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INTRODUCCION

En Ja actualidad, la comunicacién grafica utiliza los dibujos de ingenieria y los modelos
como un lenguaje, claro y preciso, con reglas bien definidas que es necesario dominar si se
desea tener €xito en el disefio en ingenieria.

Una vez que el lector de esta tesis tenga este conocimiento, tendrd una nueva vision de
como resolver sus problemas al disefiar un componente o dispositivo, este nuevo
conocimiento tendra influencia en su manera de pensar y el lector tendrd una claridad

mayor al hacer uso de ellas.

En la ingenieria, el 92% del proceso de disefio se basa en las gréficas, el 8% restante se
divide entre las matematicas y la comunicacion escrita y verbal y esto es, porque las
gréaficas constituyen el medio principal de comunicacién en el proceso de disefio.

El disefiador tiene que pensar en muchas de las caracteristicas de un objeto que no se
pueden comunicar verbalmente. Estas ideas aparecen en la mente del disefiador mediante
un proceso visual, no verbal.

Ahora bien, la computadora ha tenido un impacto muy importante sobre los métodos
utilizados para disefiar y crear dibujos técnicos

El proceso de disefio en la industria se ha desplazado de una actividad lineal a una actividad
conjunta la cual involucra todas las dreas de una empresa y emplea computadoras como
herramienta principal.

Esta nueva forma de disefio, con su enfoque de equipo integrado, recibe el nombre de
ingenieria concurrente, la cual involucra la coordinacién de funciones técnicas y no
técnicas de disefio y la manufactura dentro de la empresa.

Los ingenieros y técnicos deben ser capaces de trabajar en equipo y de disefiar, analizar y
comunicarse mediante sistemas poderosos de CAD para poder crear el modelado
geométrico.

Este modelado geométrico es el proceso de crear graficas por computadora para comunicar,
documentar, analizar y visualizar el proceso de disefio.

La documentacién puede estar en forma de modelos de computadora en 3-D y enviarse
directamente a produccién para generar el programa de control numérico por computadora

(CNC) necesario para el maquinado de la pieza.



Asf todo este proceso depende de la raiz mas importante que es el diseiio CAD (Disefio
Asistido por Computadora) el cual simplifica en gran cantidad el nimero de procesos para
finalizar un proceso en un tiempo muy reducido lo cual beneficia en gran medida la
produccién de un producto.

De esta manera el capitulo 1, le mostrara el CAD como una herramienta en ingenieria asi
como su importancia, el capitulo 2, lo guiard en las principales caracteristicas de
Unigraphics version 18.0, el tercer capitulo se referird al los comandos bésicos de
Unigraphics versién 18.0, el capitulo 4, presentard el desarrollo de modelos 3-D y por
ltimo del capitulo 5 le mostrara el dibujo de detalle de un dispositivo de sujecién de accion
répida a partir del modelo 3-D.

Es muy importante hacer notar que la ingenieria es una ciencia muy complicada y a la vez
exacta y necesita de muchos célculos para poder llegar a ser lo més exacto posible ya que
en nuestros dias los calculos més acertados son aquellos que reflejan la buena calidad de un
producto.

En nuestros dias es de gran importancia el tener amplio conocimiento de todas las
herramientas posibles que se tengan a la mano para poder competir contra otras
Universidades o bien ser un buen prospecto al momento de solicitar empleo en una empresa
con el fin de aplicar la ingenieria a una situacién real de trabajo, es de vital importancia
también no solo tener el conocimiento de uno de los programas de disefio sino de la amplia

variedad de ellos para poder encajar en cualquier empresa que solicite a un ingeniero.

Dentro del disefio se encuentran entre los programas de CAD mds importantes el AutoCAD
como la mas basica y la opcion mas conocida por las empresas disefiadoras de cualquier
tipo de dispositivo, en seguida y no menos importante es el Mechanical Desktop que es otro
software de los mas conocidos en la actualidad.

Pero las empresas mas grandes y poderosas en el ambito del disefio de alta calidad como las
empresa Ford, Volvo, Mitsubishi, General Electric o General Motors hacen uso de software
como CATIA o en este caso Unigraphics, ahora bien, si se tiene el conocimiento en
AutoCAD y Mechanical Desktop y en conjunto afiadimos el conocimiento del estos
lltimos, nos convertimos en un prospecto muy viable tanto para empresas medianas como

las més grandes disefiadoras del mercado.



Es muy importante hacer una buena combinacién de estos paquetes que nos ofrece el
mercado junto con la gama de conocimientos adquiridos durante la formacién de cada
estudiante ya que la buena combinacién de ambos métodos de andlisis {célculos y dibujos)
forman una herramienta muy poderosa para la solucién de problemas en el ambito de
trabajo, para la reduccién de costos, tiempo y lo més importante a considerar dentro de
cualquier 4mbito de trabajo, dinero, ya que al ahorrar dinero en pruebas, prototipos y falla
en calculos matematicos y de disefio, se incrementan las ganancias y por ende podremos
lograr mejores resultados.

Por ultimo hay que hacer notar que el conocimiento que esta tesis desea brindar, es un
complemento de la formacién académica del Universitario interesado en mejorar y darse la
oportunidad de afiadir mucho mdas diversidad a sus conocimientos y tomarlo como un
complemento de sus habilidades ya que un Ingeniero debe estar al tanto y a la vanguardia
de lo que se presente en el mercado de trabajo, tanto en la rama del disefio como dentro de

la diversidad infinita de ramas de la ingenieria mecanica.



OBJETIVOS

-Brindar las herramientas bésicas del CAD mediante el uso de Unigraphics version 18.0

-Mostrar el programa Unigraphics como una alternativa al CAD en Ingenieria.

-Dar los conocimientos basicos para resolver problemas de disefio en Ingenieria.

-Disefiar un dispositivo de sujecion de accion rapida con la ayuda de este software.



CAPITULO 1
EL CAD COMO HERRAMIENTA EN INGENIERIA Y SU

IMPORTANCIA DENTRO DEL DISENO
1.1 EL CAD
El CAD (Disefio Asistido por Computadora) se ha convertido hoy en dia en una
herramienta basica para ingenieria debido al avance tecnoldgico en la computacion que ha
facilitado el dibujo de piezas complicadas y reduce considerablemente el tiempo de disefio
de la pieza ya sea una sola o en conjunto.
Una de las principales ventajas del disefio en CAD es que se puede tener una referencia
visual muy clara de las piezas que se desean disefiar ya que el software nos permite
renderizar las piezas con texturas y materiales diversos y mostrarlas como un sélido para
poder visualizar una vista previa del producto final.
Esta tesis presenta las herramientas mas importantes para el diseiio de piezas sencillas y
complicadas que pueden presentarse al momento de disefiar y se ha creado con el fin de
brindarle al alumno interesado en el disefio por CAD, una herramienta mas para su

desarrollo académico, figura 1.1.

&File Edit View Insert Format Tools Assembiies WCS Information Analysis Preferences Application Window ?7.

@R HH DY D mR

R @ CRBLE(24)
(P BLOCK(2S)

wP SUBTRACT(30)
R BLOCK(31)
B SUBTRACT(32)

Figura 1.1 Se muestra el plano de trabajo de un software de CAD



Con el fin de proporcionar un concepto general de lo que es el diseflo, se ha desarroliado un

diagrama de flujo ya que no es una sola etapa sino varias que son las siguientes:

Definicién de las Necesidades
Del Producto

|

Disefio Conceptual y
Evaluacién

'

Andlisis de Disefio: Modelos Fisicos y Analiticos

1 v

Produccion de Prototipo:
Prueba y Evaluacion

|

Dibujos de Produccion,
Manuales

|

Especificacion de Materiales: Proceso y
Seleccion de Equipo, Revision de Seguridad

v

Construccion piloto

.

Produccién

.

Inspeccion y calidad

.

Empaquetado

.

Producto




;Que es el disefio? Si usted busca una definicion para el diseflo, encontrard una diversidad
tan grande como lo son los disefios. Talvez la razén es que el proceso del diseilo es una
experiencia humana muy comuin. El diccionario de Webster dice que el disefio es “Crear
después de planear” pero eso deja fuera el hecho esencial de que el disefiar es el crear algo
que no existe aun. Ciertamente el Ingeniero en Disefio practica el disefio bajo esa
definicion, pero también lo hace un artista, un escultor, un compositor, u otros miembros

creativos de nuestra sociedad.

Asi, aunque los Ingenieros no son las nicas personas que disefian cosas, es cierto que la
practica profesional de Ingenieria estd profundamente relacionada con el disefio;
frecuentemente se dice que el disefio es la esencia de la Ingenieria. El disefiar es crear algo

nuevo o mejorar disefios en una nueva forma de satisfacer una necesidad en la sociedad

El disefio establece y define soluciones hacia problemas no resueltos anteriormente, o
nuevas soluciones a problemas que ya han sido resueltos de una manera distinta. La
habilidad de disefiar es un arte y una ciencia a la vez. La ciencia puede aprenderse a través
de técnicas y métodos de ingenieria, el arte de disefiar se aprende mejor al practicar el
disefio. Es por esta razén que la experiencia en diseflo debe envolver alguna experiencia en

proyectos realistas.

El convertirse en un profesional en el disefio es una meta con solucién para el estudiante
en ingenieria, esta meta requiere practica y conocimiento, el cual, se le pretende proveer en
esta tesis, cabe destacar que esta solucion es solo una pequeiia parte del conocimiento que
un ingeniero debe adquirir para poder determinar a un menor grado de complejidad y
reduccion de tiempo los problemas que debe enfrentar durante el disefio.

El buen disefio tipicamente requiere como pilares fundamentales el andlisis y la sintesis,
normalmente nos acercamos a problemas muy complejos como el disefio separando el
problema dentro de partes manejables.

Debido a que necesitamos entender el desempefio de la parte en servicio el ingeniero debe
ser capaz de analizar el comportamiento de la pieza usando las disciplinas correctas de

ciencias y las herramientas computacionales correctas.



Esta es Ilamada andlisis. Usualmente envuelve la simplificacién del mundo real dentro de
modelos. La sintesis envuelve la identificacion de los elementos del disefio, su separacidn
dentro de diferentes partes y la combinacion de ellas dentro de un sistema total. Por
ejemplo, talvez no esperaba usar termodindmica y mecéanica de fluidos en un curso de
mecénica de materiales. Los problemas que fueron seleccionados para trabajar durante sus
cursos fueron elegidos para reforzar los principios. Si usted pudo construir el modelo
apropiado, usualmente pudo haber llegado a la solucién del problema.. Muchos de los datos
y propiedades fueron dadas, y usualmente habia una respuesta correcta al problema. Sin
embargo en el mundo real dificilmente encontrara ia solucidén correcta a un problema y
siendo asi el ingeniero debe acercarse lo mayor posible a lo correcto para asi darle una
solucion apropiada al problema, por si no fuera suficientemente dificil, el disefio debe
proceder bajo severas restricciones de tiempo y dinero.

Esperando que esta informacién le haya dado una idea del ambiente del disefio y el proceso

del mismo se dara el siguiente paso dentro del concepto del disefio.

Existen cuatro puntos basicos en la actividad del disefio, a saber:

1) Creatividad: Requiere la creacién de algo que no ha existido antes o que sea el

mejoramiento de un proceso o un producto ya creado.

11) Complejidad: Analizar variables y parametros que pueden afectar el disefio.

111) Decisién: Requiere el elegir la mejor opcion entre muchas soluciones posibles a
cualquier nivel del disefio, desde conceptos basicos hasta detalles pequefios de forma y

figura.

1V) Compromiso: Requiere balancear requerimientos multiples y a veces conflictivos
debido a que se arriesgan grandes cantidades de dinero al momento de traer un nuevo

disefio al mercado.



Ahora bien, el gran impacto de la ingenieria asistida por computadora se ha dado en mayor
parte en el disefio. La habilidad de hacer cambios y usar dibujos de partes de antiguos
disefios en nuevos dibujos. Actualmente el modelado en 3-D se ha convertido en una
herramienta comun debido al incremento de las capacidades y reduccién de costos.

El modelado en solido tridimensional provee una geometria completa y una descripcién
matemética del producto que se disefio. Asi pues los modelos pueden ser seccionados para
revelar detalles interiores, o pueden convertirse rapidamente en el convencional dibujo de
ingenieria en dos dimensiones. Este tipo de modelo en 3-D es muy rico en informacion asi
que no solo puede ser utilizado para disefio fisico sino también para el analisis,

optimizacion del disefio, simulacion y manufactura.

En estos dias la computadora extiende las capacidades del ingeniero en disefio en varias
maneras. Primero, en la organizacién del tiempo consumido en las operaciones repetitivas,
lo que libera al disefiador para concentrarse en operaciones mas complejas. Segundo, le
permite al disefiador analizar con mayor rapidez problemas complejos mas a fondo.

Estos dos factores hacen posible realizar menos iteraciones al momento de disefar.
Finalmente el sistema de informacién de la computadora puede compartirse mas
rapidamente con otras personas de la misma compaiiia, como ingenieros en manufactura,
planeadores de proceso, disefiadores de herramientas y troqueles. El vinculo entre el CAD y

el CAM es particularmente importante en este proceso.

1.2 MORFOLOGIA DEL DISENO
La morfologia del disefio le brinda la descripcion detallada del proceso de disefio. Existen 6

fases en esta morfologia, las cuales se describen a continuacidn:

1) Identificar las necesidades del cliente: Consiste en entender completamente las
especificaciones y requerimientos del cliente, lo cual significa interactuar con el equipo de
disefio.

11) Definiciéon del problema: Crear un informe que describa lo que deber4 ser logrado para

satisfacer las necesidades el cliente. Esto envuelve el andlisis de los productos de



competencia y una lista de los requerimientos del producto lo que es especificacion de
disefio en un producto.

III) Reunir informacién: La ingenieria del disefio presenta requerimientos especiales
sobre las necesidades de adquirir un amplio espectro de informacion, lo cual significa que
se debe adquirir el mayor nimero de informacion para que el producto pueda quedar dentro
de las especificaciones deseadas, que se obtenga la mayor calidad posible y al mismo
tiempo el bajo costo del producto para que al final el cliente este satisfecho por el trabajo ya
que como podra ver el punto principal en estas actividades es el que el cliente vuelva.

1V) Conceptualizacién: Esta actividad entra dentro de las mas importantes ya que en este
punto el equipo de disefio y creatividad se relinen para crear varios conceptos que pueden
satisfacer potencialmente el problema, ademas de que en este punto se presenta toda la
informaci6n ya reunida para analizar de una manera més real el concepto final.

V) Refinamiento de especificaciones del disefio en el producto: Las especificaciones del
disefio del producto deben ser revisadas nuevamente antes de que el concepto haya sido
seleccionado ya que en esta etapa el equipo de disefio deberd entregar algunos valores
criticos en lo que se refiere al parametro de disefio ademas de lidiar con el problema entre
costo y desempefio, problema que es muy importante ya que baja calidad = menor costo =
alto riesgo de falla en el producto.

VI) Revisién del disefio: Antes de comprometer los fondos y moverse a la siguiente fase
de disefio, una revision del disefio debe ser sostenida. La revisidn del disefio asegurara que
el disefio es fisicamente realizable y econdmicamente beneficioso. Debe dar un vistazo al
itinerario de creacion del producto. Esto es necesario como un dispositivo de estrategia para
minimizar los tiempos de ciclos del producto, recursos humanos, equipo, y capacidad

econdmica para sostener el proyecto.

1.3 DISENO DE ESTRUCTURA

Es en esta fase donde se toman las decisiones en resistencia, seleccién de material, tamafio,
forma y compatibilidad espacial. Mas alla de esta fase los cambios en disefio se vuelven
muy caros, esta fase es también llamada disefio preliminar y dentro de ella existen tres

puntos bésicos a seguir que son:
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1) Arquitectura de producto: En esta etapa se deciden los componentes fisicos del disefio
para realizar el trabajo requerido asi como el material del cual estara compuesto, siendo
considerado como uno de los més importantes dentro del disefio y el cual se tomard un
espacio para hacerlo notar

La seleccion de los materiales correctos para el disefio es un paso clave en el proceso ya
que es la decision crucial que vincula los calculos por computadora y las lineas del dibujo
de ingenieria y el trabajo de disefio. Los materiales y los procesos de manufactura son los
que convierten el material en una herramienta (til, el pilar de todo disefio en ingenieria.

La enormidad en la decision en la seleccion de materiales estd dado por el hecho de haber
cerca de 100,000 materiales de ingenieria para elegir. En un nivel mas préctico el ingeniero
en disefio debe tener conocimiento de 50 a 80 tipos de materiales para una situacién dada.
El reconocimiento de la importancia de la seleccion de materiales se ha incrementado en

afios recientes.

La adopcién de la Ingenieria Concurrente (que es un acercamiento sistematico para integrar
el disefio y la manufactura del producto y optimizar todos los elementos envueltos en el
ciclo de vida del producto siendo este el disefio, desarrollo, produccidn, distribucién, uso y
reciclado siendo considerado simultdneamente) ha acercado a los materiales a una nueva
etapa, y la importancia dada a la manufactura en nuestros dfas, el disefio de producto ha
reforzado el hecho de que los materiales y la manufactura estan ligados para determinar el
desempefio del producto final.

