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Capitulo

1 Introducdo

Bem-vindo ao treinamento individualizado do Solid Edge. Este curso foi projetado
para ensina-lo a usar o Solid Edge. O curso é individualizado e contém instrucoes
seguidas de atividades.

Cursos individualizados do Solid Edge

¢ spse01510— Rascunho

¢ spse01515— Construindo recursos base

¢ spse01520— Movendo e girando faces

¢ spse01525—Trabalhando com relacoes de face

e spse01530— Construindo recursos de tratamento

e spse01535— Construindo recursos de procedimento

¢ spse01536—Modelando recursos sincronos e ordenados
¢ spse01540— Modelando montagens

e spse01541— Explodir - Renderizar - Animar

¢ spse01545— Criando desenhos detalhados

e spse01546— Desenho de pecas em chapa

¢ spse01550— Praticando suas habilidades com projetos
¢ spse01560—Modelando uma Peca Usando Superficies
e spse01610—Desenho de estrutura do Solid Edge

e spse01640—Padronizacdo de montagem

e spse01645—Bibliotecas de sistemas de montagem

e spse01650—Trabalhando com grandes montagens

¢ spse01655—Revisando montagens

¢ spse01660—Relatorios de montagem

e spse01665—Substituindo pecas em uma montagem
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Capitulo 1 Introducdo

¢ spse01670—Desenhando no contexto de uma montagem

¢ spse01675—Recursos de montagem

¢ spse01680—Inspecionando montagens

¢ spse01685—Montagens alternadas

¢  spse01690—Componentes virtuais em montagens

e  spse01695—XpresRoute (tubulacéo)

¢  spse01696—Criando um Chicote de Fios com o Desenho de Chicote

e spse01424— Trabalhando com o Cliente Incorporado do Solid Edge

Comece com os tutoriais

O treinamento individualizado comeca onde terminam os tutoriais. Os tutoriais sédo
a maneira mais rapida de se familiarizar com as nog¢des basicas do uso do Solid
Edge. Se vocé nao tem nenhuma experiéncia com o Solid Edge , comece a trabalhar
com os tutoriais para modelagem e edicao basica de pecas antes de comecar esse
treinamento individualizado.
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Visdo Geral do Curso

Visao Geral do Curso

O aplicativo Explodir-Renderizar-Animar no ambiente de montagem do Solid Edge é
uma ferramenta para a criacéo de tipos diferentes de apresentacoes de montagens
do Solid Edge. Explodir uma montagem permite que vocé controle o movimento,
sequéncia e agrupamento de pecas e submontagens. A renderizacio de uma vista
permite que vocé defina texturas, iluminacao, fundos e outras propriedades para
criar imagens de estilo para apresentacoes. Motores aplica movimentos para pecas
sub-restritas em uma montagem que pode ser animada. Usando Animacio, vocé
pode combinar sequéncias de explosédo criadas e personalizar movimento de cAmera
para criar animacéo. Cada quadro da animacéo pode ser renderizado para criar
animacoes com qualidade de apresentacéo.

Depois que vocé concluir as atividades deste curso, vocé sera capaz de:

e Atribuir propriedades e texturas do material a pecas e submontagens.

¢ Definir propriedades de visualizagdo para alterar iluminacgao, fundos, sombras,
reflexoes, refracoes e perspectivas.

e Editar propriedades do material para criar diferentes resultados na renderizacao
final.

e Controlar a sequéncia e a direcédo de eventos de explosio.

e Adicionar um motor a uma peca sub-restrita de uma montagem para criar
movimento para uma animacao.

e Manipular eventos de animacio e eventos de explosdo para criar uma animacéo
de uma montagem.
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3  Renderizacdo

Renderizacao limitada estd disponivel a montagens em Solid Edge usando as
selecoes no comando Vista. A renderizacdo avancada em montagens € coberta aqui e
esta contida no ambiente Explodir-Renderizar-Animar.

i

Trabalho com renderizagcao avancgada

As funcionalidades avancadas de renderizacdo no Solid Edge séo uma extenséo
do aplicativo Explodir-Renderizar-Animar. Esta funcionalidade pode melhorar a
qualidade das imagens usadas nos documentos, tais como, apresentacoes para
clientes ou literatura de marketing e vendas.

A funcionalidade de renderizacdo avancada oferece um estilo de visualizagao

unico chamado estilo de apresentacdo que contém todas as suas configuracoes de
renderizacéo.
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A biblioteca de entidades predefinidas, tais como, materiais, fundos, modos

de renderizacéo e estidios de iluminacédo, encontra-se disponivel. E possivel
personalizar a biblioteca com as configuracoes definidas pelo usuario, mas nao é
possivel editar, excluir ou modificar o contetido da biblioteca original. Isto garante
a protecdo dos dados originais armazenados na biblioteca. Toda configuracgdo
personalizada adicionada a biblioteca é salva em um arquivo a parte. E possivel
ter multiplas bibliotecas.

A funcionalidade de renderizacdo avancada usa a tela do Solid Edge para exibir
manipulacoes. Suporta a visibilidade de pecas e somente renderiza o que esta na
tela. O comando Nitidez encontra-se disponivel ao trabalhar com a renderizacao
avancada para permitir que os graficos fiquem mais nitidos e claros. Aprimorar a
exibicdo do modelo aumentara a qualidade da renderizacéo.

Entidades de renderizagdo avangada suportadas

A renderizacido avancada oferece suporte para as seguintes entidades:

¢ Planos de fundo

* Primeiros planos

e Materiais

e Ambientes

e Estidios de Iluminacao

e Renderizacao

e (Cenario

Ativacao da renderizagao avangada

A renderizacdo avancada é ativada automaticamente ao clicar nos botées Renderizar
Cena e Renderizar Area caso disponha de uma licenca Classic do Solid Edge. Ao clicar
nesses comandos, duas novas abas séo adicionadas ao PathFinder automaticamente.

. A aba Entidades da sessdo exibe o nome da montagem ativa, bem como uma
estrutura de arvore que mostra as entidades aplicadas a montagem. K possivel
clicar com o botéo direito em qualquer entidade para abrir o menu de atalho para:

— Editar as propriedades de uma entidade como base para criar uma nova
entidade.

— Desvincular (remover) um material que tenha sido aplicado ao modelo.
— Recortar, copiar e colar uma entidade.
— Renomear uma entidade que tenha sido criada pelo usuério.

. A aba de Arquivos predefinidos exibe uma lista de diretorios que contém as
entidades predefinidas, como planos de fundo, primeiros planos e materiais. E
possivel clicar com o botao direito em qualquer entidade para abrir o menu de
atalho para:

— Criar um novo diretério ou entidade de renderizacdo avancada.
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— Aplicar uma entidade a um modelo.
— Recortar, copiar e colar uma entidade.
— Renomear uma entidade que tenha sido criada pelo usuério.

— Uma barra de ferramentas na pagina de Arquivos Predefinidos contém
comandos usados para criar, salvar, abrir, fechar e importar entidades
personalizadas nos diretérios de arquivos definidos pelo usudrio.

Qualquer material, cor, plano de fundo, iluminacdo ou cena que precise ser
personalizada deve ser aplicada a montagem antes e logo modificada dentro da

aba Entidades da sessao para ficar com a aparéncia desejada. Apés ajustar os
parametros de uma entidade para um modelo, copie a entidade da pagina de
Entidades da Sessao para um arquivo de entidades definidas pelo usuéario na pagina
de Arquivos Predefinidos no PathFinder.

Editando entidades de renderizagao avancada

E possivel usar a caixa de didlogo Editor de <Entidade> para editar as configuracdes
de entidades de renderizacido. Para abrir a caixa de dialogo, clique na aba Entidades
da Sesséo no PathFinder. Clique com o botdo da direita na entidade a ser editada. Por
exemplo, caso deseje alterar as configuracoes de material para renderizacio, clique

com o botao da direita em Materiais. No menu de atalho, clique em Editar Definicao.

As opcoes na caixa de didlogo variam com base no sombreamento selecionado. Um
sombreamento é designado para simular aspectos reais de coisas como materiais,
iluminacio e modos de renderizacdo. Cada componente na renderizacdo avancada
se baseia em um sombreamento e cada sombreamento tem multiplas op¢oes que
permitem controlar o aspecto da renderizacéo.

Aplicando entidades de renderizagao avangada

Ha duas formas de aplicar uma entidade de renderizacdo avancada.

e E possivel selecionar a entidade da biblioteca na aba de Arquivos predefinidos e
arrasta-la para o modelo na janela de graficos.

¢ Primeiro é possivel selecionar uma peca de modelo na janela de graficos e,
em seguida, clicar com o bot&o direito em uma entidade na aba Arquivos
Predefinidos e escolher Aplicar a Selecionado em seu menu de atalho.

Apoés aplicar a entidade, é possivel usar o comando Renderizar Cena ou Renderizar
Area para ver como a alteracdo fica no modelo.

Salvando uma imagem renderizada com opg¢des avancadas

E possivel usar o comando Salvar Como para salvar uma imagem renderizada.

Diretrizes para salvar imagens renderizadas com opg¢oes avangadas

Ao salvar imagens, siga as diretrizes abaixo.

e Para calcular os requisitos de memoéria para a imagem, multiplique o tamanho
da imagem (em pixels) por 4 (true color) Por exemplo, para uma imagem de 500 x
500 pixels, a memoria requerida é de 10 MB (500 x 500 x 4).
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¢ Para calcular o tamanho do arquivo, multiplique o tamanho da imagem por 3
(true color).

e No formulario de Opc¢oes da imagem, escolha Alternar Estilo de Vista Para Estilo
de Visualizacdo de Apresentacéo.

Planos de fundo

Os planos de fundo sdo formas simples de melhorar a area da tela atras do modelo.
Eles aparecem em superficies refletoras para ter impacto sobre a aparéncia do
modelo e adicionar um contexto 4 imagem deste.

&

o

Nota

Os Planos de fundo na renderizacéo avancada herdam o plano de fundo da
Montagem.

A renderizacdo avancada suporta os seguintes sombreamentos de plano de fundo.

e Gradual

Uma transicéo linear suave de uma cor a outra. Ou seja, ha uma transformacéo
gradual nas cores do plano de fundo conforme o usudrio passa do alto para baixo.

3-4 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge spse01541



Renderizacdo

e Imagem
e Plano
e Nenhum

Para saber como estender uma imagem de plano de fundo para que preencha toda
a janela, consulte o tépico da ajuda Defina uma Imagem como Plano de Fundo no

Explodir-Renderizar-Animar.
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Primeiros planos

Os primeiros planos permitem acrescentar efeitos de visualiza¢do adicionais para
ajudar a simular diversos efeitos atmosféricos, tais como, neblina. E possivel
adicionar primeiros planos a partir da biblioteca ou editar as configuracoes da vista
diretamente.

Nota

Os Primeiros planos na renderizacado avancada nao herdam as configuracoes
da montagem.

A renderizacdo avancada suporta os seguintes sombreamentos de primeiros planos.
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¢ Indicador de Profundidade

O Indicador de profundidade atenua uma imagem até uma determinada cor para
transmitir a sensacdo de profundidade.

e Neblina
¢ Nenhum

Materiais

A renderizacdo avancada inclui um grande ntimero de materiais para simular
madeira, plastico, marmore, metal, entre outros. Também suporta efeitos de
superficie avancados para mapas de textura e de relevo.
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A definicdo do material é herdada da defini¢cao de estilo na montagem. Por exemplo,
uma peca com um estilo verde no ambiente de Montagem sera inicialmente um
material verde na renderizacdo avancada. Os materiais aplicados a um modelo na
renderizagdo avancada estdo disponiveis somente ao usar os comandos Renderizar
Cena e Renderizar Area no aplicativo do Explodir-Renderizar-Animar. Por exemplo,
ao aplicar um material vermelho a uma peca verde, a peca sera verde caso néo
sejam usados esses comandos.

E possivel aplicar um material a uma dnica ou a varias ocorréncias de pecas. Por
exemplo, suponhamos que haja diversas pecas com uma definicdo de material azul.
Ao alterar a definicdo do material para azul marinho, todas as pecas com azul serio
afetadas.

A renderizacdo avancada suporta diversas propriedades e permite selecionar as
seguintes configuracoes:

e Cor

¢ Refletancia

e Transparéncia

¢ Deslocamento

e Espaco da textura

Ao trabalhar no Explodir-Renderizar-Animar, é possivel modificar os materiais
existentes para criar diferentes cores e propriedades. Uma vez feito isso, é possivel
criar um novo arquivo (.Iwa) para as entidades modificadas, para aplica-las a
diferentes projetos sempre que desejado.

Suporte de cor

E possivel definir cores como cores puras ou padroes, tais como, madeira,
marmore e granito ou um mapa texturado com base em uma imagem bitmap.
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As configuracoes de cores suportam sombreamentos como cores puras, madeira,
marmore e imagens acondicionadas.

Suporte de refletancia

As propriedades de refletancia afetam a forma como a luz interage com os
materiais. E possivel usar essas propriedades para aplicar efeitos como:

¢ Reflexo de espelho

¢ Reflexo em plastico

¢ Reflexo em vidro
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¢ Reflexo em metal

As configuracées da refletincia suportam sombreamentos como cromado em
2D, condutor, vidro, metal, mate e espelho. Algumas das opc¢ées mais usadas
para sombreamentos incluem:

— Fator especular

O fator especular é a quantidade de luzes altas ou luzes refletidas a
partir de um tridngulo onde sua normal equivale ao vetor de luz.

Com um baixo fator especular, a aparéncia de um plastico azul fica fosca
"

em comparacdo com um fator especular alto que produz um efeito mais
brilhante quase como o reflexo de um espelho.
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— Fator de difuséo

O fator de difusao é a quantidade de luz refletida a partir de tridAngulos
onde a luz fica a aproximadamente 45 graus do raio de luz.

Um baixo fator de difuséo de luz produz uma imagem escura,

=1

em comparacdo a um fator de difusao alto.

—

— Fator espelhamento
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Suporte de transparéncia

A transparéncia é a quantidade de cobertura por um filtro de cor para simular
materiais de vidro ou plastico. Os valores vao de 0O (transparente) a 1 (opaco).
As configuracoes de transparéncia suportam sombreamentos como nenhum,
brilho, puro e imagem acondicionada.

E possivel aplicar uma transparéncia simples a um modelo

ou combina-la com propriedades como refletincia para produzir imagens mais
precisas.

Suporte de deslocamento

O deslocamento de superficie define as deformacoes da superficie por meio da
aplicacdo de efeitos como aspereza simples, padroes como couro, cavidades ou
placas de piso. As configuracoes de deslocamento suportam sombreamentos como
nenhum, fundicao, couro, aspero, deslocamentos revestidos.
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Deslocamentos revestidos simulam materiais de sombreamento com padrao
impresso. Algumas das opcoes de sombreamento mais comuns do deslocamento

revestido incluem:

¢ Placa de piso revestida

As placas de piso revestidas imitam o padrao antideslizante. Este material
costuma ser usado para passagens externas.

e Serrilhado revestido

O serrilhado revestido imita alcas e puxadores e é um acabamento comum
para halteres.

e (Cavidade revestida

A cavidade revestida simula antideslizantes com padrido em forma de bolha.
Este material, também conhecido como placa antideslizante, costuma ser
usado para passagens externas.
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e Couro revestido

O couro revestido imita couro e costuma ser usado para o corpo de ciAmeras,
cadeiras e base de escritorio.

F L

E possivel usar as configuraces de deslocamento para definir um mapa de
relevo em imagens tipo bitmap. A direcédo da fonte de luz determina a textura da
superficie da renderizacdo. As areas mais iluminadas sdo renderizadas como
porcdes elevadas da superficie e as areas mais escuras como depressoes na
superficie. Uma renderizacdo gradual é feita entre as areas iluminadas e escuras.
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E possivel usar o mapeamento de textura para definir como a textura é aplicada
na superficie.
— _—
~
-
N _—

ap—

Estudios de iluminagao

Um estudio de iluminacéo é um coletor de primeiro nivel para todas as luzes usadas
em um modelo. Oferece um modo simples e rapido de alterar todo um esquema de
iluminacao. E possivel alterar coisas como:

spse01541

Sombras
Intensidade

Tipo de sombreamento

As sombras podem ser suaves ou rigidas. As sombras suaves sido gradualmente
difusas para criar um efeito de iluminacao mais realista. As sombras rigidas
podem ser coloridas e tteis para efeitos como vidro manchado.

Resolucdo da sombra
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Cada luz no estudio de iluminacéo tem seu préprio conjunto de atributos, como tipo e
cor da luz. Esses atributos séo definidos por um sombreamento de luz.

E possivel ligar e desligar rapidamente fontes de luz marcando ou desmarcando a
caixa de opcdo adjacente a cada luz na ramificacdo Estidio de Luz da arvore de
Entidades da Sessédo na ferramenta EdgeBar.

A iluminacdo é muito importante ao renderizar porque da uma impressao de
profundidade a cena e realga as superficies brilhantes. A iluminacio suporta os
seguintes sombreamentos:

e Luz ambiente
e Luz pontual

¢ Luz direcional
¢ Luz distante
e Luz solar

e (Céu

e Mais

Esses sombreamentos contém opg¢oes que afetam a iluminacédo. Algumas das opcoes
mais comuns sao cor, intensidade e localizacgao.

