las grandes empresas existen auténticos expertos que son los únicos que diseñan las superficies de avión. Imagino que pasará igual en la automoción. Con esto no te quiero desanimar, sólo decirte que el que CATIA V5 nos muestre una superficie en la pantalla no es para gritar ¡Lo hemos conseguido!... ni mucho menos. Después vienen los estudios de curvaturas, averiguar y conseguir que no existan inversión de las curvaturas indebidas (cosa que para la programación en Control Numérico es nefasta), que las condiciones en los bordes de las superficies sean correctas, etc., cosa que en este libro de “iniciación” no vamos a tocar en profundidad. Lo dejaré para el siguiente libro. Como siempre “me equivocaré” y veremos donde estaba el error. Lo que parecía correcto no lo era tanto. Esto nos demostrará lo complicado del asunto. Para trabajar con superficies es conveniente utilizar el Modo de visualización Shading with Edges para ver los bordes de las superficies.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



8.1 Tipos de link’s En los ejemplos de este libro usaremos link’s “limpios” todos Pieza-a-Pieza y nunca entre varios “hermanos” dentro de un conjunto. Existen tres tipos importantes de link’s: Link’s entre la geometría de dos piezas: Esto se produce cuando yo tengo abierto dos CATPart en dos ventanas independientes (aun cuando estén ambas incluidas en un Product de otra ventana abierta), copio (selecciono y doy a Ctrl+ C) alguna geometría (superficies, planos, sólidos, etc.) y la pego en el otro Part con la opción del menú contextual sobre el Part: Paste Special.. y en el cuadro que nos sale selecciono la opción As Result With Link, que podría traducirse como “Cópiame el resultado (As result) sin la historia, con relación (con link) a ella”.



Algunos piensan que si se borra el original la copia se pierde. No es así. CATIA mantiene una copia que está pendiente de los cambios en la pieza origen. Se actualizará siempre y cuando tengamos ambas piezas abiertas, no estando “dormidas” en el fichero.. . jeje y demos a Update. Lo importante a resaltar de este link es que la posición del elemento copiado respecto al eje de la pieza de origen es el mismo que la posición del elemento copiado respecto al eje de la pieza destino. Luego en la pieza destino no podemos moverlo a no ser que lo aislemos (pierde el link) o le hagamos una transformación, en cuyo caso tampoco lo hemos movido si no que hemos hecho una copia desplazada del original. Link’s entre parámetros de dos piezas: Esto se produce en la misma circunstancias que el anterior con Paste Special.. o seleccionando un parámetro en el Editor de Fórmulas, pero lo copiado es un parámetro o una cota de un sketch (que
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies también es un parámetro intrínseco). En este caso la posición geométrica no influye. Es el más limpio de las copias con link. Los dos casos anteriores pero en la ventana del Product: En este caso la operación la hacemos en la ventana del product raíz y este “toma nota” de esas relaciones entre sus hijos y en qué product hijo se producen. Esto se produce, en la ventana del product, por Copy & Paste o por hacer una operación, dentro de un Part seleccionando elementos de otro Part distinto. Y es aconsejable evitarlo (para el caso de geometría) siempre que podamos, cosa que no siempre es posible. En el caso de parámetros en lo único que influye es que el parámetro queda en el árbol de product. Lo importante a resaltar de este link es que la posición del elemento copiado tiene en cuenta la posición relativa entre ambas piezas. Por lo tanto si hacemos un movimiento relativo entre ambas piezas, el elemento copiado se desplaza respecto al eje del Part donde se copió. Si dentro del Sketch al poner una cota, por ejemplo, seleccionas un elemento geométrico de otra pieza también se crea un link contextual y luego no podemos cambiar en el conjunto la posición de esta pieza por medio de constrains, compás, etc. O si movemos la primera pieza la segunda se irá la detrás por culpa estos links contextuales. No hay que demonizar su uso. Es muy usual en el caso de tener que diseñar, por ejemplo, una “cama” para soportar una chapa que el corte de las “cuadernas” se hagan con esta condición, de forma que si se desplazan estas “cuadernas” se desplacen dichos cortes. Esto es obligatorio cuando el eje de los elementos de referencia del avión no coincide con el eje del utillaje o de las piezas del mismo.



8.1.1 Prevenir copias indeseadas e innecesarias Cuando estamos trabajando en contexto (nuestras piezas montadas en un conjunto) y tenemos una pieza en la que estamos diseñando, es muy posible que “sin querer” seleccionemos elementos de otras piezas. Y digo “sin querer” entre comillas, porque hay veces que se usa solamente para “posicionar una pieza con respecto a otra” y eso es ¡ILEGAL! Perdonen que chille... pero el tema me indigna... jejeje. Muchos usuarios dicen que es “por comodidad”... y dejan un rastro de basura que no veas. Y denotan un vastísimo (con v) desconocimiento. Bueno: ya me he relajado...jeje. Para evitar este “desconocimiento” y sólo hacer las copias cuando es con plena conciencia, tenemos que activar las siguientes opciones en Tools Options..  InKeep frastructure Part Infrastructure y en la pestaña General activar la opción link with selected object para que el link lo mantenga caso que digamos SI.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Y la más importante: Confirm when creating a link with selected object, que hará que cada vez que seleccionemos algún elemento que no sea del Part que estamos editando, nos aparezca un mensaje pidiéndonos que le digamos si queremos mantener el link o no. Esto tiene tres posibles acciones: •



Que realmente queramos mantener un link en contexto, en cuyo caso decimos SI.



•



Que no queramos que guarde el link pero si queremos que deje una copia (la mayoría de las veces innecesarias) decimos NO. Que hemos seleccionado sin querer un elemento externo, en cuyo caso decimos NO y damos a Undo, seleccionando posteriormente el deseado. Esto sucede mucho cuando los ejes están juntos y seleccionamos el de otra pieza. Y es la opción más importante.



•



8.1.2 Como NO actuar Como siempre, veamos un ejemplo de lo que no debemos hacer y compararemos los resultados con lo que haremos en este libro. 1. 2.
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Vamos a FileNew.. y elegimos un nuevo Product. Abrimos la pieza que hemos diseñado: FileOpen.. y seleccionamos la pieza Placa de Limitador.CATPart dando después a OK.



Diseño en contexto. Pieza Master con superficies



3.



Damos a WindowsTile Vertically. Hacemos clic sobre el nodo principal de la pieza y la arrastramos sobre el nodo Product.1. En la R20 (no en la R16) nos muestra este mensaje:



Nota: Los mensajes emergentes los podemos quitar/visualizar haciendo clic en el icono de la esquina inferior derecha. Este mensaje dice (traducción libre): “Usted puede editar la pieza Placa de Limitador desde dos editores: la ventana del Product.1 y la de la pieza. Los cambios hechos sobre la ventana de la pieza no pueden deshacerse (hacerse Undo) en la ventana del Product1. Esto puede conducir a comportamientos impredecibles e inseguros en las operaciones Undo/Redo (deshacer/rehacer). Por eso la pila del registro Undo/Redo, en la ventana del Product1, se vacía. En adelante, por favor, mantenga un editor de este modelo.” No hay que asustarse, porque lo normal en estos casos es que editemos en la pieza aislada y el resultado, como si fuera varias cámaras de TV mirando el mismo partido de fútbol, se efectúa en ambas ventanas. Y después a la hora de cerrar la ventana de la pieza el programa nos preguntará si queremos salvar a lo que podemos decir que si o que no. En las dos respuestas los cambios hechos se quedan en el product. Si decimos que no, recordaremos que la pieza la debemos salvar cuando guardemos los cambios en el product, ¡claro! 4.



Cerramos la ventana de la pieza y desde el módulo Assembly Design (si no estamos en él, nos cambiamos) damos al icono del comando Part de la paleta Product Structure Tools.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 5.



El sistema (como tonto, porque sólo existe un product) nos pregunta de qué product queremos colgar la pieza nueva. Seleccionamos el nodo raíz Product1.



Nos aparece una ventana preguntándonos si queremos dar un origen nuevo o dejar el mismo origen que la primera pieza insertada, que es el del Product1. Hacemos clic sobre el botón [NO] para que el origen de ambas pieza coincidan.



6.



Vamos a editar “en contexto” pero con relación a la pieza editada. Desplegamos el nodo del Part1.1 (ese nodo es la Instance, punto de unión con el Product1). Damos doble clic sobre el nodo que vemos debajo (el indicado en la figura de la derecha) o alguno por dentro de este. En ese momento el programa cambia de módulo y pasamos al último módulo que estuvimos: Part D. o G. Shape D., por ejemplo.



7.



Vemos que las paletas han cambiado. Damos al icono Sketch y (¡¡atentos a la excusa!!) “como quiero colocar una pieza pegada a la otra, selecciono la cara superior de la placa”. Me sale (porque para eso lo tengo configurado) el mensaje:



Y claro (aquí está la confusión) “como no quiero hacerlo en contexto, digo NO”, cuando realmente lo están haciendo en contexto pero sin link y con basura.
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies 8.- Damos a NO. El programa entra en el sketcher. Dibujamos cualquier cosa y salimos del sketch. Podemos entonces observar que se ha creado un nuevo G. Set que contiene una superficie en Hide. La sacamos seleccionándola en el árbol y dando al icono Hide/ Show. Ocultamos, para verlo mejor, el nodo de la otra pieza. Veremos esto:



Basura... una superficie de tipo “Datum” (aislada). ¿No sabemos que existe un comando en el product llamado Coincidence Constraint para “posicionar” una pieza respecto de otra? ¡Por eso nos avisaba el mensaje! Deberíamos haber dicho NO y seguidamente Undo para deshacer y no seguir. Cerramos todo sin salvar. Como veis este método no es recomendable.



8.2 Diseño de la pieza Master Una pieza “master” es en realidad hacer una pieza con la forma exterior de un conjunto, que después se copiará y se cortará en trozos en distintas piezas. Vamos a diseñar una válvula. No penséis que soy un especialista en este tipo de diseño, pero nos servirá para practicar y aprender en el camino. La pieza es casi simétrica respecto al plano vertical YZ con lo que solamente diseñamos la mitad hasta el final del master. Haremos una superficie de la cual obtendremos un sólido como si fuera una cáscara y por dentro la “rellenaremos” hasta obtener el semi-sólido completo. Cada vez que digamos que un elemento alámbrico debe estar en un G. S., debemos poner In work object ese G. S. antes de dibujar el elemento. Si no nos acordamos a tiempo siempre podemos cambiarlo de sitio. Si no decimos nada irá en el de CONSTRUCCION. 1. 2. 3.



Abrimos un nuevo Part y lo identificamos como VALVULA_MASTER. Nos cambiamos, si no lo estamos, al G. Shape D. Insertamos un nuevo G. S., si no tenemos ninguno en el Part. Lo identificamos como CONSTRUCCION. Creamos otro que identificamos como EXPORTADO. En el segundo creamos dos planos paralelos al ZX mediante el comando Plane y la opción Offset from plane. Seleccionamos como Referencia el plano ZX plane y
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Aprender CATIA V5 con ejercicios de Offset=124mm. Repetimos el proceso, pero damos a [Reverse Direction] para obtener el simétrico. Los identificamos como Plane.CABEZA_1 y Plane.CABEZA_2. También (este truco yo lo empleo mucho) podemos copiar y pegar el mismo plano y editar el pegado posteriormente cambiándole la dirección.



4.



Hacemos otro plano a 90mm por encima del plano XY con el mismo comando en el G. Set CONSTRUCCIÓN. Y paralelo a él otro plano a 15mm del de 90 hacia arriba que identificamos como Plane.Placa_Superior que colocaremos en EXPORTADO. Creamos tres parámetros. Para ello damos al icono Formula de la paleta Knowledge.



5.



Nos aparece este panel:



Debemos tener mucho cuidado en el orden de ejecutar el proceso, porque podemos renombrar un parámetro existente, lo que no se debe hacer. Tengo un video en YouTube sobre cómo crear parámetros de usuarios: http://www.youtube.com/watch?v=iQ8KbbQzbJ4 6.



