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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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Criando e Publicando
Componentes Virtuais

Ao iniciar um novo projeto de desenho, vocé pode querer definir a estrutura geral do
produto para o projeto antes de criar novos documentos do Solid Edge, ou antes de
posicionar a geometria 3D em documentos existentes do Solid Edge na montagem
de nivel superior. Na realidade, vocé usa uma abordagem de desenho de cima para
baixo para definir a estrutura de montagem usando os componentes virtuais como
marcadores de posicdo até que os componentes reais sejam definidos.

Vocé pode usar o recurso Componente Virtual no Solid Edge ou no Teamcenter para
definir a estrutura de montagem de um novo projeto de desenho.

Ao finalizar a definicdo da estrutura de montagem, vocé pode publicar a montagem.
Ao publicar uma montagem, novos documentos necessarios do Solid Edge séo
criados, a geometria de rascunho de montagem é copiada para novos documentos, e
uma geometria 3D para documentos existentes do Solid Edge é adicionada a uma
montagem.

Componentes virtuais no Solid Edge

O fluxo de trabalho basico para a criacéo e publicacdo de uma montagem virtual em
um ambiente nédo gerenciado do Solid Edge é:

¢ Definir os componentes virtuais necessarios.
¢ Adicionar documentos existentes a uma estrutura de montagem virtual.
¢ Atribuir uma geometria 2D para componentes virtuais individuais.

e Posicionar componentes virtuais.
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Criando e Publicando Componentes Virtuais

e  Publicar componentes virtuais.

Para facilitar o entendimento do conceito e capacidade da funcionalidade do
componente virtual no Solid Edge, um tutorial sobre Componente Virtual ficara
disponivel.

Componentes virtuais no ambiente do Solid Edge gerenciado pelo
Teamcenter

Enquanto vocé puder usar a funcionalidade do componente virtual no Solid Edge
para desenvolver as estruturas de montagem nfo gerenciadas, na maioria das vezes
em um ambiente gerenciado, a estrutura do produto é criada e modificada em outro
cliente PDM do Teamcenter, assim como o Gerenciador de Estrutura do Teamcenter.
Os itens vazios criados no cliente PDM séao abertos para o desenvolvimento posterior
justo com da estrutura restante no Solid Edge ou no Editor de Estrutura.

Nota

Como uma melhor pratica, vocé deve selecionar entre usar os Componentes
Virtuais do Solid Edge e o fluxo de trabalho onde os itens vazios do Teamcenter
sdo criados no cliente PDM. Néo é recomendado usar ambos em uma mesma
estrutura.

Assim que vocé tiver finalizado a estrutura da montagem, vocé poderapublicar os
componentes virtuais, converter os objetos ndo modelados em documentos fisicos
contendo conjuntos de dados 3D do Solid Edge. A publicacdo de componentes atribui
o modelos do Solid Edge (peca, montagem, peca em chapa ou soldagem) e atributos
do Teamcenter ao documento real.

O fluxo de trabalho basico para se trabalhar com uma montagem virtual gerenciada
do Teamcenter é:

¢ Criar os componentes virtuais de que precisa usando o cliente PDM do
Teamcenter.

e Abrir a estrutura no Solid Edge onde vocé pode visualizar a estrutura no
PathFinder.

¢ Adicionar documentos existentes a uma estrutura de montagem virtual.
Nota

Se vocé estiver trabalhando no Solid Edge no modo Teamcenter, nao
sera possivel posicionar pecas nio gerenciadas em uma estrutura de
componente virtual gerenciada do Teamcenter.

e  Publicar componentes virtuais.

e (Carregar o documento real no banco de dados do Teamcenter.

Definindo a estrutura de montagem

O comando Editor de Estrutura dos Componentes Virtuais define a estrutura de
montagem para um novo desenho em um ambiente nao gerenciado. Ao clicar no
comando Editor de Estrutura do Componente Virtual, a caixa de didlogo Editor de
Estrutura dos Componentes Virtuais é exibida.
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O Editor de Estrutura dos Componentes Virtuais define o nome e o tipo de documento
dos novos componentes virtuais, e permite que vocé arraste qualquer documento
existente do Solid Edge para uma estrutura de montagem virtual.

Definindo novos componentes virtuais

Vocé usa o painel direito no Editor de Estrutura do Componente Virtual para
definir os componentes virtuais e organizar a estrutura de montagem. As opcoes
Tipos de Componentes no painel direito do Editor de Estrutura dos Componentes
Virtuais definem o tipo de documento para novos componentes virtuais:

e Componentes de montagem
e Componentes de peca
e Componentes de peca em chapa

A opcédo Nome atribui um nome ao componente virtual que estd sendo criado.
Vocé pode selecionar um nome padréo a partir da lista, ou digitar o nome que
vocé deseja na caixa Nome.

Vocé pode personalizar a lista de Nomes ao editar o arquivo VCNames.txt na
pasta Programa do Solid Edge. As sec6es separadas em VCNames.txt definem
os nomes de componentes virtuais tinicos para componentes de peca, peca em
chapa e montagem.

Depois de definir o tipo e 0 nome do componente, vocé pode clicar no botéo
Adicionar Componente Virtual na caixa de didlogo Editor de Estrutura dos
Componentes Virtuais para adicionar o componente virtual a lista da estrutura
de arvore. Vocé também pode adicionar um componente virtual a lista de
estrutura da arvore pressionando Enter depois de digitar o nome do componente
virtual.

Nota

Ao criar um componente virtual, ndo hd nenhuma posicao fisica e nenhum
grafico associado. Posteriormente, vocé pode posicionar o componente
virtual e/ou atribuir graficos a ele.

Vocé pode usar os botdes Promover Componente e Rebaixar Componente para
definir melhor a estrutura de montagem. Por exemplo, se vocé deseja mover um
componente de uma submontagem virtual para uma montagem de nivel superior,
vocé deve selecionar o componente e clicar no botdo Promover Componente.

Vocé também pode arrastar os componentes virtuais na caixa de didlogo
Editor de Estrutura dos Componentes Virtuais para reposicionar a estrutura
de montagem. Por exemplo, vocé pode arrastar uma peca virtual de uma
submontagem virtual para outra submontagem virtual.
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Capitulo 2 Criando e Publicando Componentes Virtuais

Adicionando documentos existentes a uma estrutura virtual

Vocé também pode posicionar os documentos existentes do Solid Edge em uma
estrutura de montagem usando a caixa de didlogo Editor de Estrutura dos
Componentes Virtuais.

O painel esquerdo na caixa de didlogo Editor de Estrutura dos Componentes
Virtuais navega pelos documentos existentes e os seleciona no seu ou em outro
computador da rede. Se vocé estiver trabalhando no modo Teamcenter, sera
possivel selecionar os documentos existentes no banco de dados do Teamcenter.