A Luz ambiente ilumina todas as superficies independentemente da orientacao. Isto
é util para iluminar a cena que néo estd iluminada por outras fontes de luz.

A Luz pontual emite luz de forma parelha em todas as direcdes a partir de um ponto
especificado pelas definicoes X, Y e Z. Este tipo de iluminacao é 1til ao iluminar
espacos fechados e simular o efeito de uma lampada.
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A Luz direcional emite uma luz de um sé6 ponto e tem a forma conica. As posicoes
inicial e final da luz sao especificadas pelas definicoes de X, Y e Z. Este tipo de
iluminacio é util para direcionar a atencéo sobre o modelo ou peca do modelo.

A Luz distante emite uma luz paralela a um ponto especifico como se viesse de uma
fonte muito distante. O Solid Edge usa luzes distantes para iluminacédo geral.
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Renderizacdo

Para saber como usar os controles de iluminacéao, consulte o tépico da Ajuda Editar
as Propriedades de Entidades de Iluminacao para Renderizacdo Avancada.

Renderizagao

A renderizacdo avancada oferece configuracées de renderizacdo que permitem
controlar aspectos como reflexos e quantidade de luz que oscila entre objetos.
A renderizacao avancada nao herda qualquer configuracdo de renderizacéao
do ambiente de Montagem. Qualquer alteracéo realizada as configuragoes de
renderizacéo na renderizacio avancada ndo afeta na Montagem.

A renderizacdo avangada suporta duas classes de renderizacéo:

e Fotorealistica
e Artistica

Cada modo de renderizacio usa um sombreamento para produzir efeitos especiais e
cada um inclui uma variedade de opgoes. As opgoes disponiveis diferem em funcéo
do sombreamento selecionado.

A renderizacao fotorealistica suporta tracados de raios para mostrar reflexos e
refracées. A renderizacéo fotorealistica suporta opgoes de sombreamento como
suavizacdo, transparéncia e reflexos.

e Tracado de raio—traca uma trajetéria de raios imaginarios do olho do observador
através de cada pixel na tela e de volta para o ambiente em 3D. Esses raios sio
tracados conforme oscilam de um objeto a outro para a fonte de luz.

* Suaviza¢do—um método de exibir elementos em dispositivos de baixa resolugdo
para que o objeto tenha uma aparéncia suavizada. E possivel controlar o nivel
de suavizacdo. Quanto maior for a suavizacdo, mais suave sera a visualizacéo,
mas também levara mais tempo para ser processado.

E possivel escolher entre uma variedade de modos de renderizacao artistica para
fazer com que o modelo em 3D pareca desenhado a méo, pintado, um mosaico,
entre outros.
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Renderizacdao

Cenario

O cenario permite melhorar as renderizacoes adicionando efeitos como pisos
azulejados ou agua.

A renderizacdo avancada suporta os seguintes tipos de cenas.

Bases circulares
Panoramas

Salas

Bases quadradas

Nenhum
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Comando Perspectiva

Aplica perspectiva a (A), ou remove perspectiva da (B), vista da janela ativa.

Vocé pode rapidamente adicionar ou remover um sobrescrito de perspectiva usando
este comando, mas nido pode mudar o &ngulo de perspectiva com esse comando.

Y| Comando Renderizar Area

Renderiza uma area selecionada.

Dependendo do tipo de licenca do Solid Edge, poderao estar disponiveis
funcionalidades de renderizacdo avancada disponiveis no aplicativo do
Explodir-Renderizar-Animar no ambiente de Montagem. Por exemplo, se o Solid
Edge tiver a licenca Classic, a renderizacédo avancada se encontra disponivel. Na
licenca Foundation, a renderizacéo avancada néo se encontra disponivel.

“| Comando Renderizar Cena

Renderiza a janela ativa.

Dependendo do tipo de licenca do Solid Edge, poderédo estar disponiveis
funcionalidades de renderizacdo avancada disponiveis no aplicativo do
Explodir-Renderizar-Animar no ambiente de Montagem. Por exemplo, se o Solid
Edge tiver a licenca Classic, a renderizacédo avancada se encontra disponivel. Na
licenca Foundation, a renderizacio avancada nio se encontra disponivel.
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Atividade: Renderizagcao

spse01541

Objetivos da atividade

Vocé vai trabalhar no contexto de uma montagem denominada render.asm. Nessa
atividade vocé vai:

e Estabelecer parametros para a mudanca de fundos, primeiros planos, fontes

de iluminacéo, e perspectivas para controlar a mostragem de uma montagem
de Solid Edge.

¢ Ingressar no aplicativo de montagem Explodir-Renderizar-Animar e designar
propriedades de materiais e renderizacao a uma Montagem em Solid Edge.

e Editar parametros designados a partir do arquivo predefinido e controlar melhor
a aparéncia da imagem da cena renderizada.

e Gerar imagens com qualidade de apresentacdo de uma montagem de Solid Edge
usando ferramentas de renderizacéo no aplicativo Explodir-Renderizar-Animar.

Va para o Apéndice A para a atividade: Renderizacdo de uma montagem.
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4  Definindo motores

i,

il

Existem dois tipos de motores que podem ser definidos no Solid Edge: rotativo
e linear.

Vocé usa recursos de motor para ajudar a observar como um conjunto de pecas
sub-restritas se moverao com relacdo a peca que vocé define como motor. Isso permite
que vocé desenhe e simule mecanismos completos onde o movimento de um conjunto
de pecas inter-relacionadas precisa ser simulado.

Comando Motor

spse01541

Define um motor rotativo ou linear usando um elemento em uma peca selecionada.
Vocé pode usar o comando Simular Motor para exibir uma simulacédo cinética do
movimento em uma montagem.

Vocé usa recursos de motor para ajudar a observar como um conjunto de pecas
sub-restritas se moverao com relacéo a peca que vocé define como motor. Isso permite
que vocé desenhe e simule mecanismos completos onde o movimento de um conjunto
de pecas inter-relacionadas precisa ser simulado.

Isso é util ao trabalhar com montagens que contém pecas em movimento como
engrenagens, polias, eixos, pecas de se deslocam em fendas ou ranhuras e atuadores
hidraulicos ou pneumaticos. Por exemplo, vocé pode especificar que uma peca
virabrequim (A) em um mecanismo gire em torno de um eixo que vocé especifica (B).

=]
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Vocé pode entao usar o comando Simulacio de Motor para executar uma simulacéo
cinematica de como as pecas sub-restritas no conjunto se movimentam.

Pressione F5 para rever a animacao.

Vocé pode definir propriedades para o motor, como tipo de motor, taxa ou velocidade
do motor, direcdo do motor e qualquer limite que vocé deseje colocar no motor.

Quando vocé define um recurso de motor usando o comando Motor, é adicionada uma
entrada para o recurso de motor no PathFinder. Vocé pode selecionar a entrada do
motor no PathFinder para editar o recurso de motor mais tarde.

Tipos
Vocé pode definir os seguintes tipos de motores:

e Rotacao

e Linear

Etapas

As etapas basicas para a definicdo de um motor sdo:

e Especifique o tipo de motor que deseja, Rotativo ou Linear.
e Selecione a peca que deseja que atue como um motor.

e  Defina o0 eixo do movimento.
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e Especifique a taxa e os limites do motor.

Especificando o Tipo de Motor

A lista Tipo de Motor na barra de comandos permite que vocé defina o tipo
de motor que deseja. Vocé pode especificar se deseja que o tipo do motor seja
Rotativo ou Linear.

Selecionando a Peca

Vocé s6 pode selecionar uma peca que seja sub-restrita ou que tenha relacoes
suprimidas. A montagem deve também ser sub-restrita, de forma que o
mecanismo tenha liberdade de movimento nos eixos apropriados.

Definindo o Eixo de Movimento

Dependendo do tipo de motor que vocé especificar, vocé pode selecionar faces,
arestas ou eixos cilindricos para definir o eixo do motor. Por exemplo, para definir
um motor Rotativo, vocé pode selecionar faces cilindricas, arestas cilindricas ou
eixos cilindricos.

Especificando a Taxa e os Limites do Motor.

As opcoes Valor e Limites do Motor na barra de comandos permite que vocé
especifique a velocidade ou taxa em que vocé deseja que o motor opere e qualquer
limite no deslocamento que vocé queira impor. Por exemplo, vocé pode especificar
que um motor rotativo gire a 1750 rotagdes por minuto e faca duas revolucoes
completas (720 graus).

Vocé pode definir as unidades de trabalho que deseja usar para velocidade
angular ou linear de um motor usando o botao Unidades Avancadas na aba
Unidades na caixa de dialogo Propriedades do Arquivo, no menu Arquivo.

Diretrizes para Definicao e Simulagao de Motor

Vocé pode definir quantos motores quiser em uma montagem. Quando vocé definir
varios motores em uma montagem, use a caixa de didlogo Propriedades de Grupo
de Motores , disponivel com o comando Simular Motor e a ferramenta Editor de
Animacéao para especificar que motores vocé deseja usar, se vocé deseja detectar
colisdes durante a simulacéo e assim por diante.

Ao trabalhar com mais de um motor, use a ferramenta Editor de Animacédo para
especificar a hora de inicio, tempo de duracéo e hora de parada para cada motor.
Isso permite que vocé desenhe e simule mecanismos complexos em que o tempo
e o posicionamento das pecas é critico para a compreensédo do comportamento do
mecanismo.

Nota

Apenas motores no mecanismo ativo participam de uma simulacdo de motor.
Se vocé quiser que pecas de submontagem se movam em resposta a uma
simulacéo de motor, vocé precisa tornar a submontagem ajustavel usando o
comando Montagem Ajustavel no menu de atalho PathFinder.
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Comando Simular Motor

Exibir uma simulac¢éo cinematica de movimento em uma montagem. Vocé usa
recursos de motor para definir como um conjunto de pecas inter-relacionadas
se moverdo. Isso é util ao trabalhar com montagens que contém virabrequins,
engrenagens, polias e atuadores hidraulicos e pneumaticos.

Pressione F5 para rever a animacao.

Quando vocé clica no botdo Simular Motor, a caixa de didlogo Propriedades de Grupo
de Motor é exibida, para que vocé possa especificar que motores vocé deseja usar, se
deseja detectar colisdes durante a simulacdo e assim por diante. Quando vocé clica
em OK, a ferramenta Editor de Animacéo é exibida para que vocé possa executar a
simulacéo. Para executar a simulacéo, clique no botdo Play.

Nota

O comando Simular Motor contém um subconjunto da funcionalidade
Editor de Animacdo. Para acessar a funcionalidade total da
ferramenta Editor de Animacéo, vocé deve usar o comando Editor de
Animacao no aplicativo Explodir-Renderizar-Animar. Para acessar o
aplicativo Explodir-Renderizar-Animar, na aba Ferramentas, clique em
Explodir-Renderizar-Animar.
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Caixa de diadlogos Propriedades do Grupo Motor

Sem andlise
Permite que vocé mova pecas muito limitadas e observe os resultados.

Detectar colisdes
Permite que vocé detecte colisdes durante a animacdo motora.

Movimento Fisico

Permite que vocé simule movimento fisico entre pecas. Essa opgao detecta
contato entre superficies ndo restritas e aplica restrigoes temporarias entre as
superficies de contato. Isso possibilita analisar o movimento em mecanismos que
contém engrenagens e outras formas de contato deslizante.

Duracéao do Motor
Especifica como a duracéo do motor é definida.

Usar Limites do Motor como Duracéao se Definido
Especifica que os limites do motor definem a duracao.

Duracéo Padrao do Motor:
Especifica a duracdo do motor em segundos. Vocé pode digitar um valor.

Motores Disponiveis

Relaciona os motores disponiveis. Vocé pode usar os botdes Adicionar e Remover
e adicionar motores para, e remover motores de, da lista Motores em Animacéo.

Adicionar
Adiciona um motor a lista de Motores em Animacao.

Remover
Remove um motor da lista de Motores em Animacéo.

Motores em Animacao
Relaciona os motores que vao ser usados na animacao.

Atividade: Motor

spse01541

Objetivos da atividade

Nesta atividade, vocé designara um motor para uma peca em uma montagem. O tipo
de motor serda um tipo rotativo e sera aplicado a uma engrenagem em um relégio. A
velocidade do motor sera tal que o segundo ponteiro do relégio se move a velocidade
operacional de 1 rpm. As relagdes da engrenagem sao predefinidas e designando

o motor para a engrenagem apropriada, o movimento pode ser visto através da
simulacdo do motor. A simulacéo do motor usada aqui sera usada mais tarde para
criar uma animacéo do relégio.

Va para o Apéndice B para a atividade. Criando um motor
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5 Explodindo montagens

O Solid Edge permite que vocé crie vistas explodidas de suas montagens com
facilidade. Vocé pode usar vistas explodidas que vocé define no ambiente Montagem
para criar desenhos explodidos da montagem no ambiente de Detalhamento. Vocé
também pode criar representacoes e animacoes com qualidade de apresentacdo de
montagens explodidas.

Comando Explosao Automatica

Explode a montagem ativa aplicando uma distdncia de propagacédo entre as pecas.
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O comando Explosdo Automatica explode montagens baseado nas relacoes aplicadas
entre as pecas. Nas montagens em que os componentes sdo posicionados usando
relagdes de unido ou alinhamento axial, o comando Explosdo Automatica proporciona
rapidamente excelentes resultados.

Nota

Vocé nao pode usar este comando para explodir pecas fixadas ou componentes
de tubo.

Etapas

As etapas basicas para explodir automaticamente uma montagem séo:

e Especificar os componentes a explodir.
¢ Definir as configuracées de exploséo.

Especificar os componentes

Vocé pode usar a opc¢ao Selecionar na barra de comando para especificar se
todas as partes e submontagens na montagem sio explodidas ou se somente
as submontagens que vocé selecionou sao explodidas. Quando vocé explode as
submontagens selecionadas, pode selecionar as submontagens na janela de
graficos ou na aba Montagem do PathFinder

Definindo as configuracoes de explosao.

Vocé pode usar as opgoes na barra de comando e na caixa de didalogo Opc¢oes de
Explosdo Automatica para especificar como os componentes sdo explodidos. Por
exemplo, vocé pode especificar se a distdncia de propagacio entre as pecas é
calculada automaticamente ou manualmente.
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Ao explodir uma montagem que contém submontagens, vocé pode especificar
como as pecas nas submontagens sao explodidas usando a caixa de didlogo
Opcoes de Explosao Automatica.

Calculando a distancia de propagacao

O botéo de Distancia de Propagacdo Automatica na barra de comando permite
que vocé especifique se a distancia de propagacao entre as pecas é calculada
automaticamente pelo comando Explosdo Automatica ou manualmente.

e Para calcular automaticamente a distancia de propagacéo, defina a opc¢éao
Distancia de Propagacdo Automatica.

¢ Para especificar a distancia de propagacdo manualmente, limpe a opcéo
Distancia de Propagacdo Automatica e em seguida digite o valor que deseja
na caixa de Distancia.

Quando especificar a distancia de propagac¢ao manualmente, vocé pode digitar o
valor que deseja e entéo clicar no botdo Explodir para ver o resultado. Para provar
outra distancia de propagacéio, digite um novo valor e entéo clique no botdo Explodir
novamente.

Vinculando Submontagens

Ao usar o comando Explosdao Automéatica numa montagem que contém
submontagens, vocé pode especificar se as pecas nas submontagens sdo explodidas
(A) ou se sao agrupadas como uma unidade (B). Para manter as pecas agrupadas nas
submontagens, defina a opcdo Vincular Todas Submontagens na caixa de dialogo
Opcoes de Explosdo Automatica.
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Se vocé deseja explodir as pecas em algumas submontagens (A), mas ndo em outras
(B), pode usar o comando Vincular Submontagem para selecionar as submontagens
que quer que permanecam como uma unidade durante a exploséao.

T =

Selecione primeiro as submontagens na Montagem do PathFinder e em seguida
clique no comando Vincular Submontagem. E adicionado um simbolo adjacente
a entrada de submontagem na Montagem do PathFinder para indicar que a
submontagem estd vinculada.

Vocé pode entéo limpar a opcédo Vincular Todas Submontagens na caixa de didlogo
Opcoes de Explosao Automatica e somente as submontagens vinculadas que
selecionou vao permanecer como uma unidade ao completar o comando.

Se vocé deseja explodir a submontagem mais tarde, pode usar o comando Desvincular
Submontagem para desvincular a submontagem.

Técnica de Explosao

A opcao Técnica de Explosdo na caixa de didlogo Opcoes de Explosdo Automatica
permite que vocé especifique se a submontagem é considerada ou ignorada ao criar a
explosao.

A opcéo Por Nivel de Submontagem especifica que cada submontagem é considerada
como uma explosao unica. Isto mantém as pecas na submontagem adjacentes umas
as outras enquanto sio explodidas (A).

