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Capitulo 1. Prefacio

Este manual contém descrigdes técnicas de todo o interface do VariCAD e consiste maioritariamente de
descrigdes detalhadas dos respetivos modulos e fungdes. Se necessitar apenas de informagéao basica, leia
IniciarCapitulo 5 ou Truques e DicasCapitulo 14. Recomendamos a leitura deste manual com o uso
simultaneo do VariCAD.

Para aprender a trabalhar com o VariCAD, use os exemplos nas Demonstragdes Rapidas. As
Demonstragdes Rapidas, estdo disponiveis separadamente no menu de Ajuda do VariCAD. Estas,
mostram todos os métodos normais de trabalho, que sdo usados. Recomendamos que leia as Dicas
Basicas, disponiveis a partir do painel de Demonstragoes Rapidas.
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O VariCAD foi desenhado para o uso em engenharia mecanica e contém os seguintes modulos:

.

.

.

.

.

Desenho 2D

Modelagdo sélida 3D

Bibliotecas de pegas mecanicas

Bibliotecas de simbolos 2D

Listas de Materiais, preenchimento automatico de legendas
Suporte de montagens, incluindo montagens multinivel
Parametros 3D

Constrangimentos Geométricos

Calculos Mecanicos

Planifica¢do de Chapas metalicas

Analise de Interferéncias

Tubagens

Sélidos de Espessura Fina

Importacdo e exportag@o de e para outros sistemas CAD

Suporte de roscas 3D

O pacote standard do VariCAD inclui todos estes modulos; ndo existem custos adicionais para qualquer
modulo.
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O VariCAD ¢ distribuido na forma de ficheiro para descarregar do site da VariCAD, ou opcionalmente
em DVD. Depois de descarregar o ficheiro - pacote de instalagéo, simplesmente clique no icone do
ficheiro. A instalagdo vai correr automaticamente.

Quando instalado no Windows, o VariCAD usa rotinas NSIS e para Linux a instalagio ¢é realizada de
acordo com a distribui¢@o do Linux. Para desinstalar o VariCAD, use as fun¢des do sistema operativo.

Veja também Versées de Teste, Encomenda Onlineo sec¢do Versoes de Teste, Compras Online Capitul0
11.

Instalagcao de Atualizagoes

As atualizagdes por um ano estdo incluidas no pacote de instalagdo comprado. Depois do periodo de
atualizagdo expirar, pode sempre comprar mais 1 ano de atualizagdes dentro do pacote de manutencgao.
Durante o periodo de atualizago, pode simplesmente instalar qualquer nova versdo por cima da anterior
e todos os ficheiros vao ser atualizados devidamente. Todos os seus ficheiros 2D/3D irdo ficar
inalterados. As versodes superiores do VariCAD podem abrir sempre os ficheiros das versdes mais
antigas. Se tentar atualizar depois do periodo de atualizagdo terminar, a rotina de instalagdo nao vai
funcionar.

Durante o arranque, o VariCAD vai verificar sempre por atualizagdes no nosso servidor. Se o sistema
detetar que esta a correr uma versdo antiga, vai ser mostrada uma mensagem no canto superior direito da
janela do VariCAD. Clique nesta mensagem e podera instalar uma nova versao.

A versdo ¢ descarregada e instalada automaticamente. Recomendamos vivamente a instalacdo das
atualizagdes com corregdo de bugs. Para as atualizagdes que contenham novas funcionalidades, possui
uma opc¢ao de teste de uma versdo de ensaio, paralelamente ao seu ambiente de trabalho, antes de
atualizar para a versdo completa.

- x
VariCAD is up to date O X

Canto superior direito da janela do VariCAD, o VariCAD esta atualizado.
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—

New version is available ()

LY variCAD Update

o A newVariCAD version is available. This update contains hotfixes. We
== recommend to download and install it

Mew available version: VanCAD 2015-3.04
Your current version: VanCAD 2015-3.00

Installation package name: VariCAD2015-3.04-EN.exe

o If you select "Download and install”, VarCAD will be terminated before
installation ofthe new package.

Download and install | | Download without installation | | Cancel

Canto superior direito da janela do VariCAD, esta disponivel uma nova versdo. A atualiza¢@o contém

correcdo de bugs.
—

New version is available (@)

LY varicAD Update

A new VarCAD version is available. This update contains new
- o features. File formatis changed. Files from the new trial version cannot

be open in your current version.

For more information, visit http:/fwww varicad.com
MNew available version: VarCaD 2015-3.04
Your current version: VarCaD 2014-1.00

Installation package name: VarCAD2015-3.04-EN . exe

o If you select"Download and install", VariCAD will be terminated before
installation of the new package.

Download and install | | Download without installation | | Cancel

Canto superior direito da janela do VariCAD, esta disponivel uma nova versdo. A atualizagdo contém
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novas funcionalidades.

Requisitos de Hardware e Software

Para os utilizadores do Windows, recomendamos o Windows 10, 8.1 ou 7. Para os utilizadores Linux,
recomendamos SUSE, Kubuntu, Ubuntu, Debian ou Red-Hat. As distribui¢des preferenciais sdo
chamadas de "LTS" (long-time supported) ou de distribui¢des profissionais.

A RAM minima recomendada ¢ de 2GB, mas as grandes montagens 3D necessitam de mais. Se
trabalhar com memoria insuficiente, podera obter diversos problemas ¢ um significativo decréscimo na
velocidade de trabalho. Para a maioria das tarefas, 8GB de memodria RAM deve ser suficiente. Para
ficheiros extremamente grandes, deve usar pelo menos 16GB ou mesmo mais.

E necessario uma placa grafica que suporte OpenGL. Idealmente, o VariCAD trabalha com o OpenGL
4.0 ou 0 4.3. Se nao estiver disponivel pode usar o OpenGL 1.1. Nesse caso, algumas funcionalidades
podem nao estar inteiramente disponiveis e a renderizagdo de ficheiros 3D grandes vai ser mais lenta.
Para a maioria das tarefas, uma placa grafica com 1GB de memoria RAM ¢ suficiente. Para ficheiros
muito grandes, deve considerar o uso de 2GB ou mesmo 4GB de RAM na placa grafica.

O VariCAD pode tirar partido de forma bastante eficiente de uma maquina com um hardware poderoso.
Se disponivel, o VariCAD pode usar até 8 processadores (multitarefa), em varias tarefas.

O VariCAD pode correr a uma resolugdo de visualizagdo de 800x600, embora algumas funcionalidades
estarem comprometidas. A resolucdo normal usada de 1920x1080 (Full HD) é a melhor opgéo para
monitores de 24”. Também podem ser usados dois monitores, mas nesse caso, um monitor mostra a
janela com a informag&o 3D ou 2D. O segundo monitor mostra a janela que contém os dados (como por
exemplo, Listas de Materiais, tabelas de parametros, esquemas de montagem, etc...). O VariCAD
trabalha bem sob a resolucdo 4K (3840x2160) — todos os elementos graficos sdo ajustados
automaticamente para dpi’s elevados.

E utilizado um rato para a insergio grafica. O VariCAD trabalha com todas as configuragdes, pode usar
dispositivos até 5 botdes (se estiverem disponiveis). Para trabalho em 3D, o trabalho com um rato 3D da
3DConnexion ¢ perfeitamente suportado.

Nio existem quaisquer requisitos especiais no que diz respeito a impressoras ou plotters. O VariCAD
usa os drivers das impressoras. O VariCAD suporta todos os tipos de aparelhos standards. Pode
imprimir para um aparelho fisico ou para um ficheiro. Pode criar um formato de saida para *.pdf ou para
formatos post-script.