El proceso es el siguiente: Primero: del campo desplegable que aparece a la derecha del botón [New Parameter of type], seleccionamos el tipo de parámetro longitud (Length).
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies Segundo: Elegimos si va a ser un valor único (Single Value) o se va a poder elegir solamente entre una serie de valores (Multiple Values) que nosotros definamos. Elegimos Single Value. Tercero: Sólo entonces damos al botón [New Parameter of type]. Esto nos añade un parámetro a la lista y en el árbol se crea (porque en este caso no existía) el nodo Parameters con un parámetro de usuario dentro, llamado Length.1 con un valor igual a 0mm. Cuando desde la ventana de Edit Formula hacemos link a un parámetro (por ejemplo la altura de un Pad o una cota de un Sketch) de otra pieza por medio de la selección o copiamos con link dicho parámetro mediante Copy & Paste Special> As Result with link, el parámetro se ubica en un nodo especial que se llama External Parameters.



7.



Vemos que pone “Edit name or value of the current parameter” (edite el nombre o el valor del parámetro activo), refiriéndose a lo que aparece en las casillas de texto que están bajo el letrero. Si hemos seguido los pasos sin saltárnoslos, escribimos D_EJES y le damos un valor inicial de 60mm. Como ves no he dejado espacios en blanco en el nombre.



8.



Damos al botón [Apply]. Repetimos con otro del mismo tipo que llamamos ESP y de valor 5mm. Por último elegimos un parámetro del tipo Angle repitiendo los pasos, dando el nombre de SEMI_ANGULO y el valor inicial de 42deg. Y damos a OK. Ponemos in work object el G. S. CONSTRUCCION, y creamos un sketch en el plano YZ sobre el que dibujamos el perfil inferior, para ello usaremos el comando Profile.



9.



Recordar que cuando estamos dibujando una recta y el siguiente elemento es una curva tangente, debemos hacer clic al principio de la curva, entonces arrastrar y después soltar.



151



Aprender CATIA V5 con ejercicios



Si al principio no “damos con el truco” podemos usar el icono Tangent Arc, de la paleta Sketch tools. Cuando queremos seguir con un arco por tres puntos, o empezar por un arco, usaremos el icono de la derecha. Tened en cuenta que los límites de las rectas coinciden con los planos (CABEZA) dibujados. Si las rectas y arcos no nos han salido tangentes, seleccionamos los dos elementos y damos al icono Constraints Defined in Dialog Box, que nos muestra un panel donde podemos elegir que sea tangente, coincidente, horizontal, vertical, simétrica, etc. Las rectas horizontales tienen que ser coincidentes y, junto con los arcos laterales, simétricos. 10. Hacemos los arcos laterales y las rectas simétricas respecto al eje H, para obtener el perfil superior. Para ello seleccionamos esos elementos, damos al icono Mirror, y al eje H. Nos debe quedar esto: (Nota: Las cotas mírala siempre del plano en pdf y no de las imágenes del libro) Las simetrías de curvas y líneas sólo garantizan su “posición en el espacio”, no que sus extremos estén definidos. De hecho cuando, por ejemplo, cuando a una recta la acotamos respecto a un eje se pone verde pero sus extremos se pueden alargar.
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies 11. Mediante el comando Arc une los arcos de la parte superior y después hazlos tangente a los existentes pero no coincidente con sus extremos. Su centro debe estar en el eje V. Para relimitar ambos arcos y que sus extremos coincidan la mejor herramienta es el comando Trim, que permite relimitar dos elementos hasta su punto de intersección, alargándolo o acortándolo si es necesario e insertándole al mismo tiempo una constraint de coincidencia. Observa que en la paleta Sketch Tools (que nunca debes perder) tienes las opciones de relimitar ambos elementos o sólo el seleccionado en primer lugar.



Te lo recuerdo sólo una vez más. Siempre debes comprobar el sketch mediante Tools Sketch Analysis del menú principal o el icono de la imagen. Debe decirnos (en este caso) que tenemos dos perfiles abiertos con la misma distancia entre sus extremos. El comando Trim soluciona la mayoría de las veces los errores de discontinuidad en los perfiles o en los puntos donde existen varios vértices, por ejemplo al efectuar roturas (Break). ¡Pero cuidado! Haz la siguiente prueba: Dibuja, en un nuevo Part, en un sketch una línea. Ahora dibuja otra línea colocando el cursor sobre la primera y con el menú contextual eligiendo MidPoint (punto medio) línea da igual donde esté.



. El otro extremo de esa



Si ahora vamos al comando Trim y elegimos la opción Trim All Elements, y seleccionamos las dos líneas nos saldrá este mensaje: “La condición de punto medio será modificada después de efectuar esta operación”.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Si damos al botón No, no hace nada. Si damos a SI “perdemos” una recta porque no quita la restricción. En el Sketch Analysis nos encontramos con un elemento cuyo “Status” es “Degenerated” porque su punto de inicio es el mismo que su punto final.



Por lo tanto: cuidado con el uso de esta restricción de punto medio. 12. Cerramos ese Part y seguimos con el ejercicio. Una vez acotado debe quedar de color verde. Damos al icono Profile Feature que lo que hace es externalizar un perfil (sucesión de curvas/rectas con tangencia). Nos sale este panel al seleccionar un elemento de la parte inferior. Nosotros seleccionamos un elemento y el programa, si tenemos activada las opciones Mode = Wire (Automatic Propagation), comprueba que no existen elementos uno sobre otro (Check Manifold); que seleccionen sólo los que se conectan uno con el siguiente (Check connexity), nos saca en la casilla inferior los elementos que cumplen estas condiciones y que compondrán el Profile.1, que evidentemente podemos renombrar y dar color. Podemos, si es necesario, activar las opciones de comprobar tangencia (Check tangency) y curvatura (Check curvature) sabiendo que esta última conlleva la de tangencia.



El acotado es muy “sutil”, pero los arcos laterales superiores e inferiores de 50mm tienen sus centros en el mismo plano perpendicular al eje Y, por lo que diseñaremos un segmento tórico en esa zona.
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies 13. Con el perfil inferior (que se verá con líneas más gruesas) hacemos un Revolve (el comando es Revolve pero en el árbol lo presenta como Revolute) de la paleta Surfaces y la subpaleta Extrude - Revolution, seleccionando como eje de giro el eje Y. Dar los valores 0° y 90°.



Podemos observar en esta superficie, que nos aparecen (si tenemos bien configurado el modo de visualización) unas curvas de color negro en los extremos de “los parches” (Patch) o facetas que componen la superficie completa. Cada uno de esos parches tiene ecuaciones distintas y por tanto tienen “bordes” independientes. Esta superficie, al ser de revolución y debido a sus ángulo de rotación, sus bordes superior e inferior tienen las tangentes perpendiculares a los planos YZ e XY respectivamente, lo cual es muy importante. Pero la siguiente superficie que vamos a hacer solamente tiene dos curvas y en sus extremos hay que imponerles condiciones de perpendicularidad.



8.3 Condiciones de los bordes en las superficies Me temo que tendré que explicar “por qué”. Dado que no soy mucho de “matemáticas” y como no quiero hablar de “la derivada primera ni segunda”, me voy a remontar al siglo pasado para dar una idea “física” del motivo. Érase una vez, cuando no existían ordenadores “personales”, que los trazados (en aquel tiempo yo era Delineante de Datos Básicos) para hacer las cuadernas, bordes de ataques, etc., se obtenían sacando una serie de puntos de un trazado de curvas “de agua” (en aviación se habla de “superficie mojada” como en los barcos, refiriéndonos a la que da al exterior del avión). Eso puntos se unían usando un junquillo de metacrilato (¡ya existía este material! jejeje). El junquillo se colocaba de forma que sobrara por los extremos de la curva y en cada punto se colocaba “una rata”, que no era otra cosa que una pesa con un cabo que llevaba una muesca. El proceso era más complejo porque se obtenían puntos intermedios, pero no me quiero extender por no parecerme al “abuelo cuenta cuentos”... jeje Sin saberlo estábamos empleando la ley de la elasticidad y ésta ley determinaba muy bien los puntos intermedios. De hecho la forma de comprobar que el junquillo estaba bien colocado, era quitar una pesa del junquillo de un punto intermedio y si las pesas de ambos lados de ese punto “aseguraban” la curvatura, el junquillo seguía pasando por ese punto.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Pero: ¿Que pasaba con los puntos de los extremos y su curvatura en dichos puntos? Pues en esos casos tenías dos soluciones: Tomabas más puntos hacia afuera de forma que en la parte válida del trazado quedara asegurara la curvatura y estabilidad de ese punto o colocabas una “rata” de forma que mediante una torsión diera esa curvatura en ese punto extremo y en el siguiente punto hacia el centro de la curva. Pues hoy en día es lo mismo... pero con ordenador. ¡Todo está ya inventado! Y por eso llevo tanto tiempo en este negocio...jejeje Por lo tanto recuerda que dar, para una superficie o curva, la condición de “que pase por un punto” no es suficiente para determinar la curvatura en dicho punto si este es el extremo.



Punto del centro
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“Rata” aplicando torsión



Diseño en contexto. Pieza Master con superficies



8.4 Comandos Revolute, Join y Multi-section Surface 14. Damos al icono Extrude (de la misma subpaleta) y seleccionamos la curva superior. Con esa curva como Profile, creamos un trocito de superficie normal al plano YZ. La longitud no importa y la dirección la coge por defecto, dando igual el lado.



15. Hacemos ahora una superficie más compleja. ¡Agarrarse que vienen curvas!: Primero necesitamos tener una curva completa del filo de la superficie inferior, para lo cual damos al icono Boundary, de la paleta Operations, y seleccionamos en Propagation type = Tangent continuity y con cuidado seleccionamos el borde superior de la primera superficie. Y damos a OK.



Las opciones Limit1 y Limit2 se podrían utilizar, en este caso, cuando en vez de seleccionar el borde hemos seleccionado la superficie completa y queremos sólo una parte de los bordes de la superficie entre dos vértices (unos tramos sólo). En ese caso al seleccionar el primer “vértice” sale una flecha que nos sirve para indicar que zona nos vamos a quedar. (Sigue en página 161)
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 15a. Otra opción para obtener este borde es usar el comando Join, de la paleta Operations, e ir seleccionando uno tras otro los bordes, para lo cual y para no equivocarnos, podemos activar el icono Curve Filter (después debemos acordarnos de quitarlo) de la paleta User Selection Filter. • Seleccionamos el primer tramo, en el panel que nos sale.



• •



Activamos la opción Check tangency y seguimos seleccionando el resto de los bordes. Al terminar damos al botón [Preview]. Si no da mensajes de error, la selección es correcta. Si nos fijamos bien veremos que, al dar [Preview], aparece una flecha roja. Esto indica que a la hora de crear un Join podemos definir la dirección positiva de la longitud de la curva, frente al Boundary que saca la suya propia y donde no podemos hacer eso. Es por lo tanto un sustituto del comando Invert.