A opcao Por Peca Individual especifica que a estrutura da submontagem é ignorada
quando as pecas sdo explodidas. As pecas sdo explodidas com base na proximidade
que ha entre elas. Isto pode fazer que pecas de submontagens separadas sejam
misturadas umas com as outras. (B) Esta opcéo duplica o comportamento usado
antes da verséo 19 do Solid Edge.
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Aba Explodir do PathFinder

A Aba Explodir do PathFinder lista as operacoes de explosdao no PathFinder para que
vocé possa executa-las. Vocé pode usar a Aba Explodir do PathFinder para revisar

e modificar as operacdes de explosdo. Quando vocé salva configuracoes explodidas,
cada configuracio explodida captura um conjunto separado de operacoes da explosaio.
Quando vocé ativa uma configuracio explodida, a aba Explodir do PathFinder é
atualizada para listar as operacdes capturadas para esta configuracéo.

Pecas fixadas

O comando Explosao Automatica nao pode explodir pecas que estao fixadas. Por
exemplo, quando vocé cria uma peca nova dentro do contexto de uma montagem
usando a opg¢do Criar No Local, a peca é posicionada usando uma relacéo fixa. Vocé
pode usar o comando Explodir para explodir manualmente uma peca fixada ou pode
excluir a relacao fixa e entao posicionar a peca usando relacoes de montagem, tais
como unido e alinhamento.

Barra de comando Explosido Automatica

Caixa de dialogo Opcoes de Explosdo Automatica

Editar Linhas de Fluxo

spse01541

Edita uma linha de fluxo entre duas pecas explodidas. Vocé pode fazer os seguintes
tipos de alteracdo em uma linha de fluxo:

e Vocé pode alterar o comprimento de uma linha de fluxo editando a posicédo de
ponto final de cada uma de suas extremidades.

®  Vocé pode alterar a localizacdo de um segmento de conexdo de uma linha de fluxo.
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e Vocé altera a localizacao de toda a linha de fluxo.

Alterando o Comprimento da Linha de fluxo

Vocé altera o comprimento da linha de fluxo selecionando a extremidade que quer
editar (A), e depois arraste o cursor a nova posicao que deseja (B).

Alterando a posi¢ao do segmento de conexao

Se o comando Mover Parte Explodida foi usado para mover a peca fora do vetor de
explosdo original, um pino de conexao sera adicionado a linha de fluxo. Vocé pode
usar o comando Editar Linhas de Fluxo para arrastar o segmento de conexao (A)
para uma nova posicao (B).
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Alterando a localizagao da Linha de Fluxo

A localizacdo e o comprimento de uma linha de fluxo sdo determinados
automaticamente usando a caixa de intervalo das pecas pai e filho. A extremidade de
terminacao da linha de fluxo se origina no centro da caixa de intervalo na peca pai.
(A) A caixa de intervalo é um envelope 3D teérico dentro do qual o corpo sélido esta
contido. Para algumas pecas, vocé pode alterar a localizacdo da linha de fluxo.

Para relocalizar toda a linha de fluxo, clique perto de uma de suas extremidades (A),
depois clique na aresta ou face com a qual quer conectar esta extremidade a linha
de fluxo (B).
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Bl
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A posicdo da linha de fluxo é atualizada (A). Vocé também pode querer alterar o
comprimento da linha de fluxo de forma que possa visualizar melhor a terminacéo
da linha de fluxo (B) na orientacdo de vista atual.

=
&=

(B)

Outras operagoes de linha de fluxo

Vocé também pode realizar as seguintes acoes nas linhas de fluxo:

e Para exibir ou ocultar terminacoes de linhas de fluxo, marque ou desmarque o
comando Terminagoes de Linhas de Fluxo no menu Visualizar.

e Para exibir ou ocultar todas as linhas de fluxo, marque ou desmarque o comando
Linhas de Fluxo no menu Visualizar.

e Para exibir ou ocultar uma linha de fluxo individual, selecione a peca na janela
grafica ou no PathFinder, depois clique nos comandos Exibir Linhas de Fluxo ou
Ocultar Linhas de Fluxo no menu de atalho.

¢ Para excluir um segmento de conexdo de uma linha de fluxo, selecione o evento
adequado na aba Explodir do PathFinder, depois clique no comando Excluir,
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no menu de atalho. Isto tem o mesmo efeito que usar o comando Mover Peca
Explodida para mover a peca de volta a um vetor de explosdo anterior.

®* Quando vocé ocultar uma pega com o comando Ocultar, a linha de fluxo é excluida.

Os comandos Exibir Linhas de Fluxo e Ocultar Linhas de Fluxo também estao

disponiveis no menu de atalho quando vocé seleciona um evento explodir dentro
da aba Explodir do PathFinder.

Nota
Vocé s6 pode selecionar linhas de fluxo na janela grafica com o comando

Editar Linhas de Fluxo, ou na aba Explodir do Pathfinder com a Ferramenta
Selecionar.

Comando Linhas de Fluxo

Exibe ou oculta todas as linhas de fluxo entre as pecas explodidas.

Comando Vincular Submontagem

Agrupa as pecas em uma submontagem para que sejam explodidas como uma
unidade tnica ao usar os comandos Explosdo Automatica ou Explodir. Para vincular
uma submontagem, primeiro selecione-a usando o PathFinder.

Um simbolo é adicionado adjacente ao registro da submontagem no PathFinder para

indicar que ela esta vinculada. K possivel usar o comando Desvincular Submontagem
para desvincular uma submontagem.
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Comando Desvincular Submontagem

Desagrupa uma submontagem agrupada por meio do comando Vincular
Submontagem.

Comando Explodir

Explode uma ou mais pecas em uma direcio especifica. As pecas (A) selecionadas
para explosdo sao deslocadas ao longo do vetor da explosdo por meio da selecio da
face ou plano de referéncia sobre uma base ou peca de referéncia (B).
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E possivel explodir manualmente uma peca tnica, miltiplas pecas ou submontagens
vinculadas. A distancia de deslocamento é definida na caixa Distancia na barra
de comando.

Nota

As pecas explodidas com o comando Explosdo Automaéatica podem ser
explodidas novamente ao longo de outro vetor usando este comando.

Etapas

As etapas basicas para explodir as pecas manualmente séo:

¢ Selecionar pecas a serem explodidas.
e Selecionar a peca base.
e Selecionar uma face ou plano de referéncia na peca base.

e Especificar a direcdo da exploséo.

Explodindo Multiplas Pecas

Ao selecionar multiplas pecas para serem explodidas em uma operacéao, é possivel
usar a caixa de didlogo Opcoes de Explosdo Manual para especificar se as pecas
devem ser espalhadas uniformemente ou movimentadas como uma unidade unica.

Distribuicao Uniforme de Componentes

Ao selecionar a opg¢ao Distribuir Componentes Uniformemente, é possivel usar a
caixa de didlogo Op¢oes da Explosdo Manual para definir a ordem de explosédo
desejada. E possivel selecionar uma ou mais pecas na lista de Ordem de Exploséo
e usar os botdes Mover para Cima e Mover para Baixo na caixa de didlogo para
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definir a ordem de explosédo desejada. Ao selecionar uma peca na lista, esta é
realcada na janela grafico. Isto permite reordenar as pecas ao explodi-las.

Movimentacao como uma Unidade Unica.

Ao definir os Componentes a serem Movidos como uma Unidade Unica, a posi¢ao
relativa atual do conjunto de pecas é mantida e elas séo reposicionadas ao longo
do vetor definido.

Explosdao de Submontagens Vinculadas

Ao selecionar uma submontagem vinculada para ser explodida, ela é explodida
como unidade tnica. Ou seja, os componentes dentro da submontagem nao sao

distribuidos.

Comando Ocultar

Retorna uma peca explodida a sua posicdo original na montagem em relacéo a sua
peca pai.

E possivel ocultar diversas pecas em uma operacdo mantendo a tecla Shift e
selecionando as pecas a serem ocultadas. Caso a peca selecionada seja um
componente em uma submontagem combinada, toda a submontagem sera ocultada.

Ao ocultar uma peca, a linha de fluxo para a peca é excluida.

Aba PathFinder Explodir
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Oferece formas alternativas de visualizar e editar uma montagem explodida. A aba
PathFinder Explodir exibe a estrutura para a atual configuracéo de vista explodida
em uma lista hierarquica. A aba PathFinder Explodir lhe ajuda a trabalhar com os

componentes que compdem sua vista explodida.
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Explodindo montagens

Isso permite que vocé visualize a estrutura e realize operacoes de edi¢do na atual
configuracio de vista explodida. As operacoes que vocé pode realizar incluem:

¢ Selecionar um evento explodido, depois editar o deslocamento ou valor rotacional

usando a barra de comando.

¢ Vocé pode usar os comandos no menu de atalho para exibir e ocultar pecas,
recolher pecas, exibir e ocultar linhas de fluxo e assim por diante.

®  Vocé pode adicionar e remover pecas dos grupos Explodir e Eventos. Isso é til

ao trabalhar com animacoes.

A seguinte tabela explica os simbolos usados no PathFinder Explodir:

Legenda
J Peca
& Montagem
& Grupo
Ty Grupo de Eventos
Evento linear
Evento rotacional
a Pecas Movidas
% Pecas nao Explodidas

Grupos explodir e grupos de eventos

A maneira na qual pecas e submontagens estao organizadas na aba PathFinder
Explodir se baseia nas operacoes que vocé realizou para criar uma vista explodida.
Estas operacgoes ou eventos sdo reunidas em uma ou mais colecoes de operacgoes

no PathFinder Explodir.
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Ha dois tipos de colecoes de operacoes explodir: Grupos e grupos de eventos. Os
grupos e grupos de evento sdo criados automaticamente como parte do processo de
criacdo da explosao, mas vocé pode edita-los mais tarde.

Grupos

Um Grupo reune todas as pecas e submontagens que participam em um vetor
de explosdo comum. E possivel que um grupo coletor tenha grupos adicionais
alojados dentro dele. Por exemplo, se uma peca no vetor de explosdo tem partes
que se ramificam em um vetor de exploséo diferente, as partes ramificadas
estardo em um grupo alojado dentro do grupo principal. Os componentes de
um grupo sdo animados em sequéncia.

Grupos de eventos

Um Grupo de Evento retune todos os componentes que se moverao
simultaneamente em uma animacéo. Por exemplo, um padrao de fixadores
geralmente estara em um Grupo de Evento. Vocé pode adicionar e remover
pecas de um grupo de evento.

O PathFinder Explodir e a janela grafica

Semelhante ao que acontece com a aba PathFinder em uma montagem, quando vocé
seleciona uma entrada no PathFinder Explodir, as partes associadas se realcam na

janela grafica. Por exemplo, se vocé seleciona uma entrada de Grupo no PathFinder
Explodir, as pecas associadas com aquela entrada seréo real¢adas na janela grafica.

B Seasbwva.asm
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[ sevall.par
- @ Group 3
- @ Group 5
= k
+ 02 par1
-

G seva

G sevalb.par
+ ’3?5 Ewvent Group 7
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Se vocé seleciona uma pecga na janela grafica, uma caixa é exibida no PathFinder
Explodir para indicar onde na estrutura de arvore da vista explodida a peca
selecionada estéa localizada.
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Configuragoes e eventos de explosao

Quando vocé salva uma configuracéo de vista explodida, cada configuragao de
explosdo captura um conjunto separado de eventos de explosdo. Quando vocé ativa
uma configuracéo de vista explodida, a aba PathFinder Explodir se atualiza para
relacionar os eventos capturados para a configuracao atual.

Adicionando e removendo pecas de grupos de eventos

Vocé pode adicionar e remover pecas de um Grupo de Eventos para controlar que
pecas mover simultaneamente durante uma animacédo de montagem. Os comandos
do menu de atalho Adicionar a Grupo de Eventos e Remover de Grupo de Eventos, na
aba PathFinder Explodir permite que vocé faca este tipo de alteracdo. Por exemplo,
vocé pode querer que todos os fixadores da montagem sejam animados de uma vez,
embora os resultados do comando Explodir Automaticamente os tenha colocado em
diferentes grupos de evento de explosio.

Nota
Os comandos Adicionar a Grupo de Evento e Remover de Grupo de Evento néo

estdo disponiveis quando o Editor de Animacéo é exibido.

Para mais informacées sobre animacées de montagem, consulte o tépico de
AjudaCriando animacoes de montagem.
Reordenando grupos

Vocé pode alterar a ordem de um Grupo Explodir, mas ndo de um Grupo de Evento
usando a Aba PathFinder Explodir. Isso permite que vocé altere a ordem sequencial
na qual as pecas se movem em uma animacao de montagem.
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Use a Ferramenta Selecionar para arrastar e deixar cair um Grupo explodir em um
local diferente. O PathFinder Explodir exibe um simbolo para mostrar onde vocé
pode reposicionar o Grupo na estrutura de explosdo. O simbolo se altera se vocé
arrasta o Grupo para um local invalido na estrutura de explosio.

Comando Configuragoes de Exibicao

Salva, aplica ou exclui a configuracdo de exibicdo de uma montagem. Uma
configuracio de exibicédo captura o estado de exibicido das pecas, rascunhos de
montagem, reforcos na chapa de solda e planos de referéncia em uma montagem.

O uso de configuracées de exibicéo pode ser 1til ao trabalhar com grandes montagens.

Para aplicar uma configuracéo salva, vocé também pode usar a lista suspensa
Configuracio, na aba Inicio®grupo Configuracoes.

Vocé pode aplicar configuracdes de exibicdo que foram definidas na montagem atual
ou configuracées de exibicdo que foram definidas em uma submontagem. Para
aplicar uma configuracao de exibicdo em uma submontagem, vocé primeiro deve
selecionar a submontagem.

Para mais informacoes, consulte os tépicos da Ajuda Usando configuracoes de
exibicao e Trabalhando com grandes montagens de forma eficiente.

Caixa de dialogo Configuragdes de Exibigcao

Salva, aplica ou exclui uma configuracio de exibicdo em uma montagem ativa.

Opcoes de Caixa de Didlogo
Nome da Configuracéo

Exibe 0 nome da configuracao. Vocé pode digitar um novo nome ou selecionar um
nome existente da lista. Vocé deve evitar usar caracteres especiais em nomes de
configuracdo. Por exemplo, caracteres especiais como \ /: nfo sdo permitidos.

Aplicar Sobrescrever Ativacao

Permite que vocé especifique como quer aplicar a configuracio de exibigéo.
Quando esta opc¢ao esta ativada, vocé pode especificar se as pecas na montagem
estardo ativas ou inativas quando vocé aplicar a configuracéo de exibicao.
Quando esta opc¢ao estd desmarcada, o estado ativo ou inativo das pecas é
determinado por seu estado quando a configuracéo foi salva.

Ativar Todas as Pecas

Especifica que todas as pecas da montagem se tornam ativas quando vocé
aplica a configuracéo.

Desativar todas as pecas

Especifica que todas as pecas da montagem se tornam inativas quando vocé
aplica a configuracéo.

Manter Estado Atual

Especifica que o estado de ativacdo atual (inativo ou ativo) das pecas da
montagem néo foi alterado quando vocé aplicou a configuracéo de exibicéo.
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Definir esta opcdo melhora o desempenho ao trabalhar com grandes
montagens.

Quando vocé aplica uma configuracéo de exibicdo da barra de comando
Selecionar Ferramenta, a configuracao atual da caixa de dialogo é respeitada.
Se vocé quer alterar a ativacdo atual ou sobrescrever a configuracéo ao
aplicar a configuracao de exibigao, deve aplicar a configuracéo usando a caixa
de didlogo Configuracoes de Exibicao.

Aplicar Sobrescrever Simplificacao

Permite que vocé especifique como quer aplicar a configuracio de exibigéo.
Quando esta opc¢ao esta ativada, vocé pode especificar se as pecas na montagem
estardo simplificadas ou desenhadas quando vocé aplicar a configuracao de
exibicdo. Quando esta opcdo estéa desmarcada, o estado simplificado ou desenhado
das pecas é determinado por seu estado quando a configuracéo foi salva.

Usar Todas as Pecas Simplificadas (quando disponivel)

Especifica que a versao simplificada das pecas é usada quando vocé aplica a
configuracio.

Usar Todas as Pecas Desenhadas

Especifica que a versao desenhada das pecas é usada quando vocé aplica a
configuracao.

Manter Estado Atual

Especifica que o estado simplificado atual (simplificado ou como desenhado)
das pecas da montagem nao foi alterado quando vocé aplicou a configuracao
de exibicdo. Definir esta opcdo melhora o desempenho ao trabalhar com
grandes montagens.

Quando vocé aplica uma configuracao de exibicdo da barra de comando
Selecionar Ferramenta, a configuracdo atual da caixa de dialogo é respeitada.
Se vocé quer alterar a ativacdo atual ou sobrescrever a configuracio ao
aplicar a configuracio de exibicdo, deve aplicar a configuracéo usando a caixa
de didlogo Configuracoes de Exibicio.

Arquivo de configuracéo

Exibe o nome do atual arquivo de configuracdo, que contém nomes de
configuracdo e informacdes de exibi¢do. Vocé pode digitar um nome ou usar o
botao Procurar para encontrar o arquivo de configuracéo.

Procurar

Acessa uma caixa de didlogo que permite que vocé pesquise um documento.

Aplicar

Aplica o nome de configuracio que vocé escolheu para todas as janelas de
montagem.

Salvar
Salva o nome de configuracdo para o arquivo de configuracio atual.