Vocé pode posicionar um documento existente em uma estrutura de montagem
virtual de uma das seguintes maneiras: como um componente predefinido ou
como um componente real.

Componentes predefinidos

Os componentes predefinidos sdo componentes virtuais baseados em um
documento existente. N&o é possivel posicionar uma geometria 3D usando
um componente predefinido, mas vocé pode criar uma geometria 2D em um
documento pai (A) e posiciona-la no rascunho de montagem (B). Vocé pode
reutilizar os documentos em projetos de desenho novos sem sobrecarregar
a geometria 3D.

n, N

Ao desmarcar a opcdo Adicionar Como Componente Real no Editor de
Estrutura dos Componentes Virtuais, arraste um componente existente
no painel direito do editor de estrutura, o componente é posicionado como
um componente predefinido. Se vocé quiser adicionar o documento a uma
submontagem virtual, posicione o cursor sobre a submontagem virtual ao
soltar o componente predefinido.

Os componentes virtuais normalmente sio pecas compradas ou soltas que
ndo estao sujeitas a alteracoes significativas.

Adicionando componentes reais

Ao definir a opgao Adicionar Como Componente Real no Editor de Estrutura
do Componente Virtual antes de vocé arrastar um documento existente

a uma estrutura de montagem virtual, a geometria 3D associada ao
componente é adicionada a montagem. Ao definir esta opc¢éo, vocé s6 podera
posicionar o componente na montagem de nivel superior.

O componente é posicionado em uma montagem oculta, sem nenhuma relacéo
aplicada, e é orientado na montagem ao alinhar os planos de referéncia de

base do componente com os planos de referéncia de base na montagem
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Criando e Publicando Componentes Virtuais

Copiando os componentes virtuais e predefinidos

Vocé pode especificar que a mesma peca ou montagem ocorra mais de uma vez

usando a caixa de didlogo Editor de Estrutura dos Componentes Virtuais. Para
especificar que o componente ocorra mais de uma vez, vocé pode selecionar um

componente virtual existente ou predefinido e depois clicar no comando Copiar
Defini¢cdo no menu de atalho.

Isso copia 0 nome e o tipo de componente para a caixa Nome e lista Tipo de
Componente. Vocé pode pressionar Enter ou clicar em Adicionar Componente
Virtual para adicionar o componente a lista de estrutura de arvore. Vocé também
pode adicionar o mesmo componente diversas vezes ao pressionar repetidamente
a tecla Enter.

Salvando a estrutura de arvore

Ao clicar no botdo OK na caixa de didlogo Editor de Estrutura dos Componentes
Virtuais, a estrutura de montagem virtual definida é adicionada a aba
PathFinder. Posteriormente, vocé podera fazer alteracoes na estrutura

de montagem virtual usando a caixa de didlogo Editor de Estrutura dos
Componentes Virtuais.

Vocé pode rejeitar a caixa de didlogo Editor de Estrutura dos Componentes
Virtuais sem salvar as alteracoes clicando no botdo Cancelar.

Atribuindo uma geometria de rascunho aos Componentes Virtuais

Vocé pode atribuir uma geometria de rascunho 2D do layout de montagem a um
componente virtual. Vocé pode criar a geometria 2D antes ou depois de definir a
estrutura de montagem.

A atribuicdo de uma geometria a um componente virtual define seu tamanho e
posiciona o rascunho de montagem. Vocé sé pode atribuir uma geometria a uma
Unica ocorréncia de um componente virtual particular.

Ao atribuir uma geometria 2D a um componente virtual, ela se torna o componente
mestre ou de origem. Vocé pode editar diretamente a geometria de rascunho
associada diretamente com o componente de origem. Se houver ocorréncias
adicionais de um componente virtual particular, eles se tornardo componentes
escravos ou de instéincia.

A geometria de rascunho de um componente de instincia é uma cépia associativa
da geometria de rascunho do componente de origem. Ao atualizar a geometria de
rascunho de um componente de origem, a geometria de rascunho dos componentes
de instancia é atualizada automaticamente. Nao é possivel modificar diretamente os
graficos de rascunho de um componente de instancia.

Vocé atribui uma geometria a um componente virtual usando o comando Editar
Definicdo no menu de atalho PathFinder da Montagem. Este comando esta
disponivel apenas quando uma janela de rascunho de montagem é aberta.

Ao clicar no comando Editar Defini¢do, uma barra de comando é exibida para que
vocé possa selecionar a geometria e definir uma origem. Vocé pode selecionar a
geometria de rascunho 2D usando o cursor ou arrastando o limitador. Ao terminar
de selecionar a geometria, clique em Aceitar ou com o botdo direito do mouse para
proceder com a Etapa Orientacéo.
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Capitulo 2 Criando e Publicando Componentes Virtuais

A Etapa Orientacédo define o local de origem do componente virtual e o plano de
referéncia que os graficos de rascunho 2D sdo posicionados ao publicar o componente
virtual. Vocé pode especificar para que os graficos sejam posicionados em um dos
trés planos de referéncia da base.

Ao definir a origem, vocé pode especificar para que a origem se baseie em um

ponto chave ou em um ponto de espaco livre. Com qualquer um dos métodos, vocé
também deve definir a direcéo do eixo x. Ao clicar no botdo Concluir, um simbolo que
representa a origem (A) e a direcéo do eixo x (B) para a geometria do componente
virtual é exibido.

Vocé pode restringir o ponto de origem em um componente virtual para posiciona-lo
na montagem.

(A},--"' —— (B)

Criando uma geometria de rascunho para os Componentes Virtuais
predefinidos

Vocé cria uma geometria de rascunho para um componente virtual predefinido ao
abrir o documento pai, e usando o comando Rascunho de Componente para criar
um rascunho de componente.

Ha dois tipos de graficos que vocé pode criar em um rascunho de componente:
graficos da imagem de componente e graficos de modelo de arame. Os componentes
de graficos de imagem séo criados usando o comando Imagem de Componente. Este
comando cria uma representacéo 2D das arestas visiveis na peca.

Os graficos de componente de imagem néo podem ser selecionados individualmente
no rascunho de montagem, mas fornecem um envelope de referéncia.

Vocé complementa os graficos de imagem do componente com os graficos de modelo
de arame criados usando o comando Incluir ou arrastando manualmente os graficos
de modelos de arame. Os graficos de modelo de arame podem ser selecionados e
usados para restringir o rascunho de componente no rascunho de montagem.

Geralmente vocé pode criar ambos os tipos de graficos para um rascunho de
componente. Em alguns casos, vocé podera criar somente graficos da imagem de
componente, desta forma, use a origem do simbolo do componente virtual para
restringir o componente pré-definido no rascunho de montagem.
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O uso de muitos elementos graficos de modelo de arame pode afetar o desempenho ao
posicionar o rascunho do componente no rascunho de montagem.