Mds aun, las presiones mundiales como la competencia han aumentado los niveles de
automatizacién dentro de la manufactura al punto en el que el material comprende el 50 %

0 mas del costo por producto

11) Disefio y configuracién de partes y componentes: Es donde a las partes se les agregan
dispositivos lo que significa que se determina como van a ir situadas en el espacio relativo
entre ellas ademas los detalles de materiales y manufactura se dan en este paso.

Como ya hemos visto el disefio y la manufactura de un producto deben estar relacionados y
nunca deben ser vistos como actividades o disciplinas separadas. Cada parte 0 componente

de un producto debe estar disefiado no solo para lograr los requerimientos de disefio y



especificaciones sino también que pueda manufacturarse con relativa facilidad. Este
acercamiento mejora la productividad y permite al manufacturero el permanecer
competitivo

Los disefiadores e ingenieros de producto deben ser capaces de calcular el impacto en las
modificaciones de disefio y la seleccion de procesos de manufacturas, herramientas y
troqueles, ensambles, inspeccién y costo de producto.

Después de que la parte individual ha sido manufacturada, son ensambladas como
producto. El ensamble es una fase importante en la operacién de manufactura y requiere de
la consideracion de la facilidad, velocidad y costo del mismo. También deben ser
disefiados para que el desensamble sea posible con una facilidad relativa y que consuma el
menor tiempo posible, haciendo posible que se separen para mantenimiento o servicio.
Debido a que las operaciones de ensamble pueden contribuir con gran significado al costo
del producto, el desensamble ahora es reconocido como un aspecto importante dentro de la
manufactura. Tipicamente un producto que es facil de ensamblar también es facil de

desensamblar.

Es importante hacer énfasis en el hecho de que cada etapa del disefio es especialmente
importante y vital ya que esto es un trabajo en conjunto de muchas personas, muchos
equipos de ingenieros principalmente y muchas ideas para poder llegar a unir todos los
componentes que forman el dispositivo haciendo notar también que todas las piezas ya
tienen ciertas restricciones de disefio para poder ser a fin con otras piezas y asi puedan
trabajar dptimamente bajo situaciones de trabajo constante. Esto se logra por medio de
simulaciones por computadora en la que los programas de modelado como el que se
presenta en esta tesis nos brindan una ayuda muy importante al analizar el ensamble y

unién de las diferentes partes que conformaran el dispositivo final

117) Disefo paramétrico de las partes y componentes: El disefio paramétrico inicia con la
recopilacion de la informacion en la configuracion de las partes esto apunta a establecer las

dimensiones exactas y tolerancias de cada parte a disefiar



1.4 DISENO DE DETALLE
El logro histérico del disefio de detalle ha sido el producir dibujos que contengan
informacién necesaria para manufacturar un producto. Estos dibujos deberan ser tan
completos que no deberan dejar Jugar para una mala interpretacion. La informacion en un
dibujo de detalle incluye:
e Las vistas principales como son las ortogonales que son superior, frontal y las vistas
laterales.
e Vistas auxiliares como secciones, vistas de acercamiento o vistas isométricas que
aftadan un componente visual que clarifique los detalles.
¢ Dimensiones.
e Tolerancias
e Especificacién de materiales e instrucciones especiales de proceso
¢ Detalles de manufactura.
Algunas veces se afiaden hojas de especificacion que reemplazan las notas en un dibujo.
Los dibujos de ensamble son parte del disefio de detalle. Estos son de dos tipos: Hojas de
disefio los cuales so los modelos sélidos en CAD.
Esto nos sirve para visualizar la funcionalidad del producto ademés de asegurar que existe
un espacio fisico de todos los componentes, Dibujos de ensamble son creados en el dibujo
de detalle como herramientas para poder pasar del departamento de disefio al departamento

de produccion.

En esta fase el disefio es dirigido a una etapa en la que la informacién faltante se afiade,
como es: forma, dimensiones, tolerancias, propiedades de superficie, materiales, y procesos
de manufactura para cada parte. Los dibujos de ingenieria de detalle, en la actualidad, como
ya se ha mencionado son dibujos asistidos por computadora (CAD) son los que
intervienen en este proceso siendo parte vital de todo el proceso ya que es donde se muestra

el disefio ya creado como se ve en la figura 1.2.



Figura 1.2 Ensamble de un motor

Los dibujos de ensamblado y las instrucciones para hacerlo deben ser proporcionados
igualmente. En el disefio de detalle frecuentemente incluye la construccion y prueba de

varias versiones de reproduccion o prototipos, figura 1.3.

Figura 1.3 Prototipo de motor V6 para OPEL
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1.5 REDISENO

Una situacion muy comiin es el redisefio. Los detalles del disefio se someten a cambios
muchas veces cudndo aln el dispositivo se encuentra en la etapa de prototipos, mejoras y
pruebas.

Existen dos tipos de categorias en redisefio: arreglos y actualizaciones. Un arreglo es una
modificacion de disefio que es requerida debido al bajo desempefio una vez que el producto
ha sido introducido al mercado, es cuando el disefio en CAD es muy importante ya que se
pueden hacer las correcciones pertinentes en un tiempo menor al tradicional, ya que si no
existiese el disefio asistido por computadoras se perderia nuevamente demasiado tiempo en
volver a dibujar a mano, fo cual incrementa el tiempo de produccién.

Por otro lado, las actualizaciones se planean usualmente como parte del ciclo de vida del
producto después de que el producto sea introducido al mercado. Una actualizacién puede
afiadir la capacidad y mejoramiento del desempefio en el producto o bien mejorar la

apariencia para mantenerlo en el mercado.

1.6 TRABAJANDO EN EQUIPO PARA DISENAR

La situacion mas frecuente y comun en el disefio de ingenieria es el trabajo en equipo, la
razon por la que este tema entra dentro de esta tesis es porque el disefio en CAD estad muy
enfocado al trabajo en equipo. '

Ciertamente, el disefio en ingenieria se complica debido a la variedad de problemas, asi que
es necesario fomentar el trabajo en equipo. Una sola persona no posee todos los
conocimientos y habilidades necesarias para una solucion exitosa, y una sola persona
trabajando 20 horas al dia no puede completar las tareas necesarias para finalizar un
trabajo.

Un equipo es un grupo de personas con habilidades complementarias asignados a un
proposito en comin. En general existen 2 tipos de equipos: los que se dedican a realizar el
trabajo real como los equipos de disefio, y los equipos que hacen recomendaciones. Ambos
son igualmente importantes. Mucha gente trabaja en grupos, pero un grupo de trabajo no
necesariamente es un equipo, y es por eso que muchos grupos no alcanzan este nivel y el

trabajo se complica.
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El disefio en CAD consiste basicamente en trabajo en equipo ya que todo el equipo debe
complementar sus ideas y seguir un fin com(n ya que todos deben compartir informacién
especifica, asi que deberdn estar de a cuerdo con las especificaciones para poder lograr el
objetivo deseado que es de un conjunto de piezas formar un componente 0 mecanismo,

figura 1.4.

Figura 1.4 Ensamble de freno de disco

Pero no siempre esta claro si la inversién que se realiza al adquirir una aplicacion CAD de
modelado es rentable. Tampoco es trivial seleccionar la aplicacién mas adecuada. Para
elegir bien, se deben analizar aspectos clave que nos puedan ayudar a decidir segin
determinadas necesidades. En esta tesis vamos a justificar los aspectos criticos que nos
parecen mds interesantes para evaluar este tipo de aplicaciones. Los aspectos considerados

son, fundamentalmente, los siguientes:
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+ Compatibilidad

- Amigabilidad de la interaccién acceso a la informacion
- Visualizacion

- Dominio de los modelos

- Entorno de esbozo (intencién de disefio)

* Asociatividad 2D a 3D

- Funciones definidas por el usuario (FDU)

- Esqueleto del producto (Disefio conceptual)

1.7 ASPECTOS CRITICOS EN LA SELECCION DE UNA APLICACION CAD DE
MODELADO

La compatibilidad es un aspecto critico porque, no existen traductores especificos de una
aplicacién a otra, por cuestiones de competencia y mercado. Tampoco existe todavia un
traductor con formato neutro estdndar perfectamente establecido que asegure el
intercambio integro de Jos datos, aunque cada vez se realizan mas esfuerzos en este sentido.
Desde algunas aplicaciones CAD la informacién relativa a elementos caracteristicos
(features) e informacion paramétrica del modelo se conserva hasta cierto punto. Existen
actualmente algunos estandares de intercambio entre aplicaciones CAD, entre los cuales
destacan el IGES y STEP (ISO 10303) entre los mas conocidos, siendo éste tltimo el mas
avanzado, aunque no se ha adoptado hasta el momento debido a que solo se implementan
determinados subconjuntos del protocolo establecido (lo que se conoce como variantes). El
estandar ISO 10303, como principal formato neutro de intercambio en la industria, asegura
soluciones a medio plazo, proporcionando un correcto intercambio de informacion entre
modelos paramétricos previsto para finales de 2003. Actualmente, este estindar
proporciona intercambio “estatico” de la informacién del producto, perdiéndose toda la

informacion paramétrica, de restricciones y relativa a fearures del modelo.

Con respecto a la amigabilidad de la interaccién con el usuario, no todos los sistemas
presentan |as mismas facilidades a la hora de manejar dicho modelo en pantalla. Mientras
Pro/Engineer o Unigraphics permiten movimientos intuitivos y funcionales

(desplazamientos, zooms y orientaciones dinamicas con simples combinaciones de teclas y
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botones del ratén) que facilitan las tareas de comprensiéon y modificacién, otros como
AutoCAD o MicroStation Modeler, impiden el manejo asequible del modelo, provocando
pérdidas de tiempo innecesario en idas y venidas repetitivas a menus, mas 0 menos
accesibles, lo que implica una inversién temporal mayor en la realizacién de ciertas tareas.

Un ejemplo claro es la orientacién dindmica mediante menus, figura 1.5.

(a)

Figura 1.5 a)Micro Siation, b)AutoCAD

En el acceso a la informacién. Actualmente, cada vez mas aplicaciones optan por tener
toda la informacién relativa al modelo accesible desde cualquier punto del programa, esto
es, se pueden realizar modificaciones en fearures accediendo, tanto desde el menu (con
posterior seleccién de geometria por pantalla), como desde el arbol del modelo (situandose
sobre la feature correspondiente), como desde la misma pantalla grafica simplemente
situdndose sobre la geometria en cuestién y pulsando un botén del ratdén. Lo que estd
tinicamente disponible solo en las titimas versiones de ciertas aplicaciones mds avanzadas,

figura 1.6.



Figura 1.6 Seleccidn de herramientas en pantalla grdfica (Pro/E V.2001)
Respecto a la visualizacion, solamente las aplicaciones de gama media y alta proporcionan

visualizaciones realistas con algoritmos de ocultacion de lineas y robustos, figura 1.7.

Figura 1.7 Visualizacion de un modelo a)sombreado, b) con lineas ocultas ¢) sin lineas ocultas y

djcon técnicas de renderizado (pro/E v.2001)
En el dominio de los modelos, donde son puntos clave el nimero de primitivas que

incorpora la aplicacién y la flexibilidad para generar geometrias complejas. Resulta

evidente que una aplicacion CAD de altas prestaciones representard méas modelos y sera
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capaz de crear geometrias variadas y complejas; que no es posible generar con aplicaciones
simples, y que no son robustas en aplicaciones de prestacjones inferiores.

Sin duda, también es interesante el entorno de esbozo o sketching que presentan este tipo de
aplicaciones. Puesto que muchos usuarios tenemos una educacién previa en aplicaciones de
delineacion, el salto a las de modelado es aun mas dificil. Todo lo que hacemos en una
aplicacién de delineacién (delinear capturando puntos clave, utilizando coordenadas
relativas, etc.), pensamos poder hacerlo, obviamente, cuando modelemos.

Para generar la geometria, previamente se han de esbozar las secciones y trayectorias en

el espacio que nos permitiran la creacion del modelo. Esta tarea de “esbozar” o “delinear”
secciones o perfiles puede representar muchas veces un duro trabajo.

Algunas aplicaciones permiten crear estos esbozos bidimensionales con cierta facilidad,
como por ejemplo MicroStation Modeler, que utiliza la herramienta Accudraw (o dibujo
con precision) y sus modos de snap (o captura de puntos clave de referencia a entidades)
para obtener de una manera rdpida y simple una seccioén (aparte de apoyarse en otras
herramientas para la aplicacién de restricciones geométricas que definan la intencion de
disefio, por el contrario, pueden dificultar la tarea de creacion de secciones como es el caso
de Catia, que se hacen menos amigables a la hora, tanto de crear como de establecer

restricciones en las secciones.

La asociatividad 3D a 2D es también un aspecto critico importante, ya que permite
modificaciones en los dos sentidos, esto es, del modelo al plano de ingenieria y del plano al
modelo tridimensional. Normalmente, la totalidad de las aplicaciones simples y muchas de
gama media aseguran, unicamente, el sentido de 3D a 2D, pero no al contrario. Las
aplicaciones més completas, si que aseguran la asociatividad plena. Otro aspecto a
considerar es la posibilidad de incorporar informacion critica del producto en la fase de
disefio conceptual, que es la fase mas temprana del disefio

La mayoria de aplicaciones CAD de modelado no proporcionan herramientas de captacion
de ideas y aspectos criticos del proyecto. Sin embargo, la reunién e interpretacion de este
tipo de informacién es muy util, ya que agrupa los criterios bésicos, y sus relaciones
funcionales mutuas, que gobernaran la estructura principal del proyecto. Unicamente,

algunas aplicaciones de altas prestaciones incorporan este tipo de ayudas en forma de
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“esqueleto” (skeleton de Pro/Engineer) o “estructura de contro

Unigraphics) del producto.

l”

(Control Structure de

Ambas estructuras tienen almacenados los pardmetros criticos del proyecto y la intencién

de disefio del ingeniero, de modo que las modificaciones que afectan a estos pardmetros

criticos, repercuten automaticamente en ¢l resto del disefio, facilitando y flexibilizando las

modificaciones y posibles redisefios futuros, e incluso permitiendo el control de diferentes

productos compartiendo dicha estructura.

1.7.1 Comparacion entre diferentes aplicaciones CAD de modelado

Para el presente trabajo se han comparado dos de las aplicaciones “de grandes

prestaciones” que dominan el mercado actual (Pro/Engineer y UniGraphics), con otra que,

aunque minoritaria, apunta tendencias que creemos que pueden originar cambios en el

mercado a corto 0 medio plazo.

Tabla 1: Valoracién de aspectos criticos de diferentes aplicaciones CAD de modelado

Pro/Engineer

UniGraphies

MicroStation

Compatibilidad

3%

L2213

Fxpress200]

AutoCAD

¥

Amigabilidad de Ia
interagcion {GUI),
aceesoa la
informacidn

#E9

%

%

Visualizacion

¥HF

FEE

&5

Dominio de Tos
modelos

BEB

LL%3

BRE

*B

%

Entornodeesbozo
{intencion de disefio)

k22

EE

£%

53

Asociatividad
WWEIW

Funciones definidas
por el usuario (FDU)

Gestion de datos del
roducto (PDM)

Esqueleto del producte
i disefio conceptual)

&%

&F%
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El segundo grupo de aplicaciones que hemos comparado es el de grandes paquetes de
delineacion asistida que han evolucionado hasta ofrecer modulos 3D competitivos.

En concreto, hemos considerado la version J de MicroStation, por ser representativa de las
aplicaciones relacionales de bajo coste, y la versiéon 2000 de AutoCAD.

Las caracteristicas descritas arriba han sido valoradas para las cinco aplicaciones
estudiadas. Una primera clasificacion se puede obtener comprobando si una aplicacion
permite 0 no permite realizar una determinada tarea. Se ha recurrido a clasificar de una (*)

a tres estrellas (***) cuando el grado de cumplimiento es manifiestamente diferente.

1.7.2 Comparacién de precios y compatibilidad en software

SOFTWARE PRECIO COMPATIBILIDAD

AutoDESK Inventor $3693 Windows98, Millenium, XP
512MB de RAM

Pentium 111,

Tarjeta Grafica VGA

(256 colores)

Pro/Engineer $4995 Windows 98,Millenium, XP
512MB de RAM

Pentium 111, Pentium IV
Tarjeta grafica VGA

(256 colores)

CATIA $5293 Windows ,Millenium, XP, NT
512Mb de RAM

Pentium 111, Pentium 1V
Tarjeta VGA

(256 a 64000  colores

recomendado)

Unigraphics $5328 Windows XP, NT

512 MM de RAM

Pentium 1V 2.26 Ghz.

Tarjeta Grafica VGA (64000

colores)
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CAPITULO 2
CARACTERISTICAS BASICAS DE UNIGRAPHICS VERSION 18.0

2.1 EL PLANO DE TRABAJO

El 4rea de trabajo es aquella en donde se pueden desarrollar los dibujos que se desean
realizar, tal vez usted ya esté familiarizado con algin tipo de software de CAD. El nombre
plano de trabajo sugiere que usted puede mover herramientas de software dentro la pantalla
y ahorrarse tiempo al momento de crear una pieza, como ya se ha comentado con
anterioridad el CAD es una herramienta basica para la ingenieria y Unigraphics es una de
las mejores opciones ya que nos brinda todas las herramientas necesarias para poder crear

aquello que deseemos.