Excluir
Exclui o nome de configuracéo.
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Comando Mover Peca

Move e gira pecas em uma vista explodida de uma montagem. Vocé pode usar esse
comando para fazer o seguinte:

e Mover uma ou mais pegas ao longo do vetor de explosao original ou de um novo
vetor que vocé define.

e Girar uma ou mais pecas ao longo do vetor de explosao original ou de um novo
vetor que vocé define.

e Mover uma ou mais pecas em um plano que vocé define.

Vocé pode mover ou girar uma dnica peca, um conjunto de pecas ou uma peca e todas
as suas pecas dependentes. As mesmas etapas basicas sdo aplicadas quer vocé esteja
movendo, girando ou movendo em um plano.

Movendo peca ao longo do vetor de explosao original.

e Para mover uma unica peca: selecione a peca e arraste-a para a nova posigao.

e Para mover um conjunto de pecas: selecione as pecas e clique no botédo Aceitar
(marca de verificacdo) na barra de comandos.
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Quando vocé clica no botao Aceitar, é exibida uma triade de orientacao, com o
eixo X orientado para o vetor de explosdo. Por padrao, o eixo do vetor de explosao
original é selecionado. Arraste o cursor para mover o conjunto de pecas para a
nova posicao.

e Para mover uma peca e todas as suas pecas dependentes: defina a opcdo Mover
Pecas Dependentes na barra de comandos e selecione a peca que deseja mover.
A peca e todas as suas pecas dependentes é realcada. Quando vocé clica no
botédo Aceitar, uma triade de orientacéo é exibida. Por padrao, o eixo do vetor
de explosio original é selecionado. Arraste o cursor para mover o conjunto de
pecas para o novo local.
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Movendo pecgas ao longo de um vetor de explosao diferente

Para mover uma ou mais pecas ao longo de um vetor de explosao diferente, defina
primeiro o conjunto selecionado de pecas. Por exemplo, vocé pode usar a barra de
comandos para especificar que vocé deseja mover uma peca e todas as suas pecas
dependentes. Depois de clicar no botdo Acessar, posicione o cursor sobre o eixo

de triade ao longo do qual vocé deseja mover e arraste o cursor. Uma ligacéo é
adicionada a linha de fluxo automaticamente. Quando vocé desloca a peca em uma
nova direcao, um novo evento de explosao é adicionado a aba PathFinder de Explosao.
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Quando as pecas sdo movidas para fora de seu vetor de explosdo original, vocé
pode também mové-las de volta a seus vetores de explosio originais. Selecione as
pecas a mover, selecione o eixo apropriado e arraste as pecas de volta ao vetor de
explosédo original. Quando vocé estiver perto do vetor de explosédo original, as pegas
travardo automaticamente no vetor original. O segmento de ligacdo sera removido
automaticamente.

Girando pegas

Para girar uma ou mais pecas, defina primeiro a op¢do Girar na barra de comandos.
Defina o conjunto de pecas selecionadas, posicione o cursor sobre o eixo em torno do
qual deseja girar e arraste o cursor para a nova posicéo.

Movendo pe¢as em um plano

Para mover uma ou mais pecas em um plano, primeiro defina a op¢do Mover Planar
na barra de comandos. Defina as pecas que deseja mover (A), defina o plano em que
deseja mover as pecas. O plano de movimento é definido pelo eixo X (B) e outro eixo
que vocé selecionar. Por exemplo, vocé pode mover uma peca no plano definido pelo

eixo X e pelo eixo Y (C). Em seguida, arraste o cursor para a nova posicao (D).
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Com a op¢do Mover Planar, as pecas sdo geralmente movidas para fora do eixo do
vetor de explosao original. Se for o caso, uma ligacdo é adicionada a linha de fluxo.

Para obter informacéoes adicionais sobre o trabalho com vistas explodidas, consulte
os topicos da Ajuda Criando Vistas Explodidas de Montagens e Aba PathFinder
de Explosao.

Remover o comando (aplicativo Explodir)

Oculta a peca selecionada na vista explodida e devolve a peca a sua posicdo néo
explodida na montagem .

?/
/ﬁ%

s / S

Vocé pode remover varias pecas em uma so operacao pressionando a tecla Shift e
selecionando as pecas que vocé deseja remover. Se vocé selecionar uma peca que é
um componente de uma submontagem interligada, a submontagem inteira sera
removida.

L)

Vocé pode usar guia PathFinder para mostrar as pecas novamente mais tarde.
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Comando Reposicionar
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Reposiciona uma peca em respeito a outra peca de referéncia na vista explodida.
Isso pode ajudar quando vocé quiser mudar a posicdo de uma peca depois de usar
o comando Explodir Automaticamete.

Para reposicionar uma peca, selecione a peca que vocé quer reposicionar (A), em
seguida posicione o cursor sobre a peca de referéncia. A peca de referéncia é realcada
e uma seta é mostrada na peca de referéncia para indicar em relacédo a que lado da
peca de referéncia a peca selecionada vai ser reposicionada.

il

Se a seta nao apontar na direg¢ao que vocé deseja, realce uma peca de referéncia
diferente. Se a peca de referéncia for a iltima peca em uma sequéncia de vetor de
explosdo, uma seta dindmica é mostrada para indicar que vocé pode escolher o lado
da peca de reférencia onde vocé quer reposicionar a peca selecionada.

Se a peca que vocé seleciona esta dentro de uma submontagem interligada (A), todas
as pecas da submontagem vao ser reposicionada (B).
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L3

Vocé usa esse comando para mudar a ordem em que as pecas sdo explodidas. Para
reposicionar uma peca se mudar sua ordem, vocé pode usar o comando Mover Peca
Explodida.

Caixa de dialogo de Propriedades de Explosao

Configuracao
Especifica que configuracdo de exploséo vocé quer usar.

Uso de Explodir a partir da Configuracao

Lista as configuracoes existentes de vista explodida que vocé pode usar em
uma animacéo. Vocé pode especificar uma configuracio de vista explodida
para uma animacao.

Velocidade
Especifica a velocidade que vocé quer usar.

Velocidade Comum para Todas as Pecas

Especifica que a mesma velocidade é usada para todas as pecas. Vocé pode
digitar um valor.
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Duracéo da Explosao

Especifica que vocé quer digitar um valor em segundos para cada evento
de explosio.

Ordem de Animacéao
Especifica como vocé quer que a animacéo inicie.

Mais Interna Primeiro

Especifica que vocé quer iniciar a animac¢ido movendo as pecas mais internas
primeiro.

Mais Externa Primeiro

Especifica que vocé quer iniciar a animagao movendo as pecas mais externas
primeiro.

Estado Inicial
Especifica se vocé quer iniciar a animacgio com as pecas recolhidas ou expandidas.

Ocultada
Especifica que a animacao inicia com as pecas recolhidas.

Expandido
Especifica que a animacao inicia com as pecas expandidas.

Atividade: Explodir

Objetivos da atividade

Nessa atividade vocé utilizara o aplicativo Explodir-Renderizar-Animar para
explodir uma montagem. Nesta atividade vocé vai executar o seguinte:

e Usar o comando Explodir Manualmente para ordenar e sequenciar os eventos
de uma explosao.

¢ Definir as distancias e direcoes de partes em explosdo em uma linha temporal.

e Agrupar pecas e subconjuntos e controlar como eles se comportam durante uma
explosdo e quando eles explodem.

e (Criar uma linha temporal de animacao para ser usada numa sequéncia de
animacéo.

e  Usar o comando Explodir Automaticamente para iniciar uma sequéncia
explosiva.

Va para o Apéndice C para a atividade. Explosdo de uma montagem
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6 Animando uma montagem

O Solid Edge permite que vocé crie facilmente apresentacées animadas de suas
montagens. As animacoes de Montagem podem ser uteis para estudos de movimento
de mecanismos, visualizacdo de como as pecas sdo montadas numa montagem
completa e em apresentacoes para vendedores ou clientes.

Comando Editor de Animacgao

Exibe a ferramenta Editor de Animacé6es para criar, ver e editar animacgdes em
uma montagem.
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E possivel definir os seguintes tipos de eventos de animacéo:

e (Camera

e Motor

e Explosao

e Aparéncia

e Trajetéria de movimento

E possivel usar os controles na ferramenta Editor de Animacdes para executar,
parar, pausar e rebobinar a animacao na janela de graficos.

Também é possivel salvar uma animacédo de montagem no formato AVI com o botao
Salvar Como Filme na ferramenta Editor de Animacoes.

Nota

Ao trabalhar em um Cliente Incorporado no Solid Edge, os arquivos AVI séo
salvos em locais sem gerenciamento.

Para obter mais detalhes sobre a criagdo de animacoes de montagens, consulte o
tépico da ajuda Criando Animacées de Montagem.

Ferramenta Editor de Animacgoes

Lista de Animacoes

Lista as animacées existentes. E possivel selecionar uma animacéo da lista
para visualiza-la ou edita-la.
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Nova Animacéo

Exibe a caixa de didlogo Propriedades da Animacéao para que sejam definidas as
propriedades da nova animacaio.

@ Salvar Animacao

Salva a animacao atual.

£| Excluir Animacéo
Exclui a animacéo atual.

it |
ﬁl Propriedades de Animacéo

Exibe a Caixa de dialogo Propriedades da Animacéo para que sejam editadas as
propriedades de uma animacéo existente.

iﬁj Salvar Como Filme

Exibe a caixa de didlogo Salvar Como Filme para salvar a animacédo como um
arquivo AVI.

Ll
| Caminho da Camera

Abre o Assistente da Trajetéria da Camera para que seja definida a trajetéria da
camera.

o
_OJ Exibir Trajetéria da CAmera
Exibe a trajetéria da caAmera como uma curva na janela de graficos. Isto é til
para visualizar a trajetéria que a cAmera fara durante a animacao.
Lista de Eventos de Animacao (Painel da Esquerda)

Lista os tipos de eventos disponiveis para a animacgao atual. Dependendo da
animacédo, € possivel definir eventos ou selecionar eventos existentes para a
cAmera, motor, explosio, aparéncia e a trajetoria a serem usados. E possivel
expandir, recolher e selecionar itens na lista. Os comandos do menu de atalho
disponiveis permitem definir o evento a ser usado na animacéo, excluir o evento,
e assim por diante.

Velocidade

Especifica a velocidade de reproducio da animacéo. A definicdo da velocidade
nédo afeta a velocidade de uma gravacdo em AVI ou a velocidade relativa dos
registros da animacao.

Ir Para Inicio
Move o indicador de quadro atual para o inicio da animacéo.

Quadro Anterior
Move o indicador para o quadro anterior.

Reproduzir/Pausar
Reproduz ou pausa a animacao.

Parar
Para a reproducdo da animacéo.
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Animando uma montagem

Préxima Estrutura
Move o indicador para o quadro seguinte.

Ir para o Fim
Move o indicador de quadro atual para o fim da animacéo.

Hora
Exibe a hora atual na animacéo.

Estrutura
Exibe o quadro atual na animacéo.

@
“B| Alternar Escala
Alterna a escala da linha de tempo entre quadros e segundos.

ﬂ Menos Zoom
Reduz a escala da linha de tempo da animacao.

ﬂMaiS Zoom
Aumenta a escala da linha de tempo da animacéo.

i€ C e .
El Minimizar
Minimiza o Editor de Animacéo.

_§|Trajetéria de Movimento

Exibe a barra de comando Trajetéria de Movimento para que possam ser
selecionados os componentes e desenhada a curva que guiara o movimento deste
componente.

!j Aparéncia
Exibe a barra de comando Aparéncia para que seja criado um evento de

aparéncia. Por exemplo, é possivel definir que uma peca apareca ou desapareca
gradualmente na animacéo.

Linha de Tempo e Lista de Duracédo do Evento (Painel da Direita)

Exibe as barras de duragéo do evento que representam o ponto inicial e final e o
tempo decorrido para cada evento na linha de tempo da animacéao. E possivel
editar as barras de duracgao arrastando-as com o cursor ou usando os comandos
no menu de atalho. Isto permite personalizar a animacéo.
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Os elementos basicos da interface do usuério no painel da direita incluem:

(A) Escala do Quadro. E possivel usar o botdo Alternar Escala para alterar a
exibicdo de escala entre Quadros e Segundos.

(B) Indicador do Quadro Atual. O quadro atual € o quadro exibido na janela de
graficos. E possivel usar o cursor para arrastar o Indicador de quadro atual para
outro local e visualizar os quadros separadamente na animacéo.

(C) Barras de Duracao do Evento. Observe que cores diferentes sdo usadas no
ponto inicial e final.

(D) Barra de Duracéao do Evento Selecionada. Observe que uma escala é exibida
quando a barra de duracio é selecionada. Com ela é mais facil alterar a barra de
duracdo com respeito a Escala do Quadro.

(E) Indicador de quadro-chave da Barra de Duracao do Evento.

(F) Barra de Rolagem Vertical. Permite rolar a linha do tempo para cima e para
baixo.

(G) Barra de Rolagem Horizontal. Permite rolar a linha do tempo para a
esquerda e a direita.

Comandos do Menu de Atalho

Os seguintes comandos do menu de atalho ficam disponiveis. Os comandos do menu
de atalho dependem do contexto. Ou seja, os comandos disponiveis dependem da
selecao feita.
Comandos do Menu de Atalho do Painel da Esquerda
Excluir
Exclui o evento selecionado.

Renomear
Renomeia o evento selecionado.
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Editar Definicéo

Permite definir um novo evento ou editar um evento existente. As agdes que

podem ser realizadas dependem do tipo de evento e se um novo evento esta
sendo definido ou se é a edicdo de um evento existente.

Camera

O comando Editar Definicdo exibe o Assistente de Trajetéria da Camera

ao clicar na categoria camera e exibe a barra de comando de Trajetoéria
ao selecionar um evento de caAmera existente.

Motor

O comando Editar Definicdo exibe a caixa de didlogo Propriedades do
Grupo Motor ao selecionar a categoria Motor.

Explosao

O comando Editar Definicdo exibe a caixa de didlogo Propriedades da
Exploséo ao selecionar a categoria Explosao.

Aparéncia
O comando Editar Definicdo exibe a barra de comando Aparéncia ao
selecionar um evento de Aparéncia existente.

Caminhos

O comando Editar Definicdo exibe a barra de comando Trajetorias ao
selecionar um evento de Trajetoria existente.

Expandir Tudo
Expande todas as colecoes de eventos.

Comandos do menu de atalho do painel da direita
Recortar

Recorta o evento selecionado da animacao e o coloca na Area de
Transferéncia.

Copiar

Copia o evento selecionado da animacao e o coloca na Area de Transferéncia.

Colar
Cola um evento na linha de tempo da animacéo.

Excluir Duracéo
Exclui a duracgao do evento selecionada.

Inserir Estrutura-Chave

Insere um quadro-chave na posicédo do cursor. Esta opcéo fica disponivel
quando o cursor é posicionado sobre uma cAmera ou uma barra de duragao
da trajetéria de movimento.

Excluir Estrutura-Chave

Exclui um quadro-chave na posicdo do cursor. Esta opc¢ao fica disponivel
quando o cursor é posicionado sobre uma barra de duracdo de cAmera ou
de trajetoria de movimento.
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Animando uma montagem

Inserir Local de Camera

Insere um ponto de cAmera na posicédo do cursor. Esta opcédo fica disponivel
quando o cursor é posicionado sobre uma barra de duracio de cAmera.

Adicionar Estruturas

Abre a caixa de dialogo Adicionar Quadros para que sejam adicionados
quadros ou segundos a um evento de animacéo.

Remover Estruturas

Abre a caixa de didlogo Remover Quadros para que sejam removidos quadros
ou segundos de um evento de animacao.

Propriedades

Abre a caixa de didlogo Propriedades da Duracao para redefinir o tempo
inicial, tempo final ou tempo decorrido para um evento de animacéo.

barra de duracao do evento

Um elemento da interface de usudrio na area de linha temporal (direita) da
ferramenta Editor de Animacao.

Barras de duracédo de eventos possibilitam que vocé visualize e controle o tempo de
eventos uma animacédo de uma montagem.

Barras de duracéo de evento representam o tempo de inicio, parcial, e de fim de um
evento de animacéo. Existem dois tipos basicos de barras de duracio de eventos:

e Barras de duracio para eventos de explosdo, aparecimento e motores.

e Barras de duracio para eventos de cAmera e de linhas de locomocdo. Barras de
duracéo para esses tipos de evento também suportam quadros principais (A).

Il Il
Hnﬁhhtpq'ﬂﬂ,aﬂ

Vocé pode mover e modificar barras de duracéo usando o cursor e comandos do
menu de atalhos.

Comando Assistente do Caminho da Camera

spse01541

Executa o Assistente do Caminho da Camera, que o guia através do processo de
criar um caminho da cAmera para uma animacao de montagem. O Assistente do
Caminho da Camera permite que vocé defina o nome do caminho da ciAmera, sua
direcéo e assim por diante. Vocé pode usar caminhos da cAmera como parte de uma
animacdo de montagem.
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Capitulo 6 Animando uma montagem

Caixa de dialogo Propriedades da Animacgao

Nome da Animacio
Exibe 0 nome do da animacao.

Quadros por segundo

Especifica quantos quadros por segundo sio usados para construir sua animacao.
Vocé pode especificar uma taxa de quadros padrio, como NTSC ou PAL, ou uma
taxa de quadros personalizada.