Atualizando a geometria de rascunho para os Componentes Virtuais
predefinidos

Como discutido anteriormente, os componentes predefinidos geralmente sédo pecas
adquiridas ou liberadas. Se uma geometria 3D pai do rascunho do componente
predefinido for alterada, vocé devera excluir os graficos de imagem do componente e
criar novos graficos usando o comando Imagem do Componente.

Vocé pode abrir o rascunho de montagem e selecionar o componente predefinido no
PathFinder. Clique no comando Atualizar Componente no menu de atalho para
atualizar os graficos de componente predefinidos na montagem.

Substituindo os componentes predefinidos

Vocé pode usar o comando Substituir no menu de atalho ao ativar o rascunho para
substituir o componente predefinido com outro documento especificado do Solid
Edge. Vocé pode selecionar o componente predefinido no PathFinder de Montagem
ou na janela de rascunho.

Exibindo a geometria de rascunho do Componente Virtual

Antes de atribuir os graficos de rascunho de montagem a um componente virtual,
use os comandos Exibir e Ocultar na aba do menu de atalho Camadas para exibir
e ocultar os graficos do rascunho de montagem. Um esquema de gerenciamento
de camadas eficaz pode trabalhar com rascunhos de montagem complexos mais
produtivos.

Depois de atribuir graficos de rascunho de montagem a um componente virtual, vocé
pode usar os comandos Exibir e Ocultar no menu de atalho do PathFinder para
exibir e ocultar os graficos de rascunho do componente virtual. Por exemplo, vocé
pode selecionar o componente virtual no PathFinder, ou na janela grafica, e depois
clicar nos comandos Exibir e Ocultar no menu de atalho.

Controle a exibicdo das cotas aplicadas a geometria de rascunho através da exibicao
e ocultacdo das camadas nas quais as cotas foram criadas, ambas antes e depois de
vocé atribuir os graficos a um componente virtual.

Devido aos indicadores de relacdo geométrica nao residirem em uma camada, vocé
sempre deve controlar suas exibi¢oes usando o comando Indicadores de Relagdo no
menu Ferramentas quando estiver no rascunho da montagem.

Posicionando os Componentes Virtuais

Vocé usa o comando Posicionar Componente Virtual no menu de atalho do
PathFinder para posicionar os componentes virtuais. Este comando esta disponivel
apenas ao editar um rascunho de montagem. Vocé pode posicionar um componente
virtual vazio (um componente virtual que néo possui nenhuma geometria atribuida),
um componente virtual de instincia, ou um componente predefinido.

Vocé pode posicionar um componente virtual arrastando-o a partir da aba PathFinder
e soltando-o na janela de rascunho.

Conforme discutido anteriormente, os componentes virtuais de origem séo
posicionados como parte do processo de atribuicdo da geometria.
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Posicionando Componentes Virtuais vazios

Se nenhuma geometria tiver sido atribuida a qualquer ocorréncia de um
componente virtual particular, vocé pode selecionar o componente virtual no
PathFinder e depois clicar no comando Posicionar Componente Virtual no menu
de atalho. O simbolo componente virtual é vinculado ao cursor para que vocé
possa posicionar o componente virtual no rascunho de montagem.

4

O simbolo representa a posicdo aproximada do componente virtual vazio na
montagem. Posteriormente, vocé pode selecionar a entrada do componente
virtual vazio no PathFinder e usar o comando Editar Definicdo para atribuir a
geometria a uma ocorréncia do componente virtual vazio. Esta instancia do
componente virtual se torna o componente virtual de origem.

As outras ocorréncias da atualizacdo do componente virtual com os graficos
atribuidos ao componente de origem se tornam componentes de instancia.

Vocé pode adicionar as relacoes e cotas a geometria de rascunho para posicionar
de forma precisa o componente virtual no rascunho de montagem.

Posicionando os Componentes Virtuais de instancia

Depois de atribuir a geometria de rascunho a um componente virtual, ele se
torna o componente de origem para as ocorréncias adicionais desse componente
virtual. Vocé pode selecionar outra ocorréncia do componente virtual no
PathFinder e usar o comando Posicionar Componente Virtual no menu de atalho
para posicionar o componente virtual no rascunho de montagem ativo.

Uma cépia dos graficos de rascunho que foram atribuidos ao componente de
origem é anexada ao cursor. Conforme discutido anteriormente, a geometria de
rascunho de um componente de instdncia é uma cépia associativa da geometria
de rascunho do componente de origem. Vocé pode aplicar as relacées e cotas aos
graficos de rascunho ou ao simbolo do componente virtual para posicionar de
forma precisa o componente de instancia no rascunho de montagem.
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Determinando o status de um Componente Virtual

Os simbolos no PathFinder e a caixa de didlogo Editor de Estrutura do Componente
Virtual refletem o status atual dos componentes virtuais na montagem.

Os nés nao modelados gerenciados pelo Teamcenter podem ser uma montagem ou
noés de folhas. Os nés de montagem contém referéncias ou filhos, enquanto os nés de
folhas néo contém referéncias ou filhos. Os simbolos no PathFinder, Relatérios de
Montagem e a caixa de didlogo Gerenciador de Propriedade refletem o estado dos
componentes virtuais na montagem. A seguinte tabela explica os simbolos usados:

Legend

Teamcenter Solid Edge
A5H PAR PSM Leal  ASM PAR PSM

B B nrn b B O R

& & & 5 & s & Sourcepan

g 57 g e S¢ & E¥ Instance virtual part that has been positioned

b & M 4 & 5 g Positionless virtual part whose source virtual
component has graphics assigned

Bs @ m» ke By @ re Positioned empty virtual part (no graphics assigned)

B & i B B of f Positionless pre-defined component

B 5 57 5% B 5 %P Positioned pre-defined component

Nota

As informacoes de Status do Teamcenter e Verificado na Saida Por exibidas
no PathFinder néo estao disponiveis para um objeto até que tenham sido
publicadas.

Publicando Componentes Virtuais

Quando vocé estiver pronto para criar o conjunto de documentos para um novo
projeto de desenho, vocé podera clicar no comando Publicar Componentes Virtuais.
Vocé pode usar a caixa de didlogo Publicar Componentes Virtuais para especificar a
pasta de destino e modelo que deseja usar para criar o conjunto de documentos.

Em um ambiente néo gerenciado do Solid Edge, ao clicar em Publicar, todos os
componentes virtuais sdo publicados de uma s6 vez. Os documentos néo-gerenciados
do Solid Edge sao criados usando os nomes, o caminho da pasta e modelos
especificados.

Se vocé possuir graficos de rascunho de montagem 2D associados a componentes
virtuais de origem, os graficos de rascunho, incluindo as cotas e as relacgoes, serao
copiados para o documento correto como rascunhos. Os graficos de rascunho séo
posicionados em um novo documento usando a op¢ao Publicar especificada na barra
de comando Editar Definicdo ao atribuir a geometria de rascunho ao componente
de origem.