${‘, File -Edit VYiew Insert Format Tools Assemblies WCS Information Analysis 4Praferences Application  Window Help

Figura 2.1 Barra de herramientas principal

Dentro de nuestro plano de trabajo podra encontrar la barra de herramientas principal,
figura 2.1 en la que se encuentran todas las opciones del software, en ella puede ver que se
tienen 14 opciones que son: archivo, editar, insertar, formato, herramientas, ensambles,

WCS, informacién, anélisis, preferencias, aplicacién, ventana, ayuda.

L En este icono se presentan las opciones basicas para crear,
FILE
. abrir cerrar, salvar, imprimir, incluso importar o exportar
(Archivo)
imagenes de sus archivos.
En este icono se presentan las herramientas como cortar,
EDIT
. copiar, pegar, eliminar, las cuales son necesarias cuando se
(Editar)
esta desarrollando un modelo.
En este meni se encuentran todas la herramientas necesarias
INSERT para crear sus dibujos, como extruir, substraer, crear cubos,
(Insertar) cilindros por decir algunas opciones.
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FORMAT

En este meni se presentan opciones de layers (capas de

(Formato) dibujo) y atributos del dibujo

En esta opcidén se encuentran las opeciones para el navegador
TOOLS

del modelo que se explicard mas adelante, el navegador de
(Herramientas)

ensamble, asistente de ensambles por mencionar algunos.
ASSEMBLIES Este tipo de meni se enfoca directamente al ensamble de
(Ensambles) piezas y todo lo relacionado con esta opcidn.
WCS Esta opcién no ayuda a mover, rotar, insertar nuevo origen,

(Sistema Coordenado

orientar y varias opciones mas para trabajar con el WCS,

de Trabajo)

Esta opciébn como su nombre lo dice nos brinda la
INFORMATION

informacién acerca de algun punto, objetos, superficies,
(Informacion)

ensambles que se encuentren en el plano de trabajo.

Este tipo de meni es muy importante ya que nos da un
ANALYSIS P

andlisis de distancias angulos, curvaturas, desviaciones por
(Analisis)

mencionar algunos.
PREFERENCES En este menu se presentan las diferentes opciones para las
(Preferencias) preferencias de objeto, desempeiio en visualizacion

Aplicaciéon es una de las partes importantes de Unigraphics
APPLICATION

ya que es donde encontrara opciones para modelado, estudio
(Aplicacion)

de forma, manufacturado y muchas cosas mas

Cuando debe tener varias ventanas abiertas para insertar un
WINDOW

ensamble u otro tipo de accién esta opcién le permite cambiar
(Ventana)

de dibujo inmediatamente
HELP Tenemos que en esta parte de ayuda usted puede buscar

cualquier tipo de informacion de la cual usted necesite
(Ayuda)

ampliar su conocimiento o obtener informacién en linea
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2.2 MODEL NAVIGATOR (Navegador del modelo)
El navegador del modelo es una parte primordial cuando se estd construyendo un modelo
de una pieza ya que es en esta parte donde se encuentra toda la informacion de las

instrucciones que usted esta realizando para construir dicho modelo, figura 2.2.

Model Navigator

Feature Name
[=i- AGKOD0D3 ~ll
= M3S EXTRUDED(0) =
i B 51 TRIM_BODY(1) |
= M (BT TRIM_BODY(Z2)
- B (3P BLEND(3)
B (%9 BLEND(3)
M (51 TRIM_BODY(4)
M 3 TRIM_BODY(9)
= M &2 CABLE(S)
- B P SUBTRACT(E)
=} M @& CABLE(7)
. . N P SUBTRACT(8)
- &S EXTRUDED(10)
=i & oI TRIM_BODY(11)
" M o SUBTRACT(14)
= MO TRIM_BODY(12)
| . M i SUBTRACT(14)
= - &% TRIM_BODY(13)
- M g SUBTRACT(14)
- A o SUBTRACT(14)
= BEEZ EXTRUDED(15)
= & (T TRIM_BODY(16)
' - & o SUBTRACT(19)
= M 7 TRIM_BODY(17)
. - M P SUBTRACT(19)
= B 5 TRIM_BODY(18)
. A g SUBTRACT(19)
. . o P SUBTRACT(19)
i B @& CABLE(20)
- M o SUBTRACT(21)
i=i- M @@ CABLE(22)
M i SUBTRACT(24) ~
< ! | >

m

Figura 2.2 Cuadro de dialogo del navegador del modelo

Como puede apreciar en la figura 2.2 el navegador del modelo le muestra una lista de las
instrucciones las cuales estan enumeradas tal y como usted fue construyendo su modelo y el
pequefio recuadro con paloma significa que la instruccion se realizé correctamente ademas
de que si usted elimina la paloma la instruccién se anula del modelo sin embargo usted

puede volver a insertarla dentro del modelo palomeando nuevamente la instruccion.
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Debera tener cuidado al eliminar instrucciones ya que una instruccién dependera de otra y
provocara un error de secuencia en el modelo, esto podrd revertirse simplemente
invirtiendo la seleccion, por ejemplo si usted construye un bloque y lo une con otra parte
una dependera de la otra, asi si usted elimina el bloque se provocara un error de secuencia
ya que la unién de dos s6lidos no existira debido a que uno de ellos no existe.

En ocasiones usted deja los acabados del modelo como los blends o uniones de objetos al
tltimo ya que esto puede interferir en el desarrollo del modelo asi que si desea que el orden
de las instrucciones lleve una secuencia correcta es muy sencillo corregir estas secuencias,
solo deberé seleccionar la instruccion y arrastrarla al punto donde pertenece la secuencia de
la instruccidn, esto se hace con el fin de entregar un trabajo limpio y ordenado ya que en el
ambito de estudio y trabajo cada pieza que se realiza sera sometida a criticas y correcciones
y debera presentarse lo mejor posible para evitar pérdida de tiempo y evitar conflictos de
trabajo. Como ya se dijo anteriormente el navegador del modelo alberga cada una de las
instrucciones que usted realiza durante la creacion de su modelo asi que cada instruccién
albergara de igual manera los parametros como son distancias, tolerancias, asi por ejemplo
si se requiere editar una distancia de un sélido simplemente deberd seleccionar la
instruccion con el boton derecho del raton y seleccionar editar parametros y le serd
mostrados los parametros iniciales de su instruccion los cuales podra editar o corregir segiin
le convenga. Por ejemplo, se tiene que en la figura 2.3 el didmetro del barreno superior no

es el especificado por el cliente y debera modificarse antes de que la produccién de inicio.

Edit Parameters

Diameter . 204

Depth

i

Tip Angle

|-"Ell_<_ I é-ack ! -CanceW

Figura 2.3 Edicion de parametros de una instruccion
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Una vez que se selecciond la instruccién correcta deberd seleccionar (edit parameters)
editar pardmetros como puede ver en la figura 2.3 el cuadro de didlogo muestra los
parametros de la instruccion, en este caso el error estd en que el didmetro del circulo debia
ser de 0.25 mm asi que simplemente se asigna el valor requerido en el cuadro de didlogo, se

acepta la instruccion y el problema quedara corregido automéaticamente, figura 2.4.

Edit Parameters

Diameter ﬂ:ﬁ

T Depth Jo.125
£es : . Tip Angle ’0
_l _“DK ] . -Back l Cancel l

Figura 2.4 Se muestra la correccién de didmetros con fin ilustrativo

Como se puede ver el navegador del modelo es una parte vital e importante del dibujo ya
que nos permite reconocer cada una de las instrucciones, editarlas si es necesario, cambiar
colores si lo desea o borrar algo si es necesario.

Tenga en cuenta que el navegador del modelo es otra manera de cortar caminos para

algunas instrucciones, mostrar informacién necesaria en caso de que se tenga alguna duda.

Como se puede apreciar en la figura 2.4, cuando se edita un pardmetro la instrucciéon misma
le permite visualizar el lugar que se esta editando, esto se hace con el fin de que usted
pueda visualizar los cambios pertinentes dentro del plano de trabajo asi como en el cuadro
de didlogo.

El navegador del modelo deberd se insertado en la pantalla desde (view-model navigator),
en caso de que no aparezca por default en el plano de trabajo, asi podré insertarlo cuando

usted lo requiera o bien extraerlo para tener una vision mas amplia del plano de trabajo.
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2.3 ASSEMBLY NAVIGATOR (Navegador de ensamble)
El navegador de ensamble es otra de las opciones basicas para poder realizar un buen
dibujo, figura 2.5, en este navegador se presentan todas las piezas que estan siendo unidas
durante el ensamble.
El orden que debera |levar tendra que ser en la siguiente secuencia:
e Debera abrir un nuevo archivo y nombrarlo como lo prefiera o como pieza final.
e Cada ensamble puede tener sub-ensambles, es decir partes que ya han sido unidas
previamente para facilitar el ensamblado, lo cual se mostrard en el navegador de
modelo, esto no afectard en lo absoluto, ya que cada sub-ensamble guarda las

especificaciones y preferencias de cada pieza.

%’P‘*File Edit Wiew Insert Format Tools Assemblies WCS Information Analysis
Preferences Application Window Help - 8 =

DEES B X ok 9%

Part Name ] Count { Component Name / ] Reference Set
= B @ SUBASMO3 7
= B (B SUBASMOL 3 SUBASMO1 Entire Part
- b B LGE uG6 Entire Part
M (P UG7 uG? Entire Part
= B @ subasm0z 3 SUBASMO2 Entire Part
E k
Entire Part
>

Figura 2.5 Se muestra un ensamble de una lupa y el navegador del ensamble
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2.4 TOOLBARS (Barras de herramientas)

Las barras de herramientas son una parte muy importante dentro del modelado en CAD ya
que nos facilita el estar buscando la instrucciéon por otros medios, solo debe buscar la
instruccién y ejecutarla, esto serd explicado mas a fondo en el capitulo 3.

Las barras de herramientas pueden ser insertadas dando un click en la parte superior donde

se encuentra la barra de herramientas principal, figura 2.6.

g{‘i, File Edit VYiew Insert Format Tools Assemblies WCS Information Analysis Preferences Application
Window Help - X
Dd& =R X o |iklE
) | [ —— alxt
Visualization Feature Name
Selection - - AGK00003 ~
Object Display M EXTRUDED(D, -
Layer B 1 TRIM_RODY(
WCS 8 (e TRIM_BODY(:
Analysis (% BLEND(3)
Analyze Shape B (2 TRIM_BODY(:
visualize Shape "B &P CABLE(S) .
Knowledge Fusion B"i SUBTRACT(6,
Smart Models M &2 CABLE(?) .
A & SUBTRACT(S,
Application - M (3% TRIM_BODY(*
Curve ] EXTRUDED( 1}
Edit Curve _ ’ _ M (5% TRIM_BODY( .
Model Navigator _ - M CFL TRIM_BODY(
Customize... M (i TRIM_BODY(
- g SUBTRACT(1
- M4 EXTRUDED(1!
L% TRIM_BODY( _,
O A% vrTaa mAna, T .-
St B | ¥
/Choose a menu bar option ‘Zoom InfOut cancelled.

Figura 2.6 Se muestra cuadro de didlogo para barras de herramientas

Como puede ver en la figura 2.6 aparece el cuadro de didlogo en el que se le presentan
todas las barras de herramientas de las que puede hacer uso, dependera de usted el nimero
de barras de herramientas que desee colocar en el plano de trabajo para su comodidad, asi
mismo podré colocarlas o eliminarlas cuando lo desee, en este caso se desea tener €l menor

nimero de barras de herramientas para tener una visién mas amplia del plano de trabajo.
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2.5 GRAPHIC WINDOW MENU (Menii de ventana grifico)
El mend mostrado en la figura 2.7 aparece cuando usted da click al botén derecho del raton
mientras el cursor se encuentra en la pantalla grafica, esto es la parte del software donde

usted esta creando su modelo.

Refresh F5

Fit Ctr+F
Zoom F6
Zoom InfOut

Rotate F7
Pan

Update Display
Restore

Display Mode 14
Hidden Edges 14

Qrient View 14
Replace View >

Undo

Figura 2.7 Cuadro de diglogo de ventana grdfica

Las funciones de este men incluyen las siguientes opciones:

REFRESH Esta opcidn le permite actualizar la vista del objeto, modelo o parte
(refrescar) en la que esti trabajando.
FIT Esta opcion se utiliza cuando se encuentra en un acercamiento
. para poder ajustar la vista del modelo a una vista del modelo
(Ajustar)
completo.
Z00M El zoom se utiliza para poder hacer un acercamiento al punto

(Acercamiento) | exacto que usted desea haciendo una ventana con el botén

izquierdo del ratén.

ZOOM IN/OUT | Esta opcién le permite alejar o acercar sin ventanas la vista del
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(acercar/alejar)

modelo o parte en la que esta trabajando, esto se hace pulsando el
botén izquierdo del ratén y arrastrando hacia arriba o abajo hasta

llegar al punto de visualizacién de su preferencia.

ROTATE Esta opcion le permite hacer una rotacién de la parte que usted

(Rotar) esta observando y poder trabajar en diferentes puntos.

PAN Esta opcién le permite arrastrar la parte dentro de la pantalla de

(Paneo) dibujo al punto de su eleccién.

UPDATE

DISPLAY Esta opcidén se requiere cuando por algiin motivo el modelo no se

(Regenerar regenera en su totalidad

pantalla)

RESTORE Esta opcién es util cuando usted termina de trabajar en el

(Restaurar) acercamiento o viceversa y desea regresar a la vista anterior.

DISPLAY Esta opcidn se refiere a como desea que le sea mostrado el modelo,

MODE esto es en modo esqueleto, shaded, parcialmente shaded, analisis de

(Modo de cara y estudio, esto con el fin de mostrar el modelo en sélido o con

pantalla) algin tipo de material.

HIDDEN

EDGES Esta opcion le permite escoger entre tener las lineas de perfil

(Perfiles oculto como visibles, invisibles, de diferente color o punteadas.

escondidos)

ORIENT VIEW | Esta opcién es basica ya que contiene la vista isométrica,

(Vista de trimétrica, superior, inferior, frontal, trasera, derecha e izquierda,

orientacion) esto para poder ubicarnos en cualquier punto del modelo cuando
esto se requiera.

REPLACE

VIEW Esta opcidn carga las vistas y las almacena en esta opcién para que
al momento de seleccionar alguna de ellas no pierda tiempo en

(reposicionar

vista) verlas.

UNDO Esta opcion es usada si usted ha cometido algin tipo de error y
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(deshacer) desea deshacerlo con el fin de empezar de nuevo desde la iltima

instruccion que realizé.

2.6 LAYERS (Capas de dibujo)

Al momento de construir un modelo usted debera hacer uso de las layers o capas que para
poder definirlas podemos decir que son como hojas de transparencias que en conjunto
forman el modelo que hemos creado ademdas de cada una de ellas almacena alguna
propiedad del dibujo por ejemplo: en una capa se encuentran la lineas de perfiles, en otra
capa se encuentran los planos cortantes, en otra se encuentran los puntos que insertamos
para poder crear un s6lido y finalmente en las demaés capas se encuentran nuestros modelos.
Estas capas funcionan como filtros, asi que si usted desea trabajar en una capa simplemente
puede desaparecer las otras capas para poder trabajar limpiamente en la capa que usted
desee, estas capas pueden ser visibles, invisibles, seleccionables asi como filtrar unas con
otras; es decir, que una pertenezca a la otra cuando ya ha finalizado ¢l disefio del modelo.
En la figura 2.8 se muestran todas las lineas de perfil, planos, puntos de referencia, lineas

independientes y el dibujo en conjunto.

Figura 2.8 Se muestran todas las capas de biela
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Como ya se ha dicho cualquier aplicacién que haya realizado al momento de crear el
modelo o dibujo quedaran almacenadas asi como todas estas referencias del dibujo asi que
para poder visualizar el modelo de una manera limpia deberd mover todas estas
aplicaciones a capas diferentes en donde quedaran almacenadas por si en algin momento
desea editarlas o verlas nuevamente, todo esto se puede realizar desde la barra de
herramienta (layer).

En la figura 2.9 se muestra como es que un dibujo debe ser presentado moviendo todos

estos perfiles de dibujo a capas diferentes dentro del mismo dibujo.

Figura 2.9 Se muestra el dibujo en conjunto como tinica capa visible

2.7 INSERTANDO FORMATO DE VARIAS VISTAS

Existen varios formatos de vistas para poder trabajar dentro de Unigraphics V18.0, figura
2.10, esto es una sola vista en donde usted trabaja en la vista que usted seleccione dentro
del menu de ventana grafico, existe las vistas de lado a lado, la cual divide la pantalla en
dos para presentarle dos vistas diferentes de su modelo, esto es verticalmente, existe la
opcién de realizarlo horizontalmente, cuatro vistas normales y 6 vistas las cuales incluyen
isométrico y trimétrico.

Esto es de gran utilidad ya que mientras se encuentra trabajando en una de las vistas puede

visualizarlo en las demas sin la necesidad de cambiar a otra modalidad de vista.
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Open Layout

L1 - single view

L2 - side by side

L3 - upper and lower
L4 - four views

L6 - six views

W

vV Fit All Views £ P

0K g Apply l Cenced

Figura 2.10 Se muestra el cuadro de didlogo de los diferentes formatos de vistas

Como puede ver en la figura 2.10 se muestran las 6 vistas que el formato puede mostrar en
la que se presentan la vista trimétrica que se muestra en un modo de anélisis de cara, la
vista superior, la vista isométrica que se muestra en modo shaded, la vista lateral izquierda,
la vista frontal, y la vista derecha, esto es solo con el fin de que usted trabaje en una sola

vista y poder visualizar el desarrollo del modelo paso por paso en todas las vistas.