NTSC

Especifica que a taxa de quadros padrdo NTSC é usada para construir a
animacéo.

PAL

Especifica que a taxa de quadros padrao PAL é usada para construir a animacao.

Personalizado

Permite que vocé defina uma taxa de quadros personalizada. Digite o numero de
quadros por segundo que vocé deseja.

Comprimento da animacao

Especifica a duracdo da animacédo em segundos.

Caixa de dialogo Propriedades de Duragao

Iniciar Estrutura

Relaciona a estrutura inicial atual. Vocé pode digitar um novo valor para mudar
o tempo de inicio para a duracdo de evento.

Finalizar Estrutura

Relaciona a estrutura final atual. Vocé pode digitar um novo valor para mudar o
tempo de concluséo para a duracao de evento.

Duracéo de Entrada

Relaciona a duracio atual da entrada de evento. Quando vocé muda esse valor, o
valor da Estrutura Final também é atualizado.

Barra de comando de Trajetéria (Ferramenta Editor de Animagoes)

Esta barra de comandos é aberta ao criar ou editar eventos de Trajetéria de
Movimento ou de Trajetéria de Camera.
Etapa Selecionar Pecas
Especifica as pecas que devem seguir a trajetoria de movimento. Selecione as
pecas na janela de graficos. Esta etapa fica disponivel somente ao criar ou editar
trajetérias de movimento.
Etapa Desenhar Trajetoria

Desenha um trajetoria para orientar o movimento da camera ou do componente.
E possivel desenhar uma curva para definir a trajetéria na janela de graficos.
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Animando uma montagem

Concluir/Cancelar

Este botdo muda a funcdo na medida em que o usudrio passa pelo processo de
definicdo da trajetéria do movimento. O botdo Concluir aplica as propriedades da
trajetéria de movimento que vocé definiu. O botdo Cancelar descarta qualquer
entrada e sai do comando.

Opcoes da Etapa Selecionar Pecas
Desfazer selecao (x)
Desfaz a selecao.

Aceitar (marca de selecéo)
Aceita a selecéo.

Opcoes da Etapa Desenhar Trajetoria
Ativar Peca
Ativa a peca selecionada.

Pontos-chave

Define o tipo de ponto chave que pode ser selecionado para definir a curva
de trajetéria do movimento. As opc¢oes de ponto chave disponiveis podem
ser diferentes das exibidas abaixo.

o

%i| Permite selecionar qualquer ponto chave.

Permite selecionar um ponto final.
Permite selecionar um ponto intermediario.
Permite selecionar o ponto central de um circulo ou arco.

Permite selecionar um ponto tangencial em uma face curva analitica,
tal como um cilindro, esfera, toro ou cone.
Permite selecionar um ponto de silhueta.

RDRENEIRNS

Permite selecionar um ponto de edicdo em uma curva.

Trajetéria Aberta
Define um tipo de curva de trajetoria como aberto.

Fechada

Define um tipo de curva de trajetéria como fechado. Os pontos inicial e final
de uma curva de trajetéria fechada se encontram. Caso os pontos inicial e
final selecionados néo sejam coincidentes, e a op¢ao Fechada seja definida,
um ponto chave coincidente sera adicionado a curva automaticamente.

Ao definir esta opcéo, as opcoes Inicial e Final sdo ajustadas automaticamente
para Periddicas. As curvas periédicas sdo fechadas e tangentes no primeiro e
no ultimo ponto.

Contagem de Quadros
Especifica a contagem total de estruturas para o caminho.

Trajetoria Reta
Cria uma trajetoria com segmentos retos.
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Capitulo 6 Animando uma montagem

Trajetoria Mista
Cria a trajetéria com segmentos curvos ou mistos.

Reter
Retém a posic¢do do componente até o préximo quadro-chave.

Desfazer selecao (x)
Desfaz a selecéo.

Aceitar (marca de selecéo)
Aceita a selecéo.

Atividade: Animando uma montagem

Objetivos da atividade

Nesta atividade, vocé usara a parte de animacio do aplicativo do
Explodir-Renderizar-Animar para produzir uma animacio de apresentacio de
qualidade. Esta animacao sera criada e entao diferentes efeitos serdo usados para
editar a animacao e conseguir os resultados desejados. A linha do tempo da animacao
a ser criada consistira num motor que conduz pecas nio confinadas, eventos de
explosdo de caAmera e de aparéncia. O resultado final serd umfilme avi.

Va ao apéndice D para a atividade: Animando uma montagem.
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A Atividade: Renderizacdo de
uma montagem

Etapa 1

Nas etapas seguintes, vocé vai operar no contexto de um documento de montagem
render.asm. Antes de comecar a trabalhar no aplicativo Explodir-Renderizar-Animar,
vocé vai atribuir propriadades a algumas pecas e mudar alguns pardmetros de vista
dentro do ambiente de Montagem Solid Edge. Essas selecdes vdo permanecer em uso
no aplicativo Explodir-Renderizar-Animar e véo estar disponiveis nele a mesmo que
elas sejam sobrepostas por outros pardmetros naquele aplicativo.

Vocé vai tornar a face de vidro transparente ajustando o estilo da face.

0 Abra a montagem render.asm e ative todas as pecas da montagem.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 No PathFinder, clique no botao direito em housing.par e em seguida clique em
Editar.

00 No PathFinder, clique no botéo direito em glass.par e em seguida clique em
Editar.

0 Na fita, selecione a aba Vista®grupo Estilo®Pintor de Peca.

@y Part Painter

0 Na barra de comando Pintor de Peca, ajuste o Estilo para Branco (vidro) e o
método de Selecio para Qualquer.

Stule: White [glasz) b

Select: B w

L Na janela de elementos graficos, selecione a protuberancia revolvida para
ajustar o estilo da face.

0 Na barra de comandos, clique em no botdo Fechar.
L0 Na fita, clique em botdo Fechar e Retornar para retornar a housing.asm.

[0 Na fita, clique em botédo Fechar e Retornar para retornar a render.asm

Etapa 2

Os ntumeros da face do relégio foram criados e armazenados no formato de imagem
TIFF. Agora vocé vai atribuir essa imagem a face do relégio como uma textura.
Para fazer isso, vocé vai criar um novo estilo de face baseado nas propriedades de
um estilo de face existente. Vocé vai entdo modificar o estilo da face designando a
imagem TIFF como uma textura e em seguida orientando-a apropriadamente.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 No PathFinder, clique no botéo direito em SE_face.pa e em seguida clique em
Editar.

0 Na fita, selecione a aba Vista®grupo Mostrar®OQOcultar Nivel Anterior para
desativar a tela da montagem (se visivel).

P
S
235

0 Selecione a aba Vista®grupo Estilo®Vista

0 Ajuste o modo de renderizacéo para Liso com Cobertura VHL.

0 Acione Texturas, em seguida clique em OK.

O

Selecione a aba Vista®grupo Estilo®Estilos.

A4

Ajuste o tipo de Estilo para Estilos de Face.
Ajuste o estilo como Branco (vidro).

Clique em Novo.

O o o 0O

No campo Nome, digite Face de Relégio, mas néo pressione Enter.
Nota

Ao pressionar Enter, o novo estilo Face de Relégio vai ser criado e vocé
retornara ao meu de Estilos de Faces. Para fazer mudancas adicionais
ao estilo Face de Relégio, vocé terda que selecionar Face de Relégio, em
seguida clicar Modificar.

U Clique na aba Textura.
00 Navegue até o arquivo de textura clockface.tif e clique em Abrir.

O Clique em OK para fechar a caixa de didlogo Novo Estilo de Face, e em seguida
clique em Fechar para desativar a caixa de didlogo de Estilo.

0 Na fita, selecione a aba Vista®grupo Estilo®Pintor de Peca

@y Part Painter
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[l Selecione o Estilo Face de Relégio e o método de selecdo como Face.

Style: | Clockface W |

Select: | Face b |

0 Selecione a face frontal do relégio e em seguida clique no botdo Fechar na barra
de comandos.

Nota

Vocé vai editar o estilo Face de Reldogio para corrigir problemas com a textura.

[l Selecione a aba Vista®grupo Estilo®Estilos.

|

0  Selecione Estilo de Faces.
0 Selecione Face de Relégio e em seguida clique em Modificar.

0 Clique na aba Textura, e modifique o 4ngulo de rotagio para 270 de forma que a
orientacéo da face do relégio esteja correta.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Clique na aba Aparéncia. Ajuste os valores como mostrado. clique em OK e
em seguida clique em Aplicar.

spse01541

Brilho: 0.25
Refletividade: 0.20

Opacidade: 1.0
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Crie o estilo da face como modelo e ele estara disponivel para geometrias
futuras criadas com aquele modelo.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[l Selecione a aba Vista®grupo Mostrar®Ocultar Nivel anterior para mostrar a
montagem novamente.

S
ads
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

1 Na fita, clique em Fechar e Retornar para retornar a render.asm Salvar a
montagem.

Etapa 3

Agora vocé vai ativar o aplicativo Explodir-Renderizar-Animar e criar imagens com
qualidade de apresentacéo.

[0 Selecione a aba Ferramentas®grupo Imediacoes®ERA.

i
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[l Selecione a aba Inicio®grupo Renderizar®Ajuste de Renderizacao.

@

0 Na caixa de didlogo Ajuste de Renderizacio, ative todas a Op¢oes de Renderizagéo
Automatica e Usar Renderizacédo Progressiva e em seguida clique em OK.

1 No PathFinder, clique na aba Entidades da Sesséo.

o

Nota

A aba Entidades da Sessdo no Pathfinder contém os ajustes de
renderizacdo e parametros que foram definidos até este momento. Esse
parametros podem ser editados e os valores modificados. Vocé vai
adicionar novos valores a partir dos Arquivos Predefinidos. Valores nos
Arquivos Predefinidos ndo podem ser mudados, mas uma vez usados, o
item na pagina Entidades da Sesséo pode ser redenominado e modificado.

00 No PathFinder, clique na aba Arquivos Predefinidos.

]
e
i

Nota

Para usar um ajuste nos Arquivos Predefinidos, vocé vai arrastar o ajuste
a cena renderizada. Para estabelecer ajustes especificos & geometria, como
texturas de material, vocé vai arrastar o material a peca desejada. Para
ajustes especificos a vista, como fundos e iluminacéo, vocé vai arrastar o
ajuste a qualquer local na cena renderizada.

[0 Arraste Fundos ®Graduadost®Verde a cena renderizada.

Nota

Uma vez que vocé ajustou as opgoes de renderizacdo para renderizar
automaticamente a uma mudanca da fundo, a cena é automaticamente
renderizada. Se esse parametro for desligado, vocé teria que renderizar a
cena manualmente clicando no comando Cena.

@

00 Agora vocé vai modificar o parametro que vocé acabou de ajustar. No PathFinder,
clique na aba Entidades da Sesséo.

R
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

1 No PathFinder, clique no botao direito em Fundo e em seguida clique em Editar
Definicao.

0 Ajuste a Cor Inferior a cor mostrada e clique em OK. Clique em OK para deixar o
Editor de Fundo.

[
s

=
i |
T
NN

[
]
=

0 No PathFinder, clique na aba Arquivos Predefinidos.

U Arraste Modos de Renderizacao®Fotorealistico®Fotorealistico, janela qualidade
a cena renderizada.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Arraste Estudios de Luz®Alto-Contraste®Refletor esquerdo com fundo na cena
renderizada.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

L1 Agora vocé vai modificar o pardmetro que vocé acabou de ajustar. No PathFinder,
clique na aba Entidades da Sesséo.

=

0 Para ver o efeito do projetor esquerdo na cena renderizada, dasative o Projetor
Esquerdo e em seguida clique na aba Inicio®grupo Renderizar®comando Cena.

= render.asm
- Background (Graduated)

@ Foreground ((Nonel)
[_]@ Lighting Studio

------ o Ambient

..... . Back
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

LI Ative o Projetor Esquerdo novamente e em seguida clique no comando Cena.

0 Agora vocé vai modificar a defini¢do do Projetor Esquerdo. clique no botéo direito
no Projetor Esquerdo e em seguida clique em editar Definicao.

[0 Na caixa de didlogo Editor de Luz, ajuste o Angulo do cone para 400°.

0 Clique na aba Posicionamento. Clique no botdo Vista Frontal e arraste os
controles de forma que a frente se pareca aproximadamente com a vista abaixo.

b= BEFILALY
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Agora selecione a Vista Superior e arraste os controles do cone para a posicao
aproximada mostrada.

clalalF of & o
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

LI Selecione o botdo Vista direita e arraste os controles do cone aproximadamente
para a posicdo mostrada. Verifique as vistas superior, frontal e direita.
Mudancas feitas em uma vista poderiam mover o cone de visdo em outra. Vocé
pode necessitar de varias iteracoes para atingir os resultados desejados.

Zla|zal= ol sfe. 2
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Clique em OK para deixar a caixa de didlogo Editor de Luz e retornar a cena
renderizada.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

LI Vocé vai adicionar uma nova fonte de luz. No PathFinder, clique no botao direito
em Estudio de Iluminacao e clique em Adicionar.

O Clique no botéo direito em Novo Projetor de Luz e em seguida clique em Editar
Definicéo.

= render.asm
- Background (Graduated)
----- & Foreground ((Nornel)

=83 Lighting Studio

e P [y St L
@ P! Armbient -
..... . Back -
W, Leftspot s
= Materials Rename
@ Polished maple Add
..... ® Render mode PR oate

=- 9: Scene

- &¥ Sides
Loty E' Baze

L0 Na aba Posicionamento, ajuste o cone de vista como mostrado para os botdes
superior, frontal e direito.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

zZlazlF e

O Clique em OK para deixar a caixa de didlogo Editor de Luz e retornar a cena
renderizada.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 No PathFinder, clique na aba Arquivos Predefinidos.

0 Arraste Cenario®Bases Quadradas®Chapa de Piso a cena renderizada.

0 Agora vocé vai modificar o pardmetro que vocé acabou de ajustar. No PathFinder,
clique na aba Entidades da Sesséo.

=

[0 Clique no botao direito em Cena®Base®Chapa de Piso e em seguida clique
em Editar Definicao.

0 Selecione a aba Espaco de Textura em 2D e ajuste o valor da escala S para 0,30 e
o valor da escala T para 0,30. clique em OK para deixar o Editor de Material.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[ No PathFinder, clique no botdo direito e em seguida clique em Editar Defini¢ao.
Na aba Configuracao, altere o eixo X e o eixo Y para 30, e clique em OK.
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0 No PathFinder, clique na aba Arquivos Predefinidos.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

O Arraste Materiais® Madeira®Mogno®Mogno Polido a peca case.par.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[l Arraste mogno Polido a peca backplate.par.
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[ Agora nos vamos designar uma madeira diferente as mesmas duas pecas. Arraste
Materiais®Madeira®Carvalho Japonés®Carvalho japonés polido a peca .
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Arraste Carvalho japonés polido a pecabackplate.par.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[l Arraste Materiais®Vidro®Transparente (vidro) a peca glass.par.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Agora vocé vai modificar os parametros que vocé acabou de ajustar. No
PathFinder, clique na aba Entidades da Sessao.

R

Nota

Apesar de vocé ter mudado o material de mogno polido para carvalho
japonés polido, e de ndo haver mais mogno polido na cena renderizada,
existem itens para mogno polido na pagina de Entidades da Sessoes.

Cada vez que vocé arrasta um material a uma peca um material dnico é
criado na pagina de Entidades de Sessdes. O nome do novo material é um
numero incremental e é exatamente como o que foi escolhido. Modificacées
futuras a propriedades nao afetam outras ocorrécias previamente
posicionadas. Para fazer uma modificacdo a uma propriedade e fazer com
que ela apareca uniformemente em todas as pecas daquela propriedade, a
modificacdo deve vir em primeiro lugar, e depois ser aplicada as pecas.

Um uso recomendado é redenominar o material a algo que indique
seu uso. Por exemplo, Carvalho Japonés Polido pode ser denominado
Polished_dJ_Oak_Front_Housing.

Materiais que aparecem na pagina de Entidades de Sessées do PathFinder
que nao siao mais usados na cena sdo removidos das Entidades da Sesséao
uma vez que se deixa o aplicativo Explodir-Renderizar-Animar. Por
exemplo, se vocé muda a face de vidro do relégio de Transparente (vidro)
para Marrom (vidro), vocé vai ver material Transparente (vidro) na pagina
de Entidades de Sessdo até vocé deixar o aplicativo. Os materiais na
pagina de Entidades de Secdo sdo recriados ao se ingressar no aplicativo
Explodir-Renderizar-Animar e as tinicas ocorrécias mostradas sdo aquelas
usadas na cena.

O Vocé vai modificar as propriedades em Carvalho japonés polido e reaplica-lo as
pecas. Clique no botéo direito no material Carvalho Japonés Polido e clique
em Editar Definicéo.

1 Mude a direcao do tronco para 0, 1, 0.
0 Agora vocé vai modificar os pardmetros do vidro para permitir que mais luz

atravesse. Na pagina de Entidades da Sesséo, clique no botdo direito no material
Transparente (vidro) (2) e em seguida clique em Editar Definicio.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[0 Na caixa de didlogo Editor de Material, clique na aba Refletividade e ajuste o
fator de transmissao a 1,30. Clique em OK para desativar a caixa de dialogo.
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Etapa 4

spse01541

Atividade: Renderizacdo de uma montagem

L1 Vocé vai mudar a vista para uma vista em perspectiva. Na fita, selecione a aba
Vista®grupo Estilo®Perspectiva

2570

=3

Selecione a aba Inicio®grupo Renderizar®Cena.