Nio existe nenhum vinculo associativo entre os graficos de rascunho na montagem
original e graficos de rascunho copiados para novos documentos.
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Os graficos de rascunho associados aos componentes virtuais de instancia séo
excluidos a partir da montagem de origem.

N3o é possivel publicar um componente virtual para uma mesma pasta como

um componente real de mesmo nome. Por exemplo, se vocé adicionar ambos os
componentes predefinidos nomeados como bolt.par e um componente virtual
chamado de bolt para uma estrutura de componente virtual, ndo se permitira que
eles residam na mesma pasta ao publicar os componentes virtuais.

Conflitos como esses sdo indicados na caixa de didlogo Publicar Componentes
Virtuais usando o texto vermelho e um ponto de exclamacio (!). Neste exemplo, vocé
pode resolver o conflito renomeando o componente virtual ou especificando uma
pasta diferente para o componente virtual.

Se o componente virtual ndo for renomeado ou uma pasta diferente for especificada,
o documento existente sera usado e um novo documento para o componente virtual
ndo sera criado. A peca existente é posicionada como definida pelo rascunho de
componente virtual, mas a geometria de rascunho néo é adicionada ao documento
existente.

Publicando componentes predefinidos usando a representacao
simplificada

Se houver uma representacdo simples de uma peca ou submontagem, vocé
podera especificar que a representacao simplificada para que ela seja usada
para componentes predefinidos. Ao definir a op¢ao Publicar Componentes
Predefinidos Usando Representacoes Simples na caixa de dialogo Publicar
Componentes Virtuais, a representacéo simples é usada.

Isso pode melhorar o tempo de processamento e reduzir o tamanho do documento.
Ao publicar uma representacéo simplificada de uma submontagem, ela é
publicada como uma unidade tnica e a estrutura de montagem néo é carregada
na memoria. A estrutura de montagem nao é exibida no PathFinder.

Vocé pode usar os comandos no menu de atalho do PathFinder para especificar se
a verséo simplificada ou desenhada das pecas e submontagens seréo exibidas.
Para mais informacoes sobre como trabalhar com pecas e submontagens
simplificadas, consulte o topico de Ajuda Simplificando Pecas e Simplificando
Montagens.

Publicando documentos no ambiente gerenciado pelo Teamcenter

Quando vocé estiver pronto para criar o conjunto de documentos para um novo
projeto de desenho, vocé tera trés opcoes. Vocé podera executar uma publicacdo
ad hoc em um objeto simples ao selecionar o componente virtual no PathFinder e
arrasta-lo para a janela grafica do Solid Edge. E solicitado que vocé selecione um
modelo para o objeto a fim de inclui-lo no conjunto de dados do Solid Edge, depois
disso a caixa de didlogo é exibida para que vocé possa verificar o documento real.

Outra opc¢éo é usar o comando Publicar Componentes Virtuais. Vocé pode usar a
caixa de didlogo Publicar Componentes Virtuais para selecionar os componentes
para uma publicacéo parcial ou total e determinar o modelo que desejar usar para
criar o documento.

Durante a publicagao parcial, vocé pode selecionar um componente de uma
montagem para publicacdo ao selecionar a caixa de verificacdo associada. Depois
disso, vocé recebe a vocé a oportunidade de atribuir um modelo. A caixa de didlogo
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Criando e Publicando Componentes Virtuais

de propriedades comuns Novo Documento concede atributos do Teamcenter, e o
documento fisico é criado com o conjunto de dados do Solid Edge.

A publicacao completa envolve a selecdo de todos os componentes da estrutura. Toda
a estrutura virtual é publicada ao mesmo tempo. Vocé usa a caixa de didlogo de
propriedades comuns para conceder os atributos do Teamcenter, e os documentos sdo
criados com o conjunto de dados do Solid Edge.

Nos trés casos, se um componente virtual for estipulado como uma montagem,
apenas os modelos de montagem do Solid Edge serido exibidos durante a selecéo do
modelo. Se o componente virtual for um n6 de folha (um que néo tenha referéncias
ou filhos), vocé podera selecionar entre os modelos 3D do Solid Edge durante a
selecao de modelo.

Componentes Virtuais e relatérios de montagem

Se a montagem para qual esta criando um relatorio contiver componentes virtuais,
vocé sempre devera usar o comando Relatérios no Ambiente de montagem.

Quando vocé executar o comando Relatérios do Janelas Explorer em uma montagem
que possui componentes virtuais, os componentes virtuais ndo serido contidos no
relatério. Se a montagem contiver apenas componentes virtuais, uma mensagem
pode ser exibida, declarando que nenhuma peca estd no arquivo.

Ao executar o comando Relatérios do Janelas o Explorer em uma montagem que
possua componentes virtuais, o Relatério de Montagens exibe os componentes
virtuais do Teamcenter e usa os mesmos simbolos para identificacdo que séo vistos
no PathFinder.

Atribuindo propriedades aos Componentes Virtuais

Ao ativar um documento que contenha um componente virtual, vocé pode usar o
comando Gerenciador de Propriedades para modificar as propriedades existentes ou
criar novas propriedades para o componente virtual no Solid Edge.

Nota

Os componentes virtuais criados no Teamcenter sido exibidos, mas séo de
somente leitura e ndo podem ser editados.

Ao selecionar o comando Gerenciador de Propriedades, a caixa de didlogo
Gerenciador de Propriedades é exibida para editar os valores de propriedade.
Qualquer propriedade que nao puder ser editada é desativada e aparece em cinza.

Para editar um valor, clique na célula de propriedade apropriada e digite o novo
valor. Ao editar a propriedade, se o documento que contém a propriedade for um
documento gerenciado, ele sera verificado para impedir que alguém faca alguma
alteracdo. Depois de editar o valor da propriedade, a célula de propriedade é realcada
para indicar que ela foi alterada. A célula permanece real¢ada até vocé clicar no
botao Salvar para salvar as alteracées, ou clique no botdo Restaurar para definir o
valor de volta ao valor anterior. Vocé pode usar os botdes Copiar, Cortar e Colar para
editar as informacoes entre as células. Ao clicar em OK, as propriedades alteradas
sao registradas na memoria do documento. As alteraces néo sdo registradas até que
vocé salve o documento.

Ao publicar os componentes virtuais, as propriedades atribuidas aos componentes
virtuais sdo adicionadas aos novos documentos.
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Capitulo 2 Criando e Publicando Componentes Virtuais

Para mais informac6es sobre edicdo de propriedades de documento, consulte
Propriedades de Documento.
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Capitulo

3 Atividade: Editor de componente
virtual

A atividade o guiara ao longo do processo de distribuir uma montagem usando o

editor de estrutura de componente virtual e publicando a montagem para criar um
desenho bésico a ser refinado posteriormente.