Figura 2.11 Formato de 6 vistas
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CAPITULO 3
COMANDOS BASICOS DE UNIGRAPHICS

Para poder desarrollar un disefio en unigraphics es necesario tener la habilidad de controlar
los diferentes comandos que este ofrece como son las formas geométricas basicas, saber
utilizar los planos que son una parte importante en el disefio y saber utilizar atajos para
facilitar y reducir a la vez el tiempo que invertimos para disefiar una pieza como son el
crear un hole sin la necesidad de insertar un cilindro y sustraerlo al sélido deseado.

El disefio en Unigraphics es en realidad muy interesante ya que nos brinda una infinidad de
métodos por cada opcién para enfrentar cuaiquier tipo de problema que se presenta al
momento de disefiar una pieza asi que solo resta decir que la practica y la perseverancia

sera lo que lo convierta a usted en un buen disefiador en Unigraphics.

3.1 CURVAS BASICAS
Cuando el icono de curvas bésicas es seleccionado el cuadro de didlogo de la figura 3.1
aparecerd ademas de una barra de didlogo que aparece en la parte inferior de la pantalla de

dibujo, los cuales nos dan todas las opciones para crear cualquier tipo de linea bésica.

i

'. Parallel to

{ Syl e

Parallel at Distance From —
{" Original % New

|

; Angle Increment

i
i

i

{ il bt

Figura 3.1 Se muestra el cuadro de didlogo de las curvas bdsicas
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En la barra de didlogo, figura 3.2, tiene la opcién de insertar tamafios, angulos, distancias
paralelas, distancias iniciales y finales de lineas y arcos.

Para insertar el valor en los campos de la barra de didlogo, debera resaitar la casilla en la
que desea insertar los datos y presionar <TAB> para saltar a la siguiente casilla y crear la
geometria.

Los valores de la barra de didlogo cambiardn mientras el cursor se encuentre en
movimiento dentro de la ventana de trabajo (a(in después de que usted a insertado los
valores) asi que debera situar el cursor fuera de la ventana de trabajo, esto es con la
finalidad de mostrarle en que punto se encuentra situado cudndo inserta una linea
cualquiera, notara que al mover el cursor durante esta instruccion los valores de las casillas
variardn y si dirige el cursor fuera de ella se fijarn y asi podra insertar los valores
deseados.

Como puede ver en la figura 3.2 y 3.3 las primeras 3 casillas son para insertar las
coordenadas de (x,y,z), mientras que para curvas bdasicas se encuentra la casilla de
distancia, angulo, y offset (que es una opcidn que le permite colocar una linea paralela, con
las mismas propiedades a la que esta creando), y en la barra de arcos se encuentran las

opciones para radio o didmetro del arco..

Ixe [138 vo [4565 26 [0 > [0000 4 [Tooo0 T[T

Figura 3.2 Se muestra la barra de didlogo para crear las curvas basicas

Figura 3.3 Se muestra la barra de didlogo para la creacion de arcos

Dentro del cuadro de didlogo de la figura 3.1 encontramos otra opcidn que es point method

(método de punto) en cual define el tipo de punto usado para crear la curva.

N

Figura 3.4 Se muestra barra de didlogo para el tipo de punto usado para creacion de curva
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Las opciones que incluye son punto de inferencia (donde le permite seleccionar ya sea
punto inicial, medio, o final) como opcién de default, punto de cursor, punto existente,
punto final, punto intermedio, interseccion entre lineas, (Arco/elipse o centro de esfera),
cuadrante, cara y finalmente punto de construccion.

También existe la opcion parallel to (paralela a), figura 3.5, en la que tiene la opcién de
decidir si la curva que va a crear sera paralela al eje XC, YC o ZC siendo “C” (Actual) que

es donde se encuentra el eje coordenado en ese momento.

Parallel to

g e zci

Figura 3.5 Se muestra la opcién paralelo a del cuadro principal de didlogo para crear curvas

3.2 METODOS PARA CREAR LINEAS

Existen varios métodos en los que se puede especificar una linea:

LENGHT En esta opcién puede insertar la distancia en el campo de la

(distancia) barra de dialogo

SCREEN POSITION | Una posicién en la pantalla es un punto en la ventana de

(posicién en la trabajo que se encuentra en el plano XY de la vista en que se
pantalla) encuentra en ese momento

INTERSECTION Debera seleccionar la curva por la que la linea debera
CURVE intersectar. Debera estar seguro que no existe ningin punto
(Curva de de control en la curva cuando la posicién sea seleccionada.
interseccion)

CONTROL POINT Coloque el cursor sobre el punto de control de la curva. Esta

OF CURVE posicién limita la linea para ser seleccionada al inicio, punto
(curvas de punto de medio o final.
control)
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3.2.1 Crear una linea a través de dos puntos (usando la barra de dialogo)
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de linea.
* Escriba en el recuadro XC el valor de la ubicacién del inicio de la linea.
* Escriba en el recuadro YC el valor de la ubicacién del inicio de la linea.
* Escriba en el recuadro ZC el valor de la ubicacion del inicio de la linea.
* Escriba en el recuadro XC el valor de la ubicacién del final de la linea
* Escriba en el recuadro YC el valor de la ubicacion del final de la linea.
* Escriba en el recuadro ZC el valor de Ia ubicacién del final de la linea.

La linea se creard, recordando que La “C” en las coordenadas es current “actual”.

3.2.2 Crear una linea a través de dos puntos (en la ventana de trabajo)
* Seleccione el icono de curva bésica.
* Seleccione el icono de linea.
* Seleccione el método de punto.
* Debera tener 2 puntos ya definidos en la ventana de trabajo para que el cursor los localice
con facilidad asi que solo debera colocar el cursor cerca del punto y elegirlo, de igual
manera el segundo punto.
La linea se creara, recordando que los puntos deberan estar situados en la ubicacion

deseada y sera exacta.

3.2.3 Crear una linea a través de un punto con longitud y angulo
* Seleccione el icono de curvas bésicas.
* Seleccione el icono de linea.
* Seleccione el punto donde iniciara la linea en la ventana de trabajo
* Escriba en la barra de didlogo la fongitud exacta de la linea y presione <TAB> para poder
recorrerse al siguiente recuadro.
* En el campo de angulo escriba el 4ngulo al que se creara la linea, presione <ENTER<y la

linea se creara.
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3.2.4 Crear una linea paralela a la misma (y una distancia determinada de
ella).
* Seleccione el icono de curva bésica.
* Apage la linea continua (String).
* Seleccione el icono de linea.
* Seleccione la linea en la que desea crear el offset.
* Escriba en la barra de didlogo la distancia del offset (La linea paralela sera creada paralela
aella).

* Presione <ENTER>,

3.2.5 Crear una linea a través de un punto y paralela a una linea.
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de linea.
* Seleccione la ubicacion del inicio de la linea.
* Seleccione una linea cualquiera (sin seleccionar algin punto de control).
* Mueva el cursor en la ventana de trabajo hasta que la linea de status que se encuentra en
la parte inferior izquierda le indique “parallel”.
* Presione el boton derecho del raton.

* Determine la ubicacion del fin de la linea y esta se creara.

3.3 METODOS PARA CREAR ARCOS
El primer define el punto de inicio del arco, el segundo punto define el punto final del arco,
y el tercer punto define el radio del arco. Existen 3 métodos bésicos para crear arcos y son

los siguientes:

3.3.1 Crear un arco a través de 3 puntos
* Seleccione ¢l icono de curva basica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto inicial del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las

casillas XC, YC 0 ZC en la barra de dialogo.
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* Defina el punto final del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de diélogo.
* Seleccione el punto donde el arco serd creado. Esto determinara el radio. Seleccione un

punto en la pantalla o ingrese un valor en las casillas XC, YC 6 ZC en la barra de didlogo.

3.3.2 Crear un arco especificando dos puntos finales y el radio
* Seleccione el icono de curva bdsica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto inicial del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC 0 ZC en la barra de diélogo.
* Defina el punto final del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC 0 ZC en la barra de didlogo.
* Seleccione un punto para crear el arco. Cuando el arco se ha creado, presione <TAB>
para seleccionar el campo de radio o didmetro, y a continuacién presione ENTER para

actualizar los valores del arco.

3.3.3 Crear un arco especificando dos puntos y tangente a una curva
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto inicial del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de didlogo.
* Defina el punto final del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de di4logo.
* Elija una curva tratando de no seleccionar un punto de control. Esto creard una curva

que sea tangente a la Gltima curva.
3.3.4 Centro, inicio y final.

La primera seleccion define el punto central del arco, la segunda seleccion define el punto

inicial del arco. Existen tres métodos distintos y son los siguientes:
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3.3.5 Crear un arco a través de tres puntos.
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un vajor en las
casillas XC, YC 0 ZC en la barra de didlogo.
* Defina el punto inicial del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de didlogo.
* Defina el punto final del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las

casillas XC, YC o ZC en la barra de didlogo.

3.3.6 Crear un arco especificando el punto central, radio y 4ngulos.
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o0 ZC en la barra de dialogo.
* Escriba el valor del radio o didmetro en la barra de didlogo y presione <TAB>. Escriba el

valor de el angulo inicial y final en los campos respectivos y presione ENTER.

3.3.7 Crear un arco especificando un punto central, curva tangente y punto
final
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de arcos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de dilogo.
* Elija una curva, tratando de no seleccionar un punto de control. Este determinara el radio
del arco y haré el arco tangente a la curva.
* Defina el punto final del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en Jas

casillas XC, YC o ZC en Ja barra de dialogo.

41



3.4 METODOS PARA CREAR CIRCULOS

3.4.1 Crear un circulo especificando el centro y un punto en el circulo
* Seleccione el icono de curva basica.
* Seleccione el icono de circulos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de didlogo.
* Seleccione un punto en donde el circulo sera creado. Seleccione un punto en €l plano de
trabajo o escriba los valores en las casillas XC, YC y ZC en la barra de diélogo, lo cual

determinari el radio del circulo.

3.4.2 Crear un circulo especificando el centro y una curva tangente.
* Seleccione el icono de curva bésica.
* Seleccione el icono de circulos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de dialogo.
*Elija una curva, tenga cuidado de no seleccionar un punto de control en la curva, esto

determinara el radio del circulo y hard el arco tangente a la curva.

3.4.3 Crear un circulo especificando el centro y el radio o diametro.
* Seleccione el icono de curva bésica.
* Seleccione el icono de circulos.
* Defina el punto central del arco. Elija un punto en la pantalla o ingrese un valor en las
casillas XC, YC o ZC en la barra de dialogo.
*Escriba el valor del radio o diametro en campo correspondiente en la barra de didlogo y

presione RETURN,
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3.5 SKETCHES (bosquejos)

Cuando un modelo parte de una idea es necesario iniciar con un bosquejo o sketch en el
cual se crean las lineas bases de referencia del modelo para poder asi iniciar con la
extrusion.

Al seleccionar sketch el cuadro de didlogo de la figura 3.6 aparecera, y en el, todo lo
relacionado con la creacién de un bosquejo aparecera, pueden ser curvas bésicas, puntos,
rectangulos, fillets, elipses, splines (tiras), conos e incluso la edicion de curvas aunque alin
no estén activas ya que debe crear primero el plano de sketch.

Las curvas por bosquejos son geometrias usadas para extrusiones. Si un bosquejo es
activado, las curvas deberan ser creadas con herramientas de curvas por bosquejo, figura
3.6, las opciones de creacién de curvas por bosquejo estan disponibles mientras el sketch

esta activo y estd ubicado en |a parte superior del cuadro de didlogo principal del sketch.

;"' CUfVe Construction Tt Ty |
&+ SOV
S BF

Figura 3.6 Se muestra cuadro de didlogo para crear geometrias

3.5.1 OPCIONES DE BOSQUEJO

Las opciones de bosquejo son usadas para crear posicionar o reubicar un sketch.

Sketch Options

Figura 3.7 Se muestra parte del cuadro de didlogo con opciones de sketch
Cuando el icono de crear en presionado aparece el cuadro de dialogo de la figura 3.8. En

este cuadro de didlogo se le pide especificar el plano en el que desea insertar el sketch asf

como el nombre del mismo.
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r~Selection Steps

Al >

Sketch Plane ] XC-YC v }

C5YS Method

Sketch Mame

S

: gKl — p|y 1 — l

Figura 3.8 Se muestra cuadro de didlogo para crear, nombrar y ubicar sketch.

Una vez que proporciond estos datos el plano de sketch aparecerd junto con todas las

opciones anteriormente mencionadas para poder crear el bosquejo deseado.

Figura 3.9 Se muestra el plano del sketch
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CAPITULO 4
DESARROLLO DE MODELOS 3-D

4.1 CONTRUYENDO BLOQUES
Los bloques pueden crearse usando tres métodos distintos. No importa que método se
utilice, ya que en los parametros asociados con el, siempre se emplearén tres longitudes de
dicho bloque como se describe a continuacion. Los métodos son los siguientes:

4.1.1 ORIGIN, EDGE LENGTH (origen, longitudes de esquinas)
Con este método usted puede especificar el punto exacto en el que se quiere situar el
bloque, seleccionando previamente existing point (el punto existente), se deben

proporcionar las dimensiones deseadas del bloque como se muestra en la figura 3.1.

Figura 4.1 Dimensiones de un cubo
4.1.2 HEIGHT, TWO POINTS (altura, dos puntos)
Para crear este bloque es necesario especificar dos puntos en el plano de trabajo como se

muestra en la figura 4.2, esto tiene la finalidad de proporcionar la longitud méxima del

cuadro por medio de los dos puntos diagonales, y finalmente la altura

Figura 4.2 Puntos de referencia
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Como siguiente paso se crea el cuadro con las dimensiones ya dadas con anterioridad, y

finalmente se crea el cubo dando las dimensiones deseadas, figuras 4.3a y 4.3b.

Y¢
LLXC

Figura 4.3 a) Perfil de cubo b) Cubo

4.1.3 TWO DIAGONAL POINTS (dos puntos diagonales)

Este dltimo método le permite crear un bloque especificando dos puntos de esquinas

opuestas como se muestra en la figura 4.4
Ejemplo:

1.-Crear un punto en (10.-10,0) y en (0,0,10)
2.-Seleccionar bloque en (two diagonal points)
3.-Crear Bloque

Figura 4.4 Puntos de referencia
El siguiente paso y tltimo es aceptar los dos puntos de referencia previamente ubicados y

aceptamos, figura 4.5.

Figura 4.5 Representacion del cubo creado

46



4.2 CONSTRUYENDO CILINDROS

Existen dos métodos para crear cilindros. Ambos métodos almacenardn los mismos

parametros, diametro y altura. Estos dos métodos son los siguientes figura 4.6:

1.-Diameter and Height (didmetro y altura)
2.-Height, Arc (Altura y Arco)

{ Diameter, Height il

heght, |

|DKIBack|C;ceII

Figura 4.6 Cuadro de didlogo para cilindro

4.2.1 DIAMETER, HEIGHT (didmetro y altura)

Para construir cilindros es necesario conocer los 11 diferentes métodos que Unigraphics nos

brinda dentro de (diameter, height) para cualquier situacién que se nos presente al momento

en que se desea crear dicho cilindro como se presenta en la figura 4.7. Como siguiente paso

debera definir el didmetro y la altura para poder generar el cilindro deseado.

L en
Gl S

Figura 4.7 Cuadro de didlogo para opciones de creacion de cilindros

INFERRED
VECTOR
(nferencia de

vector)

Esta opcion le brinda la oportunidad de crear el cilindro en el
plano en el que nos encontramos, es decir si nos encontramos en
el plano (x.,y). el cilindro se generara en el eje “y”, asi si nos

encontramos en el plano (x.z). este se generara en el eje “z".
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TWO POINTS Esta opcion define la linea en la que se generara el cilindro que
(Dos puntos) son dos puntos, por supuesto Unigraphics predispone el punto
final y el inicial, asi que se debe tener cuidado al crear los

puntos donde se desea generar el cilindro
AT ANGLE En esta opcién deberd definir el dngulo al cual se desea generar

(A un angulo)

el cilindro.

EDGE/CURVE
VECTOR

(Esquina/vector curva)

En esta opcién debera definir la cara o dos lineas que definan el

punto en el que se desea generar dicho cilindro

ON CURVE VECTOR

(En vector de curva)

En esta opcion debera especificar el plano y un punto en una

curva donde desea generar el cilindro.

FACE NORMAL

(Cara normal)

En esta opcion debera definir la cara en la que desea colocar el
cilindro ademds de las coordenadas para situarlo en el punto

deseado ya sea sobre la cara o paralelo a ella.

PLANE NORMAL

(Normal al plano)

Esta opcion le proporciona la facilidad de generar el cilindro
normal al plano de trabajo y en el punto exacto en el que se

quiere situar el cilindro.