Versoes 32-bits e 64-bits

O VariCAD esta disponivel em ambas as versdes 32-bits ou 64-bits. A versdo 64-bits requer como é
6bvio um processador que trabalhe a 64-bit e um sistema operativo que suporte também 64-bit (como
por exemplo a versdo 64-bit do Windows 10, 8.1 ou Windows 7).

Se existir op¢ao, ndo recomendamos o trabalho com versdes a 32-bits.

Para sistemas operativos Linux, deve escolher a versdo correta do VariCAD antes da instalacdo. Para o
Windows, a versdo correta ¢ selecionada automaticamente durante o processo de instalagao.
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Iniciar o VariCAD pela primeira vez

No Windows, o VariCAD ¢ instalado por defeito em “C:\Program Files\VariCAD”. No Linux a diretoria
de instalagdo por defeito ¢ “/opt/VariCAD”. As diretorias de instalagdo contém todos os ficheiros do
sistema. Quando iniciar o VariCAD pela primeira vez, a diretoria de configuragdo sobre a sua pasta de
trabalho. Os ficheiros de configuragdo sdo copiados para esta diretoria, onde estdo guardadas as
configuragdes do sistema. E também criada uma segunda diretoria automaticamente depois do VariCAD
ter iniciado; esta diretoria vai conter todos desenhos 2D/3D, estruturas de dados, listas de materiais, etc.
O utilizador é sempre informado quando forem criadas novas diretorias. O tnico ficheiro na diretoria de
trabalho € um que contém as defini¢des das diretorias usadas e criadas pelo programa. Para mudar a
diretoria de trabalho faga clique com o botdo do lado direito do rato no ambiente do VariCAD, selecione
Propriedades e edite a linha “Iniciar em.”

Ficheiros por Defeito do VariCAD

Os ficheiros criados sdo guardados com os seguintes tipos:

» *.dwb - ficheiros 2D/3D que contém desenhos 2D e solidos 3D

» *.bkb - ficheiros bloco que contém objetos 2D (obsoleto)

* *.sym - bibliotecas de simbolos que contém simbolos 2D (obsoleto)

» bom_mask.bmask — Lista de Materiais, atributos e configura¢des para legendas
+ *.mdata — listas de materiais

Se necessitar de transferir projetos do VariCAD para outro utilizador, tenha a certeza de incluir todos os
ficheiros destes tipos. Se tiver de fornecer dados criados numa importacdo de uma Lista de Materiais ou
exportar para outro sistema, veja Listas de MateriaisCapitulo 13. Para Linux, as extensdes de ficheiros
do VariCAD, devem ser em mintsculas.

Existem outros ficheiros que contém a configuracdo do VariCAD. Estes ficheiros podem ser guardados
para um backup ou restaurados pelo comando correspondente (Menu Ferramentas e depois Backup ou
Restaurar Todas as Defini¢des).

Converter Objetos 2D/3D para e de Outros Formatos

O VariCAD suporta os seguintes formatos:
« *.STP - STEP 3D, importar ou exportar.
» *.STL - Stereolithography 3D, exportar.
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* *DWG - AutoCAD 2D, importar ou exportar. O tradutor DWG suporta ficheiros desde o AutoCAD 9
até a ultima versdo. Para o AutoCAD 12 até a ultima versao, ¢ possivel de carregar os ficheiros DWG
criados como resultado da exportacdo do VariCAD.

e *DXF - O mesmo que o DWG. O formato DXF deve ser usado para todos os sistemas além do
AutoCAD.

e *1GS - IGES 3D, exportar.

Para importar um tipo de ficheiro especifico, deve usar o campo Tipo de Ficheiro na janela Abrir
Ficheiro. Para exportar o ficheiro ativo para outro formato, deve usar o Guardar Como. Pode ainda
exportar apenas os objetos selecionados para qualquer tipo de formato de ficheiro suportado ou importar
objetos de qualquer tipo de formato de ficheiro suportado para a area de desenho 2D ou espago 3D.

Hl Conversio de Ficheiros em Fila - FCO

Deve usar a fungdo Ficheiro / Conversao de Ficheiros em Fila para converter varios ficheiros de um
formato selecionado numa diretoria especifica. Os ficheiros convertidos sdo escritos para uma diretoria
diferente definida. E possivel também configurar os pardmetros envolvidos na conversio. Para a
conversdo de ficheiros DWG/DXEF, ¢ possivel de definir as unidades para milimetros ou polegadas ou
para que estas sejam automaticamente detetadas. As defini¢des por defeito do formato IGES, devem ser
suficientes para a maioria das conversdes 2D. Para o formato STEP, pode selecionar um protocolo
diferente e usar NURBS vs. tipos analiticos de curvas ou superficies. Use as opgdes no menu
Ferramentas / Configuragdes do Sistema para especificar as definigdes de conversao.

Como é que os Objetos 3D sao Convertidos para STEP ou
IGES

Em geral, os objetos 3D sdo descritos como superficies NURBS cortadas por curvas NURBS. Para
alguns objetos, curvas e superficies podem descritas analiticamente. Estes objetos sdo:

+ Linha
+ Circulo
* Plano
« Cilindro
+ Cone

» Toro (criado pela rotacdo de um circulo ao redor de um eixo) - as esferas estdo incluidas, mas nio as
superficies em forma de limao.

Na maioria dos casos, a descrigio NURBS ¢ suficiente. Contudo a descri¢do analitica pode ser mais
rapida e precisa e pode requerer menos memoria e menos espaco quando gravado. Corra o comando
“CFG” para definir os pardmetros de conversdo dos objetos 3D para STEP ou STL.

Criacao do formato STL

Corra o comando “CFG” para definir os pardmetros de criacdo dos ficheiros STL. O formato STL
contém tridngulos que cobrem as superficies de todos os objetos exportados. E possivel de selecionar a
precisdo dessa aproximacao, o formato das coordenadas dos vértices dos tridngulos, se os objetos sdo
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transformados de modo assegurar que todas as coordenadas sdo positivas e se sdo expressas em
milimetros ou polegadas. O VariCAD exporta todos os objetos do ficheiro atual ou todos os objetos
selecionados, se a func¢do "Guardar Selegdo" for usada. Alguns sistemas podem requerer apenas um
objeto num unico ficheiro. Nesse caos use a fungdo "Guardar Selegao" e selecione apenas os objetos
desejados.

Secgdes em Objetos Exportados 3D

Pode escolher exportar para formato STEP, STL ou IGES com sec¢des. Normalmente, a exportacdo de
sec¢des ndo tem interesse porque sdo usadas apenas para visualizagdo e ndo para descrever a geometria
das pecas atuais. Contudo, exportar com sec¢des pode ser muito Util se necessitar de fazer render aos
objetos 3D numa qualquer aplicacdo de fotorrealismo. Se a exportagdo com secgdes nao estiver
selecionada ¢ o ficheiro exportado conter objetos numa secgdo ativa, ira ser mostrada uma mensagem de
erro e a exportagao sera cancelada. Pode exportar as secgdes apenas quando converter um unico ficheiro
e ndo na conversdo em fila.

Objetos Importados a Partir de STEP

Os objetos importados de um ficheiro STEP, s@o descritos como sélidos fechados ou cascas abertas. NoO
caso de serem detetados problemas, podem ser apagadas algumas superficies durante o processo de
importagdo do ficheiro STEP. Para mais informagoes sobre a representacdo da forma de objetos 3D, veja
Representagdo de Objetos 3Do secgdo Representacdo de Forma de Objetos 3D Capitulo 12. No caso de
alguns solidos ndo serem importados de forma correta, pode usar as ferramentas de reparacéo, veja
Resolver Problemas no 3Do sec¢do Resolugdo de Problemas no 3D Capitulo 12.