Recorra ao Apéndice A para esta atividade.
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A Atividade: Editor de componente

virtual

Visao Geral

Esta atividade mostra o desenho de montagens de cima para baixo usando o editor
de estrutura de componente virtual.

Objetivos

O editor de componente virtual permite que o autor use os rascunhos de montagens
do Solid Edge como um layout de componente para uma nova montagem. A
orientacéo e o posicionamento de futuras pecas e submontagens podem ser definidos
na nova montagem assim como as pecas e submontagens existentes. Nesta
atividade, vocé usara um rascunho de montagem do Solid Edge para definir posicoes
geométricas de pecas que serao criadas com um método de cima para baixo. Quando
os componentes virtuais sdo publicados, os arquivos necessarios para concluir a
montagem ja existirdo e os rascunhos serdo usados para criar a nova geometria.

Definir a estrutura da montagem virtual

spse01690

0 Abra o arquivo ve.asm localizado na pasta em que vocé salvou os documentos
da atividade.

U Clique na aba Inicio, no grupo Montar, e depois em Editor de Estrutura de
Componente.

F

O Clique na op¢do montagem Virtual para definir o tipo. Digite Armacio na caixa
Nome e pressione a tecla Enter.

|
& Witual assembly  © Wirtual sheet metal
£ Wirtual part € Fre-Defined
Marme:

IFrame j
x| 2l

% YT, A5
".By Frame
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Clique na montagem da Armacéo e depois na opcao peca Virtual. Digite Suporte
na caixa Nome.

Structure Editor B

™ Wirtual azzembly  © Wirtual sheet metal
&+ Yirtual part ) FreDefined
M ame:

ISuppnrt j
wlx| el

B vooazm

EIEI: Frame
| Support

0 Clique na montagem Armacéo e adicione as pecas virtuais Eixo Dianteiro e
Eixo Traseiro.

H
 Wikual aszembly  © Vitual sheet metal

= Wirual part £ PreDefined
M arne:

IHear Ale j
x| 2l

dr vo.asm
=B Frame
i Support

-0 Front Axle
[ Rear Axle

0 Clique no botdo de montagem Virtual e digite Roda no campo Nome. Digite Roda
novamente para criar uma segunda montagem com o mesmo nome.

|
&+ Virtual assembly  © Wirtual sheet metal
= Wirtual part = Fre-Defined
M arne:

[wheel =]
x|

@ vc.asm

=B Frame
----- 0 Support
----- O Front Axle
----- O Rear Axle
- Wheel
‘.- 'Wheel
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Atividade: Editor de componente virtual

[l Selecione a montagem Roda e clique na opcéo peca Virtual. Digite Cubo e depois
Pneu no campo Nome.

H
€ Wirtual assembly 7 Wirtual sheet metal
&+ irtual part =) FreDefined
M arne:

ITire j
x| el

& vc.asm

=By Frame

----- 0 Support

----- O Front Axle

----- 0 Rear Axle
[—:IEh Wheel

#- B ‘Wheel

L Selecione vec.asm. Clique na opcao peca em chapa Virtual e adicione a peca em

chapa Plataforma, depois clique em OK para sair do Editor de Estrutura de
Componente Virtual.

|
” Wikual aszembly % Vitual sheet metal
™ Wirtual part £ Pre-Defined
I arme;

IDeck j
slx] e

B wooasm

=B Frame

----- O Support
----- 0 Front Axle
----- [0 Rear Axle
=B Wheel

Atribuir geometria a pecas

Atribua geometria a partir de um rascunho existente em vc.asm a pecas na estrutura
de componente virtual.
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A Atividade: Editor de componente virtual

Nota

Camadas sdo usadas no rascunho para que a geometria possa ser selecionada
com facilidade e atribuida ao componente virtual correspondente. Uma vez
atribuido, um elemento de rascunho grafico ndo pode ser selecionado, evitando
que uma geometria seja atribuida a diversos componentes virtuais.

L0 No PathFinder da Montagem, expanda a estrutura da montagem conforme
o exemplo clicando no sinal de +. Clique com o botao direito em Sketch_1 e
selecione Editar Perfil.

% Wi, A%
# [ 4~ Reference Planes
= [ g Sketches

Iurﬁl@-I1

= W By Frame Delete
W] @O Supp Rename
0 Front ;
0O Rear PEl | Show

F By wheg PO Hide

B H & show ony

=l
= By Whee Show Sketch Colors

o H Zoom To

=l
L Deck

04 Sketch 1

i) %-ypla

Edit Definition
Edit Profile

M ConuSketeh L\\g

O Clique na aba Camadas no PathFinder.

i Layers > 0 X

-FI_IEH'_I .’qu}
2] kale) 2

= £F Layers

M azter_Layout
Dimensions
Support

deck

Tire

Hub

Front Auxle
Fear fule

{Z Blank

Dhhhhhhh
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Atividade: Editor de componente virtual

: Layers

ENCIENe

¥ 0 x

]

= ESF Layers

S Master_Layaout
S5 Dimensiones

7
£ deck
£ Tie
7 Hub
£ Front &
£ Rear &
{Z Blank

hake Active

Show %

Show Only

Make Mon-Locatable

: PathFinder

Ta ﬁi -
4% Referenc
= [# g4 Sketches
0ty Sketch
= Fy Frame

Pasition Virtual C

Edit Definition

o E
1 Front Axle
1 Fear Axle
= By wheel
0 Hub
0 Tire
= By wheel
0 Hub

o Tire

[0 Clique com o botao direito na camada Suporte e clique em Ativar.

Componentes virtuais em montagens

0 No PathFinder da Montagem, clique com o botéo direito na peca virtual Suporte
e clique em Editar Definigao.
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Usando o botéo esquerdo, arraste o mouse ao redor do rascunho e selecione tudo
na camada. Clique no botdo Aceitar.

[ E \
/

[

0 Apés clicar em Aceitar na etapa anterior, a origem do eixo de orientacio ja esta
pronta para ser definida. Para selecionar a origem do eixo, clique no ponto médio
da linha vertical mais a esquerda (ponto 1) conforme o exemplo. Para orientar
0 eixo X, clique no ponto intermediario da linha vertical mais a direita (ponto
2) conforme o exemplo.

E T~

/

[0 Clique em Concluir.
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Atividade: Editor de componente virtual

[0 No PathFinder selecione a aba Camadas e clique com o botao direito na camada
Eixo Dianteiro e ative-a como no exemplo.

Nota

A geometria exibida atribuida a um componente virtual nao é selecionavel
ao editar a definicdo de outro componente virtual.

! Layers ¥ 10O x |
'Ilf_l @ =
ElCElE

= LF Layers
7 Master_Layout
L7 Dimensions
f& Support
7 deck
5 Tire
7 Hub
i)
/7 Bear Ax Iake Active %
£ Blank, Show

00 No PathFinder da Montagem, clique com o botédo direito no componente virtual,
Eixo Dianteiro, e clique em Editar Definigao.