L

Agora vocé vai substituir a cena da placa de piso com texturas criadas no Ambiente
de Rascunho. As texturas sdo imagens em formate JPEG que foram designadas a
faces de pecas da mesma maneira que os nimeros que vocé posicionou no relégio
anteriormente. Ja que vocé sabe como fazer isso, ndo ha necessidade de realizar
estas etapas. Para ver as texturas, vocé vai desativar a chapa de piso e mostrar as
pecas texturadas e em seguida renderizar e salvar a imagem final.

0 No PathFinder, clique na aba Arquivos Predefinidos.

—_

A
o

[0 Arraste Cenario® Nenhum Cendrio a cena renderizada.

U As pecas walll.par, wall2.par e wall3.par estédo ocultas. Ache-as no PathFinder
de montagem e mostre-as.
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A Atividade: Renderizacdo de uma montagem

[ Renderize a cena.

00 Agora vocé vai salvar a vista renderizada como uma imagem com qualidade
de apresentacdo. Clique no botao Aplicativo e em seguida selecione Salvar
Como®Salvar Como Imagem. Selecione o tipo de arquivo como JPEG e em
seguida clique no bot&o de opgoes. Selecione o estilo de vista alternativa como
estilo de vista de apresentacdo. Ajuste a resoluciao como 300 DPI. Selecione
Pixels como unidades. Clique em OK e em seguida salve o arquivo comoReldgio
de carvalho japonés.jpg na pasta que contem os documentos para essa atividade.

Nota

Vocé tirou parametros de renderizacio e materiais dos Arquivos Predefinidos
e os aplicou a uma cena renderizada. Existem muitas combinacgées e
modificacées que podem ser feitas para melhorar a cena renderizada que nao
foram cobertas. O fluxo de trabalho para se usar os parametros predefinidos e
em seguida modifica-los é o mesmo que o coberto nessa atividade. Vocé pode
desejar continuar fazendo experimentos com os Arquivos Predefinidos usando
outros fundos, ambientes, primeiros planos, estudios de luz, materiais, modos
de renderizacéo e cendrios que nao sdo cobertos nessa atividade.
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Atividade: Renderizacdo de uma montagem

0 Clique no botao Aplicativo e em seguida clique em Salvar.

—
\}Y
=7
- ___/

[0 Clique em Fechar ERA para deixar o aplicativo Explodir-Renderizar-Animar.

-

Close
ERA |

! Close |

L Salve e feche a montagem. Isso completa a atividade.

Resumo da atividade

Nessa atividade, vocé aprendeu como gerar imagens com qualidade de apresentacao
de uma montagem de Solid Edge. Na atividade, os seguintes topicos foram cobertos:

¢ C(Criacéo e edicdo de fundos para cenas renderizadas.
e Criacédo e edicdo de fontes de iluminacéo para cenas renderizadas.

e Designacao de texturas de material predefinidas para pecas dentro de uma
montagem.

e Edicao das propriedades do material para atingir o resultado desejado na cena
renderizada.

¢ Posicionamento e em seguida edi¢do de cenarios predefinidos para melhorar a
cena renderizada.

e Salvamento de imagens em JPEG com qualidade de apresentacdo uma vez que a
opc¢ao de renderizagao desejada tenha sido finalizada.
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B Atividade: Criando um motor

Etapa 1

Vocé abrira uma montagem, inspecionara e alterara as unidades de rotacdo para
a montagem e designara um motor a uma peca da montagem. Depois que o motor
estiver definido, sera gerada uma simulacdo do motor para ser usada mais tarde
em uma animacao.

Nota

Um motor s6 pode ser designado a uma peca que esteja sub-restrita em
uma montagem. A peca sub-restrita usada para definir o motor existe em
uma submontagem, por isso a submontagem precisa ser convertida em
uma montagem ajustavel em vez de uma montagem rigida. Tornando uma
submontagem ajustavel, as relacdes usadas para posicionar as pecas na
submontagem sédo promovidas para uma montagem de nivel mais alto e
resolvidas nesse nivel.

Vocé definira as unidades para Velocidade Angular em revolucées por minuto.

0 Abra a montagem motor.asm com todas as pecas ativas.

L1 Clique no botéo Aplicativo e selecione Propriedades ® Propriedades do Arquivo.

o

-
1 %
31:-;'
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B Atividade: Criando um motor

[ Clique na aba Unidades, e na pagina Unidades, clique em Unidades Avancadas.
Defina a Velocidade Angular em rpm e clique em OK para liberar as configuracoes
de unidades avancgadas. Clique em OK para voltar para a montagem.

Mame | “alue | Frecision I
Density ko ™3 0123
Yolume mm”™ 3 0123
Mass kg 0123
Scalar 0123
Coef of Thermal E... /T 01234
thermal conductirvity  kKMYm-C 0.123
Specific Heat Jikg-C 0123
Stress kFa 0123
Linear Density kg/m 0123
Force il 0123
Freguency bAHz 0123
Angular Yelocity o :J 0123
Linear Velocity rafs 0.123

racfrmin
rad/hr
deg/s
deg/m
[ deg/hr Cancel
Hz
rph
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Atividade: Criando um motor

Etapa 2

Vocé vai criar o motor e definir os parametros do motor.

0 No PathFinder, clique com o bot&o direito do mouse na peca G05_62.par e clique
em Exibir Somente. Clique em Ajustar para ver a engrenagem.

Nota

Como uma opcao, para melhor compreender as relagoes predefinidas de

engrenagem nessa montagem, existe uma planilha localizada no mesmo
local que a montagem chamada clock_gears.xls. Essa planilha mostra as
relacoes e as taxas de engrenagem usadas para criar um mecanismo de

relégio.

[l Escolha a aba Inicial ® grupo Montagem ® Motor.

i

U Defina o tipo de motor como Rotacéo.

[0 Defina a taxa de rotacdo em rpm, inserindo 1/60.

Hﬁ‘ [:ET;’; Cancel ||_$| [Rotatior »| [0.017mpm =] Limit: [0.00 deg
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B Atividade: Criando um motor

[l Selecione a engrenagem como peca sub-restrita.

0 Selecione a face cilindrica interior para definir o eixo de rotacgéo.
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Atividade: Criando um motor

L1 A rotacdo é definida como anti-horaria, como mostrado. A direcdo pode ser
alterada clicando-se em Virar a direcao antes de clicar em concluir.

—

0 Clique em Concluir para completar a definicdo do motor

Etapa 3

Esta etapa é para mostrar como editar os pardmetros do motor definidos na etapa
anterior, mesmo que o motor esteja definido corretamente. Depois de ter definido
um motor, vocé pode alterar um parametro, se necessario, editando o motor. Vocé
garantird que a direcdo de rotacdo para esse motor é anti-horaria. Se nao for, vocé
revertera a rotacéo.

0 Na fita, clique no comando Selecionar e selecione Motor 1 no PathFinder.

=6 Motors
- = Aot ]
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B Atividade: Criando um motor

L1 A rotacdo sera exibida. Se a rotacio for anti-horaria como mostrado, pule a
préxima etapa.

0 Para alterar a direcéo de rotacéo, clique em Editar Defini¢do. Clique no botéo
Virar Direcéo e clique em Concluir.

=

Etapa 4

Agora vocé simulard o motor. Para ver melhor os resultados, todas as pecas da
montagem serdo mostradas e depois algumas serdo ocultadas.

O Clique no comando Selecionar e clique com o botdo direito em motor.asm no
PathFinder. Clique em Exibir Tudo.

PathFind [[J  Show All

|
El?ﬁ ﬁ Bl Hide Al s

Z7]|motor. o Show/Hide Compon| 58 Show all
@O ‘% b@ Show Only Shows all af the selecked items,
.-
& Show Connected Comooooors
E I:I % T I g, 25T 1
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Atividade: Criando um motor

[l Usando o mesmo procedimento da etapa anterior, oculte m_housing.asm, e
ajuste a montagem.
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Etapa 5

Atividade: Criando um motor

Agora, voc

€ vai criar uma simulacdo de motor.

0 Escolha a aba Inicial ® grupo Montagem ® Simular Motor.

&

J Na caixa de didlogo Propriedades do Grupo Motor, defina a Duracgéo como 180
segundos (3 minutos) e os outros valores como mostrado e clique em OK.

Motor Group Properties ) x|
@ N o totor Duration
8 Mo analysis
- ! i [¥ Use motor limits a5 duration if defined
Detect collisions
 Physical motion Default motor I 120, vI seconds
Available Motors: Maotars in Anirnation:
Motor 1 fMotor 1
Ald ==
== Hetmoye
Ok, Cancel Helm
Nota

Se vocé precisar alterar algum desses valores posteriormente, clique com o
botéo direito do mouse em Motores na linha de tempo e clique em Editar
Definicdo. Vocé pode definir varios motores em uma simulagdo, mas para
esta atividade, vocé definirda apenas um tnico motor.
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Atividade: Criando um motor

[ Os controles para execucdo da animacao sdo mostrados abaixo.
speec[ix =] 14w [ »f | [wf| ol

O Clique em Play para iniciar a animacao.

>

[0 Enquanto a animagao estiver sendo executada, aumente a Velocidade para 4x.

Speed: I"bfi "I

Nota

Alterar a velocidade para 4x afeta apenas a exibicdo da animacdo. O
motor continua a girar na rotacdo designada.

[ Clique no botédo Parar para interromper a simula¢édo do motor.
=
0 Clique em Ir para o Inicio para voltar a animacéo ao ponto inicial.

e

[0 Defina a velocidade novamente como 1x.

U Clique no botao Aplicativo.

—
\}Y
=7
- -"/

U Clique em Salvar. Quando for solicitado que vocé salve as alteracoes no editor
de animacao, clique em sim.

00 No PathFinder, clique com o bot&o direito em motor.asm e clique em Exibir Tudo.

0 Salve e feche essa montagem. Isso completa a atividade.
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B Atividade: Criando um motor

Resumo da atividade

Nesta atividade, vocé aprendeu como criar e simular um motor. A animacéo do motor
criada sera usada mais tarde durante a sequéncia de explosdo. Na atividade, foram
cobertos os seguintes tépicos:

e A velocidade e direcdo de um motor rotativo foi definida.

e (Os parametros usados para definir o motor foram alterados por um processo
de edicao.

e A simulacdo do motor foi criada e executada.
¢ Foram introduzidos controles de animacao e linha de tempo.

e A linha de tempo do motor foi criada para ser usada na explosdo de uma
animacéio.
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C Atividade: Explosdo de uma

spse01541

montagem

Etapa 1

Nesta atividade vocé vai abrir uma montagem e ingressar no aplicativo
Explodir-Renderizar-Animar. Vocé vai usar o comando auto-explodir para criar uma
linha temporal de exploséo usada para animar a explosdo. Uma vez que as explosdes
iniciais sejam criadas, vocé vai usar o comando Explodir manual para agrupar pecas
e submontagens e para sequenciar e definir o comportamento das pecas a medida
que elas explodem.

Vocé vai ingressar no aplicativo Explodir-Renderizar-Animar e explodir a montagem
usando o comando auto-explodir. Vocé vai explodir a montagem com a opcao

ligar submontagens selecionada. Depois que o comando estiver finalizado, vocé

vai examinar os resultados e depois usar o comando Desexplodir para remontar

a montagem.

Nota

No uso do comando Auto-Explodir, os resultados dependem de uma série de
fatores. Relacionamentos usados na construcdo da montagem determinam
como o comando Auto-Explodir se comporta. Pecas posicionadas com
alinhamento axial explodirdo para longe da peca adjacente na diregao do
eixo. As mesmas pecas que podem ser posicionadas com um alinhamento
axial também podem ser alinhadas com os alinhamentos de unido e planar,
porém a forma em que essas pecas explodem usado o comando auto-explodir
pode néo ser como desejado.

O comportamento dos subconjuntos usando o comando Auto-Explodir pode
ser definido. Pecas de submontagens podem ser interligadas como um grupo,
fazendo com que elas se comportem como se fossem uma tnica peca, ou a
submontagem pode ser explodida em suas partes constituintes.

Para que o comando Auto-Explodir tenha resultados desejaveis e previsiveis,
vocé precisa levar em consideracéo os relacionamentos usados durante o
processo de posicionamento de uma peca na montagem.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Abra a montagem explode.asm com todas as pecas ativas.

0 No PathFinder, observe os relacionamentos e agrupamento de pecas em
submontagens que foram usados para criar a montagem. Esses relacionamentos
e subconjuntos vao ser usados no comando auto-explodir.

G explode.asm

# [ {77 Coordinate Systems
@ [ 4F Reference Planes
g Motors

[+ gy e_housing.asm:l
501 34 15.parl
502 52 15.par:l
503 50 15.par:l
504 56 15.parl
505 62.parl
511 75 15.parl
514 30 15.parl
512 30 20.parl
515 30 15.par:l
second.asm:l

RENRRARRERER

LR R®L0000 0000

[ minute.asm:1
[+ hour.asm:1
507 60 15.parl
[ e_SE_face.parl
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Atividade: Explosdo de uma montagem

LI Na fita, selecione a aba Ferramentas®Grupo Ambientes®ERA.

O

0 Na fita, selecione aba Home®grupo Explodir®Auto-Explodir.

% L

U0 Na barra de comandos Auto-Explodir, selecione Montagem de nivel superior
e em seguida clique o botédo Aceitar.

I@ @E' Cancel ‘ Select: | Toplevel assembly v | |E
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L Clique Opgoes de Auto-Explosao.

0 Na caixa de didlogo Opcoes de Auto-Explosio, selecione Interligar todos
subconjuntos. Ajuste a Técnica de Explosio para Por nivel de submontagem

e clique OK.

Automatic Explode Options

[v Bind all subassemblies

(5]4

Explode Technigue

(@ By subassembly level

(" By individual part

Cancel

Help

L0 Na barra de comandos, clique Explodir e em seguida clique Concluir. Os

resultados sdo mostrados.

Examine os resultados. As pecas que estavam no nivel mais alto da montagem

explodiram, e os subconjuntos permaneceram intactos.

Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge

spse01541



spse01541

[0 Clique a aba PathFinder de Explosao e observe o agrupamento. A tela mostra
que os subconjuntos estdo interligados e se comportam como se fossem uma

Unica peca.

1]

t @
=& Beplosion

i @ e_housing.asm:1

- & Group 2

E;Tga Event Group 1
H-g G01_34 15par1
- G04_56_18par:1
-G G05_62par:1
-G G11_75_15par:1
- G14_30_15par
-G G12_30 20par:
- G15_30_15par:1
H- g GO7_60_15par:1
- GO0Z2_52 15par:1
- G03_50 15par:1
-[3 e_SE facepar:1
-8 @& hour.asm:1
-8 & minute asm:1
- @ second.asm:1
Moved Parts
Unexploded Parts

=

|

]

=

]

=

=

1@

Atividade: Explosdo de uma montagem
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Expanda algumas das pecas e observe os valores de deslocamento. O PathFinder
de Explosdo permite que vocé modifique eventos e pardmetros que definem a
explosao.

B explode.asm
= m Explozion
@ e housingasm
= & Group 2
= ’335 Ewvent Group 1
I G01_34 15.par
G04_BE_18.parl
G05 B2 parl
G11_75_15.parl
G14_30_15.par1
G12_30_20.par1
G15_30_15.parl
G GO7 80 15.par1
G02_52 15 par
Event 2 [10.81 ram)
G03_650 15 par1
Event 3 [9.35 mm)
=3 & SE_face.pari
Event4 [2.41 mm)
=t & hour.asm
Event5 [17.54 mm)
=8 & minute.asml
Event B [13.54 rm)
=t & second.asm:l
Ewvent 7 [14.38 mm)
& Moved Parts
By Unexploded Parts

R

,
1 oy O O oy O O Y

1
rmd
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Selecione Grupo 2 no PathFinder de Exploséao e, na barra de comandos, digite
15 mm como Distincia de explosdo e pressione Enter. Isso vai estabelecer uma
distancia de explosido uniforme.

Distance: |1 5.00 mm

Nota

Se vocé deixar o aplicativo &prod-se anima; ou usar o comando Desexplodir
para juntar a exploséo de volta sem salvar a configuracao de tela, todas
informacoes sobre a exploséo vao ser perdidas.

0 Selecione o comando aba Home®grupo Configuracdo®Configuracoes.

o=

(9]

0 Clique em Novo para criar uma nova configuracao, digite exp01 e clique em
OK. Clique Fechar.

0 Clique o comando Desexplodir para reverter a montagem ao estado
néo-explodido. Quando solicitado a apagar a presente exploséo, clique Sim.