DATUM AXIS
(Plano de ejes)

En este tipo de opcién se le brinda la oportunidad de seleccionar
el eje en el que se quiere crear el cilindro y como segundo paso

seleccionar el punto donde se requiere generar el cilindro.
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XC AXIS, YC AXIS, | Esta opcidn no difiere mucho de las demaés solo facilita escoger
ZC AXIS el eje en el que va a crear el cilindro ya que en opciones

anteriores debia especificarlo en coordenadas rectangulares.

4.2.2 HEIGHT, ARC (altura, arco)
En este método se requiere un arco previamente creado para definir el didmetro del cilindro
como se muestra en la figura 4.8. El cilindro serd normal al arco y deberé seleccionar la

direccion deseada.

Figura 4.8: Circulo de referencia

Como segundo paso aparecerd un cuadro de didlogo en el que se le pedira el HEIGHT

(altura) del cilindro y para este caso ilustrativo se daré una altura de 50 mm, figura 4.9,

Figura 4.9 Cuadro de didlogo para altura de circulo

Como siguiente paso se le pide dar la orientacion de extrusion del cilindro, y esto se
muestra en el plano de trabajo con una pequefia flecha en la que se indica la direccion
predeterminada y asi si usted requiere invertir la direccion aparecerd un cuadro de didlogo
en el que usted podra invertir la direccién de extrusion, figura 4.10a, finalmente mostramos

en la figura 4.10b de manera ilustrativa el resultado de la extrusion.
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Figura 4.10 a) Cuadro de didlogo para aceptar extrusion b) Cilindro

Nota: En el disefio muchos sélidos son creados con curvas asociadas o polylines y el
solido asociado a la curva, asi si la curva es editada, los sélidos creados se actualizara
automaticamente a la curva editada. Este no es el caso; el cilindro no estd asociado al arco,

asi el editar el arco, no afectard el cilindro.

4.3 CONSTRUYENDO CONOS
Un cono consiste basicamente de 4 dimensiones fundamentales que especifican el tamafio y
la forma del mismo: como son el didmetro superior, diametro de base, altura y dngulo

medio y la diversidad de opciones se presenta de la siguiente manera Figura 4.11

Diameters, Height
Diameters, Half Angle
Base Diameter, Height, Half Anle |
Top Diameter, Height, Half Angle ]
Two Coaxial Arcs I

[ ok | Beck | concel |

Figura 4.11 Cuadro de didlogo para conos

Como se muestra en el cuadro de didlogo anterior, se tienen 5 opciones para crear ¢l cono

que son:
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DIAMETERS, HEIGHT Este método define el diametro base, el diametro superior

(Didmetros y altura) y los valores de las alturas del cono
DIAMETERS, HALF Este método define el didgmetro base, el didmetro superior
ANGLE y el valor del medio dngulo que forma el cono cono.

(Diametros y Angulo medio)

BASE DIAMETER, Este método define el didmetro base, la altura y el valor
HEIGHT, HALF ANGLE medio de los vértices de los dngulos
(Diametro base, altura y

angulo medio)

TOP DIAMETER, HEIGH, | Este método define el didmetro superior, la altura y el
HALF ANGLE valor medio de los vértices de los angulos
(Diametro superior, altura y

angulo medio)

TWO COAXIAL ARCS En este método se seleccionan dos arcos, no

(Dos arcos coaxiales) necesariamente paralelos.

Todos estos métodos a excepcion de (dos arcos axiales). requerirdn un eje y un origen

especificado.

4.4 CONSTRUYENDO ESFERAS
Las esferas pueden crearse usando dos métodos distintos tal como se muestra en la figura
4.12.

i

[ ok | sack | concel |

Figura 4.12 Cuadro de didlogo para esferas
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4.4.1 DIAMETER, CENTER (Didmetro y centro)
El centro de la esfera se especifica con un punto cualquiera y después se especifica el

diametro de dicha esfera Figura 4.13.

Figura 4.13 Cuadro de didlogo para asignar didmetro de esfera

4.4.2 SELECT ARC (Seleccionar Arco)
Este tipo de esfera se tiene un arco predeterminado, el cual es la parte mas grande de la
esfera. El circulo mas grande de la esfera es aquel que se puede crear en la superficie de la

esfera como se muestra en la Figura 4.14.

—r —.
R
NG \‘
XC /
e
e
Figura 4.14 a) Arco de referencia para esfera b) Esfera
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4.5 PLANOS

Un plano como su nombre lo indica es un objeto en dos dimensiones, estos planos estan
asociados a los ejes coordenados (x.y,z) y son Gtiles para tenerlos de referencia al momento
de crear solidos, ademas de que sirven para editar rdapidamente el solido sin necesidad de
borrar e iniciar nuevamente, para situario en el plano de trabajo se tienen las opciones que
se muestran en la Figura 4.15, el plano tiene una gran variedad de opciones para poder
situarlo debido a que es de gran utilidad al momento de dibujar en Unigraphics.

Para insertar un plano se debe tener acceso al menu (insert—curve—plane) o bien tener un

icono en la barra de herramientas para evitar perder el tiempo.

Figura 4.15 Cuadro de didlogo para planos

A continuacion se describen las diferentes opciones:

Este método se usa cuando se tienen tres puntos para poder
THREE POINTS definir el plano, por consiguiente el primer punto serd

(Tres Puntos) definido como el origen del plano. El segundo punto
definira la direccion del eje X+, y por lo tanto el tercer
punto definira la direccion del eje Y+ como se muestra en

la figura 3.12.
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TWO LINES

(Dos lineas)

El método de dos lineas o esquinas también pueden definir
un plano. La primera linea que se selecciona se convierte
en el eje X, y la segunda linea se convierte en el eje Y. El
origen del plano se toma como predeterminado ya que es
el punto de unién de las dos lineas que ya fueron

seleccionadas previamente

POINT,
PERPENDICULAR
CURVE (Punto,

perpendicular a una curva)

En este método solamente se selecciona un punto en
particular a lo largo de una linea y el plano sera creado

perpendicular a esa linea.

PLANE OF CURVE

(Plano de curva)

El plano de curva es aquel que se define por medio de un

arco o linea y el plano se crea paralelo al arco.

PLANE OF WCS
(Plano de WCS)

El plano de WCS (work coordinate system) se crea

paralelo al plano en el que se esta trabajando

PLANE OF CSYS
(Plano de CSYS).

Este plano se obtiene seleccionando un sistema coordinado

existente

PRINCIPAL PLANE
(Plano principal)

Este tipo de plano se crea seleccionando el eje en el que se
desea colocar ya sea XC-YC. YC-ZC, ZC-XC, XC
Constante, YC Constante, o ZC Constante.

EXISTING PLANE

(Plano existente)

Esta opcion copia un plano ya creado por si se requiere
editar otra parte sin necesidad de mover el plano ya

existente
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TWO, TANGENT FACES

(Dos caras tangentes)

Esta opcidn crea un plano tangente a una esfera o a una

cara cilindrica de un so6lido

POINT, TANGENT FACE

(punto, cara tangente)

Define un plano como lo dice de un punto a una cara

tangente de un s6lido

COEFFICIENTS Este tipo de plano se crea definiendo una ecuacion para
(coeficientes) situarlo

PARALLEL AT Esta opcion define un plano paralelo al plano de referencia
DISTANCE a una distancia y direccion especificada.

(paralelo a una distancia)

PERPENDICULAR,
THROUGH LINE
(perpendicular a través de

una linea)

Esta opcién define un plano que es perpendicular a un

plano de referencia y que contiene una linea seleccionada.
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4.6 HOLES (barrenos)
Al momento de seleccionar un hole Unigraphics nos envia un cuadro de didlogo como se
muestra en la figura 4.16 el cual contiene tres opciones las cuales se explicardan a

continuacion.

Heverss Side [

ok | pow | Concel |
Figura 4.16 Cuadro de didlogo para barrenos

4.6.1 Simple Hole (barreno simple)
En esta primera opcién que es crear un hole simple el cuadro de didlogo nos pide tres
requerimientos béasicos para poder crear el hole que son: didmetro, profundidad y angulo
de punta, como segundo paso se pide seleccionar la cara donde se quiere colocar el hole
tratando de situarlo en el punto donde se desea colocar, en seguida se nos muestra otro
cuadro de dialogo donde se pide dar la localizacion exacta del hole, existen varias opciones
como son orientar de manera vertical, horizontal, paralela, perpendicular, de punto a punto
y de punto a linea, el método mds usado es el perpendicular ya que se debe seleccionar una
linea perpendicular horizontal y vertical y dar la distancia exacta para poder situar el hole

correctamente como se muestra en la figura 4.17.

56



Rl aarary
Eln-*m
|p1a = [1a.740097215

ok | Appy | Back | cancel|

Figura 4.17 Cuadro de didlogo para ubicar coordenadas

4.6.2 Counterbore (barreno con cabeza)
Esta opcion requiere de mas dados como son el diametro mayor. profundidad de diametro
mayor, didametro menor, profundidad de didmetro menor y dngulo de punta
El ejemplo del cuadro de didlogo de la figura 4.18 nos muestra que se selecciondé un
didmetro mayor de 38 mm, una profundidad de didmetro mayor de 25 mm, didmetro
menor de 25, profundidad de didmetro menor de 100 mm y un éngulo de punta de 0 debido

a que el barreno con cabeza pasara el cubo.

Qad

—Selection Steps —
I

Fier [ay =l

CBoreDiameter [

C-Bore Depth s

Hole Diameter 25
Hole Depth 100

Tip Angle ID

Figura 4.18 Cuadro de didlogo para asignar valores

Se aceptan las medidas que tendra el barreno y unigraphics nos muestra en el plano de
trabajo un previo de cémo quedara ubicado el barreno, figura 4.19.

En este previo se muestra el barreno con cabeza acotado. se muestran todas las medidas que
se dieron previamente para comprobar visualmente los datos que se asignaron y asi estar

completamente seguro que son las dimensiones deseadas.
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ZC

-

Figura 4.19 Se muestra una vista previa del barreno con cabeza

El siguiente paso es centrar el barreno en el punto exacto de ubicacién en el cubo y para
esto se nos muestra un cuadro de didlogo en donde se pide dar las longitudes vertical y
horizontal. y para ubicarlo seleccionamos el método perpendicular ya que nos da las dos
opciones de ubicacion en el mismo cuadro, figura 4.20.

Usted previamente insertd el barreno en un lugar aproximado asi que cuando selecciona
una linea del cubo le mostrara la distancia a la que colocd el barreno asi que en el cuadro de
didlogo se le permite dar la distancia exacta. enseguida deberé seleccionar una linea vertical

y debera seguir el mismo procedimiento.

[T L

Zurrent Expression

pia = [1a.74097215

“ 0K | 4pow | Back | cancel

Figura 4.20 Cuadro de didlogo para ubicar coordenadas con método perpendicular

Finalmente el barreno con cabeza queda de la siguiente manera, figura 4.21.
Es importante agregar que estd predeterminado que el barreno al momento de ser creado le

serd restado al cubo y no invertird mds tiempo en substraer el barreno con cabeza al cubo
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Figura 4.21 Barreno con cabeza

4.6.3 Countersink (Barreno con cabeza cénica)
Esta opcion es muy parecida a la anterior, la tnica especificacion que difiere de la anterior
es el dngulo que requiere la cabeza conica como se muestra en la figura 4.22, como tltimo

paso se pide la ubicacién del barreno con cabeza conica para que quede situado en el lugar

T

|

deseado.

Figura 4.22 Barreno con cabeza conica

Nota: Este tipo de métodos es muy préctico ya que reduce el tiempo en el que se crea un
barreno ademds de ser muy sencillo de crear y ubicar ya que no se pierde tiempo creando

cilindros, sustraerlos y demas procesos que complican el dibujo



4.7 SLOTS (ranuras)

Los slots son una parte importante al momento de dibujar son muy utiles y sencillos de
colocar, como primer paso se selecciona spot, se presenta un cuadro de didlogo que nos
pide que tipo de colocacién se seleccionara, el método mds sencillo es el de tipo
rectangular, después de haber seleccionado este método se procede a seleccionar la cara del
sélido en donde deseamos colocar el spot, en seguida se requiere una referencia horizontal
al slot para poderlo colocar, es decir especificar la base del mismo, y después se procede a
dar las dimensiones (Figura 4.23, una vez que se han especificado las dimensiones se
especifica el lugar indicado seleccionando ubicacion perpendicular dando las distancias

para centrar el slot y finalmente queda como se muestra en la figura 4.24.

Rectangular Siot
Depth 100

Length I'?D

[ox ] ook | coms |

Figura 4.23 Cuadro de didlogo para asignar dimensiones

ZC

<,w O >
{E\-\ \\M-__.—-" T

\\“\/

Figura 4.24 Slot
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4.8 EXTRUSION

La extrusion en Unigraphics es también una parte muy importante dentro del disefio de
piezas ya que se requiere de una forma de dibujo llamada free form feature (figura de forma
libre) las cuales son una serie de curvas o lineas que definen lo que sera el cuerpo del
solido, esto se refiere a una serie de cadenas que deberdn estar unidas para poder ser

extruidas y formar el sélido

Por ejemplo, se construird la base de un rectangulo y de un circulo para poder sustraerlo
después, para crear el rectangulo debe dirigirse a (insert-curve-rectangle) del ment
principal definiendo las dimensiones del rectangulo y el circulo desde (insert-curve-basic

curves), dando como resultado lo que se muestra en la figura 4.25

O

L. XC

YC

Figura 4.25 Perfil de cubo y cilindro

Ya que se han definido las cadenas se procede a extruirlas, note que las lineas estin bien
definidas, es decir, forman una figura cerrada para poder formar el cuerpo del sélido, de
otra forma crearia un sheet (hoja) la cual se vera mas adelante.

Como siguiente paso nos dirigimos a (insert-form feature-extrude) y se muestra un cuadro
de didlogo en el que se pide definir las cadenas de lineas que se quieren extruir como se

ilustra en la figura 4.26, existen otras opciones de extrusion que se explican a continuacion:

SOLID FACE | Esta opcion es necesaria al momento que se requiere editar el solido ya

(Cara solida) | formado para darle una nueva dimensién.
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SOLID EDGE
(Esquina
solida)

Esta opcién brinda la oportunidad de extruir esquinas independientes

para crear paredes.

CURVE
(Curva)

Se utiliza la opcion curva para extruir un arco o curva definido

CHAIN
CURVES
(Cadena de

curvas)

Chain curves nos es util para extruir cadenas de curvas o arcos

SHEET BODY
(Cuerpo

laminar)

Sheet body extruye de forma que define ldminas

Figura 4.26 Cuadro de didlogo para tipo de extrusion

Después de haber definido las cuatro lineas que definen el rectiangulo se acepta y

Unigraphics muestra un nuevo cuadro de didlogo en el que se mostrard como ejemplo

Direction, Distance (direccién y distancia) figura 4.27 a), en seguida se nos muestra una

flecha indicando la direccion en la que extruira el cuerpo si se desea invertir el sentido,

solamente se debe definir en las coordenadas (i, j, -k) para que se invierta el sentido de

extrusion figura 4.27 b).
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c

b) Muestra direccion de extrusion

Como ultimo paso se deben especificar varios puntos para definir el sélido como son:

Esta opcion nos permite iniciar la extrusion exactamente
START DISTANCE

(distancia de inicio)

donde se creo la cadena de lineas o bien a una distancia

diferente

Esta especificacion define la distancia a la que deber4 llegar el

solido.
END DISTANCE o ) o .
Nota: recuerde que si inicia a una distancia diferente debera
(distancia final) ) ) - §
tomar las consideraciones pertinente para no fallar en la

longitud del solido
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FIRST, SECOND Unigraphics le brinda la opcién de un primer y un segundo
OFFSET offset, solo necesita especificar a que distancia deberan ser
(Primer y segundo creados
offset)
TAPER ANGLE
(ANGULO CON Esta opcidn nos permite especificar el dngulo que desea tomar
RESPECTO A LA con respecto a la base.
BASE)

Como se muestra en la figura 4.28 a), se seleccion6 una distancia de inicio de 3 mm, una
distancia final de 10mm, no se seleccioné primer ni segundo offset y un éngulo de 15
grados con respecto a la base. note que el método de extrusion es independiente y no debe
involucrar mas de una cadena de lineas asi que el cilindro sera creado como ejercicio
adicional. En la figura 4.28 b), se muestra el sélido con las especificaciones requeridas,
note la distancia de separacion que se tomo de la base. Por ultimo en la figura 4.28 c), se
muestra la extrusion del cilindro, la cual se realiza de la misma manera pero considerando
que se le debe de dar una distancia adicional ya que al extruir se seleccioné con una

distancia inicial cero.




zc

Extruded Body

Start Distance E_”—

End Distance 100

First OFfset o

Secand Offset o

Taper Angle CH
Taper Stark o

b) c)
Figura 4.28 a) Cuadro de didlogo para asignar pardmetros, b) Extrusién de Cuadro, ¢) Extrusion
de cilindro

Es también muy importante hacer notar que esas cadenas de lineas como los planos
permanecen en nuestro plano de trabajo hasta que usted lo mande a un layer diferente, esto
es debido a que Unigraphics reconoce que usted seguird utilizando los planos y lineas
auxiliares, ahora bien, en algin momento se encontrard el problema en el que debe editar
una pieza, necesitara estos planos, lineas y puntos para poder editarlos facilmente y no tener

que hacer todo nuevamente, asi, solo debera moverlos a un layer diferente del de trabajo y
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desapareceran autométicamente, si los requiere posteriormente puede enviarlos de nuevo al
layer de trabajo como se muestra en el capitulo dos, esto se hace para no crear conflicto con

las lineas y planos y poder dibujar en un plano de trabajo limpio.