: PathFinder

Ta @h =
f= 4 Reference
= 0] Sketches Fosition Virtual
019 Sketch_
— H> Frame Edit Definition
&1 Support Edit Profile
[ Front S
0 Rear dule
= By wheel
0 Hub
0 Tire
= By wheel
0 Hub
0 Tire w
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A Atividade: Editor de componente virtual

L1 Selecione o eixo Dianteiro como demonstrado e clique em Aceitar.

\%FF

| s—
. —] ¢ m—
A /

/

L Posicione o eixo dianteiro selecionando o ponto de origem do eixo para que seja
o ponto médio da linha conforme o exemplo (ponto 1) e para orientar o eixo,
selecione o ponto médio da linha vertical mais a direita como no exemplo (ponto
2) e clique em Concluir.

11| -
)
/
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Atividade: Editor de componente virtual

[l No PathFinder, clique na aba Camadas e ative a camada do Eixo Traseiro. Clique
na aba PathFinder da Montagem, clique no componente virtual Eixo Dianteiro e
em Editar Definicdo. Selecione o eixo traseiro e clique em aceitar. Oriente o eixo
usando o ponto médio das linhas mostradas abaixo e clique em Concluir.

N,

[
I
1

O Clique na aba Camadas. Clique com o botao direito na camada Cubo e ative-a.

! Layers ¥ 30X
'II'—'_I E =
5 B0 2

= £F Layers
7 Master_Layout
£ Dimensions
/& Support
£ deck
£ Tire
i
7 Frl Make Active
/7 R %
7 Bl

Show
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A Atividade: Editor de componente virtual

[ Clique com o botéo direito em Camadas e clique em Ocultar Todas as Camadas.

! Layers F o0
'llll_l @: =

5 BE 2
S

Mew Layer

Show All Layers

Hide All Layers l\
£ Hub

A7 Front Axle
7 Rear Axle
7 Blank,

LhREEO

Nota

A geometria que tiver sido previamente adicionada a componentes virtuais
néo podera ser ocultada por camadas de rascunho e néo estara disponivel
para ser adicionada a componentes virtuais adicionais.

[0 Na aba Camadas, mostre a camada Eixo Traseiro.

[l Na aba do PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito no componente
virtual Cubo e clique em Editar Definicdo. Use uma faixa para selecionar toda
a geometria na camada Cubo e clique em Aceitar.

LI  Oriente o eixo usando os pontos mostrados abaixo e clique em Concluir.

1

[0 Na aba Camadas, ative a camada Pneu e oculte a camada Cubo.
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Atividade: Editor de componente virtual

[l Na aba do PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito no componente
virtual Pneu e clique em Editar Definicdo. Use uma faixa para selecionar toda
a geometria na camada Pneu e clique em Aceitar.

0 Oriente o eixo usando os pontos mostrados abaixo e clique em Concluir.

[ Na aba Camadas, mostre a camada Eixo Dianteiro.

0 Na aba PathFinder da Montagem, clique com o botédo direito na segunda

ocorréncia da montagem Roda e clique em Posicionar Componente Virtual.

: PathFinder

ta

—

+ [+ 4% Refere
= [¥] p] Sketch
0t Sket

= [+ B Frame
&1 Supy

5t Fran

5t Rea

= [ By whe
&1

&1

&1 Hub
g Tie w

R
fgll  Hide Al
Scroll to Source

Seroll to Virtual Component

Position Virtual C-:ump-t%ent

Edit Profile

0 Clique no alto da linha vertical que representa o eixo dianteiro.

[0 Na aba Camadas, ative a camada Plataforma e oculte todas as demais.

Componentes virtuais em montagens
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A Atividade: Editor de componente virtual

[l Na aba do PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito no componente
virtual Plataforma e clique em Editar Definicdo. Use uma faixa para selecionar
toda a geometria na camada Plataforma e clique em Aceitar. Oriente o eixo

usando os dois pontos mostrados e clique em Concluir.

[0 Na aba Camadas, mostre todas as camadas.

[0 Clique em Fechar Rascunho para sair do rascunho, depois em Concluir.

Criar rascunhos de componente

Crie rascunhos de componente em trés pecas existentes para posicionar as pecas
na montagem virtual.

L0 Na aba Biblioteca de Pecas do PathFinder, clique com o botédo direito em
small_motor.par e clique em Abrir no Solid Edge. Procure a localizacao onde os
arquivos da atividade foram salvos.

! Parts Library

) azzembly

E zlider . par
E glder(2. par

£

bom o W

SR Slciain .

=J;lEIx|

w
B Splate. par
E steernng. azsm
Copy
Delete
Rename

Openin Solid Edge

Open in Insight Connect:View & Markup
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Atividade: Editor de componente virtual

[0 Na aba Inicio, clique no comando Rascunho de Componente.

g 7 [P Tear off
Ol ‘-'EI!C-:up-,-'
| Sketch .
o C-jl'ﬂp-jf‘l%t
dlketch

O Crie o rascunho em um plano paralelo ao plano de referéncia superior. Use o
ponto-chave para posicionar o plano paralelo.

X

v

0 Clique na aba Ferramentas. No grupo Virtual, clique no comando Imagem de
Componente.

E

‘ I:ll Component Imagg ‘
Yirtual f%

O Clique em Aceitar para adicionar a geometria realcada ao rascunho.

s o |
n S i
o

@5
[ 1
O < |
-
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Na aba Inicio, no grupo Desenhar, clique no comando Incluir e inclua as arestas
mostradas. O comando Incluir é necessario para adicionar geometria precisa ao
rascunho para posicionar corretamente a peca.

—
=

Include Options x|
[ Include with offset
[ Include intermal face loops @

—Assembly Fart Include Options

[v Allow locate of peer assembly parts and sketches

[ taintain assocatvitwhen ineluding geometny
ftorm othet parts inthe assemkbly

[v Showthis dialog when the cammand begins*

*This dialog can be shown by clicking the Options button on
the command ribkan.

K Cancel | Help
e T b
O il
o
—
o
0——F 1

=

e

2
=

O Clique em Fechar Rascunho e depois em Concluir. Salve e feche o arquivo.

[l Na aba Biblioteca de Pecas do PathFinder, clique com o botao direito em
wide_seat.par e clique em Abrir no Solid Edge.
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Atividade: Editor de componente virtual

1  Crie um rascunho de componente em um plano paralelo ao plano de referéncia
superior. Use um ponto chave na face inferior da montagem conforme
demonstrado para posicionar o plano de referéncia do rascunho.

| paint it rmolnk.par: 1
=
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Clique no comando Imagem de Componente. Aceite a geometria realcada e
selecione o comando Incluir e inclua os recortes e arestas conforme o exemplo.
Clique em Fechar Rascunho e depois em Concluir para concluir o rascunho do
componente. Salve e feche o arquivo.
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Atividade: Editor de componente virtual

[0 Na Biblioteca de Pecas, clique com o botao direito em steering.asm e clique em
Abrir no Solid Edge. Ative todas as pecas da montagem. Crie um rascunho
de componente em um plano paralelo ao plano de referéncia superior. Use o
ponto-chave para posicionar o plano de referéncia.