— -
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Etapa 2
Vocé vai explodir a montagem com a opc¢éo ligar subconjuntos desativada.
U Clique o comando Auto-Explodir.
GF._
L
00 Selecione a montagem de nivel superior e depois clique o botédo aceitar.
i?/?g| _ EEL} ‘L‘ Cancel ‘ Select: ITn:np-IeveI azsembly j B I |
0  Clique o botdo Opcgoes de Explosdo Automatica.
HE|
[0 Desative Ligar todos subconjuntos e clique OK.
Automatic Explode Options il
[ Bind all subassemblies oK
Explode Technigue Cancel
(@ By subassembly level Heln
(" By individual part
C-8 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L Clique Explodir e em seguida clique Concluir. Os resultados sdo mostrados.

Examine os resultados. Todas as pecas explodiram como se elas estivessem na
montagem de nivel superior.

O Clique o comando Configuracoes.

o

kil

0 Clique em Novo para criar uma nova configuracio, digite exp02 e clique em
OK. Clique Fechar.

O Clique o comando Desexplodir para reverter a montagem ao estado
néo-explodido. Quando solicitado a apagar a presente exploséo, clique Sim.

— -

ad

spse01541 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge Cc-9



C Atividade: Explosdo de uma montagem

Etapa 3

Vocé vai interligar os subconjuntos dos ponteiros para que eles néo explodam, e
repetir o comando Auto-Explodir.

00 No PathFinder, selecione os subconjuntos que definem os ponteiros do relégio.

EAR a2l zecond. asm: 1

[l No grupo Explodir®comando Vincular.
b

0 Note que a tela no PathFinder mudou para indicar que os subconjuntos estio
interligados.

[+ =8 econd. azm: 1
B @ E S e
[+ =] lhour asm

Nota

Se vocé precisar desligar uma submontagem, selecione a submontagem e
clique o comando Desligar.

L0 Repita o comando Auto-Explodir com Interligar todos os subconjuntos

desativado.
Automatic Explode Options il
[ Bind all subassemblies oK
Explode Technigue Cancel

(@ By subassembly level Heln

(" By individual part
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L Clique Explodir e em seguida clique Concluir. Os resultados sdo mostrados.

b L

Examine os resultados. Todas as pecas explodiram como se elas estivessem na
montagem de nivel superior, exceto os ponteiros do relégio.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

L1 Vocé vai reposicionar as pecas e_glass.par e e_SE_face.par na explosao. Selecione
o comando grupo Explodir®Reposicionar.

M

[0 Selecione e_glass como a peca a reposicionar.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Selecione GO7_60_15.par como a peca perto da qual colocar a peca.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Selecione o lado distante da coroa do relégio para posicionar a peca.

Nota

A linha de curso mantém seu comprimento e pode ser mais longa que
desejado.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Reposicione a peca e_SE_face.par repetindo dos passos acima. A peca perto da
qual se colocar a peca sera e-glass.par. A direcéo é na direcao do corpo do relégio.
Isso posiciona a face entre o vidro e o resto do relégio.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Clique o comando Selecionar e, no Pathfinder de Explosao, localize e_glass.par e
e_SE_face.par e ajuste a distiancia de deslocamento para 30 mm.

Dhiztance: ISEI.EIEI il

=3 e_5E_face.par:1

: Ewent 4 [30.00 rm]
=3 e_glass.parl

el E et 12 (20.00 mm)

O Clique o comando Configuracoes.

=

(9]

O Digite exp03 e em seguida clique Salvar. Clique Fechar.

Clique o comando Desexplodir para reverter a montagem ao estado
néo-explodido. Quando solicitado a apagar a presente exploséo, clique Sim.

— -

Etapa 4

Vocé vai usar o comando Auto-Explodir com a op¢do submontagem selecionada.
Esse vai ser o primeiro passo na criacdo da explosao final. Depois da auto explosao

vocé vai usar o comando Explodir manual para controlar em maior grau os eventos
constituintes da exploséo.

0 Clique o comando Auto-Explodir.
[

0 No barra do comando Auto-Explodir, selecione Submontagem. Selecione
e_housing.asm e em seguida clique o botdo aceitar.

Select: ISUbaSSEI‘ﬂbL‘,‘ "I lm |

C-16 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge spse01541



Atividade: Explosdo de uma montagem

L1 Clique o botdao Opcoes de Explosdao Automatica.

L  Selecione Interligar todos subconjuntos. Ajuste a Técnica de Explosao para Por
nivel de submontagem e clique OK.

Automatic Explode Options iI
[v Bind all subassemblies oK
Explode Technigue Cancel

(@ By subassembly level

Help
(" By individual part

O Clique o botédo Distdncia de Espalhe Automaética e digite um valor de 15 mm.

: r -_l'__--\'. __l PRI,
i% lE:[% |E|:|E|:|E‘:| Explode H l E I |ﬁmﬁl Distance: I'IE.EIEI mm vI
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

L Clique Explodir e em seguida clique Concluir. Os resultados sdo mostrados.

Examine os resultados. Apenas a submontagem escolhida explodiu.

Etapa 5

Agora vocé vai usar o comando Explodir manual para refinar os eventos da explosao.

L  Selecione aba Home®grupo Explodir ® Explodir.

i
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[l No PathFinder, na submontagem e_housing.asm, selecione e_feltpad.par, e
em seguida clique Aceitar. Essa peca esta na parte inferior da coroa e esta
posicionada usando um relacionamento fixo. Vocé vai explodi-la na mesma
diregao que os calcos.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[ Selecione e_casa.par como a peca estacionaria.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Selecione a face inferior de e_case.par como a face da peca estacionaria a partir
da qual explodir.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[J Selecione para baixo como a dire¢do na qual explodir.
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Etapa 6

spse01541

Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Ajuste a distdncia de deslocamento para 35 mm e depois clique Explodir. Clique
em Concluir.

Usando o comando Explodir manual, vocé vai movimentar o mecanismo como um
grupo. O mecanismo vai ser posicionado entre a coroa do relégio e o plano circular
posterior que é usado para posicionar o0 mecanismo no relégio. Primeiro vocé

precisara corrigir a distancia de propagacdo entre a coroa e a parte posterior para
dar espago para o mecanismo.

[0  No Pathfinder de Explosao, selecione o Evento 1 em e_back.par e mude a
distancia para 60 mm.

G explode.azm
= E’ E wplozion
o[ e_case.parl
= & Group 2
=3 e_back.parl
P Ewvent 1 [B0.00 mm]
-3 e_backplate.par1

O Clique o comando Explodir manual.

s
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 No PathFinder, selecione todo o mecanismo e os subgrupos que definem os
ponteiros, e em seguida clique Aceitar.

=

[<]
md

l NENEERNERER
E md rmd rmd rmd rmd rmd rmd rmd

H [«
E [«
H [+

0 Selecione e_back.par como a peca a se manter estaciondria.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[J Selecione a face circular mostrada como a face estaciondria a partir da qual
explodir.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Selecione a direcdo mostrada como a direcédo de explosao.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L Ajuste os parametros mostrados.

M Explode Options E|

Explode Technique
G} Move components as a unit

{1 Spread components evenly

Explode order:

Shiow this dialog when entering the Explode Step

I (0] 4 H Cancel ” Help
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Digite a distancia de 25 mm e em seguida clique Explodir, e em seguida clique
Concluir.

[l Clique o comando Configuracoes.

4

O Clique em Novo e digite exp04. Clique em OK. Clique Fechar.
Nota

Vocé vai gravar sobre essa configuracdo mais tarde. E recomendavel
salvar as vistas explodidas incrementalmente caso vocé necessite reverter
ao ponto no qual vocé salvou.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

Etapa 7

Vocé vai usar o comando mover a peca explodida para reposicionar uma porgao
da explosao.

0 Selecione aba Home®grupo Explodir®Arrastar Componente.

=

0 Do PathFinder de Explosio, selecione e_back.par e em seguida clique Aceitar na
barra de comandos Arrastar Componentes.

[0 Na barra de comandos, selecione Mover.

Zelg]
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

LI Arraste o eixo Z verticalmente.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Posicione as partes como mostrado.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

L O resultado é mostrado.

[0 Selecione o comando Selecionar, e em seguida no PathFinder de Explosao,
selecione o evento que vocé acabou de criar. A linha de movimentacéo vertical
vai se destacar. Ajuste a distincia para 50 mm e depois clique OK.

= e back.parl

[ Ewvent34 [30.00 mm)
Sl et 33 (50.00 mm)
“o[#] Ewent 35 [30000 ram)

O Clique o comando Arrastar Componente.

=
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[l Selecione e_backplate.par e em seguida clique aceitar.

0 Na barra de comandos, selecione rotacionar.
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[ Digite 45° como o angulo para girar ao redor do eixo Y. Os resultados sdo
mostrados.

z

0 No grupo Configuracio na fita, clique Salvar Configuracio de Tela.

el

Nota

O comando Salvar Configuracdo de Tela salva as mudancas ao nome da
configuracdo que é presentemente mostrado na fita. Essa é uma maneira
rapida de se salvar uma configuracéo.
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Atividade: Explosdo de uma montagem

Etapa 8

Agora vocé vai animar a explosao.
Nota

A criacao de uma animacéo de uma vista explodida € a tinica parte do comando
animar coberta nessa atividade.

0 Selecione aba Home®grupo Animar®Editor de Animacao.

4

=

[0 Examine o Editor de Animacéo.

O painel direito é a linha temporal para cada um dos eventos de animacédo. Um
motor foi previamente definido nessa montagem. Controles para executar a
animacéao séo mostrados.

Speed:lu "l L‘J j ﬂ_‘] El jl Time: |00:00:00 Frame:ﬂ_.:_?.:é 3’ ﬂgjﬂ

O painel direito mostra os eventos da animacéo e o painel direito mostra as

barras de duracéo do evento. Elas podem ser usadas para se definir e sequenciar
os eventos da animacao.

B

& Camera
ElﬁE Makors

-

E Explosion
E¥ Appearance
o Paths

[ Clique Propriedades da Animacao.

Anirmation_1 LI

S EIIEE
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

L1 Ajuste os valores como mostrado e em seguida clique OK.

Animation Properties il

Animation

Animation_1

~Frames per second
" MTESC
 PAL

i Cuab:um:l 1

Animation 181 seconds

L

Ok, Cancel | Heln

0 Clique o botéo direito no evento de Exploséo e em seguida clique Editar Definicao.

&1 Camera
ElE Motors

~ Motor 1 [

M Appearar  DEEE
& Paths Reeriatrie

Expand Al !
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Atividade: Explosdo de uma montagem

LI Ajuste os parametros como mostrado.

e Estado Inicial: Explodida.

e Velocidade: Duracéao de explosao de 5 segundos por evento.

¢ Ordem de Animacdo: Mais interna primeiro.

Explosion Properties ) _ ﬂ

~ Configuration ~Initial State ——
Lize Explode from configuration: (" Collapsed
Iexp[lﬁl ll (& Exploded
—Speed

" Common velocity for all partsl 0.1
(8 Explosion duratior |5 seconds per event

— Anirmation Order

15 2 1
(& Innermost first: H—I:D (" Dutermost first: n]“D

Ok, Cancel | Help |

Clique OK.
0 Os eventos da exploséo sdo populados no painel esquerdo.
Nota
Durante uma animacéo vocé pode aproximar e afastar o zoom. E
recomendavel se arranjar a janela de tela antes da animacéo para fazer

com que a animacao caiba na vista. Para fazer isso, selecione a aba

Ver®grupo Janela®Arrumar e depois selecione Horizontal na caixa de
didlogo.

0 Clique Play nos controles de animacéo e observe a explosio.
>
L0 Quando a explosdo completar, clique Stop nos controles de animacéo.
=

O Clique Ir para o Inicio nos controles de animacéo.

e
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L1 Agora vocé vai mudar a sequéncia da exploséo. Clique o botéao direito no evento
de explosao e em seguida clique Editar Definicao.

& Camera -
182 Motors
i 1 I
BY%A = plosion
[=F Explosion Dizlets
EI Group 2 Herame

LR | Ecit Defriton ), |

- Event 33 Expand Al
b Event 34 I

0 Ajuste os parametros como mostrado.

e Estado Inicial: Ocultada.

¢ Ordem de Animacdo: Mais interna primeiro.

Explosion Properties x|

~Configuration Initial State ——
Lize Explode from configuration: (& Collapsed
Iexp[lﬁl ~| (" Exploded

—Speed

(" Common velocity for all partsl 0.1
(8 Explosion duratior |5 seconds per event

—Anirmation Order

i T
(& Innermost first: H—D] (" Outerrmost first: []]_D

(64 Cancel | Help |

Clique OK.

U Clique Play nos controles de animacéo e observe a explosao.

)

0 Quando a explosido completar, clique Stop nos controles de animacéo.

o
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Atividade: Explosdo de uma montagem

L Clique Ir para o Inicio nos controles de animacgéo.

-

L Agora vocé vai mudar a sequéncia da explosdo. Clique o botédo direito no evento
de explosao e em seguida clique Editar Definicao.

&h Camera -
182 Motors
C'tOI' 1 I
BF%dpiosion
[+ Explosion Deiete
[} Group 2 Herame

SSCISY  Edit Cefriton ), |

- Event 330 Expand Al

- Eyvent 34

LI Ajuste os parametros como mostrado.

e Estado Inicial: Ocultada.

Ordem de Animacéao: Mais externa primeiro.

~ Configuration

Explosion Properties ﬂ

Use Explode fram configuration:

Initial State ——
(@ Collapsed

Iexp[lﬂl

ﬂ " Exploded

—Speed

(" Common velocity for all partsl 0.1
(8 Explosion duratior |5 seconds per event

- Ahimation Crder

12
(" Innermost first: H—I:D

z o1
(& Outerrnost first: H:I_D

Ok

Cancel Help

Clique OK.

LI Clique Play nos controles de animacéo e observe a explosao.

)
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

[J Quando a explosdo completar, clique Stop nos controles de animacéo.
=
O Clique Ir para o Inicio nos controles de animacéo.

-

0 Para deixar o Editor de Animacéo, clique o comando Editor de Animacéo
novamente. Clique Sim para salvar as mudancas a presente animacao.

Etapa 9

Para fazer com que todos os fixadores explodam ao mesmo tempo, vocé vai mover
todos os fixadores ao mesmo grupo de evento para os propésitos da animacéo.

J No PathFinder da Exploséo, selecione os fixadores conectando os calcos ao
fundo do armario. Clique o botdo direito e selecione Remover do Grupo de

[+ e_feltpad.par:1
,c:; Eent_ﬁrnpup 3|:| Remove From Event Group
w8 = faztener par Add to Event Group
-3 : j-i'J Bemove Remove Event From Group

:_ fastener.par:
= Bm = faztenerpar: _rf Collapse
Eventol:~ 2 Moved Parts

Removes the event From the group.

Nota

O grupo de evento que continha esses fixadores foi dissolvido pois nédo
mais contém evento algum.

O Clique o botéo direito nos fixadores e selecione Adicionar ao Grupo de Evento.

T
- Add to Event Group L\}
- (3 Remove
-5 Add Event to Group
- Collapse
i sl Adds the event to a group,
8 Moved Parts
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Do PathFider da Explosao ou da janela de elementos graficos, selecione um
parafuso do grupo ao qual vocé esta adicionando esses fixadores.

|E_fastener.par:5 ine_housing.asm:l |

0 Os fixadores agora pertencem ao mesmo grupo de evento.

= ’T?a Ewent Group 1

(3 e_fasternerparh
(3 e_fastererparb
(3 e_fasternerpar?
(3 e_fastenerpard
(3 e_fastenerpard
(G e_fastener.par:10
(G e_fastener.par:11
e_fastener. par 4

L

m

m

|
— =

m

3 3 e e e R R R R

QR

ner.par: 1

0 Clique o comando Editor de Animacao para fechar o editor.

O Clique Salvar Configuracéo de Tela.

]
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C Atividade: Explosdo de uma montagem

Etapa 10

Vocé vai tocar a animac&do novamente e observar o comportamento dos fixadores
agora que eles estdo no mesmo grupo de evento.

O Clique o comando Editor de Animacéo.

4

B 11

0 Atualize a animacéo com as mudancas de configuracéo.

Changes hawe been made to the configquration "expld" since the animation "Animation_1" was last saved.
Do you want ta;

® Upate the animation with configuration chanoes
(this will resultin the loss of explode ewent changes to the animation)

(" Ignore the contiguration changes (you will be prompted again next time)

[T Breakthe link between the anirmation and the configuration

0] Help

0 Clique Play nos controles de animacéio e observe a explosio.

-

 —

0 Quando a explosido completar, clique Stop nos controles de animacéo.

O Clique Ir para o Inicio nos controles de animacéo.

e

Nota

Note que os fixadores explodiram simultaneamente.

Etapa 11

Vocé vai adicionar uma linha de curso a explosio para controlar o movimento dos
fixadores inferiores.

O Clique o Comando Linha de Movimento nos controles de animacao.

EICADREIT
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Atividade: Explosdo de uma montagem

[ Selecione os fixadores inferiores como os componentes que seguirio a linha de
curso e em seguida clique Aceitar.

0 Pressione X no teclado tantas vezes quantas forem necessdrias para travar o
plano XY como mostrado.

z

0 Na barra de comandos, digite 35 como o nimero de quadros.

||—El |“@T|H.D]O | Framec:n:nunt:l?.E_ |l‘llﬂ||l!ml
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Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge

Atividade: Explosdo de uma montagem

[0 Adicione a curva aproximadamente como mostrado e Aceite. Clique Concluir.