4.9 SUBTRACT (substraer)

Este tipo de instruccién es importante ya que estd dentro de las instrucciones basicas de
cualquier software de CAD.

Para poder substraer un sélido en Unigraphics es necesario tener los dos sélidos que son el
cuerpo base y el substractor, esto se hace de esta manera debido a que en algunas ocasiones
es necesario crear solidos de diferentes dimensiones y substraerlos por pasos para poder
llegar a la forma deseada, como el ejemplo de la figura 4.29 en el que se tiene el cuerpo
base que es el cubo y el substractor que es el cilindro, asi usted selecciona subtract y
Unigraphics le pide seleccionar primero el cuerpo base y como segundo paso seleccionar el
substractor, se acepta la instruccion y como resultado se tiene el cubo al cual se le substrajo

el cilindro.

Figura 4.29 Substraccion de cilindro a cubo

En la Figura 4.30 se muestra de manera ilustrativa un corte transversal del solido con un

shade para poder hacer notar el subtract al cubo.
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Figura 4.30 Corte transversal ilustrativo

4.10 UNITE (unién)

Este tipo de instruccion es muy importante ya que en la gran mayoria de los casos un
disefiador debe unir varios sélidos para poder crear la pieza deseada y mostrarla como un
solo elemento y no como un rompecabezas, por ejemplo, en la figura 4.31 se muestra la
unién del rectdngulo donde es sujeta la base de la herramienta al soporte de la herramienta
es imposible mostrar un trabajo en el que no han sido unidos los sélidos ya que las lineas de

perfil oculto permaneceran siempre visibles y crearan conflictos al leer el dibujo.

Figura 4.31 Soporte de herramienta

4.11 INTERSECT (intersectar)

Al momento que usted debe intersectar dos s6lidos debe tener en cuenta que solo quedara
como remanente el producto que se encuentra comprendido entre los dos solidos.

Por ejemplo, si deseamos obtener un medio circulo y no sabemos otra manera de lograrlo
podemos intersectar un cilindro con un cubo y asi lograr el medio cilindro deseado como se

muestra en la figura 4.32
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Figura 4.32 Paso previo para obtener un intersect

Asi finalmente se selecciona intersect, luego se le pide seleccionar los dos s6lidos que
deberan ser intersectados y se acepta y resulta que de los dos elementos solo quedd como

remanente lo que se encontraba dentro de los dos sélidos, figura 4.33.

Figura 4.33 Se muestra medio cilindro por intersect

4.12 OPERACIONES BOOLEANAS

Existe otro tipo de opcién ain mas rapida y sencilla para crear, substraer, intersectar y unir
dos objetos y esto se da al momento que usted desea extruir el segundo sélido, Unigraphics
reconoce que el objeto estd dentro de otro y le brinda las diferentes opciones mencionadas
anteriormente para no invertir mas tiempo en indicar una nueva instruccion, el cuadro de

dialogo que se muestra en la figura 4.34.
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Boolean Operation

1]

Figura 4.34 Cuadro de didloge para operaciones booleanas

CREATE Esta opcidn se utiliza simplemente
(crear) cuando usted no desea realizar otro tipo
de accion
UNITE Este tipo de opcién le brinda la
(unir) oportunidad de unir los dos sélidos
SUBTRACT Esta opcion le permite extruir el sélido y
(sustraer) substraerlo al mayor
INTERSECT Esta opcién extruye el segundo sélido y
(intersectar) encuentra la interseccion entre los dos
solidos

4.13 CABLE AND TUBES (Cables y tubos)

Un cable es un sélido con una seccién circular que sigue una linea central. Esta linea
central es en si una linea de guia por la cual el cable sera construido para crear un tubo.

Los cables y tubos son basicamente lo mismo, ya que ambos poseen un diametro interior y
un didmetro exterior, la diferencia es que los cables simplemente tienen un didmetro

interior nula.

Es importante entender esto, ya que en algiin momento requerird de un tubo o de un cable el

cual deberd seguir un camino predeterminado y no debe complicarse mucho el método para
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crearlo, (inicamente debera construir la linea de guia, e insertar un cable o tubo, el cual sera
guiado por dicha linea.
Por ejemplo, se cred una linea de guia como se muestra en la figura 4.35 la cual representa

el camino que deberd seguir un tubo con un didgmetro exterior de 20 mm y un didmetro

interior de 18 mm.

ZC

XC

Figura 4.35 Cadena de lineas guia para insertar un cable o tubo

Ahora bien como siguiente paso se debe seleccionar tube (tubo), Unigraphics muestra el
cuadro de didlogo de la figura 4.36, en el pide proporcionar las dimensiones del cable como
son: didmetro exterior y didmetro interior, especificando un didmetro exterior de 20 mm y
un didgmetro interior de 18 mm, y en la parte inferior de el cuadro de didlogo se pide
confirmar el tipo de segmento. si es tnico o multiple, en este caso es multiple ya que son
varias lineas las que definen el cable, figura 4.36,

Outer Diameter ‘ZD
Inner Diameter 118

nmw_._ —

(s Multiple Segment

" Single Segment

I oK. I Back | DarmlJ

Figura 4.36 Cuadro de didlogo para crear un cable o tubo

En la figura 4,37 se muestra el tubo que ha sido creado por medio de una linea de

segmento multiple con las dimensiones especificadas.
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Figura 4.37 Esqueleto de un tubo creado por un segmento de linea multiple

Este método es muy sencillo cuando ya se tienen las especificaciones de la linea guia, ahora
bien en esta figura no es posible apreciar con exactitud las dimensiones del tubo pero si se
puede visualizar el camino que ha seguido para poder construir el tubo.

Ahora bien, estas dimensiones fueron especificas para crear un tubo pero también se puede
crear un cable especificando en el cuadro de didlogo un didametro interior y no se registrara
ninglin error ya que esto significa que se quiere construir un cable s6lido, esta opcion es
usada para poder substraerla, intersectarla o unirla con otro elemento para poder crear un
sélido unico.

En la figura 4.38, se muestra el tubo en modo shade para poder visualizar las dimensiones
del tubo y el segmento de linea guia ya que en la figura anterior no era posible apreciar

dichos detalles.

Figura 4.38 Zoom de tubo guiado por linea
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4.14 POCKETS (cavidades)

Los pockets también son una parte importante dentro del disefio en Unigraphics, tener este
conocimiento basico permite avanzar mucho mas rapido y reducir errores al momento de
dibujar., Al momento de crear pockets tienen dos opciones que son crear un pocket
cilindrico y pocket rectangular, los cuales se analizardn a fondo ya que son muy

interesantes e importantes.

Esta instruccién le permite definir cavidades circulares con la
CYLINDRICAL

ventaja de que puede crearlos con blends (que significa crear
POCKET

esquinas para evitar esfuerzos) y de mas.
(cavidad cilindrica)

Esta opcion le permite definir cavidades rectangulares con un
RECTANGULAR

largo, ancho y profundidad especifico.
POCKET o ¥r ?

(cavidad rectangular)

4.14.1 CYLINDRICAL POCKET (cavidad cilindrica)
El primer paso para crear una cavidad cilindrica es definir la cara en que se desea colocar,
una vez hecho esto se procede a especificar las dimensiones de la cavidad cilindrica como
el diametro de la cavidad, profundidad de cavidad, didametro de fondo y finalmente angulo

con respecto a la base como se muestra en la figura 3.39.

FA=40. 080

Figura 4.39 Cuadro de didlogo de cavidades cilindricas
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Como puede apreciar se seleccioné un didmetro de cavidad de 30 mm, una profundidad de
cavidad de 30 mm, un didmetro de fondo de 3 mm y un angulo respecto a la base de 15
grados. Ya que se aceptd que las dimensiones de la cavidad cilindrica estan correctas se
acepta y la cavidad es creada sin mayor complicacién, figura 4.40, aqui se muestra como
queda finalmente la cavidad conica en un tipo de vista wireframe o esqueleto pero mas

adelante se muestra con shade para mejor visualizacion.

b

Figura 4.40 Se muestra la cavidad cilindrica

Figura 4.41 Shade ilustrativo de cavidad cilindrica

4.14.2 RECTANGULAR POCKET (cavidad rectangular)
La cavidad rectangular es la segunda de las opciones y como primer paso se define que se
quiere una cavidad rectangular desde el cuadro de didlogo principal procediendo a definir
las dimensiones de la cavidad rectangular, como se puede apreciar en la figura 4.42, esta

opcion tiene mas especificaciones que son: distancia en X. distancia en Y, distancia en Z
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(esto por supuesto es para dar las dimensiones al cubo), el radio de esquinas, el radio del

piso del cubo y por ultimo el dngulo con respecto a la base del cubo.

Rectangular Pocket

X Length E
¥ Length o
ZLength [s
i ain T
Floor Radius R
Taper Angle s
[ok ]| Bock | cancel |

Figura 4.42 Cuadro de didlogo para cavidades rectangulares

Para fines de ejemplificar esta instruccion se han dado las siguientes dimensiones:

distancia en X = 35mm, distancia en Y = 30mm, distancia en Z = 35mm, radio de esquinas
= 10mm, radio de piso = 3mm, dngulo respecto a la base del cubo = Smm como se muestra
en la figura 4.44, este ejemplo es para poder visualizar mejor las dimensiones de la cavidad

rectangular, figura 4.43.

Figura 4.43 Dimensiones de cavidad de rectangulo para fines ilustrativos
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En la figura 4.44 se muestra con la opcion shade como queda finalmente la cavidad
rectangular lo cual nos dice que es muy sencillo de crear una cavidad ya sea cilindrica o

rectangular pero aln existe una opcion mas por si existen dimensiones por afiadir.

Figura 4.44 Shade de una cavidad rectangular

4.15 HOLLOW (huecos)

Los hollows o huecos son también una parte importante del disefio ya que evita insertar
otro solido y substraerlo.

Existen tres métodos para crear huecos y son los siguientes:

Este tipo de opcion le permite especificar
FACE
solo las caras en las que desea colocar un
(cara)
hueco
Esta opcion le permite escoger
REGION
riapidamente cuales seran las caras que
(regién)
desea que permanezcan.
BODY Este tipo de hueco se crea dentro del
(cuerpo) solido en cuestion
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4.15.1 FACE HOLLOW (huecos por caras)
Como primer paso se deben escoger las caras que desea eliminar, por ejemplo si se desea
que el hueco pase de un lado a otro debera seleccionar dos caras opuestas del s6lido en
cuestion, por ejemplo si se tiene un cubo se seleccionan dos caras opuestas del mismo, una
vez que ha seleccionado las caras deseadas debera especificar la distancia entre el sélido y
la cavidad que desea crear, esto serd proporcional en todas las caras del sélido en cuestion,
figura 4.45.

Figura 4.45 Hueco de lado a lado

Veamos otro ejemplo: Si por ejemplo se desea una cavidad superior a una distancia de 5
mm y que sea proporcional en todas las caras del cubo solo necesita seleccionar una sola
cara del cubo y especificar 5 mm en el cuadro de didlogo que se presenta, figura 4.46.

Para efectos de visualizacion de aplic un shade al cubo para tener una mejor referencia de

lo que se logro con la instruccion, figura 4.46.

Figura 4.46 Hueco en una sola cara
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4.15.2 REGION HOLLOW (huecos por region)
En este tipo de opcién usted debe seleccionar primero la cara base, lo que significa que

debe proporcionar una referencia de las caras que desea eliminar asi que debe seleccionar el

siguiente icono ﬁ,y después seleccionar la cara base Fig 4.47

Figura 4.47 Seleccidn de cara base

Como segundo paso debe seleccionar en el cuadro de didlogo el icono @ el cual

especifica las caras que desea que permanezcan en el plano de trabajo, figura 4.48.

Figura 4.48 Seleccion de caras deseadas

Finalmente se obtiene lo mostrado en la figura 4.49,

Figura 4.49 Resultado de instruccion hueco por region
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4.15.3 BODY HOLLOW (huecos por cuerpo)
Esa instruccion a diferencia de las opciones cara y region solo debe seleccionar el sélido en
el cual desea crear un hueco interno, ademas debe indicar la distancia entre pared y hueco

para finalizar la instruccion, figura 4.50.

1\

I\

Figura 4.50 hueco interno de un cubo

Como puede ver en la figura 4.50 no perdio6 una sola cara del cubo en cuestién, solo cre6 un
hueco interno con las dimensiones deseadas, esto puede resultar muy efectivo para disefios

complicados.

4.16 BLENDS (redondeados)

Con el paso del tiempo y la experiencia de los disefiadores se ha probado que hacer
redondeo en las caras de los disefios elimina esfuerzos en el material al momento de
trabajar con el, ademas de que en estos tiempos es més innovador tener blends en las

esquinas que sin ellos
4.16.1 EDGE BLEND (redondeo de esquinas)

El redondeo de esquinas de hace de la siguiente manera: primero se debe escoger la esquina

que desea redondear vy se le mostrard un cuadro de didlogo como el de la figura 3.51.
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-Blend Type

- Ja F]

G

ovarvars B
[~ Add Tangent Edges
_f'l"- oA b

Figura 4.51 Cuadro de didlogo para redondeo de esquinas

En la figura 4.51 se presenta el cuadro de didlogo en el que se le pide el radio del redondeo
se le pide la aprobacion para afadir esquinas tangentes y como segundo punto el de
redondear todas las esquinas que se solicitan, por tltimo se aplica o acepta la instruccion y

la instruccién resulta momo se muestra en la figura 4.52.

zC

Figura 4.52 Se muestra redondeo de 2 esquinas de un cubo

4.17 CHAMFER (corte diagonal)

Esta opcién es parecida al blend, la diferencia consiste en que en la opcién blend crea un
redondeo y en el chamfer hace un corte angular del material.

Existen varios tipos de opciones para crear chamfers que son los que se muestran el la
figura 4.53.

ESTA TESIS NO SALE
UE LA BIBLIOTECA
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Single Offset
Double Offset
i Offset

Figura 4.53 Cuadro de dialogo para seleccionar tipo de chamfer

SINGLE OFFSET

(Corte unitario)

Esta opcion le permite hacer un corte angular de una sola esquina

del solido
DOUBLE OFFSET Esta opcidn le permite hacer corte angular de dos esquinas del
(Corte doble) solido con diferentes distancias.
OFFSET ANGLE Esta opcidn le permite asignar un valor de angulo al chamfer.

(Corte con opcién de

angulo)

4.17.1 SINGLE OFFSET (corte unitario)

El single offset es muy sencillo, en primer lugar debe escoger la esquina en cuestién y

aceptar la instruccién como se muestra en la figura 4.54 y después se le pedird que asigne

un valor al offset.

Offset G
[ ok | Back | concel |

Figura 4.54 Cuadro de didlogo para un chamfer




Para efectos de ejemplo se asign6 un valor de 5, figura 4.55.a).
Como se puede ver, se ha hecho un corte de 5 por 5 en el s6lido haciendo notar que no es lo
mismo que un redondeo ya que ain hay esquinas en el sélido, figura 4.55 b) se muestra

vista frontal con acabado shade para efectos de visualizacion.

Figura 4.55 a) Se muestra chamfer a) Vista frontal del chamfer

4.17.2 DOUBLE OFFSET (corte doble)
Esta opcion es la misma que la de corte unitario, la diferencia entre ellas es que double
offset debe asignar valores unicos para la base y para la altura y asi poder crear el offset
deseado.
Como se puede apreciar en la figura 3.56 debe proporcionarse el valor de la distancia del
chamfer para la base y para la altura se asign6 un valor de 5 mm en la base y 8 mm en la

altura como se ve en de la figura 4.57.

Primer offset

[ Segundo offset

Figura 4.56 Se muestran las distancias de offset

81



Figura 4.57 Chamfer final

4.17.3 OFFSET ANGLE (corte con Angulo)
Finalmente, corte con angulo, esta opcion presenta un cuadro de didlogo en el que se debe
asignar una distancia tnica, debiendo proporcionar también el angulo que el corte debera

llevar como se muestra en la figura 3.58

Figura 4.58 Cuadro de didlogo para chamfer con dngulo

Se acepta la instruccion quedando como se muestra en la figura 4.59.

|
Je o Wy

Figura 4.59 Se muestra un offset shaded para efectos de visualizacion

4.18 FLANGES (doblez o pestaiias)
Los flanges o pestaiias son muy necesarios para evitar la molestia de hacer medios circulos

y conectarlo con un dobles mds asi que esta instruccién le serd de mucha utilidad.
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Para construir un flange primero debe tener un area de base la cual servira de guia para
construir la pestafia. Ahora bien, esta instruccién es muy Gtil para crear dobleces ya que la

distancia tangente puede tomar cualquier valor.

Tangeant Length
Band Angle

Inside Radis [ic -

Figura 4.60 Cuadro de didlogo para un dobles

Como se puede ver en la figura 4.60 después de tener el 4rea base y elegir la instruccion
aparecera un cuadro de didlogo en el que se requiere insertar tres datos importantes para
construir una pestafa, deberd seleccionar la linea base donde colorard la pestafia, en este
caso se selecciono la linea marcada en la parte central del sélido, como puede ver en la
esquina derecha del sélido se encuentra otra flecha, esta indica el sentido a donde se dirigird
la pestafia.