Sigue en página 161 >>



8.4.1 El comando Join El comando Join se usa para unir superficies entre sí o curvas entre sí. Tiene algunas características interesantes como es que permite unir superficies/curvas cuyos bordes no estén perfectamente coincidentes a cambio de bajarles la opción Merging distance (distancia de unión). También se puede usar para “agrupar” elementos no conexos. La opción Simplify the result: Nos permite simplificar, siempre que sea posible, el número de elementos (facetas o bordes) internos.  La pestaña Federation: Cuando seleccionamos, para hacer una operación (por ejemplo de cortar un sólido con una superficie) si esta superficie es un Join y el sólido se ve afectado solamente por una faceta del Join, si cambiamos la posición del sólido y los elementos del Join no están federados, el corte necesita ser editado. Veamos un ejemplo sobre este modelo para lo cual (por si acaso y para más limpieza) lo salvamos primero. 
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies a) Creamos un Extrude con el Join.1 o el Boundary.1 obtenido anteriormente en dirección del eje Z de longitud 100 mm. b) Creamos un Sketch en el plano YZ y dibujamos este rectángulo (aproximadamente que esté dentro del límite de una de las dos superficies, por ejemplo la inferior). Fíjate en la cota de 20 mm.



c) Salimos del Sketch y hacemos clic en cualquier zona para eliminar la selección. Damos clic sobre el icono Join y seleccionamos la superficie inferior (la de revolución). d) Como yo soy “muy flojo”, para facilitar la selección, nos colocamos sobre el elemento seleccionado y con el menú contextual damos Distance Propagation o Angular Propagation. Estas opciones hacen que se seleccionen las superficies (no vale en curvas) cuya distancia entre bordes sean cero o cuyo ángulo entre una y la siguiente sea inferior a la tolerancia. Quedan las dos superficies seleccionadas. e) Damos a OK con lo cual el programa oculta las superficies primitivas y deja visible sólo el Join.2. Nos cambiamos al P. Design y ponemos in work object el PartBody. Damos al comando Pad y seleccionamos como Profile el Sketch del rectángulo. En la opción Limit1 damos de Type = Upto element seleccionando en ese campo (para más claridad) el icono Join.2 del árbol. f) Ahora ocultamos (o lo ponemos transparente) momentáneamente el Join y damos al comando Edge Fillet. Este comando redondea aristas de sólidos. Sin son cóncavas les añade material. Si son convexas, les quita material. Se encuentra en la paleta Dress-Up Features, subpaleta Fillets. En nuestro caso seleccionamos la cara competa que está en contacto con el Join y damos, por ejemplo un radio de 5mm y damos a OK.



Cualquiera me diría que si muevo la posición del rectángulo siempre que esté dentro de los límites del Join.2 no pasaría nada. Pues No es así. Comprobémoslo:
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Aprender CATIA V5 con ejercicios g) Editamos el Sketch.2 y editamos la cota de 20mm. Damos al botón [More>>] para que nos salga (esto es una tontería de D. S. porque el botón no debería perderse...pero...) el botón [Swap location] que presionamos. La cota pasa a estar al otro lado del eje H. Aumentamos el valor de la cota a 50mm. Como vemos ahora está completamente sobre la otra faceta del Join. h) Salimos del Sketcher. Y nos aparece este mensaje:



Mensaje: “Una cara, una arista o un vértice ha dejado de ser reconocido (vamos...que lo he perdido..)” Los famosos “topológicos” que dijimos que son elementos internos sin representación en el árbol. Vamos a solucionarlo y así trabajamos con un error. i) Cerramos el mensaje, nos colocamos sobre el EdgeFillet.1 y con el menú contextual damos a Deactivate. Esto nos permite seguir sin interrupciones. j) Editamos el Join.2 y en la pestaña Federation seleccio-namos la opción All (todo) terminando con OK. k) Nos colocamos sobre el Pad.1 y damos ahora a Activate. El mensaje nos vuelve a aparecer. Nos colocamos con el cursor sobre la línea inferior de texto de este panel (Face.xx) y pulsamos el botón [Edit], seleccionando a continuación en el pequeño panel que sale la cara del Pad.1 en su posición actual. Observa en amarillo la posición anterior. Y ¡Vuala! Ya podemos cambiar el sketch de posición sin problemas. No siempre hacer el Join “federado” es una solución. Tiene el inconveniente de que los elementos federados y sus hijos, se ven afectados. Por ejemplo, si hubiéramos hecho un Join federado del Sketch usado para hacer el Pad no podríamos, para C/Numérico, seleccionar una arista del Pad, porque tomaría el contorno completo.



160



Diseño en contexto. Pieza Master con superficies Como ya te dije en este libro encontrarás cosas en profundidad y a veces poco conocidas, pero por desgracia no puedo, por falta de páginas, profundizar en todos los comandos. Veamos otra utilidad, poco conocida del comando Join. Sirve para unir partes de un todo, como por ejemplo las partes de un sketch. Ejemplo: Hacemos varias veces Undo o cerramos sin salvar y abrimos de nuevo el fichero que teníamos entre manos. a) Creamos un sketch en el plano YZ y dibujamos algo como esto (un lindo gatito...): b) Salimos del sketch y damos al icono Join. Queda el sketch “completo” seleccionado. c) En la pestaña Parameters desactivamos la opción Check connexity porque los elementos no van a estar juntos. d) Vamos a la pestaña Sub-Elements To Remove y seleccionamos todos los contornos externos. Activamos la opción Create join with sub-elements.



e) Damos a Ok y salimos del comando. Nos aparece este mensaje:



En el árbol se nos ha creado dos Join distintos cada uno con una parte del sketch.



8.4.2 El comando Multi-section Surface e Intersection 16. Recuperamos lo guardado sin estos “experimentos”. Ahora damos al icono Multisection Surface (antes se llamaba Loft) que nos garantiza unos controles de los extremos laterales (en esta caso circulares) frente al Blend que no lo hace. Seleccionamos sucesivamente en este orden: • • • •



El Boundary recién creado. La superficie inferior El Sketch.1 (en el árbol) La superficie Extrude.1.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En la pestaña Coupling/Spine (Parejas o espina), en el campo desplegable elegimos Tangency then curvature. Esto hace que el “reparto de longitudes” se haga proporcionalmente entre los puntos de tangencia y/o cuando cambia de curvatura. Con esto lo que hemos hecho es decirle al programa que la superficie debe pasar por la curva (columna Section) y ser tangente (columna Tangent) a la superficie. Eso me garantiza la dirección de tangencia en los bordes superiores e inferiores.



¡Cuidado con las flechas de los extremos que deben apuntar hacia el mismo lado! Después comprobaremos la validez del contorno con el comando Measure Item. Debe salir que es un radio.



17. Damos Ok y ocultamos la superficie Extrude.1. Juanri: ¿Esta es la mejor opción? Pues no es quizás la más correcta, aunque el resultado ha sido bueno. Podríamos hacer otra haciendo los cilindros de radio 30mm de los extremos por separado y condicionar la Multi-Section Surface también en esos extremos... pero eso será en otro libro...jejeje. 18. Creamos un plano paralelo a 48mm del XY que identificamos como Plane. TRANSICION. Y con ese plano hacemos, con el comando Intersection, la intersección con la superficie superior.
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies



El comando Intersection se usa sobre dos elementos superficiales, en cuyo caso se obtiene una “curva” (de forma genérica, porque pueden ser rectas), o entre elementos alámbricos o superficies con alámbricos en cuyos casos se obtiene puntos. Se puede hacer multiselección (usando las bolsitas que aparece al lado) en cuyo caso el resultado queda agrupado de tal forma que no puede borrarse uno de ellos, sino que hay que editar la multiselección y eliminar el elemento que lo produce, lo cual a veces es una complicación. 19. Hacemos un Sketch en el plano de 90mm y dibujamos un semicírculo usando el comando Arc. Aseguramos que los extremos coinciden con el eje, usando si es necesario el comando Trim o coincidencias. El arco debe ser de Ø 70mm. 20. Salimos del Sketch y hacemos con ese sketch un Extrude que llegue hasta el plano de 15mm. Para ello debemos elegir la opción Up-to element y seleccionar el plano.



8.4.3 El comando Blend 21. Hacemos ahora un Blend (más fácil en este caso que el Multi-section surface) seleccionando: • • • • • • •



El sketch último La superficie Extrude última La curva intersección (Atentos a que las flechas tengan la misma dirección) Y la superficie donde se encuentra la intersección Activamos las opciones Trim first support y Trim second support. Las continuidades deben ser de curvatura (es más suave que de tangencia) en ambos bordes. En la pestaña Coupling/Spine podemos dejar Ratio (proporcional a la longitud) dado que hay una sola curva.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



Si ocultamos los sketch’s, tenemos dos superficies: El Blend.1 (que ha unido dos superficies en una por usar el Trim) y el Revolute.1 Esta no es la única solución y quizás tampoco la “más controlada” dado que el radio de curvatura no sabemos cuál es en esa zona. Es un comando muy apropiado para hacer salidas de útiles de conformado, súper plástico, etc. 22. Vamos ahora a dibujar un Point cuya coordenada en Z sea igual a menos el parámetro D_EJES. Recuerda: Poner el cursor sobre el campo-> Edit Formula y en el panel del Editor, selecciona directamente el parámetro del árbol colocando por delante el signo menos ( - ).
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies Recordar que para “colocar” un elemento alámbrico en un G. Set, tenemos que poner con anterioridad este en “in work object” o bien con posterioridad cambiarlo mediante lo siguiente: • Seleccionamos el/los elementos que deseamos cambiar. • Con el menú contextual damos el comando Select objectChange Geometrical Set y seleccionamos a cual G. S. queremos cambiarlos. 23. Hacemos con el comando Circle un círculo con centro en el punto anterior, de Ø40mm y con soporte el plano YZ. Usamos la opción Center and Radius. Lo colocamos en el G. S. EXPORTADO.



24. Creamos otro plano paralelo al YZ a una distancia por delante de 77mm que debemos colocar en el G. S. EXPORTADO. Podemos usar el texto (mientras se está creando) “Move” para tirar de él y colocar la representación gráfica del plano delante del círculo. Lo identificamos como Plane.ACOPLAMIENTO. 25. Hacemos un Extrude apoyándonos en ese círculo y hasta llegar al plano recién creado. En este caso nos pide dirección y podemos darle como dirección el plano recién creado, por ejemplo. El segundo límite, también con Up-to element, es la superficie. Cuando elegimos un plano como “dirección” estamos eligiendo el vector director del plano como tal dirección, que es un vector de longitud la unidad y de dirección perpendicular a dicho plano.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 26. Cerramos la cara de ese cilindro mediante el comando Fill.



8.4.4 Los comandos Fill y Shape Fillet Expliquemos algo más del comando Fill. Este comando sirve para cerrar, con una superficie, huecos entre superficies o simplemente entre curvas, que deben ser seleccionadas de forma consecutiva. Si activamos la opción Planar Boundary Only solamente nos dejará seleccionar curvas contenidas en el mismo plano. En cada línea de selección que se añada en el panel, podemos elegir que sea tangente a una superficie que coincida con esa curva seleccionada. Esto provocará que en esa zona sea tangente o que tenga continuidad de curvatura a la superficie, en función de la opción que elijamos en el campo Continuity. En la imagen de la derecha vemos la condición de tangencia. También podemos determinar la altura de la “cúpula” haciendo que pase (opción Passing point) por un determinado punto. 27. Hacemos un radio de unión entre ambas superficies (el Extrude y el Fill). Para ello usamos el comando Shape Fillet (crear una superficie entre otras dos Superficies). Este comando se confunde bastante con el que está a su derecha en la paleta (Edge Fillet). El que usamos ahora se utiliza entre dos superficies distintas, mientras que el otro se utiliza para redondear una arista de una sola superficie, en cuyo caso el icono es monocolor. Hay que
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies tener en cuenta que las flechas deben apuntar siempre hacia el lugar donde se debe encontrar el centro del radio de redondeo. Damos de radio 0.5. Este elemento, al crearse, oculta a los dos iniciales y los sustituye por uno completo con el radio por tener activada las opciones Trim en ambos soportes. 28. Creamos un plano paralelo hacia arriba a 7mm del Plane.TRANSICION y en ese plano hacemos un sketch dibujando la forma de la zona de unión. Los pasos a seguir son: Dibujar con Arc un círculo (R65). Dibujar una recta a 45°. Con Arc, dibujar un arco de Ø20 con centro en la intersección de la recta y el primer arco. Hacer la simetría del arco de Ø20. Esta acción pone las líneas de construcción, pero luego lo arreglamos. Usar el comando Corner con la última opción de la paleta Sketch tools (Constructions Lines No Trim), que crea trozos del arco de R65. Para poner todos los radios de 8mm iguales seleccionamos todas las cotas de los radios y damos al icono Equivalent Dimensions e igualamos los valores tecleándolo. Ponemos de tipo Standard los elementos necesarios y salimos del Sketch.