Z

Nota

A curva é uma curva livre em espacgo 3D travada ao plano XY. Seus
resultados poderio variar levemente.

Toque a animacao. Note que os fixadores seguem a linha de curso no inicio da
animacéo.

0 Na linha de tempo da animacéo, arraste a barra de eventos do caminho de
movimento para direita o mais distante possivel.

I T Sl T T I

0 Clique o botéo direito na barra de eventos e verifique as propriedades. Essa
podem ser modificadas se necessario.

no fim na animacao ao invés do principio.

U Pare a animacéo e volte ao principio. Salve as mudancas clicando o comando
Salvar Animacao.

Animation_1 LI E _)(l

U Para deixar o Editor de Animacao, clique o comando Editor de Animacao.

=

Execute a animacéo do principio. Note que os fixadores seguem a linha de curso

spse01541



Atividade: Explosdo de uma montagem

[ TIsso completa a atividade. Clique Fechar ERA para deixar o aplicativo
Explodir-Renderizar-Animar. Salvar a montagem.

-

Close
ERA |

! c]aqj_J

Resumo da atividade

spse01541

Nessa atividade vocé usou o aplicativo Explodir-Renderizar-Animar para explodir
uma montagem. Vocé logrou o seguinte:

¢ TUsou o comando manual de explodir para ordenar e sequenciar os eventos de
uma explosio.

¢ Definiu as distancias e direcoes de partes em explosao em uma linha temporal.

e Agrupou pecas e subconjuntos e controlou como eles se comportam durante
uma explosio e quando eles explodem.

¢ (Criou uma linha temporal de animacao para ser usada numa sequéncia de
animacéo.

¢ Usou o comando Auto-Explodir para iniciar uma sequéncia explosiva.
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D Atividade: Animando uma
montagem

Etapa 1

Nesta atividade vocé abrird uma montagem que contém um motor e uma
configuracao explodida. Vocé usara o Editor de Animacao para manipular os eventos
que ocorrem durante a animacéo. Vocé criard uma animacio que consiste em
movimento de cAmara, mudancas na aparéncia da peca, caminhos de movimento

da peca, vistas explodidas e movimento dos motores.

Vocé definira um caminho da cAmara para uma animacédo predefinida.
Nota

A descricdo dos controles da animacdo também é tratada na atividade
explodindo uma montagem.

0 Abra a montagem animate.asm com todas as pecas ativas.

0 Escolha a aba Ferramentas®Grupo Imediacoes®ERA.

i

0 Escolha a aba Inicial®grupo Animac¢ido®Editor de Animacio.

4

F 11
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D Atividade: Animando uma montagem

[l Examine o Editor de Animacéo.

O painel direito é a linha temporal para cada um dos eventos de animac&o. Um
motor foi previamente definido nessa montagem. Controles para executar a

animacéo séo mostrados.

Sp:ueed:|1>'C "l H j ﬂj El jl Time: {00:00:00

Frame:

a

ERCIEINISITE

O painel direito mostra os eventos da animacio e o painel direito mostra as
barras de duracéo do evento. Elas podem ser usadas para se definir e sequenciar

os eventos da animacéo.

ey 1

=5 B

l.ﬁgiﬂ Camera

E|§E Motors _

;& Explosion k ........................................... |

F® Appearance
o Paths

L Clique Propriedades da Animacao.

Anirmation_1 LI

Sl LEIIE)E

U Defina os valores de acordo com o indicado e em seguida clique em OK.

Animation Properties 1

Animation

X/

animation_1

~Frames per second

(" NTSC
(" PAL
(s Cusb:um:r
Anirnation 270 seconds
[
Ok, Cancel | Helg

D-2 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge

spse01541




Atividade: Animando uma montagem

[0 Clique com o botdo direito do mouse no evento Explosdo e em seguida clique
em Editar Definicdo. Examine os pardmetros previamente definidos para esta
explosdo. Clique em OK quando terminar.

Explosion Properties I il

~Configuration Initial State ——
Llze Explode from configur ation: (@ Collapsed
Iani_exp ll " Exploded
~Speed

(" Common velocity for all partsID-l
{8 Explosion duratior |3E| seconds per event

—Animation Crder

12 2o
i® Innermost first: |]—|:D " Outermost first |]:|—D

84 Cancel | Helg |

I Clique no comando Caminho da Camara para abrir o Assistente de Caminho
da Camara.

&

0 Defina os valores de acordo com o indicado e em seguida clique em Avancar.

Camera Path Wizard

@ Fly around current viesw

i Clockwise
& Counterclockwise

(" Build using Named Yiews

¢ Copy existing Carmera Path frarm:

| [

Cancel | < Back [t » | Finish
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Atividade: Animando uma montagem

[l Clique em Visualizar. Observe a visualizacido da animacio e em seguida clique

em Concluir. O caminho da cAmara é criado.

Camera Path Wizard

"’l-l { Ll Prewiew
Cancel | ¢ Back [+t > Finish
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Atividade: Animando uma montagem

Etapa 2

Vocé vera o caminho da cAmara e entéo o editara.

O Clique no comando Exibir Caminho da Camara. O caminho é exibido.

BN

[ Clique com o botéo direito do mouse o caminho da cAmara na linha do tempo do
evento e em seguida clique em Editar Definicao.

Cielet=
Remarmie

1% Explosion

=} Explosion Expard Al
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Atividade: Animando uma montagem

[0 Na barra de comando, clique no botao do grupo Desenhar Etapa do Caminho
e observe os controles.

M arme: Il:amera Path

.\I

U O caminho da cAmara pode ser aberto ou fechado. Para este caminho clique
em Fechado.

0 Os pontos chave do caminho da cAmara séo exibidos graficamente como pontos na
curva. Os eixos X-Y-Z séo exibidos no local do ponto chave que esta sendo editado
atualmente e é mostrada uma visualizacdo do que a camara vé neste quadro. A
contagem de quadros exibidos durante o movimento da cAmara é mostrada.

Frame count; IHEIE
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Atividade: Animando uma montagem

[1 O movimento e a direcdo da cAmara sdo editados em cada ponto chave. As
setas azuis de navegacdo moverao ao ponto seguinte ou ao anterior para fazer
modificacoes nestes pontos. Clique no comando Ponto Seguinte, que é a seta
azul direita.

S

Lo [[=]

Observe que a visualizacdo da cAmara e os eixos X-Y-Z movem ao ponto seguinte.
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D Atividade: Animando uma montagem

[ Clique no comando Caminho Reto. Isto muda a curvatura do ponto anterior
de uma curva para um caminho reto.

ilxl_@l'cjll:;l
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Atividade: Animando uma montagem

[0 Clique duas vezes no botdo Avancar para mover a cAmara.

.\I

P
&1 Camera Preview E

D

0 Clique em Reter. Isto congelara a animacéo até que o seguinte quadro chave seja
alcancado na linha do tempo.

e
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D Atividade: Animando uma montagem

[0 Clique uma vez no botdo Avancar. Arraste o indicador de controle da tangéncia
do ponto chave.

~K T .

e !
Camera Preview E|

a

O Arraste o indicador para que a curva seja posicionada aproximadamente como
mostrado.
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Atividade: Animando uma montagem

[ Clique no préoximo ponto. Selecione o eixo X da triade e digite o &ngulo de rotagéo
de50°

z

/

5
@n Camera Preview E|

.\I

Faotation: |5.00 deg LI

0 Selecione a origem da triade. Os indicadores de tangéncia da curvatura estdo
disponiveis no ponto chave.

¥
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D Atividade: Animando uma montagem

[ Arraste um dos indicadores para que a curva seja modificada aproximadamente
como mostrado.

z

“

O Clique em Concluir. Reproduza a animacéo e observe como a edi¢cdo do caminho
da cAmara afetou a animac&o. Apds a reproducio da animacéo, restabeleca a
animacdo parando-a e clicando no comando Ir para Inicio.

W

[1 Na barra de evento do caminho da caAmara, observe que os pontos chave sao
exibidos como marcas verdes de graduacao. Clique e arraste qualquer dos pontos
chave para uma posigao distinta. Isto modifica o tempo em que um ponto chave
ocorre e aumenta a velocidade da transicdo deste ponto chave ao ponto chave
na direcdo que vocé moveu o ponto. Do mesmo modo, a duracgdo da transicéo do
caminho da cAmara é aumentada desde o ponto chave movido e desde o ponto
que vocé se afastou.

[JEIL Al R} [ EENEIE] [FARNEIE] Lau.uy
)

j

0 Reproduza a animacéo e observe como a edicdo do caminho da cAmara afetou a
animacao. Apos a reproducédo da animacao, restabeleca a animacao parando-a
e clicando no comando Ir para Inicio.

W

Etapa 3

Vocé adicionara um evento de aparéncia a linha do tempo.

O Clique no comando Aparéncia.

BIENERET

D-12 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge spse01541



Atividade: Animando uma montagem

[l Selecione as pecas a_case.par e a_backplate.par para a mudanca de aparéncia e
em seguida clique em Aceitar.

0 Defina o estilo Inicial para Usar Estilo da Peca e o Estilo Final para Cromo.
Defina a duracéo do quadro para 50 e em seguida clique em Aceitar. Clique
em Concluir.

Start: I[USE Fart Style) j Finish: II:hn:ume "I Frames: Iﬁ ‘ ! m

0 Localize a aparéncia e reproduza a animacéo desde o inicio até os primeiros 50
quadros. Observe a mudanca para cromo nas partes selecionadas.

0 Reproduza a animacio e observe a transicdo das pecas selecionadas ao cromo.
Apés a reproducido da animacéo, restabeleca a animacéo parando-a e clicando no
comando Ir para Inicio.

W

Etapa 4

Agora vocé editara as barras de evento ao longo da linha do tempo.

Nota

Um grupo de evento consiste em eventos ocorrendo simultaneamente ou
sequencialmente. A duracéo de um grupo de evento é definida pela extensao
de todos os eventos dentro do grupo. As acoes tais como espelhar e copiar os
eventos devem incorporar todo os eventos que compdem um grupo.

0 Clique com o bot&o direito do mouse na barra de evento Aparéncia_l e em
seguida clique em Propriedades. Examine os valores e em seguida clique em OK.

Nota

Os valores podem ser editados na caixa de didlogo Duracio das
Propriedades se desejado.

Duration Properties(Appearance 1. il

Start |1 OK

End frame: |30 Cancel

11

Entry duration: |49 Help
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D Atividade: Animando uma montagem

[0 Clique e arraste o lado direito da barra de evento Aparéncia_1 para o quadro 100.

0 Clique com o botéo direito do mouse na barra de evento Aparéncia_l e em
seguida clique em Propriedades como vocé fez anteriormente. Observe os valores

modificados.
Duration Properties{Appearance Ed
Start I 1 Ok
End frame: | 100 Cancel
Entry duration: |99 Help

0 Clique com o botéo direito do mouse na barra de evento Aparéncia_1 e em
seguida clique em Copiar.

NI Cut
—v—rm
00 FO.O00 &0

Fazte

Celete Duration

IREert Key Frarme
[Belete ey Frame
Imsert Carmera Location

Add Frames...
Femaowe Frames. .,

Properties

1 Clique com o botéao direito do mouse na linha do tempo apés o evento Aparéncia_1
e em seguida clique em espelhar.

It

Copy
Fasta

Insert !

I
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Etapa 5

spse01541

O

O

O

Atividade: Animando uma montagem

Observe a nova barra de evento no evento Aparéncia_1.

1M Appearance
- Appearance_1 Il | |

LN | b

Nota

Copiar e espelhar um evento inverte o efeito causado por este evento.

Ao copiar e espelhar o evento da aparéncia, enquanto a animacio é
reproduzida, as pecas selecionadas transitam para cromo e retornam para
seus estilos originais de peca. Espelhar também é valido para eventos de
explosdo. As barras de evento espelhadas podem ser movidas ou reduzidas
para que a transicao ocorra com maior rapidez ou prolongadas para que o
evento ocorra com maior lentid4o.

Reproduza a animacao para observar as mudancas que vocé fez. Apés parar a
animacao clique em Ir para Inicio para restabelecer a animacao.

Clique em Salvar Animacéo para salvar suas edices.

Iﬁnimatin:unj _:] _ Q ﬂ

Nas seguintes etapas, vocé usara o que aprendeu nas etapas anteriores para
continuar a editar a animacéo. Vocé nao sera orientado para editar eventos
especificos, ainda que vocé editara os eventos que escolher baseado nas orientacoes
gerais proporcionadas.

O

Prolongue um evento explodido arrastando a extremidade da barra de evento
para este evento.

Copie e espelhe o evento de explosio.

Reposicione um evento explodido que tem uma sequéncia de eventos em cascata.
Reduza alguns dos eventos e prolongue outros.

Gere um novo caminho da cAmara baseado em vistas salvas.
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D Atividade: Animando uma montagem

Etapa 6

Vocé salvara uma animacao.
Nota

As animacbdes sdo salvas como filmes em formato .avi. Ha uma grande
variedade de reprodutores disponiveis em muitas fontes distintas. Um codec
de video é um dispositivo ou software que possibilita a compresséo de video
e/ou a descompressdo para video digital. A lista de codecs que esta disponivel
para ser usada na criacido de uma animacéo pode diferir de um computador a
outro. Para escolher o codec que melhor funcione para as animacoes que vocé
estd tentando criar devera usar a experiéncia.

L0 As vistas de animacio podem ser geradas desde estilos de vista 3D previamente
gerados. Para ver os atuais estilos de vista 3D disponiveis, escolha a aba
Visualizar®grupo Estilo®Estilos.

A4

[0 Defina o tipo de Estilo para Estilos de Vista 3D

Style x|
atvle type:
|3D View Styles ~| Apply
Styles: o Cancel
Ciefault =t
Fresentation Wiew Style CDEFAULT + Fenderdode Fenderhdode + Mew...
Depth Fading TRLE + Shadows On + .
Textures On + Ambient Light 35 + Lights todify...
Delete
Crganizer...
Help
List:
IAII styles LI

Nota

Os Estilos de Vista 3D existentes podem ser modificados ou novos estilos
de vista 3D podem ser criados para satisfazer suas necessidades.
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Atividade: Animando uma montagem

[ Clique em Aplicar para fechar a caixa de dialogo Estilo.
0 Reabra o Editor de Animacéo no Explodir-Renderizar-Animar.

[l Restabeleca a animacio para o comecgo. Clique no comando Salvar como Filme.
B & A

L0 Na caixa de didlogo Salvar como Filme clique em opcoes.

Bl Save As Movie x|

Savein: |3 Training Ll ¢+ | ‘E’“l i | (- |

Mame - | oize | Type | Modified &

-
< o)

File name: || Save

Save as type: I‘v’iden far Windows [*.awi) LI Cancel

Options... | Help

spse01541 Aplicativo Explodir — Renderizar — Animar do Solid Edge D-17



D Atividade: Animando uma montagem

[0 Examine as op¢oes para criar uma animacao.

Save As Movie Options _ x|
Yiew style: O
FPresentation Wiew Style -
l Y J Cancel
Compression Codec:
IFuII Frames (lUncompressed) ll Configure:.,
Cluality:
-« Bl Help
~ Output Range

{~ Entire timeline

(@ Range of frames:
From frame |1 to frame IEEI

~Dutput Size
® Preset Yidth x height: I32DXE4D ﬂ pixels

" Custom Wyidth: |335 pixels
Height: ISDB pixels

[v" Maintain aspect ratio

Nota

Criar uma animacfo pode ocupar recursos consideraveis do sistema
dependendo das opgoes escolhidas. E uma boa pratica executar um
numero pequeno de quadros em vez da animacio completa para visualizar
os resultados. Uma vez que as configuracoes sejam satisfatorias, vocé pode
entdo executar a animacao completa.

Observe que a definicdo do estilo de vista selecionado é a mesma que o estilo de
vista 3D exibido nas etapas anteriores.

Defina a qualidade para 100 e clique em OK.

0 Salve uma animacio numa pasta de sua escolha com o nome que preferir.

Nota

Para criar uma animacio renderizada, faca a renderizacio da vista justo
antes de salvar a animacéo e a animacéo usara as configuracoes de
renderizacdo. As animacoes renderizadas normalmente tomam mais
tempo de processamento para serem criadas.
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Atividade: Animando uma montagem

[0 Para sair do Editor de Animacéo, clique no comando Editor de Animacao.

4

[a0]

O Isso completa a atividade. Clique Fechar ERA para deixar o aplicativo
Explodir-Renderizar-Animar. Salvar a montagem.

-

Close
ERA |

! Close |

Nota

Para criar uma animacéao renderizada, faca a renderizacao da vista justo antes
de salvar a animacéo e a animacao usara as configuracoes de renderizagao. As
animacoes renderizadas normalmente tomam mais tempo de processamento
para serem criadas.

Isto completa esta atividade. Salve e saia da montagem.

Resumo da atividade

Nesta atividade vocé aprendeu como criar e editar uma animacdo. A animacéo
consiste em eventos definidos por vistas explodidas, movimento de cAmara, eventos
de aparéncia e renderizacdo. Usando os comando de edicéo, a linha do tempo para
cada evento pdde ser editada para produzir o efeito desejado. Vocé criou o filme .avi
que exibe a animacéo.
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