Diretorias

Corra o comando “CFG” para definir as diretorias dos ficheiros de backup do VariCAD.
Recomendamos que ndo sejam usadas diretorias de rede para backup de ficheiros. Esta diretoria,
também ¢ usada para os ficheiros de trabalho e temporarios, criados pelo VariCAD.

Pode ainda ser definido se uma diretoria de um ficheiro particular é a mesma para ambos os ficheiros
guardados e carregados, ou se ¢ uma diferente para cada operagdo. Pode também definir uma diretoria
partilhada ou diferente para carregar/guardar ficheiros completos vs. carregar o ficheiro para o ficheiro
atual ou guardar apenas os objetos selecionados.

Diretorias de Dados do Utilizador (Ficheiros 2D/3D)

Sao as diretorias usadas pelo utilizador para gravar ou carregar os dados usados. Mudar a diretoria
quando o ficheiro ¢ carregado ou guardado tem como resultado a altera¢do para a proxima utilizagdo.

Todas as Diretorias (Pastas) usadas pelo VariCAD

Pode listar todas as diretorias do sistema usadas pelo VariCAD. Na lista, pode fazer clique com o botdo
direito do rato em qualquer linha que contenha uma diretoria, no Explorador de Ficheiros (ou Dolphin
no Linux). A lista vai mostrar estas diretorias:

Diretoria corrente de trabalho.

* Copias de seguranca

Diretoria de configuragéo

» Ultima diretoria usada para abrir ou guardar ficheiros
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 Diretoria das mascaras BOM
» Imagens Bitmap e saida de ficheiros de impressao

A lista de diretorias (pastas) esta disponivel a partir do menu Ferramentas ou pelo comando:

Ell Informacio — INFO

Informagéo sobre Alteragées no Ficheiro Corrente

E possivel mostrar informagdes sobre o ficheiro atualmente aberto no VariCAD. A informagio listada é:
* Versdo do VariCAD em que o ficheiro foi gravado

» Hora e data da ultima gravagio

* Hora ¢ data da tltima modificacao do ficheiro

» Nome do utilizador e do computador em que o ficheiro foi gravado

» Nome do utilizador e do computador em que o ficheiro foi modificado

Por outras palavras, pode aprender quem e quando foi gravado ou modificado um ficheiro do VariCAD
pela ultima vez.

Esta funcionalidade esta disponivel a partir do menu Ferramentas ou pode ser invocada como comando:

IE? Informacio sobre Alteracoes do Ficheiro Corrente - INFF
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Interface do VariCAD

10

A janela do VariCAD esta dividida em 3 partes. A area maior € a zona de desenho 2D / modelagao 3D.
A zona por cima da area de modelagdo contém as barras de menus. Por baixo da area de modelagao esta
a barra de estado. As barras de ferramentas estao posicionadas em diversas zonas do ecrd e podem ser
deslocadas de modo a tornarem-se flutuantes.

Trabalho com Varios Monitores

Se o0 VariCAD detetar dois monitores pela primeira vez, ¢ mostrada uma caixa de dialogo e pode
escolher uma das seguintes opgdes:

» Usar apenas um monitor (primario). Em tal caso, a janela do VariCAD e todas as caixas de didlogo
sd0 abertas no monitor primario.

» Usar dois monitores, desenho no monitor a direita (secundario).
» Usar dois monitores, desenho no monitor a esquerda (primario).

Se forem usados dois monitores, algumas caixas de didlogo (como BOM, lista de estrutura de
montagem, caixa que contém os icones para transformagdes solidas ...) sdo mostradas no monitor
oposto a janela principal do VariCAD. Corra o comando “CFG” para modificar quais os painéis
mostrados no segundo monitor.

Os dois monitores podem ser configurados se ambos os ambientes de trabalho tiverem as mesmas
dimensdes e se no ambiente virtual ambos de tocarem, da esquerda para a direita e possuirem uma
origem de coordenadas Y comum.

Se o seu computador (se for um portatil) contém um monitor e uma placa grafica externos, o VariCAD
vai selecionar os graficos externos por defeito.

Area 2D/3D

Esta area contém os objetos criados, 2D ou 3D. Pode sempre alternar entre os ambientes 2D e 3D em
qualquer altura, sendo que os menus e barras de ferramentas vdo mudar de acordo com a escolha.

Barra de Estado

Para as fungdes que ndo requeiram uma janela, todas as mensagens e avisos sio mostrados na Barra de
Estado. Os itens seguintes sdo mostrados a direita da Barra de Estado:

* Em 2D e 3D, as unidades correntes em milimetros e polegadas
* Em 3D, distancia de arrasto ou rotagao dinamica.
+ Em 2D, modo Ortho e Incremento

« Em 2D, coordenadas do cursor. As coordenadas podem ser medidas relativamente a uma origem
definida pelo utilizador, como dX ou dY a partir do tltimo ponto, ou como um angulo e raio também
a partir do ultimo ponto.
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As coordenadas do cursor no 2D ou a distancia de arrasto no 3D, ¢ também mostrada proxima do cursor,
por defeito. Se qualquer um dos modos Ortho ou Incremento, estiverem ativos, os icones
correspondentes na barra de ferramentas, sdo verificados de modo permanente.

icones das Barras de Ferramentas

As barras de ferramentas podem ser posicionadas acima, abaixo ou de lado relativamente a area de
desenho, ou podem ainda ser usadas como janelas flutuantes. As barras de ferramentas tipicamente
contém grupos de icones para fungdes similares, como fungoes de desenho, sélidos basicos, cotagem,
etc. Recomendamos que ndo sejam removidas as seguintes barras de ferramentas:

« 2D/3D
* Selegdo de niveis 2D
« Comandos

E possivel de clicar com o botio do lado direito do rato em cima de qualquer barra de ferramenta, para
invocar um menu de modo a permitir adicionar, apagar ou reconfigurar as barras de ferramentas. E
possivel gerir as barras de ferramentas através do uso das funcdes seguintes:

E Definicio das Barras de Ferramentas - TLBS

A configuragdo das barras de ferramentas para os icones pequenos, ¢ diferente da configuragio das
barras de ferramentas dos icones grandes.

Funcoes Windows - Botoes Cancelar e Voltar

Opcionalmente, as janelas do VariCAD, podem conter botdes para “Cancelar” e “Voltar”. O botao
“Cancelar” cancela a fungdo corrente de modo definitivo. Por defeito, apenas o botdo "Cancelar” é
usado, sem o botdo “Voltar”. Neste caso, o botdo “Cancelar” executa um passo atras.

Fazer clique com o botdo direito do rato, enquanto o cursor estiver dentro da janela, é equivalente a fazer
clique em OK.

Botoes do Rato

Para ambos os ambientes 2D e 3D, a configuragdo por defeito do rato ¢ a seguinte:

» Botio esquerdo - usado para selecionar objetos ou definir posi¢des. Se o botdo esquerdo estiver
pressionado e mantido assim e se mover o cursor, a janela de selegio é entdo iniciada.

» Botido médio - faz retrocesso de um passo dentro de uma fungio. Se o botdo do meio estiver
pressionado e mantido assim e se mover o cursor, 0 modo pan inicia (o conteudo visualizado é
movido). Pressionar a roda do rato tem o mesmo efeito que pressionar o botdo do meio no rato - uma
configuragdo em que o botdo do meio € separada, ndo ¢ muito usual.