Como segundo paso se inserta la longitud tangente (esta distancia se considera después del
radio interior), se selecciona el angulo al que desea colocar la pestafia, y por tltimo, el radio

interior de la pestafia y se acepta la instruccion, figura 4.61.

ThrcKrnrss

ety

Bend Angle

Figura 4.61 Se muestra la primera instruccion para la pestaiia
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Como se ve en la figura 4.61 la instruccion no ha terminado ain aunque podria
simplemente cancelarla en este punto si es todo lo que desea hacer pero la finalidad de la
instruccion es el de crear una pestafia asi que en este caso se necesita regresar la ldmina a
su posicién original, es decir, a un angulo de doblez de 45 grados, note que esta vez se debe
seleccionar la linea inferior para insertar un angulo de doblez de 45 grados y la lamina
regrese a un angulo de cero.

Figura 4.62 Se muestra un shade de la pestafia de manera ilustrativa
Ahora bien, como se puede ver este campo puede abrirse ampliamente para crear una serie
de dobleces y construir lo que desee, por ejemplo, en la figura 4.62 solo se fueron tomando
las esquinas deseadas con las longitudes pertinentes y asi se creo esa pestafia, ahora bien en
la siguiente figura se cre6 una estructura de tres niveles, solo deberd insertar los datos que

usted necesite y crear la forma que requiere hasta llegar a crear la estructura deseada.

Figura 4.63 Se muestra unas estructura de flanges
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4.19 FREE CUTTING THROUGH CURVES (cortes libres entre curvas)

Este tipo de instruccion es muy atil cuando se requiere trazar un corte de material con
curvatura angular, para esto se requieren dos lineas de referencia entre las cuales se
construird la hoja que cortara el material.

Como primer paso se constituye un cubo y las dos lineas de referencia para crear la hoja
cortante, figura 4.64. Podré visualizar que las dos lineas deben cruzar el solido en todos sus
puntos para crear el corte total, cabe hacer notar que la hoja puede crearse en cualquier
plano y debe tener mucho cuidado en donde la inserta, como consecuencia puede perder la
curvatura deseada o los puntos de corte deseados, para hacerlo de manera exacta debe
colocar el eje de coordenadas en la cara donde desea colocar la linea, asi situarlo
nuevamente en la otra cara e insertar la segunda linea de referencia como se muestra en la
figura 4.64

Figura 4.64 Se muestran las lineas de referencia para insertar una hoja cortante

Una vez que se trazaron las lineas de referencia debe iniciar la instruccion (Through
curves), aqui debe seleccionar la primera linea, aceptarla como primera linea de referencia,
después seleccionar la segunda y aceptarla, se aprueba la instruccion.

Como puede ver en la figura anterior la instruccién procede ya que se muestran flechas
indicando la direccion de la linea, finalmente se pide una variedad de opciones como (crear,
unir, substraer o intersectar), pero solo se desea crear la hoja asi que solo se aplica (create)
para crear la hoja ya que solo se desea hacer es aplicar un trim (corte) para eliminar el
material que no se desea.

Por tltimo, ya que se tiene la hoja de corte, se procede a aplicar un corte o (trim).

Se inicia la instruccion, recordando que primero se debe seleccionar el sélido y como

segundo paso seleccionar la hoja de corte, figura 4.65.
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Figura 3.65 Se muestra corte de material
Como se puede apreciar en la figura 4.65 el corte ya esta hecho y lo que permanece visible
es la hoja de corte la cual no se debe borrar sino mover a un layer distinto ya que pertenece
al perfil del dibujo que este realizando al igual las lineas de referencia.

Finalmente, el plano de trabajo esta limpio, note que el corte se creo con una curvatura
natural, de ahi el nombre hoja de corte.

Figura 4.66 Se muestra el sélido en modo shade para efectos de visualizacion
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4.20 SECTIONS (Secciones)

En la industria generalmente nos encontramos con un problema basico que es leer los
planos de algin modelo y esto resulta demasiado complicado cuando no se tienen cortes
por secciones, un dibujo complejo tiende a esconder demasiados detalles que se encuentran
en su interior asi que el disefiador debe facilitar el leer el dibujo lo mas que se requiera

para que el interesado pueda entender la totalidad del modelo

Las secciones son utilizadas con mucha frecuencia por los disefiadores para poder mostrar
un detalle del solido que las vistas normalmente no permiten visualizar dentro del
modelado o dentro de las vistas de detalle, asi, el corte por seccion se convierte en un

comando basico para el dibujo de detalle dentro de el software Unigraphics.

Para crear un corte por seccion debe seleccionar en la barra “view” la instruccién operation
y en seguida section. se abrird un cuadro de didlogo como el que se presenta en la figura

4.67 en la que se indican las diferentes opciones para poder crear un corte por seccion.

Point Method =T
| v|

Absolute Distance [Tes.3400

Angie 1 O . oaoo
Step Increment 1 3.4340
SraaiAagle 1 5.80000
I~ Slice << Less Options E
I~ Show Cap

Sectioning Planes :

" Screen-Parallel & Arbitrary
Specify Arbitrary Planes
Create Datum from plans

¥ Primary Plane I~ visible

100.0
.0 100.0
I~ Secondary Plane I visible
0

A

§e §

.0

Figura 4.67 Cuadro de didlogo para corte por seccion
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Asi, las diferentes opciones son:

Point Method
(Método por punto)

El modo predeterminado es el punto de
control en el cual puede girar libremente

para crear el corte por section

Absolute Distance

(Distancia Absoluta)

Esta opcion limita la distancia del eje
cortador para no sobrepasar el punto

exacto del corte

Step Increment

(Incremento por pasos)

Esta opcion la brinda un incremento por
pasos para ubicar el punto exacto al que

desea ubicar el corte

Esta opcion creari rebanadas de los

Slice puntos que le sean indicados para varias
(Rebabada) visualizaciones

Esta opciéon muestra la cara en la que se

Show Cap hizo el corte por secciéon en un color

(Mostrar Capa) distinto para poder visualizar el corte con

mas detalle

Sectioning Planes

(Planos de seccion)

Los planos de seccién se utilizan para

tener planos de referencia de la pieza

Specify Arbitrary Planes

(Especificando planos Arbitrarios)

En esta opcion se especifican dichos

planos

Create Datum from Plane

(Crear un Datum de un Plano)

Crear un Datum de un plano para

referencia visual

Primary Plane
(Plano Primario)
Secondary Plane

(Plano Secundario)

Estas opciones permiten realizar el corte
en el eje especificado por medio de dos
planos un primario el cual indica el corte
superior, y el plano secundario, que se

refiere al corte inferior del sélido

88




En la figura 4.68 se muestra un corte por seccién de la guia fresadora, figura 4.69, para
mostrar detalles del dibujo.

Como se puede observar el dibujo se ha detallado a(in mas, ya que se mostré el corte en el
que se indican las dimensiones internas de la guia fresadora, esto afiadido a las cotas

respectivas debe proporcionar los detalles completos del sélido.

Figura 4.68 Corte por seccion de guia fresadora

Figura 4.69 Guia fresadora

4.21 ASSEMBLIES (Ensambles)

Dentro de la industria es importante tener una vision completa de lo que se ha creando, ya
que esto puede ayudar mucho al comprador para poder evitar que el producto no sea
visualmente lo que el requiere, para esto se crea un ensamble de todas las piezas en
cuestion.

No solo se usa para fines visuales, es util para verificar diversos datos como son: si una

pieza interviene con el paso de otra o simplemente las piezas no encajan una con otra.
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Un ensamble es también parte importante dentro del dibujo ya que se muestra el conjunto
de todas las piezas que se han creado para un fin determinado dando asi lugar al
componente 0 mecanismo final.

Estos ensambles son un complemento visual final para poder hacer una presentacion del
proyecto que se realizd, realizar cortes con el fin de mostrar piezas internas del componente

y muchas cosas mas.

4.21.1 NAVEGADOR DE ENSAMBLE
El navegador de ensamble es muy 0til ya que muestra la secuencia del ensamble de
componentes, el orden en el que fueron insertados, datos particulares de cada una y si
cometi6 algin error en algin ensamble puede editarlo seleccionando el componente sin

tener que deshacer las instrucciones, figura 4.70.

Assembly Navigator

Pat Name
= M@ Ensamble final ]
- B (9 Base inferor BASE_INFERIOR Entire Part
- & (@ Protector PROTECTOR Entie Part

Para insertar el navegador de ensamble es necesario dirigirse a (view - assembly Navigator)

como se muestra en la figura 4.71.

EES] irset Format Tooks Assemblies  WC:
Refresh Fs
Operation >
Visualization >

Toolbars 3

Model Navigator Crl4-Shift-+M
v Assembly Navigator Ceri+a
Knowledge Fusion Navigator

Irfos

Ceri4+Shift+C

Figura 4.71 Paso para insertar navegador de ensambles

90



Es importante también cargar la barra de herramientas de ensambles la cual nos va a ayudar
a afiadir un componente, posicionarlo, reposicionarlo, colocarlo en posicién exacta y de
més, figura 4.72, estas instrucciones se verdn con detalle mas adelante, para cargar estas

herramientas es necesario presionar Ctr/+Alr+w al mismo tiempo para cargarlas con éxito.

BHhEORE (B EHL S 1% & le B %

Figura 4.72 Barra de herramientas de ensambles

Para poder crear un ensamble de componentes se deben seguir los pasos mostrados en el
ejemplo siguiente:
Como ejemplo se tomara el ensamble de un disco flexible de 3 % el cual consta de 7 piezas

las cuales son:

Figura 4.73 Base inferior

Figura 4.74 Protector

Figura 4.75 Eje central de disco
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Figura 4.76 Disco.

Figura 4.77 Base superior.

Figura 4.78 Tapa

Nota: Es un componente de 7 piezas es decir: base inferior. protector, eje central, disco,
protector, base superior y tapa.

-El primer paso para crear el ensamble es crear un archivo nuevo que para este caso se
llamara ensamble final. esto es con el fin de enviar todos los componentes que se han
dibujado a un archivo unico.

-El segundo paso es cargar ambos el navegador de modelo y las herramientas de ensamble

como se muestra en la figura 4.79.
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 Unigraphics V18.0 - Modeling - [Displayed: Ensamble final.prt Work: (Modified) Ensamble final.prt] E”il[i
%Fﬂe Edit View luet Format Tooh Asemblin WS Informati vl i Application  Window Halp -

Dra"rﬂé Y

BHEORE FFAAL T 08 @B
i Pat Name [ count | Component hame | Reference set [ &
M3 Ensambla fnal BEE

Figura 4.79 Cargando barra de ensambles y navegador de ensambles.

Como tercer paso se procede a insertar los componentes seleccionando en la barra de
herramientas “Add existing component (afiadir componente existente)” asi se abrird un
cuadro de didlogo que lo guiara para insertar el componente deseado como se muestra en la
figura 4.80.
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W% Unigraphics V18.0 - Modeling - [Displayed: Ensamble final.prt Work: (Modified) Ensamble final.pri]
fy File Edt View Insert Format Tools Assembles WCS Information Analysis Preferences Applcation Window Help

D& « waX < [kl

[ =] |
[atsonte ~]

BHEORE B RS

Figura 4.80 Secuencia para insertar componente

Como se puede visualizar ya se ha seleccionado el componente llamado
“BASE_INFERIOR™ y se muestra una vista previa del componente para asegurar que es la
pieza que desea cargar.
Nota: Cuando se carga una pieza esta serd cargada con todas las herramientas con las que
Jue creado el componente asi como se puede apreciar la base inferior contiene una
variedad de puntos, planos, y lineas que deberan ser removidas una vez cargadas todas las
piezas.
Una vez aceptada la instruccion la pieza serd insertada en el punto de su eleccion por un
cuadro de didlogo el cual contendrd las coordenadas x y o z para poder situar el
componente, figura 4.81.

Base Point

c b -co00000000

vc [0 0000000000

2c [0~ 0000000000

Figura 4.81 Cuadro de didlogo para insertar componente por coordenadas
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Una vez que ha insertado la pieza madre (/lamado asi por ser el componente con el que
tendrd referencia al insertar los componentes restantes) se deben insertar los componentes

en orden, mover puntos, lineas y planos a un layer distinto para limpiar el plano de trabajo

como se muestra en la figura 4.82.

% Unigraphics V18.0 - Modeling - [Displayed: Ensamble final.prt Work: (Modified) Ensambie final.prt]
D4 Fle Edt View Insert Format Tools WCS  Inf Analysts  Pref dcation  Window  Help

DEES (LEX olikE ShEONE FFARS 5.0

ﬁ Part Name [comt [c Name [ Referance et
= | = B @ Ensamble final 8

M Tapa TARA Entire Part

54 (3 Base suparior BASE_SUPERIOR Entire Part
- B (3 Protector PROTECTOR Entire Part
~ M (3 Eje central de disco EJE_CENTRAL_DE DISCO  Entire Part
+ B8 & Oisco DISCO Entire Part
+ B (3 Protector PROTECTOR Entire Part

M (9 Base inferior BASE_INFERICR Entire Part

Figura 4.82 Ensamble de componentes.

Cabe hacer notar que no se tuvo que volver a dibujar un segundo protector, ya que tiene las
mismas especificaciones que el primero asi que simplemente se cargd una vez mas.

Este tipo de ensamble es llamado en explosion ya que muestra todos los componentes del
dispositivo separados La segunda opci6n es insertar las piezas unidas para ver el dispositivo
ensamblado en su totalidad.

Para lograr esto debera interactuar con el sistema coordenado mundial (WCS) para insertar

la pieza en el lugar indicado
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Cabe recordar que al momento de salvar una pieza esta guardara el WCS en el punto que se
dejo6 asi en un ensamble la pieza serd colocada con respecto al (WCS) es decir que se debe
tener siempre en cuenta la tltima posicion o colocarla deliberadamente en el punto deseado
para poder insertar correctamente la pieza

Como segundo ejemplo tenemos una caja para mini disco, los componentes son los

siguientes:

Figura 4.83 Tapa superior

Figura 4.84 7apa inferior

i

Figura 4.85 Caja interior
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En la figura 4.86 se tiene el ensamble final de la caja de mini disco, esta muestra una
rotacién de la caja superior, la cual se obtiene al seleccionar en la barra de herramientas de
ensambles “Reposition component (reposicionar componente)” se muestra un eje
coordenado en el que se puede rotar la pieza en todas direcciones, incluso en dngulos que es

el que se encuentra entre eje y eje y es aqui donde se obtuvo un dngulo de 130°.

Figura 4.86 Ensamble final de caja de mini disco con ejes coordenados para reposicionar pieza.

4.22 DRAFTING (Dibujo técnico)

Los dibujos técnicos constituyen un método no oral para comunicar informacion. Las
descripciones de productos o estructuras deben comunicarse con dibujos. Para ello el
disefiador utiliza un proceso visual, estos dibujos se producen de acuerdo con ciertos
estdndares y convenciones, de bodoque cualquier persona que los conozca pueda leerlos ¢

interpretarlos con exactitud
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Para iniciar el modo de drafting en Unigraphics deberd dirigirse del meni principal a
Aplication-Drafting, una vez dentro de la hoja de dibujo procedemos a indicar las

preferencias del dibujo.

4.22.1 Tamaiio de hoja
El formato de hoja es parte importante del drafting ya que no siempre se puede imprimir un
dibujo en un tamafio de hoja A4 ya que algunos dibujos requieren mas especificaciones y
por lo tanto se necesita un formato de hoja mas grande, el mas usual es el A4 — 210 x 297
asi que para insertar el formato de hoja debe dirigirse dentro del ment principal a
Drawing-Edit, en este cuadro de didlogo, figura 4.87, se presentan los formatos de hoja,
especificando base y altura, especifica escala y por Giltimo si se encuentra en sistema inglés

o sistema internacional.

Edit Current Drawing

Fllter

=

|A4- 210 % 297 —i
Height: l. oooo

A3 - 297 X 420

Length: [AZ - 420 X 594 |. cooo
....... Al -594 X 841 bk
Scale:  |A0 - 841 % 1189
[ 1.ocooo

Figura 4.87 Cuadro de didlogo para formato de hoja.

4.22.2 ANNOTATION PREPERENCES (Preferencias de notacion)

En esta opcion puede establecer todas las preferencias de notacion que desee:
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Dimensions

(dimensiones)

En esta opcion se le permite insertar los
patrones correctos para las cotas,

nimero de digitos

Line / Arrow

(linea y flecha)

Esta opcion le permite configurar colores

y tipos de linea ademas de tipo de flecha

Lettering
(Tipo de fuente)

Esta opcién le permite insertar el tipo de
letra apropiado para su dibujo, asi como

color y tamaiio

Symbols

(simbolos)

En esta opcidn se especifican los tipos de

simbolos, tamaiios y preferencias de color

Units

(unidades)

En esta opcion se configuran tolerancias,

formato de dngulos y acotacion

Radial
(Radiales)

En esta opcidn se configuran las

preferencias para cotas radiales

Fill / Hatch

(Rellenado y proyecciones)

En esta opcién se seleccionan materiales

para cortes de material especificos




Annolation Preferences

— = J -

ERE

A .
E.a;;; Slme P
Al 2.1750 c|F dloann o[ s.3500

8 [ 30.0000 o

3 1750

1. 58'?5

£ 2 P
— 2RI _-_7 F I 0.oocoo0
= 13
H ;—“1—5;—:1—."
|

_LI_I_Exxxx_lzil—
e =1 =1

Apply to All Line and Arrow Types |

Figura 4.88 Cuadro de didlogo para preferencias de notacion.