29. Hacemos un Extrude de este sketch hasta la superficie Blend.1. 30. Obtenemos la intersección, con el comando Intersection del plano de 7mm con la Blend.1. Con esto obtenemos los filos de la superficie superior de esa placa, pero para que pueda cerrar faltan los extremos. Los obtendremos con sendas líneas con la opción Point-Point. 31. Con esos contornos (el sketch, las líneas y la intersección) hacemos un Fill. Con ese Fill y el Extrude hacemos igualmente un radio de acuerdo entre ambos con el comando Shape Fillet de radio 0.5mm. Activamos la opción Trim en ambos soportes para obtener una única superficie. Le cambio el color en Properties a turquesa.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



32. Unimos las dos superficies principales (Blend.1 y Revolute.1) mediante el comando Join. Y le cambiamos el color. Identifícalo como Join.Externo. 33. Dibujamos ahora una recta que pase por el Point.1 y que tenga la dirección (opción Point-Direction) normal al plano YZ. Esta recta la identificamos como Line.GIRO y la colocamos en el G. S. EXPORTADO.



34. Creamos un plano que gira sobre esa recta y forma un ángulo respecto al plano XZ igual (usar Edit Formula) al parámetro SEMI_ANGULO. Para ello usamos el tipo Angle/Normal to Plane. Creamos otro paralelo al que acabamos de hacer hacia abajo a 2mm que pasamos al EXPORTADO e identificamos como Plane.APOYO.
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Diseño en contexto. Pieza Master con superficies 35. Dibujamos en uno de los dos planos CABEZA (el más cercano al plano inclinado que hicimos) un sketch y en él, con el comando Arc, un semicírculo con centro en el origen y lo acotamos respecto a la cota Ø60 del Sketch.1 menos dos veces el parámetro ESP. • • • •



Editamos la cota del radio y en el campo numérico damos a Edit Formula. Empezamos poniendo un signo de abrir paréntesis ( Seleccionamos el Sketch.1 y aparecen todas sus cotas. Seleccionamos la cota de 60 del diámetro. Entonces, el nombre de su parámetro se incluye en el cuadro inferior. • Detrás ponemos “ - ( 2 * ” (sin las comillas) • Seleccionamos el parámetro ESP • Añadimos “ ) ) /2” (sin las comillas). Nos debe quedar algo parecido a esto: (valor 25mm)



Damos a OK y salimos del sketch. 36. Hacemos un Extrude de ese sketch hasta el plano Plane.APOYO. 37. Hacemos un sketch en el plano YZ y dibujamos dos rectas, una vertical y otra inclinada. La inclinada la hacemos coincidente con el plano Plane.APOYO y la otra la acotamos a 28mm respecto del eje Z. Salimos del Sketch. 38. Con ese sketch hacemos un Extrude que sobrepase la superficie exterior. 39. Cortamos ese Extrude con el comando Split usando como elementos de cortes el Join.Externo y el Extrude cilíndrico. Si la parte que nos deja no es la que deseamos (la que quita nos la indica poniéndola transparente), hacemos clic sobre la zona que queremos dejar después de cada selección de elementos cortantes (Cutting elements) o dando al botón [Other Side]. Pero mejor es definir un elemento a mantener (Keep) o quitar.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En el módulo G. Shape D., el comando Split (cuyo icono es un serrucho horizontal) a veces se confunde con el comando Trim (cuyo icono es un serrucho vertical). La diferencia fundamental entre ambos es que el comando Split sólo “corta” mientras el comando Trim “corta y une”.



40. Unimos esas dos superficies interiores mediante un Join al que llamamos Join.Interior. En la mayoría de los paneles de comandos como Join, Fill, Plane, etc., en la zona de selección podemos crear elementos “al vuelo” mediante el menú contextual. Estos elementos, creados sobre la marcha, se incorporan en el árbol como “exclusivos” de estas features, quedando en Hide. Pero pueden ser utilizados por otras features… si sabemos dónde están, claro… jeje. 41. Nos falta por hacer el plano por donde cortar las dos piezas que saldrán del Master. Hacemos un plano paralelo a 2mm hacia arriba del Plane.TRANSICION. Lo identificaremos como Plane.DIVISION y lo colocamos en EXPORTADO. Hasta aquí la definición de las superficies. Nos cambiamos al Part D. y ponemos Defined in work object el PartBody.



8.5 Sólido del master 1.
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Del Join.Externo, hacemos una “cáscara” sólida con el comando Thick Surface. Observa que en vez de usar en el campo First Offset el menú contextual Edit Formula, simplemente he tecleado “= ESP” (sin las comillas) y me evito de pasar por el Editor de Fórmulas. Nos aseguramos que las flechas están hacia dentro.



Diseño en contexto. Pieza Master con superficies Poner nombres cortos a los parámetros nos facilita el trabajo. Siempre tenemos tiempo de cambiarles el nombre... jejeje



2.



Para poder coser superficie, dado que no hemos hecho simetría todavía, necesitamos cerrar las superficies por el plano YZ, lo cual haremos usando el comando Fill, para lo que tenemos que volver al G. Shape D. Tendrás que seleccionar aristas del sólido y aristas del Join.Interior. Recuerda seguir un orden.



3.



Repetimos el proceso con los 3 huecos restantes y hacemos un Join de los dos Fill superiores con el Fillet.2 y otro con el Join interior y los otros dos Fill. Nos cambiamos de nuevo al Part D. y ponemos “in work object” el PartBody. Le vamos a “coser” unas superficies. Usamos el comando Sew Surface y seleccionamos el primero de los Join, dejando las flechas hacia el interior. La flecha indica hacia donde se agrega o mantiene el material.



4.
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5.



La superficie interior no podemos coserla directamente porque nos da error por “ser muy compleja”¿? O nos corta lo que no deseamos y no podemos usar ni siquiera la opción (que para eso está) Intersection body. Usaremos un “truco”: • Una vez dado al comando Sew Surface, seleccionamos el Join. Las flechas hacia adentro.



• Colocamos el cursor sobre el Join y con el menú contextual damos Hide/ Show. • Colocamos el cursor sobre el campo Face to Remove y seleccionamos las caras internas a eliminar. Damos a OK. 6.
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En el G. Shape D., hacemos una simetría del Join interior, mediante el comando Symmetry con el plano de simetría ZX. En el Part D. repetimos el cosido de la superficie simétrica.



Diseño en contexto. Pieza Master con superficies 7.



Cosemos también el Join de la superficie cilíndrica de Ø40. Ocultamos el G. S. CONSTRUCCION y nos queda esto. Debemos salvar y pasar el CATDUA. No olvides que las piezas se “entregan” actualizadas (hecho el Update) y con el PartBody “in work object”.



Existe una diferencia entre el comando Mirror y el comando Symmetric. El comando Mirror añade la parte simétrica del material existente, mientras que el comando Symmetric lo que hace es quitar la parte existente (aunque esta queda como “padre” en el árbol) y sustituirla por su simétrica. En este comando, cuando se invoca, sale un mensaje preguntándote si estás seguro que no puedes solucionarlo usando el compás y moviendo el elemento. En el caso de Symmetric en el Sketch, simplemente lo mueve sin mantener el original…. ¡Claro que el sketcher es un “mundo aparte”! Sigue en página 181.>>
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CAPÍTULO 9. Trabajar con Product’s. Módulos DMU Vamos a trabajar a partir de ahora en un conjunto (Product cuyo fichero tiene como extensión .CATProduct). Estando en un Product, podemos trabajar en una pieza de ese product simplemente dando doble clic sobre cualquier elemento de la misma, por ejemplo sobre el nodo del Part. Y para regresar al conjunto, daremos doble clic sobre el nodo raíz del Product. Para poder actualizar las constraints de posicionamiento y los cambios en los links de las piezas de un product, tendremos que ponernos en el nodo raíz y dar al comando Update (Ctrl + U). Vamos, por lo tanto, a crear un Product e iremos insertando piezas teniendo abierto también la pieza Master en otra ventana. Podríamos añadirle el Master al Product como Part “Auxiliar”, pero no lo haremos por no liar. En realidad en el método “Skeleton” es de la pieza auxiliar de donde se obtienen los link’s en contexto dentro del Product, pero esto lo haremos “más limpio” todavía... jejeje.



9.1 Hablemos de cómo se trabaja en un Product En las grandes empresas los product apuntan a una gran cantidad de ficheros. Esto implica que abrir un product con muchas piezas, sin más ni más, puede colapsarnos el sistema además de que el tiempo de respuesta puede ser enorme. En esos casos (no en los ejemplos de este libro ni en trabajos, por ejemplo, de Control Numérico) se requieren distintos métodos para poder trabajar. Existen dos Modos de trabajar cuando un componente (modelo de CATIA V4, CATPart, CATProduct, etc.) es insertado dentro de un CATProduct. Design Mode



Visualization Mode



Es el modo en que se inserta la geometría cuando tenemos desactivado el Modo Cache. En este modo, la geometría exacta está disponible y es insertada como está. Es el modo en que se inserta la geometría cuando tenemos activada la Cache. En este modo, sólo una representación de la geometría está disponible y el correspondiente fichero cgr, si existe, es insertado desde la Cache del Sistema o desde la cache local. Si no existe, se crea y se inserta. El uso del Cache reduce considerablemente el tiempo requerido para cargar los datos en pantalla.



9.1.1 La Cache Aunque un product tenga muchas piezas nosotros no vamos a editar todas las piezas al mismo tiempo, ¿no? Pues en esos casos, siempre que sea excesiva la cantidad de piezas, lo que hacemos es “activar la cache”. En ese caso CATIA V5, al abrir el product sustituye los ficheros Part por su correspondiente fichero teselado (una cáscara aproximada de la geometría) tipo cgr.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Esto se define en Tools Options..  Infrastructure Product Structure y en la pestaña Cache Management activando la opción Work with the cache system y definiendo donde guardar los cgr’s. Una vez activada hay que salir y volver a entrar. Si la carpeta donde se guarda la cache no es correcta, funciona pero de forma incontrolada. ¡Cuidado! El sistema de Cache está organizado en dos partes:



Local Cache



Es un directorio de lectura/escritura localizado en su máquina (o en un servidor) y usado para almacenar los ficheros cgr. La primera vez que un componente es insertado, es “teselado”. Esto significa que el correspondiente fichero cgr es calculado y salvado en el “Cache Local”, así como mostrado en la ventana del Product. La próxima vez que este componente es requerido, si está activada la cache, el fichero cgr (y NO el documento original), que ya existe, es automáticamente cargado desde el Cache Local. Normalmente el usuario es el responsable del contenido del Cache Local.



Es uno o varios directorios de Sólo Lectura (R. O. A.) el cual normalmente está en un servidor. Pueden definirse varios directorios para la Cache Release. Si el fichero cgr no puede ser localizado en la Cache Local (la más Released cercana), el DMU Navigator busca en el/los directorio/s Cache Release Cache en la lista ordenada, para comprobar en cuál de ellos está localizado. Si no lo encuentra, el componente es “teselado” y salvado en el Cache Local. El Administrador del Sistema es el responsable del Cache Release y por lo tanto del trasvase de información del Local al Release.



9.1.2 Time Stamp Es la fecha y hora (con minutos y segundos) de cuando el CATPart fue salvado por última vez. Esta fecha forma parte del nombre de cada fichero cgr compuesto por el nombre de la pieza y su extensión, seguido de dicha fecha y terminado en la extensión .cgr. Check timestamp se comprueba que la fecha que figura Si se activa la opción al final del nombre del cgr es la misma en la que fue salvado el fichero original. Si la opción no está activa, se carga tal cual sin hacer ninguna comprobación. Este es el proceso que se sigue caso de estar activada esa opción:
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



Check Maximum size) se Cuando el Cache Local se empieza a llenar (opción empiezan a borrar los ficheros más antiguos (First in/First out) (el primero en entrar es el primero en salir), apareciendo un mensaje de advertencia. Se puede manejar el contenido de la cache desde el módulo DMU Navigator en Tools Cache Content que nos muestra la siguiente ventana: Teniendo activada la cache, en el mismo módulo, existe también la posibilidad de guardar una copia con los Product’s apuntando directamente a los cgr’s mediante el comando ToolsDMU data FlowSaveAsFrozen, opción “Save Products link with cache”. Se hace con un product activo y se obtiene un product sin Part’s. Este comando es similar al ToolsDMU data Flow DMUCacheExport y sirve para enviar información no modificable.