* Botio direito - completa uma selegdo e é equivalente a fazer Enter ou OK. Se o botdo direito estiver
pressionado e mantido assim e se mover o cursor, a visualizagao de rotacdo 3D ¢ iniciada. Fazer
clique com o botdo direito, abre um menu com funcionalidades relacionadas. O mesmo clique com o
botdo direito numa area vazia abre um menu com funcionalidades relacionadas ao estado corrente do
2D/3D.

11



Capitulo 5. Iniciar

+ Roda do rato — a rotagdo aumenta ou diminui o contetido visualizado (zoom). E possivel configurar a
direcdo de rotacdo — quer a rotagdo na dire¢ao do utilizador aumente ou diminua o zoom.

» Para um rato de 5-botdes, o VariCAD suporta estes botdes adicionais. Estes executam as fungoes de
Desfazer e Refazer.

Dentro de uma selego ou inser¢do de uma localizagdo, pode simultaneamente pressionar nos botoes
direito e esquerdo do rato ou pressionar Ctrl + Right, para obter um pop-up menu, com as opgdes
disponiveis para o0 momento.

Veja Dicas e TruquesCapitulo 14 para mais informagoes.

Rato 3D

Para rotacao da vista 3D e para zoom ou pan 3D e 2D, o VariCAD pode trabalhar em modo opcional
com um rato 3D que use os drivers da 3DConnexion. De acordo com o modelo do rato 3D, é possivel
trabalhar também com botdes adicionais.

Podemos também configurar a sensibilidade do rato 3D e a direcdo de movimento ou da rotagdo,
separadamente a partir das defini¢gdes dos drivers. Corra o comando “CFG” e na sec¢do geral, selecione
"Defini¢des do Rato”.

Se estiver a usar um rato 3D e se fizer clique com o botéo direito durante a alterag@o de visualizacdo, vai
surgir um menu de pop-up com as seguintes opgdes:

* Rotacdo da vista 3D on/off (on/off de acordo com o estado corrente). Se a rotagdo estiver off, apenas
0 zoom e 0 pan podem ser controlados

» Pan/zoom on/off (on/off de acordo com o estado corrente). Se 0 pan/zoom estiverem off, apenas a
rotacdo da vista pode ser controlada.

» Centro de rotaco da vista para ponto definido. Esta op¢ao € muito 1til especialmente para modelos
muito grandes e zooms maiores — ¢ possivel a redefini¢do do comportamento da rotagéo da vista
sempre que necessario.

No modo 2D, apenas 0 pan e 0 zoom podem ser controlados. Se o0 pan e o zoom estiverem desligados
(off), ainda assim o VariCAD trabalha no 2D.

Invocar e Iniciar Funcoées do VariCAD

Para invocar uma fung¢@o, pode:
* Fazer clique com o botéo direito do rato num objeto (ver abaixo).
» Selecionar os objetos e depois terminar a selecdo com um clique do botdo direito do rato (ver abaixo).

* Clicar num icone da barra de ferramenta. Para relembrar o significado dos diferentes icones, aparecem
dicas se deixar o cursor parar em cima do icone.

* Use a Barra de Menus. Algumas fungdes estdo inseridas nos menus, mas em diversos niveis.

« Faca a introducdo das abreviaturas dos comandos, na caixa de comandos. E criado um historial de
comandos, onde ¢ possivel aceder a fungdes utilizadas anteriormente.

» Use os atalhos do teclado. As teclas Ctrl, Shift, Alt e F’s sdo usadas muitas vezes em conjunto com
outras teclas para invocar fun¢des. Quando a tecla de Ctrl é usada, a funcao atual termina e é

12
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substituida pela nova invocada. As teclas de F’s apenas interrompem a fun¢@o atual temporariamente.
E possivel configurar o uso das teclas de atalho.

Algumas fun¢des comportam-se sempre como as fung¢des incorporadas —a fungao corrente é
interrompida temporariamente independentemente do método de chamada da fun¢o. Por exemplo pode
mudar uma vista ou medir distancias sem ter necessidade de terminar o comando atual. Medir distancias
¢ especialmente conveniente. Pode fazer "Copiar e Colar" a resultados — Use-0s para inserir novos
valores.

Para uma lista de todas as fungdes, veja FungoesCapitulo 17

Terminar Fung¢des no VariCAD

Muitas func¢des do VariCAD sdo “continuas.” Por exemplo quando desenha uma linha, vai definir 2
pontos finais. Depois da linha estar concluida, pode comegar a criar uma nova linha. Para terminar e sair
de uma fungéo pode:

* Invocar uma nova fungéo
» Pressionar ESC se ndo existir uma caixa de dialogo

» Pressionar ESC se existir uma caixa de dialogo - se necessario, varias vezes para executar todos oS
passos para tras

Se sair de uma fungdo com a tecla Esc, a Barra de Estado mostra a palavra “Pronto.” Se o cursor estiver
ainda dentro da area de desenho, pode fazer clique com o botdo do lado direito para invocar a fungio
anterior.

Voltar Atras numa Funcgao

As funcdes sdo executadas tipicamente em etapas. Por exemplo ao arrastar uma linha, a etapa 1 consiste
em definir o primeiro ponto e a etapa 2 em definir o segundo ponto. Para voltar um passo atras, pode:

* Clicarem Ctrl + Z
* Clicar no botdo do meio do rato ou clicar em Ctrl + Barra de Espagos

» Cliar em ESC ou “Cancelar” na caixa de dialogo (a tecla de ESC fora de uma janela, cancela a fungio
corrente, completamente)

» Para um rato de 5 botdes, clique no botdo correspondente.

Voltar atras permite repetir ou corrigir sem ter de sair da fungdo. O uso das fun¢des Desfazer e Refazer,
nao tem o mesmo efeito; estas fungdes alteram a base de dados de objetos 2D/3D. Veja Desfazer e
Refazero sec¢ao Desfazer e Refazer

Selecionar Objetos entre Fungoes

E possivel selecionar objetos entre fungdes (comandos) e depois de fazer clique com o botdo do lado
direito do rato, selecionar uma funcdo dos menus. Pode também fazer clique com o botdo do lado direito
do rato em cima de um objeto e depois selecionar uma qualquer fungdo dos menus. A oferta de fungdes
¢ contudo limitada. Na sua grande maioria sdo as fungdes de edi¢do que estio disponiveis. Pode fazer
on/off ou configurar esta possibilidade com o comando CFG (configuracdes do sistema).

Pode usar estes métodos adicionais, para selecionar objetos entre comandos:

13
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» Para selecionar todos os objetos, clique em Ctrl + A.

 Para selecionar uma parte de um sélido (como um furo, boleado...), clique em Ctrl enquanto move o
cursor.

 Para selecionar uma aresta ou arestas, para boleamento, clique em Shift enquanto move o cursor.

 Para selecionar um plano de desenho para desenho 2D no espago, clique em Ctrl + Shift enquanto
maove 0 cursor.

 Para iniciar uma janela de seleg@o para estirar no 2D ou no esbogo do 3D, clique e mantenha
pressionado as teclas de Ctrl + Shift enquanto move o cursor.

Se selecionou os so6lidos, ndo pode continuar a selecionar arestas ou plano de desenho, até ter desfeito a
selecdao de tudo. Similarmente, se selecionou arestas, ndo € possivel continuar a selecionar soélidos. Por
outro lado, é possivel a combinacgao de selegdo de solidos completos e apenas partes destes. Algumas
fun¢des de edicdo, suportam este tipo de selecdo combinada.

Para desfazer a selecdo de todos os objetos completamente, pressione ESC. Para alterar o método de
selecdo, € possivel fazer clique com o botdo direito do rato num local vazio e alterar o tipo de método de
selegdo, a partir do pop-up menu.