B

O Clique no botéo Aplicativo. Clique em Opgoes do Solid Edge e clique na aba
Entre Pecas. Verifique se a caixa do comando Incluir no rascunho da peca e
da montagem est4 marcada.

|nter-Part Copy command

Inzlude command in Part and Azsembly Sketches -~
Sketch relationships to Peer edges

Azzembly reference planes in feature

Azzembly-driven part features

Paste link ta variable table

Allova Inter-Part links using:
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Arraste o mouse ao redor de toda a geometria mostrada para Inclui-la no
rascunho. Defina as opcoes de incluir como demonstrado.

Include Options x|
[T Include with offset
[ Include internal face loops @3

Azsembly Fart Include Options

[v Allow locate of peer assembly parts and sketches

[v tdaintain associativity when including geometry
from other pars in the assembly

[w Show this dialog when the command begins*

*This dialog can be shawn by clicking the Options button on
the command ribban.

Q. Cancel Help

g

0 Clique em Fechar Rascunho para sair do rascunho, depois em Concluir.

[1 Salve e feche o arquivo. Isto permite retornar a montagem.
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Atividade: Editor de componente virtual

Posicione os rascunhos de componente nas pecas existentes como
parte da estrutura de componente virtual

0  Abra o Editor de Estrutura de Componente e arraste os trés arquivos do Solid

spse01690

Edge em que vocé criou os rascunhos de componente na montagem e clique

em OK.

O Wirtual assembly () Virtual sheet metal

) azzemblytrad O Wirtual part

Marmne:
EI Splate. par
E steening. azm

s

EI support_baze par Fa vooazm

steening. azm

EI Tank.par B3 Frame
Eltanklpar @t Deck

EI Tee.par . small_motor.par
E] TopFlange. par e wide_zeat_par

B steering_asm
£ >

Lﬂ

[]4dd az real component

| ok |[cancel || Hep |

Componentes virtuais em montagens

A-19



A Atividade: Editor de componente virtual

[ As pecas com os rascunhos de componente serdo posicionadas na montagem
virtual. No PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito emSketch_1 e
depois em Editar Perfil.

! pathFinder Fa0x|
AL R
= [ ] Sketches ~

o B
= BS Frame ¥ | Delete

ETSUF'F'DT Fename
5T Front & ;
Ej'Hear.-’-'-. S ~how

= BS wheel | O Hide
&1 Hu b Show Only

Ej' Tirg
= B Wheel Show Sketch Colors

& Hu Zoom To

& Tire
@f Deck
0t9 Sketch 1

] w- v plang Edit Definitian
Edit Profile
] Copy Sketch %

0 Na aba Camadas, oculte as camadas chamadas Master_Layout e Cotas, caso ndo
estejam ocultas.

U No PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito no componente virtual
small_motor.par e clique em Posicionar Componente Virtual.
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Atividade: Editor de componente virtual

[ Selecione o plano mostrado. O rascunho do componente aparecera na area de
visualizacdo. Clique em OK.

Nota

Vocé percebera que selecionou o plano correto quando a visualizacao
mostrar seu rascunho de componente.

Select Component sketch

fvailable sketches and arientations:

Top plane
Right plane
Front plane ] ]

I 1]
=
Eg .:n@ :g.

1| | B
™| apply to all instances with & defined pasition gﬂ

oK I Zancel | Help |

AL

0 Observe as mensagens. No teclado, pressione A para girar o motor até a
posicdo mostrada. Clique a esquerda do rascunho e insira o componente
aproximadamente no ponto mostrado.

O Clique na aba Inicio. No grupo Relacionar, desative os Indicadores de Relacéo.

tt
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A Atividade: Editor de componente virtual

1 No grupo Relacionar, clique no comando Conectar e conecte o centro dos circulos
mostrados abaixo.

r

(O

(| Pl / E
Lo | Q
i ) )
G [
Q Q
B - = = :

[0 Clique na ferramenta Selecionar. No PathFinder da Montagem, clique com
0 botdo direito no componente virtual wide_seat.par e clique em Posicionar
Componente Virtual.
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Atividade: Editor de componente virtual

[0 Clique na ferramenta Selecionar. Use o mesmo procedimento utilizado para
posicionar o motor do componente para posicionar o assento. Use o comando
Conectar para posicionar o assento usando os circulos mostrados.

e

oo

0 Clique na ferramenta Selecionar.

[0 No PathFinder da Montagem, clique com o botdo direito no componente virtual
steering.asm e clique em Posicionar Componente Virtual.

0 TUse o mesmo procedimento utilizado para posicionar o assento para posicionar o
volante. Use o comando Conectar para posicionar o volante usando os circulos
mostrados.

O

T
”

4

O Clique em Fechar Rascunho para sair do rascunho. Clique em Concluir. Salvar
a montagem.
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A Atividade: Editor de componente virtual

Publicar a montagem virtual

00 Na aba Inicio, no grupo Montar, clique no comando Publicar Componentes
Virtuais. Com isto serdo criados componentes reais a partir de componentes
virtuais.

i

0 Defina o caminho para que corresponda a estrutura de diretério usado para
esta atividade e clique em publicar.

i Publish ¥irtual Components
MName | Document Location | Template |

By Frame i assembly normal .asm

O Suppork Chossembly normal. par

O Front Axle Chossembly normal.par

O Rear Axle i Assembly normal . par

B wheel Chossembly notmal . asm

O Hub Chossembly’ normal.par

O Tire i Assembly normal . par

[ Deck Chossembly normal . psm

[y wide_seat.par i assembly

[y small_rmakar.par  CiAssembly

B steering, asm Chossembly
ngggsgealﬂqduuenllcate document namme, lml Cancel | Help |
name before publishing, by renaming,
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: PathFinder F 10O x

ALY

G wo.azm
+ 4 Reference Planes
= V] g4 Sketches
0t3 Sketch_1
G Deck.pem:
= B Frame.azm:]
+ 4 Reference Planes
= & Wheel.azm:l
+ 4% Reference Planes
' Hub.par.1
' Tire.par1
' Front Axle.par:
= & Wheel asmZ
+ 4% Reference Planes
' Hub.par.1
' Tire.par1
' Rear Axle.par
' Suppart.par:1
= B steering.asm:]
# [ dgy
[ Steering_wheel par:1
G wide_seat.par
G zmal_mator.par:1

[l Observe que agora ha pecas reais no PathFinder da Montagem. Ative todas
as pecas.