9.1.3 Módulos DMU. Tipos de cgr’s Existen una serie de Workbenches (módulos) tales como el DMU Navigator, el DMU Optimizer, el DMU Kinematics, etc. (las siglas DMU vienen de Digital Mock-Up) que trabajan con “maquetas electrónicas” ya creadas. El Navigator y el Optimizer son
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Aprender CATIA V5 con ejercicios capaces de gestionar y/o modificar los ficheros de teselación. Sin embargo el Assembly Design se encarga de crear o componer la maqueta electrónica. Para deshacer algunas creencias sobre que el cgr sólo contiene el teselado del sólido y no de las líneas, curvas, etc., indico donde se puede gestionar dicho contenido. Si nos vamos a Tools Options  Product Structure en la pestaña Cgr Management podemos definir qué cosas recogerá el fichero cgr que creemos. Por ejemplo si activamos la Save lineic element in opción cgr, el cgr contendrá elementos como líneas, bordes, sistemas de ejes, planos, etc. Esta opción NO está activada por defecto y en las grandes empresas no se usan.... pero poderse se puede. Por ejemplo la opción Optimizer cgr for large assembly visualization, cuyo objetivo era reducir el grado de detalle para grandes conjuntos. Cuando esta opción está activada sólo un subgrupo de los datos de cada cgr es cargado, reduciendo por lo tanto el consumo de memoria y mejorando el tiempo de carga. Y si un comando del DMU requiere más información de algunos cgrs, el contenido entero de los datos de dichos cgrs, son cargados automáticamente. Esto “sobre el papel” parece una buena idea, pero en las pruebas que se hicieron en la Release 14 SP4-HotFix 27, aparecieron en algunos CATProduct de CGR´s superficies planas enormes que no existían y que daban inestabilidad al sistema, por lo que se desestimó. Existen de todas formas cgr’s y CGR’s. Esto parece un “galimatías”... Me explico: Cgr de la cache: Cuando activamos la Cache, el programa al cargar los ficheros tipo CATPart o .model (CATIA V4), por ejemplo, lo que hace es sustituir “temporalmente” estos ficheros “sólidos” (entre comillas) por esas “cáscaras”. Lo notamos por el aspecto al acercarnos con el cursor sobre una superficie:
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU Podemos ver, en la placa sobre la que está la lupa, los triangulitos que definen el cgr. También podemos observar en el árbol que la designación de las piezas cambian: Ahora pone la instancia (que termina en .1 para la primera instancia de esa pieza) y entre corchetes el fichero por el que la sustituirá caso que pasemos al Modo Diseño. La forma de pasar de un modo a otro es simplemente dando doble clic sobre el nodo que queremos poner en Modo Diseño o bien, en caso que sean varios o todos, seleccionando los que queremos o sobre el nodo raíz con el menú contextual, Representations > Design Mode. ¡Cuidado!: En el comando File Save Management lo que se visualiza son los ficheros “cargados” en memoria. Cuando activamos la cache los ficheros reales no se cargan en memoria y por lo tanto no se pueden guardar. En ese caso los documentos que se cargan son solamente los Product’s, dado que ellos guardan la información de que piezas contienen. Si no ¿Cómo vamos a saber que cgr generar? Por lo tanto no usar este método para guardar “lo que vemos en el 3D” en otro directorio para enviarlo a otra persona, sino el comando FileSend ToDirectory.



Ficheros Cgr: Nosotros podemos generar e insertar en un product directamente ficheros cgr (ver página 177) pero en ese caso, al no ser generados por tener la cache activada y gestionada desde CATIA, no pueden sustituirse por su “original”. Este método se usa en las grandes empresas que tienen programas que “sustituyen” estos CGR por el fichero .CATPart correspondiente. También se
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Aprender CATIA V5 con ejercicios usan esos cgr específicos para definir el estado de partida de una segunda posición en un mecanizado. Hasta aquí, aunque existen otras aplicaciones que no detallamos, el uso de la Cache. Pero para manejar grandes conjuntos en las empresas aeronáuticas se emplea también la posibilidad de que no cargue ninguna representación gráfica para que, después de ver el árbol, yo vaya seleccionando que modelos cargar. Eso se hace mediante la opción ToolsOptionsProduct Structure y en la pestaña Product VisuaDo not activate default shape on open (no activar la lization se activa la opción representación por defecto cuando se abra un product). Ni que decir tiene que esto es mucho mejor que “ocultar” mediante Hide/Show las piezas, pues esto último implica tener que cargarlas y “gestionarlas” en el espacio No Show.



En ese caso nuestro Product se quedaría sin ninguna imagen. Esta opción se revierte colocándonos con el cursor sobre la pieza que queremos visualizar y con el menú contextual damos a RepresentationsActivate Node o bien desde la paleta Product Structure Tools del módulo Assembly Design con el comando Manage Representations. Vemos que existe una columna que dice “Activate = no”. Pues nos colocamos sobre esa línea y damos al botón [Activate]



180



Trabajar con Product’s. Módulos DMU Nosotros en los ejemplos de este libro no activaremos la cache, pero conviene saberlo por si trabajamos (¡ojala encontréis trabajo!) en una empresa que maneje conjuntos de 20.000 piezas o más. No cargar ficheros: Otra posibilidad es que cuando carguemos un Product, CATIA V5 no cargue ningún fichero. Se configura desactivando la opción en Tools Options..  General en la pestaña General y en el cuadro Referenced Documents desactivamos (por Load referendefecto está activado) ced documents. En este caso se visualizan los Part’s del primer nivel y los “nodos” de los Product’s, del primer nivel, con un signo. Para manejar su carga podemos hacerlo desde FileDesk o con el comando Selective Load del módulo Assembly Design, pudiendo cargar de esta forma sólo la “rama” que necesitemos. Se utiliza mucho cuando los Product’s son muy grandes. También se utilizan cuando queremos cargar Drawing de product’s grandes para modificar textos o hacer operaciones que no afecten a las cotas, por ejemplo obtener pdf’s.



9.2 Creamos el product y añadimos el CUERPO 1.



Pues lo dicho: damos a FileNew.. y seleccionamos Product. Nos aseguramos que estamos en el entorno del Assembly Design y si no es así, nos cambiamos. Al product lo identificamos como VALVULA_CONJUNTO.



2.



Damos al icono Part. El programa se queda esperando que le digamos donde insertar la nueva pieza. Seleccionamos el nodo raíz y la pieza se inserta.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 3.



Vemos que se llama, por defecto, Part1 y su instancia (primera copia) se llama Part1.1. Para cambiar ese nombre, que no nos dice nada, con la selección de la imagen de la derecha, damos a Alt + Intro y en la ventana de Properties le cambiamos la propiedad Part Number e Instance Name, asignándole VALVULA_CUERPO y a la Instance Name lo mismo terminado en .1



En un Product, el origen del mismo se puede ver por el origen del primer Part que se inserta, mientras que éste no cambie de posición, ¡claro! Por lo tanto lo primero que vamos a hacer es “echarle el ancla”: insertar una restricción (constraint) de fijación Fix Component, dando al icono y a cualquier parte de la pieza recién insertada. Podemos ver lo que se añade al árbol.



Teniendo varios ficheros abiertos, si tenemos que salvar, recuerda que siempre debes usar el File Save Management. 4.
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Coloca el cursor sobre la nueva pieza y mediante el menú contextual activa VALVULA_CUERPO object > Open in New Windows. Esto hará que se abra una nueva ventana con la pieza sola. Ahora tendrás tres ventanas: El master, el conjunto y la nueva pieza.



Trabajar con Product’s. Módulos DMU 5.



Activa la ventana de la pieza Master, selecciona el PartBody y das Ctrl + C (copiar). Pasas a la ventana de la nueva pieza y das, con el menú contextual sobre el Part (nodo raíz) Paste Special.. y nos sale la ventana donde elegimos As Result With Link. Eso hace que tu pieza mantenga el link con la pieza master. Damos OK. Oye Juanri: ¿No es lo mismo que hubiera partido de la pieza master ya que vamos a copiarlo todo?



Parece lo mismo, pero es muy diferente. Si haces lo que tú dices, cualquier modificación que hagas en la pieza master no repercutirá sobre las nuevas, dado que es una copia del momento actual y no mantiene el link. 6.



7.



8.



9.



Como habrás visto en el árbol nos aparece un nuevo Body.2. ¡Vaya por Dios!.. Después dicen que “es que a mi me gustan los body’s..” Estando en el Part D., unimos este Body.2 al PartBody mediante una operación de Assemble, siguiendo estos pasos: Ponemos in work object el PartBody (el destino); Seleccionamos el Body.2 (lo que deseamos operar); menú contextual Body.2 objectAssemble.. Volvemos a poner activa la ventana de la pieza Master y ahora seleccionamos todos las features que están dentro del G. Set EXPORTADO (que es lo que el diseñador ha dicho que mantiene) Esto se hace seleccionando la primera y con la tecla mayúscula presionada, seleccionamos la última. Y repetimos la copia As Result With Link. Nos vamos, si no lo estamos, al Part D. y hacemos clic en el comando Split de la paleta Surface-Based Features (Extend) (objetos basados en superficies) y seleccionamos el plano Plane.DIVISION. La flecha debe apuntar a la zona que queremos mantener, o sea: en este caso la inferior. Damos OK



Vamos a completar el diseño de la pieza. Dibujamos en un Positioned Sketch (ver página 90), en el plano YZ, la forma sobre la que apoyará la palomilla. En el panel del sketch, elegimos como Soporte el plano YZ. Como Origen elegimos como opción Curve intersection (intersección de la curva con el plano del sketch) y seleccionamos la recta Line.GIRO. El campo Orientación lo dejamos por defecto. •



Dibujamos el perfil exterior, con el comando Profile. Hacemos que el círculo esté coincidente con el círculo importado. Que las dos rectas sean tangentes, simétricas al eje V y relimitadas. Acotamos. Si te es difícil el acotado, opta por una visualización Low light, pero recuerda que así no puedes seleccionar nada del 3D (fuera del sketch) como no sea del árbol.
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•



Las rectas no deben sobresalir del perfil exterior de la pieza.



•



Dibujamos ahora el semi perfil interior en el mismo sketch sin radios. Una recta la colocamos por la parte inferior del Plane.APOYO importado. El lado contrario es simétrico.



•



Para poder acotar respecto al plano, dado que estamos en el modo de visualización Low light, es imprescindible seleccionar el plano del árbol. Lo más probable (a no ser que tengamos un pulso y una vista excelente) es que la recta no nos haya salido paralela al plano, en cuyo caso a la hora de acotar nos salga una cota angular. Para solventar el problema con el menú contextual sobre la cota seleccionamos Distance y ya sale una cota de distancia que podemos editar.



•



Le hacemos los radios usando el comando Corner. Activamos la opción de la paleta Sketch tools, Trim first element (relimitar sólo el primer elemento seleccionado) y seleccionamos como primer elemento la recta. El valor del radio es 2mm.



Trabajar con Product’s. Módulos DMU •



Con el otro radio de unión entre la recta vertical y la inclinada usamos la opción Trim all (opción a la izquierda del anterior). Hacemos la simetría y comprobamos que el circulo es continuo con la simetría y si no lo arreglamos con el comando Trim.



•



Ahora viene lo complicado.. Damos al icono Break de la subpaleta Relimitations y seleccionamos primero el elemento a “romper en dos”, que en este caso es el círculo grande.