Una vez que se esp.eciﬁcé el formato de hoja y cotas se procede a insertar las vistas, para
esto se necesita la barra de herramienta que se muestra en la figura 4.89, en la cual se debe

seleccionar “Add view to drawimg (afadir vista a dibujo).

Drawing Layout

FIEIEEEIE

Add View to Drawing

Figura 4.89 Barra de herramientas de hoja de dibujo

Una vez que se selecciona esta opcion se muestra un cuadro de didlogo, figura 4.90, en el
que se pide seleccionar que cara del dibujo desea colocar en la hoja, una vez que selecciona
la vista se debe especificar la escala que debe tener el dibujo e insertarla en el lugar

deseado, figura 4.91, finalmente insertar asi las vistas ortogonales restantes
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O

Figura 4.90 o)Cuadro de didlogo para insertar vistas b)Vista superior de guia fresadora.

Finalmente para agregar las dimensiones a cada pieza en necesario dirigirse al ment
principal y seleccionar “INSERT-DIMENSION-INFERRED?, al seleccionar esta opcién
simplemente debe seleccionar el primer punto de insercién de la cota y en seguida el
segundo punto de insercién que es el punto donde desea colocar la dimensién, insertando

asi las dimensiones necesarias para cada vista, figura 4.91.

Figura 4.91 Vista superior de guia fresadora acotad
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4.23 PRACTICAS DE CAPITULO

A continuacion se presentan una serie de ejercicios para poner en practica los
conocimientos adquiridos en esta tesis.

Es muy conveniente que aparte de estos ejercicios incluidos, se efectiien mas ejercicios para

poder reforzar mas sus conocimientos

Figura 4.92 Base de retén

Figura 4.93 Portaherramienta
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Figura 4.95 Blogue de fijacion
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FILETES Y REDONDEOS R.13 g

Figura 4.97 Indicador de engrane
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Figura 4.99 Espaciador de velocidad
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Figura 4.100 Soporte de darbol

Figura 4.101 Seporte indicador
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CAPITULO 5
DIBUJO DE DETALLE DE
ABRAZADERA DE SUJECCION DE ACCION RAPIDA
A PARTIR DEL MODELO 3-D

5.1 DISENO DE ABRAZADERA DE SUJECION DE ACCION RAPIDA
En este capitulo se mostrara la manera de aplicar estos conocimientos adquiridos de los

capitulos anteriores en un dispositivo de sujecion de accion rapida.

5.1.1 Definicion de las necesidades del producto.
*El disefio no debe ser muy costoso.
*Debe sujetar piezas suaves a diferentes angulos.
*Debe ser pequeiio.

*Fécil de manipular.

5.1.2 Diseiio conceptual y evaluaci6n.
Se procede a hacer un bosquejo del dispositivo a mano alzada para poder imaginar de

alguna manera el diseiio del dispositivo de sujecion, figura 5.1.

Figura 5.1 Bosquejo a mano alzada de dispositivo de sujecion
En la evaluacion se ha llegado a la conclusion el disefio satisface las necesidades del comprador ya
que consta de 13 piezas faciles de ensamblar, el modelo no tiene un precio elevado ya que el
material ademads de ser blando para no lastimar las piezas a sujetar esta dentro de los pardametros del
comprador. Al momento de evaluar se debe tener en mente que es necesario restringir todo el

disefio a los parametros del comprador.

107



Dadas las condiciones del disefio se ha previsto que el dispositivo de sujecion esté

compuesto por 14 piezas las cuales son:

No. Ct. DESCRIPCION MATERIAL
. | SPORTE ACERO
1ZQUIERDO 1018 C.R.
) 1 SOPORTE ACERO
DERECHO 1018 C.R.
ACERO
3 1 BRAZO
1018 C.R.
) 1 PIEZA DE ACERO
FIJACION 1018 C.R.
ACERO
1 PERNO A
5 1018 C.R.
ACERO
1 CHARNELA A
6 1018 C.R.
ACERO
1 CHARNELA B
7 1045 C.R.
ACERO
1 EJE
8 1045 C.R.
ACERO
1 MANIVELA
9 1018 C.R.
ACERO
2 PERNO B
10 1018 C.R.
ACERO
1 PERNO C
1 1018 C.R.
ACERO
1 BASE FIJA
12 1018 C.R.

Una vez que se ha establecido el nimero de piezas y el material del que se fabricaran, se le
ha mostrado un previo de lo que sera el “Dispositivo de sujecién de accién rapida” y una
vez que esté aprobado el proyecto proceder a hacer el dibujo de detalle de cada pieza,
Figura 5.2.

Se explicara paso a paso la manera de crear una pieza completa del dispositivo que para el

caso sera el soporte izquierdo del dispositivo de sujecién de accién rapida, esto para
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ilustrar de manera completa los pasos a seguir dentro del software Unigraphics versién 18.0

y asi finalizar con el dibujo de detalle de cada una de las piezas ensambladas.

Figura 5.2 Vista previa de dispositivo de sujecion de accion rapida.
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5.2 DISENO DE SOPORTE IZQUIERDO PASO A PASO

1.-Para iniciar con el disefio del soporte izquierdo se procede a iniciar el software

Unigraphics creando un archivo nuevo con el nombre “soporte izquierdo”, deberd

especificarse que el dibujo estard dado en unidades inglesas

“Unigraphics part files (*.prt) como se muestra en la figura 5.3.

Mew Part File

y que sera del tipo

Buscar en: ;_lz;"“:)- Dispositivo de sujecién

PTG  AFRIE A

Nombre: [soporle izquierdd

lUnigraphics Part Files (*.prt)

=

"6 Inches
€~ Milimeters

r ‘Non-Master Part

Cancelar J

Figura 5.3 Cuadro de didlogo para crear nuevo archivo

2.-Una vez que se cred el archivo soporte izquierdo se procede a

dirigirse a la aplicacién

de modelado de piezas que se encuentra en la barra de herramientas principal mostrado en

la figura 5.4.

Sﬁﬁlo Edit View Insert Format Tools Assemblies WCS Information Analysks Preferences JUvsietr8 Window Help

Poding... “cris |

Shape Studio...
Drafting...
Marwfacturi

Structures. ..
Moldflow Part Adviser...

Sheet Metal
Routing
Wire Harness. ..

Ctri+Alt+wW
Ctri+w

Assemblies
Gateway...

Figura 5.4 Barra de herramientas principal
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3.-Una vez que se encuentra dentro del modelado de piezas, es importante situarse en la
vista isométrica para tener una buena referencia visual del entorno de la pieza.

4.-Se inicia el modelado seleccionando en la barra de herramientas el comando BLOCK
(bloque), es seguida se muestra el cuadro de didlogo en el que se requiere indicar las

dimensiones del bloque que para este caso las dimensiones seran las siguientes, figura 5.5:

Selev_;tlon Steps

ey
B e
| Point Method 7
& ~
% Length (XC) .125
{ 4 I —
| width (YC) 2.5

| Height (zC) [3.187s
Boolean Operation
oK I Apply | Cancel !

Figura 5.5 Cuadro de didlogo para insertar medidas de blogue

Una vez insertadas las medidas del bloque se procede a aplicar y el bloque aparecera como

predeterminado en la coordenadas (0,0,0) como se muestra en las figura 5.6.

]
-¢M

Figura 5.6 Blogue vertical
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Una vez que se cred el bloque se procede a crear un circulo en la parte superior del bloque
el cual sera la base para sujetar la charnela B.

5.-Se selecciona de la barra de herramientas el comando CILINDER (cilindro),
seleccionando como opciones de construccion “didmetro y altura” y como segunda opcién
que el cilindro sea construido en el eje (-i), una vez especificados estos dos parametros se

procede a insertar el diametro y la altura de dicho cilindro como se muestra en la figura 5.7.

Diameter rg{gm
Height : I—l—z—g_ﬁ

Figura 5.7 Cuadro de didlogo para insertar didmetro y altura de cilindro

Una vez insertados estos parametros se inserta el cilindro especificando el punto de

insercion el cual serd segun la figura 5.8.

Base Point - T

XC . Jo.oooooooooo

v [z
v {z.875

ZC

Figura 5.8 Cuadro de didlogo para insertar cilindro

Una vez insertado el cilindro se verd como se muestra en la figura 5.9.

o

g

T g

Figura 5.9 Cilindro insertado
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6.-El siguiente paso es crear un plano y cortar las dos figuras para obtener asi la forma
indicada, para esto el WCS debera ser insertado en las coordenadas (0,2.5,.725), como
segundo paso deberd ser rotado 45° en direccién Y-Z, y finalmente crear el plano en el eje

X-Z como se muestra en la figura 5.10.

YC

™ ke

Loem™

Figura 5.10 Reubicacion de WCS y plano insertado

Una vez insertado el plano se selecciona “Trim” de la barra de herramientas para cortar el
material no deseado de las dos figuras, como primer paso se selecciona el bloque, se acepta
la figura seleccionada y se procede a definir el plano cortante, una vez seleccionado el
plano se deberd aceptar la direcciéon del corte o de lo contrario invertir la direccién y

aceptar la instruccion, figura 5.11.

Trim Body

i Accept Dafaul Direction i

Reverse Def ault Direction
oK i Eacu Cancel ‘

Figura 5.11 Cuadro de didlogo para invertir la direccion de corte del plano
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De igual manera deber4 aplicarse el corte por plano al cilindro, rotar nuevamente el WCS a
su estado y posicion original y unir las dos piezas para finalmente llegar a la forma deseada,

figura 5.12.

N
!
\.\
\.
N
\\\
e 7
vC Qe ”//
. ‘_,.f-’f =

Figura 5.12 Bloque vertical final

7.-El siguiente paso es insertar un HOLE (barreno) en las coordenadas situadas a
(0,0.4687, 2.625) desde el punto original del WCS, una vez seleccionada la instruccién
hole de la barra de herramientas y especificado el didmetro del barreno que sera de 2.124
pulgadas y profundidad de .125 pulgadas se procede a seleccionar la cara en la que se

desea insertar el hole, figura 5.13

- “
<M

Figura 5.13 Seleccion de cara para insertar barreno
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Una vez seleccionada la cara, se debe especificar la posicién exacta del barreno
seleccionando una linea vertical y horizontal para insertar las coordenadas exactas en el

cuadro de didlogo mostrado en la figura 5.14.

Current Expression

{p2s = |.a687
OK I - Apply I Back | Eence.ll

Figura 5.14 Cuadro de didlogo para insertar coordenada vertical de barreno

Finalmente se acepta la instruccion, figura 5.15.

Y

& o
e

Figura 5.15 Posicién final del barreno

8.-Como siguiente paso se deben insertar tres barrenos més, en las siguientes coordenadas:
1.- (.375,0,.8750), 2.- (1.625,0,.8750), 3.- (.375,0,2.125), quedando como se muestra en la
figura 5.16.

e

[
P,

& .

- g,

g
R j
.-/F
NC s el

Figura 5.16 Barrenos insertados
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9.-El siguiente paso es insertar el bloque horizontal el cual deber llevar las siguientes
dimensiones (2.5,1,.125) tomando como punto inicial las coordenadas (0,0,0).quedando

como se muestra en la figura 5.17.

Figura 5.17 Blogue horizontal insertado

10.- Ahora se deben insertar 3 barrenos en las siguientes coordenadas:
1.- (.625, .625,.125), 2.- (1.250, .5, .125), 3.- (.625, 2.125, .125) tomando como punto

inicial las coordenadas (0,0,0) quedando como se muestra en la figura 5.18.

"

B ’?
S

.
4
oo
%/’%

Figura 5.18 barrenos horizontales insertados

R
i |

143

”\

Se procede a unir las dos figuras con el comando UNITE (unir) ¢ insertar BLENDS (redondeos) en
todas las aristas de la figura las cuales tendran un radio de 0.05, para unir las dos figuras debera
seleccionar en la barra de herramientas UNITE (unir) seleccionando asi las dos figuras, es decir el
bloque vertical y el bloque horizontal, la instruccién final es el BLEND (redondeo).

Se selecciona esta instruccion desde la barra de herramientas y se especifica el radio de.05 para
cada una de las esquinas, se acepta la instruccion y finalmente el soporte izquierdo se ha creado coo

se muestra en la figura 5.19.
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Figura 5.19 Soporte izquierdo

11.- El siguiente paso consiste en realizar el dibujo de detalle de la pieza cambiando a la

aplicacion de DRAFTING (dibujo técnico) como se muestra en la figura 5.20.

Ok Fle Edk View Insert Format Tools Drawng bies WCS Inf Analysis Pref “m"“"
- - Modeling... Crk
Drafting. .
Manuf acturing. .. Cak-ak+1

Structures...
Moidflow Part Adviser..,
Motion....

Shest Metal 14
Routing 14
Wire Harness...

Assemblies CaH-Ak+W
Gateway... Ctri+wW

User Interface Styler...

Figura 5.20 Barra de herramientas principal
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Una vez que nos encontramos en esta parte se procede a afiadir las vistas del soporte

izquierdo esto seleccionando de la barra de herramientas ADD VIEW (afiadir vista)

seleccionando la vista frontal como primera opcién a una escala de 1:1, figura 5.21.

(_\
O
G O

Figura 5.21 vista frontal de soporte izquierdo

12.-El siguiente paso es insertar las vistas ortogonales a esta, se selecciona del cuadro de
didlogo principal de (afadir vistas) y simplemente se selecciona en primer lugar la vista
frontal y se selecciona el punto donde se desea insertar la vista ortogonal quedando asi

como se muestra en la figura 5.22, ndtese que ain no se muestra el dibujo con cotas ni

lineas de centro.

|

Figura 5.22 vistas ortogonales de soporte izquierdo

118



13.- Se procede a afiadir las lineas de centro, cotas, y especificaciones del dibujo de detalle.
De la barra de herramientas se selecciona UTILITY SYMBOL (simbolos de utilidades)
para las lineas de centro insertando asi cada una de las lineas de centro al dibujo de detalle,
igualmente se selecciona INFERRED DIMENSION (Dimension inferida) para insertar las
cotas deseadas, para insertar texto, se selecciona ANNOTATION EDITOR (editor de
notacién) de la barra de herramientas insertando asi el texto deseado, quedando como se

muestra en la figura 5.23.

@ 3x@ .257

e . 5757??‘150

3.12¢

FILETES

L 1.250 FEDONDECS
. ~ | e R .05
- — — | 4@\_-
Z.5Q — 1.000 I‘-—-

Figura 5.23 Detalles de soporte izquierdo

Finalmente se procede a importar el cuadro de referencias previamente creado desde la

barra de herramientas principal como se muestra en la figura 5.24.
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W Edit 'View Insert Format Tools Drawing Assemblies

New. .. Ctri+N ;
Open.., Ctrl+O i
Close »
Save Ctri+s
Save As... Ctri+-shift+a
Save All
Options »
Part.., «&— |

Export » Parasolid. .. |
1 |

nteroperate Py
Print... Markup...
Plot...

[al Ctri+pP VRML...
S. Bookmark...

ave Bookmarl T
Utilities »
Exelcute UG/Open > IGES...\
Properties g STERZHS.

P o STEPZ214...

Recently Opened Parts » DXF/DWG...
Exit E

Figura 5.24 Pasos para insertar cuadro de referencias

Finalmente el soporte quedara como se muestra en la figura 5.25 finalizando asi la creacion

de una pieza del dispositivo de sujecion de accion rapida

B 3x¢.25—,

FEG-CUAUTI ML N | 10707-04 PIEs RS

R TLREEY

EGPOATE | Toul LRDO
WSTYACERD 1018 C.RA.

"X

Figura 5.25 Dibujo de detalle de soporte izquierdo
Asi finalmente se procede a crear cada uno de los componentes del dispositivo de sujecién

de accion rapida.

120



5.3 DIBUJO DE DETALLE DEL DISPOSITIVO DE SUJECION DE ACCION RAPIDA
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CONCLUSIONES

Después del trabajo realizado se pueden establecer las conclusiones siguientes:

1.- El dibujo asistido por computadora es una herramienta vital dentro de la vida diaria de
un ingeniero y mas vital es tener conocimiento de una diversidad de paqueteria

relacionados con el disefio en CAD y esta tesis tiene la finalidad de brindar esta diversidad.

2.-Unigraphics V 18.0 es un software muy poderoso y completo de suma importancia es el
haber obtenido el conocimiento de esta herramienta de disefio para lograr la superacion

personal.

3.-Se cumplieron los objetivos de mostrar los conocimientos basicos para poder hacer uso

del software Unigraphics versién 18.0.

4.- Se brindé una referencia didactica mas para complemento de la formacién del Ingeniero
Mecénico para poder superarse con mayor efectividad e involucrarse mas dentro del

ambiente de trabajo.
5.-Se logré exitosamente el disefio de un dispositivo de sujecion de accion rapida con la

ayuda del software Unigraphics versién 18.0, el cual, se adapté muy bien al momento de

hacer variaciones en el disefio para evitar perder tiempo.
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