Opcoes Adicionais dentro das Funcgoes

Existem muitas fungdes que fornecem opgdes temporarias adicionais. Se necessitar de selecionar um
objeto ou definir uma localizag@o, vao surgir barras de ferramentas com opgdes relevantes para a
situacdo escolhida. Por exemplo, quando estiverem a ser criadas dimensdes, tem a opgdo de alterar a
texto da cota ou respetivo estilo enquanto escolhe a posi¢cdo da dimensao.

Todas as op¢des standard ou adicionais, podem ser alcangadas quer por clique no icone correspondente
ou por clique em Ctrl + Botdo Direito do Rato (por defeito). O segundo método, abre um pop-up menu
com opgoes.

Selection

x
NAQ| B Zw o' RFaEE 5% H 9%

Exemplo de uma barra de ferramentas de selecdo 2D standard

Selection X

N~ O D |

Exemplo de uma barra de ferramentas 2D, para selecdo de objetos singulares e icones de opgdes
adicionais

Para uma lista de todas as fun¢des e comandos, veja Lista de Todas as Fungoes do VariCAD Capitulo
15.

Para uma lista de todos os atalhos, veja AtalhosCapitulo 16
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Criar, Abrir e Guardar Ficheiros 2D/3D do VariCAD

D Criar um Novo Ficheiro — DOP, Ctrl + N

O VariCAD inicia sempre com um ficheiro novo e vazio. Este ficheiro tem os pardmetros por defeito do
ficheiro de configuracio e tem designado um nome de “NONAME” acrescido de um niimero de série
(por exemplo NONAME 1). Para guardar este ficheiro deve fornecer um nome valido. Se desejar criar
um novo ficheiro, pode alterar ou confirmar os seus parametros. Os pardmetros definidos para o0 novo
ficheiro sédo:

.

.

Unidades - deve escolher entre polegadas ou milimetros. Se escolher estas unidades mais tarde, as
cotas 2D existentes ndo vao ser alteradas.

Formato do Desenho - deve escolher formatos como A, B, C, A4, A3, A2, etc. E possivel também
definir formatos proprios e este pode ser alterado em qualquer ocasido. O formato da folha é relevante
no momento de impressao, se tiver a op¢do selecionada “Imprimir de acordo com o formato.”. Como
complemento, a margem 2D da folha ¢é criada de acordo com o formato selecionado. No 3D, o
formato serve apenas para as dimensdes iniciais do espago 3D.

Escala do Desenho - é usado apenas para desenhos 2D. Cotas, setas, textos e outras anotagdes, S0
criadas de acordo com a escala definida. A escala pode ser alterada em qualquer ocasido, mas este ato
vai alterar as anotagdes existentes.

Grelha - espacamento da grelha retangular no ambiente 2D.

Um ficheiro do VariCAD contém ambos, uma peca 3D e outra em 2D. As defini¢des dos atributos de
um novo ficheiro, estdo acima de tudo relacionadas com a parte 2D. Se abrir um novo ficheiro, ndo esta
a definir uma montagem, sub-montagem ou estado de um ficheiro pega. Estes atributos podem ser
criados mais tarde, de acordo com as definigdes da montagem ou da peca.

15
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[2] New File Properties *
Initially, a VariCAD file has no defined assembly, Each VariCAD file has a 2D part and 3D part. Properties set
o sub-assembly or part status. These properties are defined o here are mostly related to 20 part 2D drawings can be
later according to assembly/part definitions and can be created by projections from 3D views.

changed. depending on further re-definitions.

New file units: Select2D scale:
® Millimeters (mm) Default | Seala
Oiinches (") @ 1
Select2D format: ::i
Default | Format Width Height & 1:10
Ad 210 297 21
@ A3 420 297 51
A2 534 420 User Defined
Al a4 594 ] ]
A0 1189 41 Current 2D grid settings:
Adx3 630 297 Property Distance
Adxd 341 297 Dx for snap 5
Adxs 1051 297 Dy for snap 5
A3x3 891 420 Display Dx 5
Adxd 1198 420 v Display Dy 5
First 3D viewport is defined according to 2D format To set H?ghl?ght Dx 50
o first view angle (or to resetitto front view). run "cg" command Highlight Dy 50

and in section 3D, select Predefined Views. Display giid in 2D area
[JUse current settings as default

Startin 2D Set grid spacing

Janela de cria¢do de Novo Ficheiro

B Atributos por Defeito do Ficheiro Corrente - DEF

Esta funcfo permite definir as opg¢des por defeito para todos os novos ficheiros. A caixa de dialogo é
similar a da criagdo de um novo ficheiro (veja a funcéo anterior).

O modo (3D/2D), as unidades (milimetros ou polegadas), o formato da folha, a escala e a grelha 2D com
o respetivo espagamento podem aqui ser definidos. Os niveis 2D pré-definidos, os atributos por defeito
para as linhas 2D (nivel, cor e tipo de linha) e angulos das linhas de construcgo sdo copiados do ficheiro
corrente.

Abrir um ficheiro existente — DAD, Ctrl + O

Esta fungao abre um ficheiro existente. E possivel também abrir um ficheiro existente carregando em
Tab, se a fungdo anterior estiver terminada ¢ mostrada a mensagem “Pronto” na Barra de Estado.

[=-| Abrir Ficheiros Recentes

.

Esta funcdo permite abrir um ficheiro de uma lista de ficheiros usados recentemente em vez da janela
convencional para abertura de ficheiros.
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Fechar — CLO, Ctrl + F4

Esta fung¢do fecha o ficheiro corrente. O proximo ficheiro corrente ¢é o ficheiro que esteve ativo
previamente. Se estiver apenas um ficheiro carregado, é-lhe perguntado de deseja encerrar a sessdo ou
criar um novo ficheiro com os parametros por defeito.

Listar Ficheiros 2D/3D

Quando estiver a ser visualizado uma lista de ficheiro do VariCAD, um componente 2D ou 3D do
ficheiro é mostrado na janela de previsualizagio. E possivel escolher acerca da visualizagio 2D ou 3D.
Por defeito, ¢ mostrado o componente ativo no momento de gravagao do ficheiro.

&d| Listar Ficheiros 2D/3D - DRV

Esta fung@o lista o contetido de uma diretoria numa janela um pouco maior que a normal janela de
previsualizagdo.

Guardar e Inserir Ficheiros 2D/3D

L_- Guardar — DSV, Ctrl + S

Guarda o ficheiro corrente. Se o ficheiro foi criado a partir de novo ou copiado para o novo documento,
deve ser definido um nome valido.

Ll_il Guardar Como — SVA

Guarda o ficheiro corrente. E possivel de fornecer um nome diferente ou outro tipo de formato, como
STEP, DWG etc.

é; Guardar Selegiio - DPS

Deve selecionar os objetos em primeiro. Depois deve definir o nome do ficheiro. E possivel de guardar
0s objetos selecionados para qualquer tipo de ficheiro suportado.

l_lE_f Inserir Objetos do Ficheiro - DPO

Insere todos os objetos do ficheiro selecionado para o ficheiro corrente. Se estiver no 2D, apenas 0s
objetos 2D sdo inseridos. Se estiver no 3D, apenas os objetos 3D sdo inseridos

A selecdo de objetos 2D esta descrita em Seleg¢do, Objetos 2Do secgdo Selecionar Objetos 2D Capitulo
7. A selegdo de solidos 3D esta descrita em Selecdo de Solidoso secgdo Selegdo de Solidos Capitulo 12.
Os objetos 2D de outro ficheiro sdo inseridos similarmente a blocos 2D — veja Inserir Blocoo secg¢do
Criagdo e Inser¢do de Blocos Capitulo 7. Os objetos 3D de outro ficheiro sdo inseridos do mesmo modo
como os solidos sao transformados e copiados — veja Transformar e Copiar sélidoso secgdo
Transformagdo e Copia de Solidos Capitulo 12.
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Seguranca dos Seus Ficheiros

Esta func@o executa copias de seguranca dos seus ficheiros 2D/3D, depois de um ntimero definido de
alteragdes. Se a sessdo terminar inadvertidamente, € possivel de recuperar uma copia de seguranga na
proxima vez que usar o VariCAD. Para ligar/desligar esta funcdo, deve correr o comando “CFG”.