•



Después seleccionamos el círculo tangente a él generado por el córner. Y repetimos el proceso con el lado contrario. Si damos a ToolsSketch Analysis veremos esto:



10. Salimos del Sketch y hacemos un Pad con la opción Up to next, pero usando, como ya vimos en la página 96, la opción Go to profile definition. Seleccionamos las tres curvas del contorno exterior del sketch. Como hemos usado un perfil “abierto” por debajo es importante la opción Side o Reverse Side. Por ese motivo no podían sobresalir (pueden quedarse más cortas) las rectas.



11. Hacemos ahora un Pocket con la parte interior. Esta vez la profundidad del Pocket será de 20mm.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios 12. En la cara superior hacemos un sketch para dibujar dos círculos coincidentes con las orejetas existentes. Los centros los externalizamos con el comando Output feature.



13. Salimos del sketch y hacemos con él un Pad de altura 22mm hacia abajo. A la hora de hacer los redondeos sólo existen dos reglas importantes: En una zona donde confluyan dos radios, hacer primero el radio que facilite la continuidad del segundo. La otra regla es el primero en hacerse es el mayor. 14. Hacemos los radios de redondeos. Vamos a aplicar la primera regla. Haremos primero los radios de 2mm de las aristas de la imagen, en los dos lados: El filo circular inferior del Pad recién creado y las aristas que unen las caras planas. Esto facilita la propagación al hacer el radio en las aristas de unión con la cara interior de la válvula. Usaremos el comando Edge Fillet.



15. Después el resto de radios interiores (5 aristas) según el dibujo. 16. Ya podemos hacer la simetría del sólido mediante el comando Mirror de la paleta Transformation Features.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



Pero Juanri: Esto tiene una parte cilíndrica que no deseamos por no ser completamente simétrica.. ¿Qué podemos hacer? 17. Pues empleamos un comando bastante desconocido de la paleta Dress-up Features, llamado Remove Face (que por eso no hemos hecho los radios exteriores...jejeje). Damos a dicho comando y seleccionamos las caras que deseamos eliminar y damos OK. Con la opción Show all faces to remove, nos mostrará de color fucsia todas “facetas” que va a eliminar. Nota: Se le llama “faceta” a una parte de la superficie con ecuación independiente de las colindantes.



Para hacer los prensaestopas de los extremos hacemos: 18. Un sketch en el plano ZX con los centros de los taladros como puntos estándar. 19. Dos Pad con un solo sketch (esto se lo dejo al lector, “con la habilidad que le caracteriza”...) Recuerda usar los dos límites para el Pad y en ellos usa los
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Aprender CATIA V5 con ejercicios planos importados Plane.CABEZA_1 y _2 y dos planos paralelos a ambos que tú te crees. 20. Los redondeos de 8mm de las “orejetas” de esos pad’s (mejor que en el sketch) con el comando Edge Fillet. 21. Hacemos otro redondeado de la arista de unión entre las placas y el cuello cilíndrico con el Edge Fillet.



9.2.1 El comando Groove 22. Por último hacemos (por practicar, dado que se puede hacer en este caso con un Hole) un Groove con un Positioned Sketch, con soporte en el plano XZ teniendo el eje H en la Line.GIRO. El comando Shaft permite hacer un sólido revolucionando un contorno cerrado sobre sí mismo o “cerrado contra el eje de giro”, añadiendo material. Por el contrario el comando Groove es igual excepto que resta material al sólido donde se inserta. El que el perfil sea cerrado o abierto depende de si es un primer sólido o una operación posterior. Si es el primero, existen casos en que puede ser abierto. También puede ser abierto el perfil si se usa la opción Thick Profile, donde daríamos a desplegar el panel con el botón [More>>] y seleccionaríamos el espesor hacia los lados del perfil. Si el sketch usado tiene una línea de tipo “Axis” esta es tomada por defecto como eje de revolución, aunque podemos cambiarla por otra. Si quieres probar, inserta un Body nuevo y en él puedes hacer el Groove o un Shaft con espesor. Después borra el Body.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



23. Con el comando Hole, hacemos los taladros de M6 en los dos puntos superiores y sus simétricos o mejor situar el centro seleccionando primero el borde circular como se explica en la página 203 24. Hacemos un taladro M12 pasantes, apoyándonos en el Plane.CABEZA_1, para las cogidas, y con el comando User Pattern hacemos los restantes usando el sketch del plano XZ. Repetimos este paso para la otra cabeza.



Bueno. He dejado a la lectora/lector hacer algo… pero mejor controlarlo. Hemos creados dos planos en las cabezas donde nos apoyaremos para hacer el Pad del prensaestopas. Con esto tenemos la posibilidad de que sean “diferentes” distancias y no simétricos como actualmente. Supongamos que son simétricos y veremos como “aligerar” nuestro árbol con body’s. Fijaos en el árbol donde hemos hecho una operación tras otra. No tenemos la posibilidad de hacer un Mirror del Hole.5 + UserPattern.1 por no estar dentro de un body... cosas...
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Primero necesitamos organizar el PartBody para insertar el Pad, el hole y el User Pattern en un mismo body con objeto de hacer una simetría. Y eso dependerá de que Release tengamos. Si tenemos la R20, podemos directamente adelantar el Hole y el UserPattern que afecta al Pad.Cabeza_1 detrás de dicho Pad. Pero si tenemos la R16 el proceso es algo mas largo. Te lo explico como hacerlo en R16 pero sobre los comandos de R20. 21a. Seleccionamos el Hole.1, el Hole.2 y el Mirror.2. Lo vamos a colocar detrás del RemoveFace.1. Mediante el menú contextual damos Reorder y seleccionamos RemoveFace.1. 21b. Seleccionamos, con ayuda de la tecla Ctrl, el Pad.CABEZA_2, el EdgeFillet.3, el EdgeFillet.4 y el Grovee.1 y con ayuda del menú contextual los colocamos detrás del UserPattern.2. Nos aparecerá un mensaje de que el Hole.6 ha perdido sus límites. En esa ventana damos al botón [Deactivate]. Nos aparece otro panel donde activamos las opciones Deactivate aggregated elements (el Sketch Deactivate all que “cuelga” de él) mas Children (sugiriéndonos que desactive el UserPattern.2 que es su único hijo). Y damos OK para cerrar la ventana. 21c. Una vez colocados en el árbol, de forma consecutiva, seleccionamos esos tres objetos y mediante el menú contextual damos a Insert in New.. (¿a que no sabéis que o quién es “el nuevo”?: ¡Pues un body, cómo no! 21d. Desactivamos el Pad.CABEZA_2 y sus hijos (opción Deactivate all children) pero no los elementos agregados pues desactivaríamos el sketch que es usado por otros objetos. 21e. Eliminamos el Pad.CABEZA_2, el Hole.6 y el UserPattern.2, desactivando todas las opciones que aparecen en el panel para que no borre nada más. 21f. Activamos el EdgeFillet.3 (que afecta a los radios de 8mm de las “orejetas”). Nos aparecerá este mensaje: “Bordes o facetas no encontrados”
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU 21g. Damos a [Close] y editamos la feature dando doble clic sobre EdgeFillet.3 y nos sale un menú diciéndonos que “8 aristas no pueden ser usadas. Que demos a OK y el sistema las eliminas”. Pues eso: damos a OK del panel del Error. Y después damos a OK del panel del EdgeFillet.



21h. Reordenamos ahora el EdgFillet.3 dentro del Body.4 (donde se encuentra el Pad.CABEZA_1) en la última posición. Pongo activa la opción Only current body de la paleta Tool y pongo in work object el Body que identifico como Body. PRENSA_ESTOPA.



21i.



Hacemos una simetría, que ¡mira por donde ahora si me deja! Con el comando Mirror dando como elemento de simetría el plano XZ. 21j. Desactivamos la opción Only current Body y ponemos el PartBody como in work object. Entonces editamos el EdgeFillet.4 para indicar donde se encuentra ahora las aristas (nos muestra la antigua posición en amarillo), que son las mismas pero pertenecen a otra “estructura”. 21k. Eliminamos el Sketch.14 (del Hole que borramos). Activamos el EdgeFillet .4 con el menú contextual y pasamos el CATDUA dando posteriormente a Update.



191



Aprender CATIA V5 con ejercicios



9.3 Añadimos un Eje Esta pieza es un Eje con la cabeza hexagonal y una ranura que alojará la Palomilla. La condición es que la cabeza quede de forma “controlada” (dos caras horizontales o verticales) cuando la ranura sea paralela a la cara de asiento, en el Cuerpo, de la Palomilla. 25. Volvemos al Product y salvamos. Insertamos otra pieza. Cuando nos pregunta si queremos definir un nuevo origen podemos decir que NO. O podemos decir que SI en cuyo caso lo único que hace el programa es posicionar el origen en el punto que le indiquemos, pero NO permite la orientación de los ejes. Identificamos la nueva pieza como VALVULA_EJE. Recuerda renombrar el Part Number y la Instance. Para facilitar el diseño la abrimos en una nueva ventana. 26. Hacemos un Positioned Sketch seleccionando los ejes X y Z, y dibujamos el contorno exterior de la figura de revolución original. Abrimos las dos ventanas (de las dos piezas insertadas) al lado una de otra y ambas en los sketch’s donde entra el Eje (el Groove.1).
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU 27. Acotamos el EJE y ponemos sus cotas en función de las cotas del CUERPO. Esto es con link.. pero sólo a parámetros. Recuerda que para poder poner fórmula debe ser Radio y no Diámetro, aunque luego lo cambies a diámetro. Cada vez que seleccionamos algo de la otra pieza sale un mensaje de advertencia y decimos YES. 28. Pondremos en el CUERPO una cota de referencia (72) del eje de la pieza a la cara de asiento para poder crear un link a esa cota en la pieza nueva. Salimos del sketch de la pieza nueva y hacemos un plano paralelo a la cara de asiento (plano YZ) usando la cota de 72 de referencia de la otra pieza con link, de la siguiente manera: • En el campo de “Offset” del plano de tipo Offset from Plane, invocamos el editor de fórmulas y seleccionamos de la ventana de la pieza CUERPO, la cota entre paréntesis. Esto hace que aparezca el mensaje de si queremos link, al que diremos que sí, creándonos un parámetro de tipo “externo” en nuestro árbol con link al parámetro intrínseco del sketch de la otra pieza.



29. Hacemos un Shaft con el sketch. 30. Hago un sketch en el plano YZ y dibujo un hexágono con dos vértices en el eje Z, por darle una determinada orientación. Para ello utilizo el comando Hexagon de la subpaleta Predefined Profiles. Sólo tengo que seleccionar el centro y teclear el valor de la “entre cara” de 22mm y hacer clic en el eje H. 31.- Salimos del Sketcher y hacemos con ese sketch un Pocket dando de dimensión en un límite 40 y en otro -7mm y dando al botón [Reverse Side] para que elimine el
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Aprender CATIA V5 con ejercicios material hacia afuera. 32. Abrimos la ventana del Master, seleccionamos el parámetro SEMI_ANGULO y damos a Copy (Ctrl + C). Nos vamos a la ventana del EJE. Damos, con el menú contextual sobre el Part, Paste Special y en la ventana que sale damos As result With Link. 33. Seguimos en el EJE. Creamos un plano girado, los 42°, tomando este valor como fórmula del parámetro copiado. El giro lo hace respecto del plano ZX rotando sobre el eje X. Comando Plane, opción Angle/Normal to Plane; Rotation Axis= Eje X; Reference = zx plane: angle= El parámetro. 34. Y en ese plano hacemos un sketch con la forma longitudinal de la ranura. El plano creado sirve para acotar los 21mm del centro del radio de 25mm respecto a él. Y con él hacemos un Pocket simétrico (Mirrored extent) de 2mm de espesor (la ranura queda a 4mm)



35. Vamos a la ventana del conjunto para ver, “en contexto”, como queda mi pieza.



Pues no está muy bien posicionada que digamos…jejeje. Pero siempre esto es mejor que hacer los sketch’s apoyándonos en caras de otra pieza que deja basuras. Claro que hubiera estado mejor si cuando la inserto y me pregunta si la quiero posicionar le digo SI y elijo, por ejemplo el punto extremo de la recta del eje.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU 9.3.1 El uso del compás El compás tiene, principalmente, dos tipos de uso. Uno es para posicionar un elemento, de forma “aproximada” y sin que se mantenga esa posición, con respecto a otro en un conjunto. Dentro de una pieza puede servir para otras cosas como crear planos, etc. Veremos cómo se utiliza en un conjunto. 36. Usamos, por ejemplo, el compás para mover la pieza. Tiene que estar “activo” (en azul) el nodo del conjunto VALVULA_CONJUNTO. Colocamos el cursor sobre la base del compás y mediante el menú contextual activamos la opción Snap Automatically to Selected Object, que hace que el compás se posicione coincidiendo con el origen y el sistema de ejes de la pieza que yo seleccione. Entonces, seleccionamos el EJE.