Criar a armacgao a partir de uma geometria de rascunho

spse01690

Componentes virtuais em montagens

Atividade: Editor de componente virtual

0 No PathFinder da Montagem, clique com o botéo direito em e clique em Abrir
no Solid Edge.
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Escolha a aba Inicio®grupo Desenhar®comando Deslocamento Simétrico e
digite os valores mostrados.

i

Symmekric Offset Options

—LCap Type

widh: [1000mm ~| | Cliee =
R adiuz: m Cap fillet radius: m Eeiis]
v A —
" Difset e ——)

™ &pply radi if filet radius = 0 :||

¥ Show this dislog when the command begins. *
*Thig dialog can be shown by clicking the Options button an the command ribbon.

lil.

Help

0 Defina o tipo como cadeia.

L Selecione o perimetro retangular do rascunho conforme mostrado abaixo.
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Atividade: Editor de componente virtual

[l Aceite a selecéo.

O Clique na ferramenta de Selecdo e use o QuickPick para selecionar a regido
mostrada. Extrude a selecdo 8 mm na direcéo +Z.

0 Clique no comando Deslocamento Simétrico. Usando os mesmos valores de
antes, selecione as 5 linhas mostradas abaixo. Aceite a selecéo.
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A Atividade: Editor de componente virtual

0 Clique na ferramenta Selecionar. Selecione a regido mostrada abaixo.

0 Defina 0o modo de Sele¢do no modo adicionar conforme demonstrado abaixo.

R}

| Select |

[ Mormal Select Mode
Add/Remove Mode
Add Mode %

Remove Mode

B M %%

Selection Manager Mog
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Atividade: Editor de componente virtual

[l Continue selecionando as regides adicionais necessarias para extrudar o restante
da armacéo e extruda-las 8 mm na diregdo +Z.

Nota

Use o QuickPick para selecionar as regiées rapidamente.

L0 Salve e feche o arquivo para retornar a montagem.

Modelar o eixo dianteiro

0 No PathFinder da montagem, selecione frame.asm e depois a aba Inicio®grupo
Relacionar®relacéo Fixar. Isso fixara o nivel superior da armacao de forma que
as relacoes adicionais possam ser adicionadas as demais pecas sem mové-la.

@

[0 No PathFinder da Montagem, clique com o botao direito na peca Front Axle.par
e clique no comando Editar.
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Use o comando Plano Coincidente para criar um plano paralelo e 5 mm abaixo
do plano x e y. Use o comando Incluir ou Projetar no Rascunho para projetar a
linha do eixo dianteiro sobre o plano.

L0 Desenhe um retangulo com o lado mais curto de 5 mm e com o mesmo
comprimento do elemento de rascunho do eixo dianteiro. Bloqueie o rascunho
no plano criado.

00 TUse o comando Revolver para criar um eixo com raio de 5 mm selecionando
o retangulo criado. Use a linha incluida no rascunho do eixo dianteiro para
representar a linha central do eixo em 3D. Varra a revolucido 360° para criar o
eixo.

Nt

a

|

0 Apés criar a protuberancia revolvida, clique em Fechar e Retornar.
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Atividade: Editor de componente virtual

Modelar o eixo traseiro

0 No PathFinder da Montagem, clique com o botéo direito na peca Rear Axle.par
e clique no comando Editar. Crie uma protuberancia revolvida em um plano
paralelo 5 mm abaixo do plano x-y, como vocé fez com o Eixo Dianteiro nas etapas
anteriores. O raio da protuberancia é de 5 mm.

Clique em Fechar e Retornar para retornar a montagem.

Modelar o cubo da roda

00 No PathFinder da Montagem, clique com o boté&o direito na peca Hub.par e clique
no comando Editar.
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A Atividade: Editor de componente virtual

[0 Crie uma protuberancia revolvida 360° em um plano paralelo 5 mm abaixo do
plano x-y. Defina o eixo da revolugdo usando a linha tracejada como demonstrado.
Use o comando incluir com a opcéo cadeia de modelo de arame. Clique em
Concluir para concluir a protuberincia revolvida e clique em Salvar e Fechar
para retornar a montagem.

=
=

Modelar o pneu

0 No PathFinder da Montagem, clique com o botédo direito na peca Tire.par e clique
no comando Editar.
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Atividade: Editor de componente virtual

[0 Crie uma protuberancia revolvida 360° em um plano paralelo 5 mm abaixo do
plano x-y. Defina o eixo da revolugdo usando a linha tracejada como demonstrado.
Clique em Concluir para concluir a protuberancia revolvida e depois em fechar e
retornar.

Modelar a plataforma de modelo em chapa

[l No PathFinder da Montagem, clique com o botao direito na peca em chapa
Deck.par e clique em Editar.

0 Selecione a regido mostrada e crie a plataforma. Os circulos seréo recortados

na plataforma. A extensido da aba sera mostrada embaixo do plano do perfil e a
espessura da peca em chapa sera de 3,00 mm.

]
]

U Clique em Fechar e Retornar.

Espelhar as rodas

00 No PathFinder da Montagem mostre os planos de referéncia.
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Atividade: Editor de componente virtual

[l Na aba Inicio, no grupo Padrao, clique no comando Espelhar. Selecione o plano

x-z para espelhar ao redor dele.

|

0 No PathFinder da Montagem, selecione as duas montagens chamadasRoda.asm
e, na barra de comando, clique em aceitar.

0 Defina as op¢oes mostradas, clique em ok e depois em concluir.

Mirror Settings ]

Ground all partz

Companents Wwith Azzembly Features
(%) Mirmor az non-modifiable bodies

) Mirmor withaut assembly features

Active aszembly: vo.asm

kdirrar structure options: | |§iEsllerEL Nt n 0 R (0=

Mirrored Components
=l @ Frame_nir.asm
EIE; Wheel, asm
ﬁ Hub par
ol Tire.par
EIE; Wheel, asm
G Hub.par

----- =1 Tire.pat

Ackion Adjust Create In
Mirror C:hassembly,
Rokake Top plane
Rokate Top plane

»
[ ()4 ] [ Cancel ] [ Help

0 As relacoes de montagem podem ser editadas posteriormente para posicionar e
restringir pecas. Salve e feche este arquivo. Isso conclui a atividade.

Resumo da atividade

A-34

Nessa atividade vocé aprendeu a criar uma estrutura de montagem virtual usando
componentes virtuais. A geometria de rascunho no arquivo de montagem foi
atribuida a arquivos virtuais e, depois de publicada, essa geometria foi transferida
para esses arquivos e usada para criar pecas. As pecas existentes foram inseridas na
estrutura virtual e posicionadas usando os rascunhos de componente. Esta é uma
abordagem de cima para baixo para distribuir e modelar montagens complexas.

Componentes virtuais em montagens
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