Trabalhar com Varios Ficheiros

18

Mudar o Ficheiro Ativo

Para mudar o ficheiro corrente (ativo), pode sempre usar os menus e selecionar o ficheiro da lista. A lista
de ficheiros abertos estd limitada a um maximo de 10 ficheiros. Se o numero de ficheiros for maior, deve
usar uma das fungdes seguintes em alternativa:

% Janelas — WIN, Ctrl + 3

Esta fungdo permite visualizar de um modo muito claro, uma listagem de todos os ficheiros abertos. E
possivel guardar, fechar ou ativar qualquer ficheiro selecionado a partir desta lista.

%& Janela do Documento Anterior — SWD, Ctrl + TAB

Esta fun¢ao ativa o ficheiro anteriormente ativo. Se usar esta fungéo repetidamente, pode com facilidade
alternar entre os 2 ficheiros.

Iﬁ Guardar Entidades Alteradas — SVALL

Guarda todos os ficheiros abertos e alterados para o formato nativo do VariCAD. Se o ficheiro foi criado
€Omo novo ou copiado para um novo documento, deve ser definir o seu nome real. Se o ficheiro foi
importado de outro formato, deve confirmar ou redefinir o seu nome. Se os ficheiros correntes forem
todos do formato nativo, ndo é mostrado qualquer janela.

I_-I Novo Documento a partir do Documento Corrente - NDW

Cria um novo ficheiro, copia todos os objetos do ficheiro corrente e ativa o novo ficheiro.

Pode definir o modo como trabalha com varios ficheiros, a partir do comando “CFG”. As op¢des
disponiveis, sio:

* Se os ultimos ficheiros abertos sdo abertos automaticamente no préximo inicio de sessao.
* De que modo ¢ que os objetos 2D sao inseridos de outro ficheiro

* De que modo ¢ que os objetos 2D sdo inseridos da memoria
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Copia e Cola

O VariCAD trabalha com memoérias separadas para objetos 2D ou 3D. Durante o trabalho com o
VariCAD, ¢é possivel guardar objetos para a memoria correspondente e inseri-los para qualquer ficheiro
aberto.

Copiar — CPY, Ctrl + C

Guarda 0s objetos selecionados para a memoria.

@ Colar — PAS, Ctrl + V

Insere os objetos da memoria para o ficheiro corrente.

% Cortar — para a Memoria — CCUT, Ctrl + X

Corta (apaga) e coloca os objectos em memoria (Copia)

Alternar entreo 2D e o0 3D

20 -
= Trocar parao 2D - 2D, Alt + 2

H‘E Trocar parao 3D - 3D, Alt + 3

E possivel trocar entre o 2D e o 3D, em qualquer momento. Para trocar, pode:
» Carregar nos icones 2D ou 3D
» Usar o atalho Alt + 2 para mudar para 0 2D e Alt + 3 para mudar para o 3D.

Mudar entre o 2D e 0 3D muda também os menus e barras de ferramentas disponiveis. No existe uma
ligacdo direta entre os dados 2D e 3D, mas € possivel atualizar as vistas 2D depois de efetuar as
alteragdes no 3D através do uso de Exportar Vistas 3Do sec¢do Exportar Vistas e Secgées do 3D para o
2D Capitulo 12.

TE_[: Esboco - Desenho 2D Projetado no Espacgo 3D

|53

Pode desenhar no 3D, usando o desenho standard e as fungdes de edi¢do. Esta possibilidade permite-lhe,
a preparacdo de um perfil e depois a sua extrusdo, rota¢do ou transi¢do. Os perfis, podem ser preparados,
também na area 2D.

Desfazer e Refazer

Ly Desfazer — UND, Ctrl + Z

19



Capitulo 5. Iniciar

Ca Refazer - RED, Ctrl +Y

Quando sao criados dados 2D ou 3D, ¢ possivel desfazer a operagdo de modo a retornar um passo atras
ao estado prévio dos objetos. E possivel retornar ao ponto de inicio do trabalho ou ao ponto em que o
ficheiro foi carregado. Uma vez utilizada a fung¢ao Desfazer, podemos usar a fungdo Refazer para andar
para a frente na sequéncia de operagdes. O historial de Desfazer/Refazer ¢ separado para os objetos 2D e
3D. Quando esta a ser feito trabalho com ligagdes de montagens, este historial é perdido depois das
pecas serem recarregadas para dentro da montagem depois de terem sido efetuadas alteragdes. Se isto
ocorrer, sera mostrada uma mensagem informativa acerca do problema.

Arrastar Objetos

20

Muitas fungdes 2D e alguns métodos de transformagdo 3D, usam o arrastamento. No comando “CFG”, é
possivel escolher entre 2 métodos de arrasto. Em ambos os métodos, o cursor define a posigdo do ponto
de referéncia ou do ponto de insergao.

 Arrastar sem clicar - a mudanga de posigdo ¢ definida pelo movimento do cursor. Se o cursor se
aproximar de pontos notaveis (como pontos finais), o ponto de referéncia vai ficar colado a este ponto
até que o cursor seja movido até pelo menos metade da abertura da mira. O clique com o botdo
esquerdo do rato termina o movimento de arrasto.

* Clicar e arrastar - os objetos sdo movidos enquanto o botéo esquerdo do rato estiver pressionado. Se
este botdo ndo estiver pressionado, € possivel de definir qualquer localizagdo simplesmente clicando
onde desejar. Clicar com o botdo do lado direito ou carregar em Enter termina o movimento de
arrasto. Esta op¢ao ndo é recomendada.

Incrementos de Arrasto

Os incrementos de arrasto podem ser sempre definidos ou desligados durante o arrastamento de objetos.
Para tal, faca um clique com o botdo direito do rato. Selecione o incremento de arrasto a partir do menu.
Pode também em opgio, selecionar uma localizagio exata a partir do teclado.

Os incrementos de arrasto sdo definidos como incrementos de comprimento fixo. Contudo, € possivel a
selecdo dos incrementos de arrasto alterados de acordo com o zoom. Nesse caso, quanto maior o zoom,
menor sera o incremento usado.
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f ™

| |

| Translation distance from keyboard TAB
|

. N 0.5 mm increment

P v ~f 1 mm increment Ik

2 mm increment
5 mm increment
10 mm increment

Increment according to zoom

Define increment from keyboard

Mo incremental dragging

Exemplo da defini¢do dos incrementos de arrasto, numa transformacéo 3D

Desligar a Detecao Temporariamente

Os objetos séo detetados pelo cursor, automaticamente. Se arrastar os objetos selecionados e se mover o
cursor sobre outras linhas 2D ou sélidos 3D, a localizagdo ¢ alterada de acordo com a detegdo. No
arrastamento 3D, os objetos podem saltar inesperadamente, porque a detecdo da localizagdo ¢ projetada
para o vetor de arrasto. No 2D ou no 3D, pode ser necessario selecionar uma localizagdo
independentemente dos outros objetos. Se for usado o incremento de arrasto, vai ser obtida uma
distancia exata pelo movimento do cursor.