Podríamos hacer esto: 37. Ahora, con la habilidad que nos caracteriza, estando el compás de color verde, giramos la base del compás unos 180 grados, tiramos del eje U hasta colocar la pieza fuera y más o menos “orientada” con el eje del hueco. Digo esto porque si no, cuando le hacemos una coincidencia de ejes, puede que se nos quede alineada con el eje pero en sentido contrario. Para poder retirar el compás, lo arrastramos al icono de ejes que tenemos en la parte inferior derecha y desactivamos la opción anterior. Pero os voy a enseñar una manera más controlada de hacerlo: 37a. Colocamos el cursor sobre la base del compás y mediante el menú contextual, damos a Edit.. Nos aparecerá el panel de la imagen siguiente: En él podemos apreciar los siguientes campos que sirven para: En el cuadro superior las coordenadas actuales del origen del compás (que en nuestro caso coincide con el origen del Part) y sus ángulos respectivos.  Si cambiamos cualquier valor y le damos al botón [Apply] hará que se desplace el compás y si este está “ligado” (cuando está en verde) a una pieza/conjunto esta se mueve. 
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



El campo inferior se llama “Increments” (incrementos) y tiene un icono que es una goma de borrar para limpiar esos campos, lo cual es imprescindible hacer antes de salir del editor.  En ese campo podemos dar valores de longitudes y/o ángulos y mediante las flechas aplicar esos valores en una dirección o en la contraria en sentido de un eje. • En nuestro caso daríamos en el tercer campo de ángulos (a la altura del texto Along W) 180° y usaríamos una de las dos flechas. Si la flecha no es la correcta siempre podemos dar dos veces a la contraria... jeje. Con esto tendríamos el giro conseguido.  El campo Measures sirve para que se rellenen los cuadros de distancias y ángulos de Increments, haciendo medidas por medio de uso de los botones [Distance] y [Angle]. • Damos al botón [Distance]. El panel se queda oscurecido y en la parte inferior de la pantalla vemos un mensaje que dice: “Seleccione el primer elemento geométrico (punto, línea o plano)”. o Seleccionamos la punta (no queremos posicionarlo “bien”) del Eje. o El mensaje cambia diciéndonos que seleccionemos el segundo elemento. Seleccionamos (es por probar) la cara delantera del hueco donde se alojará la cabeza. El panel reacciona y lleva esa medida al campo correspondiente. En mi caso pone 190mm y en el campo Along U = -190mm.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU o



Ya solo queda dar al botón de la flechita correspondiente.



Habrás observado que el compás, cuando sus ejes no coinciden con los ejes de la pieza cambia sus nombres por U para la X; V para la Y y W para la Z. Si los campos “Increments” no los dejamos a cero, cuando después queramos mover el compás se moverá a “saltos” equivalentes a los incrementos indicados. Ahora vamos a definir “condiciones de montaje” que son importantes y lo hacemos en el módulo Assembly Design. 38. Damos al icono Coincidence constraint y seleccionamos sucesivamente el eje, del hueco para el eje, y el del EJE. Nos saldrá un mensaje como este:



Nos dice el mensaje (traducción libre, jeje ): “Esta función trabaja con el product que esté de color azul (activo) y posiciona sus hijos unos respecto del otro”. Doy a la opción para que no me siga avisando. Se activará el icono Update y hacemos clic sobre él o damos Ctrl + U. 39. Ahora podemos usar el mismo icono o el de la derecha (Contact constraint). Este segundo icono sólo es válido para hacer coincidencias entre caras de sólidos y no para planos o elementos alámbricos, como es el primer icono. Este comando tiene en cuenta hacia que parte de la cara queda el sólido para no “montarlo” uno encima del otro. Lo hacemos seleccionando las caras de asiento del EJE y del hueco donde se inserta el eje. Damos de nuevo al Update. 40. Una cara de la ranura del EJE debe coincidir con la cara inclinada interior del cuerpo. Hagamos por lo tanto una constraint de coincidencia entre ambos y demos al Update. Esta constraint debemos tenerla identificada porque necesitamos después desactivarla para que el conjunto se mueva.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Si lo hemos colocado de forma correcta, el hexágono tiene una posición “controlada” (dos caras verticales). Mirémoslo por delante para lo cual hacemos clic sobre la letra X del compás.



41. Volvemos a la ventana independiente del EJE y en ella hacemos un plano paralelo al plano del centro de la ranura a una distancia de 12.5mm igual al radio del cilindro. Este plano será el de “entrada” de los taladros que vamos a dibujar. Sobre ese plano creamos un Sketch y dibujamos dos puntos, en el eje H, simétricos respecto al plano de 72mm a una cota de 15mm entre ellos. 42. Nos colocamos sobre la cota y con el menú contextual damos Add Display. Salimos del sketch. Ahora la cota se sigue viendo aunque salgamos del sketch lo que nos facilita su selección. 43. En esos puntos hacemos sendos taladros roscados a M6 hasta la ranura. De la ranura en adelante no lleva rosca. Debe ser de tipo avellanado con una profundidad de 2,5mm. La cara de asiento del taladro es el plano creado tangente al cilindro. 44. Volvemos al Conjunto y vemos “en contexto” si tenemos acceso a los taladros desde arriba. ¡Y parece que sí! Caso de no ser así tendríamos que inclinar algo más los taladros. ¿Veis? Esto es contexto: donde se puede diseñar. Para poder ver las cotas del sketch en el 3D tenemos que activar: Tools OpParameters of tionsInfrastructurePart Infrastructure, pestaña Display features and constraints.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



9.4 Añadimos la Palomilla 1.



Vamos a seguir diseñando en contexto. Añadimos otra pieza más al conjunto y la identificamos como VALVULA_PALOMILLA. Tienes un vídeo en el CD. Recuerda que para esto debes estar en el módulo de Assembly Design y eso se consigue dando doble clic al nodo raíz del Conjunto.



Lo único que sabemos es que tiene de espesor 4mm y que tiene dos taladros pasantes a 15mm simétricos al eje. 2.



Pues diseñamos, en una ventana aparte, esta pieza y vemos donde hay que tocarle para que encaje. Hemos hecho un sketch en el plano YZ, con la posición de los tubos de salida de la válvula, usando los parámetros SEMI_ANGULO y D_EJES, copiados con link, del Master. Hemos hecho otro sketch con un contorno “para saber por dónde andamos” en el plano XZ. Observa que siempre en estos casos mi diseño centra la pieza sobre los ejes de la misma y no tiene en cuenta la posición en el conjunto hasta el final.



3.



4.



Ese eje del sketch me servirá para hacer un cilindro. Salgo del sketch y doy al comando Cylinder, del G. Shape D. Selecciono el punto extremo de la línea que hemos creado y como dirección le doy la propia línea del sketch. La longitud será la necesaria para que corte al plano XZ. Obtengo el corte del cilindro con el plano XZ mediante el comando Intersection.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



5. 6.



Volvemos al sketch inicial (que hice una figura sólo para orientarme) y mediante el icono Project 3D elements, proyecto la intersección sobre el sketch activo. Hago una curva paralela, mediante el icono Offset, a una distancia de 7mm hacia afuera (que después ajustaremos según se vea al montaje) y relimito. Los extremos de la palomilla a 40mm impiden el desplazamiento axial del EJE una vez montado. Dibujo dos puntos simétricos respecto del plano YZ a una cota de 15mm copiando esta cota con link (de la cota que dejamos visible) del EJE. Los externalizamos con el comando Output Feature.



7. Ponemos in work object el PartBody y volvemos al Part D., haciendo un Pad con ese último sketch. Le damos de espesor 2mm con la opción Mirror extended al igual que el eje, copiando con link el espesor del Pocket.2, parámetro intrínseco “Depth”. Para ello, cuando sale el Editor de Fórmulas, seleccionamos directamente en la ventana del EJE el Pocket.2 y sale esta ventana de la que seleccionamos “FirstLimit\Depth”. Después damos a aceptar todo.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



Hacemos sendos taladros de ∅4.95mm en esos puntos externalizados. Volvemos a la ventana del Conjunto y posicionamos adecuadamente la pieza nueva, para lo cual vamos a aprovecharnos de la posibilidad de “desmontar manteniendo las condiciones”. Para lo cual pondremos activo (color azul) el nodo raíz (VALVULA_CONJUNTO). Para colocar el compás alineado con cualquier elemento colocamos el cursor sobre la base del mismo (cuadradito rojo). El puntero cambia a una marca de vectores en cruz. Hacemos clic y arrastramos sobre el elemento a mover. 10. Colocamos el compás sobre el EJE y lo movemos en dirección a su eje longitudinal sacándolo para ver su ranura. Sin necesidad de mover el compás, seleccionamos ahora la PALOMILLA y tiramos del compás para verla. Debe quedarnos más o menos como la figura o tendremos que girar la palomilla para que cuando alinee cara con cara el Cylinder.1 y el eje de la parte cilíndrica del sólido que muestra el puntero en la imagen, coincidan. 11. Usamos el comando Coincidence constraint para que coincidan una cara de la PALOMILLA con una de la ranura del EJE. NO usaremos el comando Update para que nos permita seguir eligiendo. Hacemos otras dos coincidencias con los ejes de los tornillos del EJE. Y ahora damos al comando Update. 8. 9.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios En la ventana del conjunto, dando doble clic sobre el PartBody de la PALOMILLA, creamos un sketch en el plano YZ y activamos el comando (yo le llamo “la peineta”) Cut Part By Sketch Plane, que nos permite ver el conjunto como si estuviera cortado y en él ajustamos las medidas. Debemos cambiar la paralela que hicimos y ponerla a 5mm y añadirle un redondeo con el comando Edge Fillet, de 0.5mm según plano.



Para facilitar el diseño de esta pieza, hemos creado un vídeo, que se encuentra en la carpeta “Videos” del CD que se suministra.



9.5 Añadimos la Tapa 1.
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Esta vez añadimos otra pieza más al conjunto y la identificamos como VALVULA_TAPA. Repetiremos los primeros pasos del Cuerpo de la página 181, pero el corte (Split) será hacia la parte superior.



Trabajar con Product’s. Módulos DMU 2.



Hacemos los taladros Ø6mm, para lo cual: •



pasantes



de



Damos al icono Hole. Seleccionamos el filo circular de la orejeta.



•



3.



Entonces seleccionamos la cara superior. Esto hará que el punto contenido en el sketch del Hole sea concéntrico con el arco seleccionado.



Hacemos la simetría y terminamos la placa superior según plano. Vamos a añadir una pieza ya diseñada al conjunto: La Placa de Limitador.



4.



5.



6.



Nos vamos al Product e insertamos un componente existente, mediante el comando Existing Component With Positioning. Seleccionamos el Product y del fichero el Part. En el panel que nos sale, desplegamos con el botón [More>>] asegurándonos de tener correctamente el orden, activada la verificación y sobre todo la casilla Automatic constraint creation. Para el eje, el primero debe ser Coincidence y para la cara superior el primero Parallelism.



Se selecciona el eje de la pieza en el panel y la línea Line.GIRO en el 3D y hacemos clic en cualquier punto sin geometría para terminar. Se hace lo propio con la cara para ponerla paralela. Damos OK al panel para cerrarlo.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



7.