A detegdo automatica dos objetos pode ser desligada temporariamente pelos seguintes métodos:

* Clique e mantenha a tecla F1, enquanto move o cursor. Este procedimento desliga a dete¢do apenas
para o arrastamento.

» Mantenha a tecla esquerda do rato pressionada, entdo o arrasto é terminado quando libertar essa
mesma tecla. De novo, este procedimento desliga a detecdo apenas para o arrastamento.

* Clique e mantenha a tecla F2, enquanto move o cursor. Este procedimento desliga sempre a detecio —
nao apenas para a localizagdo 2D ou 3D, mas também para a dete¢do de qualquer tipo de objetos.

Corra o comando “CFG” se necessitar de gerir o modo como a detegdo € temporariamente desativada.
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Todas as configuracdes do sistema estdo disponiveis no menu Ferramentas. Se modificar os parametros
do desenho 2D, tais como a altura do texto ou o estilo das cotas, as configurac¢des sdo guardadas quando
a sessdo ¢ terminada. Se modificar os parametros do sistema tais como as cores, sons de aviso, ou copias
de seguranga, as configuragoes sdo guardadas imediatamente.

Na maioria dos casos, as novas configuragdes tém efeito imediatamente. Existem algumas configuragoes
tais como as diretorias que ndo tém efeito até que a sessao do VariCAD esteja concluida. Nestes casos, o
utilizador ¢ informado desta situagdo por uma mensagem.

Esta secgdo descreve algumas fungdes para as configuragoes gerais do sistema. As fung¢des usadas para
manipular as configuragdes, sdo descritas em maior detalhe noutras sec¢des deste manual.

@@ Definicoes do Sistema - CFG

Este comando, permite-lhe executar uma grande parte das defini¢des do sistema. Existem sec¢des de
defini¢des gerais, defini¢des do 2D e outras para o 3D. Estdo também disponiveis, defini¢des de entrada
e saida de ficheiros (como a configuracgo de ficheiros DWG, etc...) numa janela de dialogo, sob o botdo
Opgdes de Ficheiros.

Definigdes gerais, disponiveis no comando CFG:

» Caminho para os ficheiros do VariCAD

» Trabalho com varios documentos (ficheiros)

» Copias de seguranga automaticas

¢ Tamanho dos icones, textos das caixas

* Defini¢Ges para varios monitores

* Menu de pop-up, pelo botdo direito do rato, visualizagdo de opgdes disponiveis dentro dos comandos
» Coordenadas do cursor, visualizagdo de coordenadas, junto do cursor
* Defini¢des da roda do rato e botdes do rato

* Defini¢des do voltar atras dentro dos comandos

» Definig¢des dos incrementos do cursor (para o arrasto)

¢ Detegdo automatica, arrasto e estiramento

* Defini¢des do passo atras (desfazer)

» Configuragao dos atalhos do teclado

¢ Defini¢des dos valores de introducao

* Selegdo de objetos entre comandos

* Defini¢des dos temas (aparéncia dos painéis, botdes, molduras, etc...)
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Definig¢des de sons

Defini¢des das mensagens de erro

Cores e paletes (disponivel também a partir de comandos separados)
Definigdes de OpenGL

Performance e uso de varios nucleos de processamento

Mascara de Lista de Materiais, atributos dos solidos e legendas

Definigdes de Listas de Materiais

Definigodes 2D disponiveis no comando CFG:

.

.

.

Visualizagdo de objetos 2D

Linhas de construc¢do temporarias

Opgoes de entrada e saida, para o formato DWG/DXF
Comportamento das dimensdes (ndo o estilo de dimensdes)
Espessura de linhas impressas e cor

Selecdo de objetos 2D

Fronteira do formato 2D (ndo estilo da linha de rebordo)

Troca automaética de niveis

Definigdes 3D disponiveis no comando CFG:

.

.

.

Selegdo de solidos

Localizacdo de sélidos

Defini¢@o do ponto de inser¢@o do solido (para solidos criados a partir de perfis)
Sombreamento de superficies e reflexédo

Vista 3D pré-definida (vista inicial para um novo ficheiro)
Animagdes para alteragdes da vista

Rotagdo da vista pelas teclas das setas

Definigoes de ligagdes de montagens

Defini¢des do formato dos resultados de calculos
Definigdes de volume, massa ¢ momento de inércia
Opgdes de entrada e saida, para o formato STEP

Opgdes de saida, para o formato STL

Cépia de Seguranca da sua Configuracao

Pode criar uma copia de seguranca de todos os seus ficheiros de configuracdo. Esta configuragdo é
guardada num tUnico ficheiro. Quando necessitar de restaurar a configuragdo, pode selecionar as
defini¢des que necessitar de reaver. Um uso tipico desta funcionalidade, ¢ o guardar e restaurar o
ambiente de trabalho, se necessitar de reinstalar o sistema operativo ou se necessitar de migrar para
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outro computador. Pode também usar esta funcionalidade, se desejar partilhas algumas definigdes com
outros utilizadores (como desenho 2D e estilos de dimensionamento, usados na mesma empresa). O
Guardar/Restaurar a configuragdo, esta disponivel a partir do menu Ferramentas ou dos seguintes
comandos:

,ﬁé Criar Cépia de Seguranca de Todas as Definicées - CBS

% Restaurar Definicées a partir da Cépia de Seguranca - RBS

Y] Restore of Settings >

Select/deselect a group to be restored

Selected Group of configuration files
O General settings, DWG or STEP 10...
@@ Hardware. screen resolution. window size. font size

4= Lastenterad 2D and 30 values and dimensions
te— 2D drawing styles

E,E Weld and tolerance settings

'=E Color settings

ﬁ Toolbar setings

E? Usage of materials

SD;EJ Surface development (unbending coefficients)
[y Panel size and locations

&5 Print settings

[A] User defined hot-keys

o ] BOM mask

% Paths to recently open files

y List of materials

o | oo oo oo OoOoOOODOOO

Configuration files from selected groups will be restored into current configuration
directory.

If settings of paths of recently open files are restored, they can be used only if
configured paths exist Otherwise, these settings are ignored. In case of restore of
seftings into newly installed computer, create all paths or do not restore file paths.

@ @

SelectAll | DeselectAll | | Restore Selected | | Cancel

Restaurar o ambiente de trabalho
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Cores

= Cores - COL

Todas as cores usadas pelo VariCAD podem ser modificadas, tais como as cores dos objetos 2D ou 3D,
cores do desenho 2D no 3D, cores usadas para imagens auxiliares e cores de realce. E possivel guardar
um esquema de cores modificado como uma nova palete. Existem paletes pré-definidas.

Podem ser definidas as seguintes cores:

« Cores para os objetos 2D. E possivel modificar a cor de 1-9 para objetos 2D. E possivel definir cores
para objetos auxiliares, a grelha ou as linhas de construgdo usadas no 2D.

« Cores para os objetos 3D. E possivel modificar a cor de 1-32 para objetos 3D. Usando esta opgao, é
possivel também definir cores para objetos auxiliares usados no 3D, uma cor para o fundo e um tipo
de cursor usado para a sele¢do de objetos.

+ Cores para desenhos 2D no 3D. E possivel modificar todas as cores usadas para o desenho 2D no 3D
(este desenho ¢ usado quando se define ou se edita um perfil para extrusdo, rotagdo, etc...).

Com a excecdo das cores 2D, todas as configuragdes permitem mudangas interativas de uma cor
selecionada. E possivel alterar uma cor de uma coordenada selecionada dinamicamente.

Nota Importante: Se for alterada a cor de fundo, mude ou pelo menos controle a cor da mira do cursor e
as outras cores que podem ficar inexpressivas no fundo alterado.