Nos ayudamos del compás para alejarlo un poco del conjunto. Para ello, hacemos clic en la base del compás y mantenemos presionado. Arrastramos el compás sobre la cara de la Placa. Al seleccionar una pieza, el compás se colorea de verde. ¡Ole mi Betis bueno!



Ya sólo queda tirar del eje W hacia afuera y dejar otra vez el compás en su posición de reposo.



9.6 Añadimos la Biela Vamos a abrir en ventanas independientes las piezas Placa de Limitador y VALVUAL_MASTER, para tomar de ellas parámetros con link. 1.
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Añadimos un nuevo Part al Product que identificamos como VALVULA_BIELA, que también abrimos en ventana independiente.



Trabajar con Product’s. Módulos DMU 2.



En la ventana de la Biela, en el plano, por ejemplo, YZ creamos un sketch, en el que dibujamos dos círculos a una distancia de 45mm (con link) sobre una recta, de la siguiente forma: • •



Primero abrimos en la Placa Limitador el Sketch.1 para ver las cotas. En la ventana de la Biela damos doble clic sobre la cota de 45mm y en el campo Value con el menú contextual damos Edit Formula. Cuando sale el editor hacemos clic directamente sobre la cota de 45mm de la Placa. Nos aparece este mensaje al que decimos Sí. Cerramos el editor con OK. Cerramos la ventana de la Placa sin salvar.



3.



Ahora damos doble clic sobre la cota del ángulo de 42° y para hacer link seguimos el mismo proceso pinchando el parámetro externo (o de usuario) del MASTER, llamado SEMI_ANGULO. Los círculos los hacemos uno de Ø35 y otro de Ø20.



4.



Usamos el comando Bi-Tangent Line de la paleta Line, y seleccionamos los círculos por la zona donde queremos la tangente. Esto nos crea las rectas ya relimitadas y tangentes. Usamos el comando Break para romper los círculos en cada punto de tangencia, seleccionando primero el circulo y después la recta. Cuatro roturas. Con el comando Hexagon dibujamos el hexágono (esta vez tenemos que abrir la pieza VALVULA_EJE para hacer link con la cota del hexágono), con una cota de 22mm orientado con dos líneas verticales. Dibuja también el círculo de Ø12. Salimos del Sketch y quitamos la selección. En el Part D. hacemos un Pad con la opción Go to Profile definition, seleccionando el circulo grande exterior (dos tramos), dando al botón [Add] y seleccionando el hexágono. En la imagen hemos



5. 6. 7.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios seleccionado una línea del hexágono y se ve de azul, pudiendo de esa forma eliminarla mediante el correspondiente botón [Remove] si fuese necesario. Le damos de espesor 25mm.



8.



Hacemos otro Pad, de 6mm de espesor, con el contorno entre los dos círculos situados a 45mm.



9.



Y por último hacemos el Pad del otro círculo con su taladro y los radios de redondeo s/plano.



Así tenemos el conjunto una vez colocada la pieza en su sitio.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU



9.7 Añadimos un Maneral. Los comandos Rib y Thread/Tap 1.



Cerramos todas las ventanas, excepto las del Product y la Placa de Limitador, e insertamos un nuevo Part, pero esta vez le decimos que sí queremos definir el origen. Y seleccionamos como origen el de la Placa.



2.



Lo primero siempre es renombrar el Part Number y la Instance Name. Lo llamamos VALVULA_MANERAL. A mí me es más cómodo diseñar en una ventana independiente, luego damos Open in New Windows, con el menú contextual sobre la pieza. Creo un sketch en el plano YZ y dibujo el eje de la barra. La cota de 45mm tiene link con el radio de la Placa de Limitador. Salimos del sketch y creamos otro en el plano XY. En él dibujamos un círculo de radio 6mm, con centro en la intersección del sketch anterior (usando el comando Intersect 3D elements) y otro, con centro en el origen del part, del mismo radio.



3. 4.



5.



En el Part D., con el comando Rib en el campo Perfil (Profile) usamos la opción Go to profile definition, y seleccionamos el círculo centrado en el sketch inicial y como Curve Center el Sketch.1.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios



El comando Rib se define mediante un Profile (perfil), que normalmente es Thick Profile, y una cerrado pero que puede ser abierto si se usa la opción Center curve que define el centro del perfil en cada momento. Es “aconsejable” que la curva Center pase por dentro de la curva del Perfil, si no se obtiene cosas extrañas. Esta Curva no puede tener discontinuidad de tangencia. La opción Merge rib’s ends permite alargar los extremos del Rib hasta conectar con las caras más cercanas del sólido. Evidentemente esto requiere que el Rib se encuentre dentro de un body que ya tenga material al que unirse, ¡claro! Las opciones del Profile control, son:  Keep angle: El plano que contiene el sketch del perfil, mantiene el mismo ángulo respecto a las rectas tangentes en cada punto de la curva central, siendo este 90°. Esta opción, que en la R16 funcionaba estupendamente, según consulta a D. S. “no define totalmente la posición del perfil respecto a la curva central, sobre todo en curvas como una hélice (comando Helix)”. Se les “olvida decir” que en la R16 la curva “canónica” hélice es continua (como debe ser) mientras que en la R18 presenta discontinuidad de curvatura en cada vuelta. ¡¡Grave error matemático!!. Te aconsejo que no te deshagas de la R16. 
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Pulling direction: Esta es más “estable” que la anterior. Con ella se definen que el plano del perfil, en sus distintas posiciones, mantiene el mismo ángulo respecto a una dirección (dirección de extracción, usada en moldes) dada, que debemos seleccionar en un cuadro que aparece debajo. Reference surface: Igual al anterior pero el ángulo se da respecto a una superficie existente.



Trabajar con Product’s. Módulos DMU 6.



7.



8. 9.



Hacemos un Pad con el otro circulo, usando la misma opción Go to profile definition y para definir la longitud damos Up to Next. Tengo que hacer dos cilindros más. Podría dibujar dos círculos más en el mismo sketch y hacer sendos Pad de distintas alturas, pero yo prefiero simplificar y hacer un sketch longitudinal con el perfil lateral de los cilindros. Hacemos un sketch en el plano YZ y le incorporamos una línea de tipo Axis para acotar en diámetro sobre ella. Podemos añadir en el mismo sketch el perfil del mango. El Ø8mm debe tener link con el Hole central de la Placa de Limitador, parámetro “Diameter”.



Hacemos un Shaft, usando la opción Go to profile definition y seleccionando como eje el Z. Roscamos el último tramo del cilindro una longitud de 10mm. Para ello usamos el icono Thread/Tap (tornillo/ tuerca) de la paleta DressUp Features. De todas formas el lector ya habrá apreciado que lo que es la rosca está “especificada” en el árbol, pero no se distingue visualmente en la zona 3D. En el campo Lateral Face seleccionamos la cara cilíndrica de la rosca y en el campo Limit Face el extremo respecto al cual se
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Aprender CATIA V5 con ejercicios acota la longitud a roscar. La opción Thread, es para machos y la opción Tap es para hembras (tuercas). La opción Right-Threaded es para roscas a derechas y la opción Left-Threaded es para roscas a izquierdas. 10. Nos falta por hacer la punta para fijar posiciones. Lo hacemos mediante un Sketch nuevo y un Shaft, que ponemos de amarillo. 11. Por último hacemos un Pad con el otro trozo del sketch para el mango y añadimos los redondeos pertinentes.



En la R20 no se puede hacer el radio de unión entre estos dos cilindros del mismo diámetro, sin embargo si se puede en la R16. ¿Otra “regresión”? Lo dicho: no te deshagas de la R16!!



Para poder hacerlo debemos recurrir a opciones nuevas (no estaban en R16). En este caso usamos en Selection Mode la opción Intersection with selected features y seleccionamos las features Pad.1 y Rib.1.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU ¿Y hacer link con los Hole’s? Pues para eso necesitamos hacer un parámetro de usuario. Vamos a modificar la pieza Placa de Limitador. 12. Añadimos dos parámetros de tipo Length: D_CENTRAL: de valor 8mm para el radio del centro. D_PUNTA: de valor 7mm para la punta del gavilán Y otro de tipo Angle: A_GAVILAN: de valor 120deg, para el ángulo de gavilán. 13. Editamos los taladros y ponemos esos valores según los parámetros. 14. Nos pasamos, sin cerrar la pieza anterior, a la pieza VALVULA_MANERAL y adaptamos los valores afectados con estos parámetros de la pieza anterior.



Ya sólo queda adecuar la longitud de la barra del Maneral para que llegue a la biela, posicionarlo en el conjunto y salvarlo todo. Cualquier cambio que queramos hacer sólo hay que tocar dos piezas (podíamos haber puesto todos los parámetros en la misma pieza): la Master y la Placa de Limitador.
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9.8 Añadimos dos piezas existentes. Uso de Catálogos Os dejo dos piezas en el DLName ACCESORIOS, que vamos a insertar directamente en su sitio. En este caso debemos tener cerradas todas las ventanas excepto la del Product. En el módulo del Assembly Design, damos al icono (que vimos en la página 203) Existing Component With Positioning usándolo para insertar las piezas VALVULA_RESORTE.CATPart y VALVULA_CAZOLETA.CATPart. Dado que no tenemos asociado el Catálogo a ningún DLName, vamos a asociarlo a uno que llamaremos CATALOGOS. Estos ficheros se suministran con la instalación de CATIA V5 en el directorio: ..\startup\ components\MechanicalStandardParts\ISO_Standards\ donde tengas instalado CATIA. Cuando las piezas se encuentran en catálogos, existen dos formas de insertarlas en el product: Una es el Catalog Browser, contenido en la paleta del mismo nombre y otra es el comando Smart Place que no se encuentra en ninguna paleta pero que podemos usar desde ViewCommand List.. y en la lista (ordenada alfabéticamente) que sale buscamos dicho comando. O bien desde el Power Input tecleamos sin equivocarnos dicho comando con una “c: ” (sin comillas y con espacio en blanco detrás de los dos puntos) por delante. Si usamos el Catalog Browser la pieza se inserta en el origen del product, mientras que con el Smart Place se coloca más cerca de donde la necesitamos. Usaremos esta última opción. Nos sale esta ventana y al puntero del ratón le sale el “posicionador” del compás: Navegaremos por las distintas “carpetas” dando doble clic hasta llegar al Part: Nuts ISO_4032_HEXAGON_ NUT_STYLE_1 ISO_4032_M6_STEEL_ GRADE_A_HEXAGON _NUT.CATPart, y dando doble clic lo insertamos.
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Trabajar con Product’s. Módulos DMU Solo queda terminar de poner constraints y si quisiéramos/pudiéramos la cinemática de este conjunto. Ya con esto damos el ejercicio de “montar un conjunto y diseñar sus piezas” por terminado. Hemos visto cosas del “Entorno”, del Sketch, Part D., G. Shape D., Knowledge (fórmulas y parámetros), Assembly Design, Drafting, DMU_Navigator, procedimientos de cómo se trabaja en empresas tipo Airbus, etc. Y no todo ha sido “fácil” sino que hemos tocado comandos ciertamente complicados que espero hayan quedado suficientemente claros. Al principio hemos ido “despacio” y a mediados del libro las explicaciones han sido más “concisas y cortas”, porque he supuesto que durante el camino has ido practicando… Tengo intención de escribir un siguiente libro, con la misma filosofía (Aprender CATIA V5 con ejercicios…), profundizando más en las superficies que tanto me reclamáis.
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Aprender CATIA V5 con ejercicios Te agradezco, querido lector/lectora, que hayas llegado hasta aquí, esperando que te sirva lo leído y practicado. A mí me hubiera gustado, como he dicho antes, haber profundizado más y haber visto más cosas, pero esto tiene como límites la portada y contraportada. Creo necesario recordarte que si no practicas, lo aprendido se te olvidará y sería una lástima. Por mi parte ha sido un placer y me tenéis, para lo que pueda ayudar, en: www.muchocatia.es.
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