'-El Paletes - PAL

Esta fungdo permite definir um novo esquema de cores (palete), redefinir uma palete existente ou
selecionar um existente para corrente. Se foi criada uma nova defini¢do de cores previamente e se deseja
selecionar uma nova palete, as defini¢des correntes sio reescritas. E recomendavel guardar as
configuragdes correntes como uma nova palete se for necessario usar essas defini¢oes no futuro.
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Visualizacdo da Area de Desenho 2D

26

Para mudar a vista, é possivel usar as fungdes de zoom ou usar as combinagdes correspondentes de
botdes do rato e teclas.

Mudar a Vista usando o Rato e o Teclado

As seguintes combinagdes de teclas e rato podem ser usadas para manipular a vista:

e Zoom - Shift + botdo esquerdo do rato ou botao direito e botdo central de seguida. Mover o cursor
para cima aumenta os objetos; mover para baixo reduz o tamanho dos objetos.

« Zoom — usando a roda do rato
» Pan — pressione a roda do rato ou o botdo do meio do rato, se for separado. Mova entdo o cursor.

» Pan - Ctrl + botao esquerdo do rato ou botdo central e botdo esquerdo de seguida. Mover o cursor
move a vista.

Funcgoes de Visualizagao

Todas as fungdes que controlam a visualizagdo estdo disponiveis no menu Vista, ou nos icones
correspondentes.

Funcoes de Reconstrucao

t'l- Redesenhar - F6

Refresca de um modo rapido a area 2D.

t'l- Regenerar - REG

Regenera e redesenha todos os objetos 2D.

Fungdes Zoom

E possivel mudar o tamanho da vista usando as seguintes fungdes de zoom:
« Janela - a vista ¢ definida por 2 cantos opostos da janela desejada.

» Vista Aérea - a vista 2D completa ¢ mostrada completamente numa pequena janela e é possivel
definir a nova posi¢ao e tamanho.

» Zoom Total - a vista é redimensionada, de tal modo que todos os objetos 2D véo caber dentro desta.
« Zoom Formato de Folha - o tamanho da vista é definido de acordo com o formato de folha corrente.

« Vista Anterior - a visualizagdo retorna a vista anterior.
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Por defeito, uma alteragdo da vista é animada. No comando “CFG”, ¢ possivel definir as propriedades de
animacao ou mesmo desligar a animagao.

[ view Window X

Select new location of window, change window size

3.2

4.

<&

VY

.
7—=y
1—

l4‘2-—rr-
ﬁ}’
I
§
o+
AN
T
T
Ry

Largerwindow | Smallerwindow = Define window by comers | Cancel

Janela de Vista Aérea

Guardar Vistas

A fung¢io Guardar Vista permite guardar a vista corrente para uso futuro. Para mostrar a vista gravada,
use a fungdo Restaurar Vista. E possivel guardar até 8 vistas. A barra de ferramentas de Vistas
Pré-Definidas torna muito mais facil o processo de alternar entre as vistas gravadas. Veja também
Guardar Vistaso sec¢do Guardar Vistas Capitulo 12.

Configuracoes de Visualizagao 2D

Definigcdoes de Visualizagao de Circulos 2D

A configuragio dos objetos 2D, esta disponivel no comando “CFG”, na secgdo 2D. Permite-lhe
aumentar, o nimero de segmentos usados para desenhar circulos 2D. Quando o numero de segmentos ¢
elevado, os circulos vao sempre surgir mais suaves, mesmo que vistos de perto. Um niimero elevado de
segmentos, pode, no entanto, abrandar a velocidade de desenho, especialmente em computadores mais
lentos e em desenhos 2D extremamente grandes.

Definigcdes do Cursor e Listagem das Coordenadas

Define a abertura do tamanho do cursor 2D.
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[}3‘; Coordenadas Visualizadas do Cursor - DCC

As coordenadas, podem ser medidas relativamente a uma origem definida pelo utilizador ou como DX e
DY, a partir do ltimo ponto. O angulo e o raio a partir do Gltimo ponto, sdo visualizados
automaticamente, na maioria dos casos.

Tipos de Objetos 2D

No desenho 2D existem apenas objetos basicos. Estes objetos comportam-se como entidades individuais
quando selecionados e podem ser combinadas em blocos, em qualquer momento. Os objetos 2D basicos,
s30 os seguintes:

 Linha - inclui linhas singulares definidas por 2 pontos, ou multiplas (cadeias)
» Spline — NURBS 2D interpolada, usada para curvas, incluindo elipses

* Arco - inclui arcos e circulos

» Ponto - usados especialmente como ajuda a construgdo

¢ Seta - similar as linhas, mas com setas nas extremidades

* Padréo - para preenchimento de areas fechadas

» Texto - linhas de texto singulares ou notas contendo até 10 linhas de texto

» Simbolo - pode conter linhas, arcos, setas e/ou textos

» Dimensdo - pode conter linhas, arcos, textos ou setas

Para mais informagdes acerca da criagdo de blocos, veja Blocos 2Do secgdo Blocos 2D.

Atributos de Desenho 2D - Unidades, Formatos, Escala
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Os atributos do ficheiro, podem ser definidos no momento de criagdo do ficheiro (veja Criar e Abrir
Ficheiros VariCAD 2D/3Do sec¢do Criar, Abrir e Guardar Ficheiros 2D/3D do VariCAD Capitulo 5 ).
Esta secco descreve as fungdes usadas para alterar os parametros de um desenho 2D como, unidades de
desenho, formato e escala. As func¢des de atributos podem ser encontradas no menu Ferramentas.

Unidades

MM} Alterar Unidades - CHU
11

Esta fun¢@o altera as unidades do ficheiro corrente, através da troca entre milimetros e polegadas. Por
exemplo, um objeto definido como tendo um comprimento de 17, vai ser convertido para 25.4 mm. Os
valores do texto das cotas ndo vao ser alterados, nem os atributos das pecas mecanicas inseridas. Por
exemplo, um parafuso M10, vai ter sempre 0s mesmos atributos, mesmo que as unidades sejam
alteradas.
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Formatos e Margens de Folha

=] Mudar o Formato da Folha - FMT

Esta fung¢@o altera o formato corrente. O formato controla a area de visualizagdo, margens e atributos de
impressao.

Iijll Definicio dos Formatos de Folha - SBD

E possivel definir formatos de folha e margens novos, modificar formatos existentes e definir o método
de desenho para as margens.

LY Sheet Borders Definition >

Select drawing format:

Current Format Width Height
Ad 210 257
@ A3 420 297
A2 594 420
Al 841 554
AD 1189 84
Adx3 630 257
Adxd 841 297
Adxb 1051 257
Adx3 891 420
Adxd 11398 420

Change of drawing formatis applied only for current drawing. Turn on the
option below to apply change for all new VariCAD files. The changes will
be used after new VariCAD start

[]Changes used for all new documents

User-defined format | | OK |  Cancel

Janela de formatos
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[2Y] Sheet borders X

...... O Trimmed frame o T e e
...... (2 Grid frame

------ E| Frame of drawing area
------ F] center marks i |
...... b1 Audliary marks
...... [ Cutting marks

[ Draw grid

Grid properties:
[JLocate numbers horizontally
[1Reverse direction of numbers

[JReverse direction of letters

Layer Qutline

Text attributes:

Width relative to height

Font Arial Unicode M3

Layer Dimension

Use defaults = | Preview | OK | | Cancel

Janela das Margens da Folha

@l Margem da Folha - BOR

Cria margens ao redor da area de desenho 2D. O canto inferior esquerdo da margem corresponde a
origem das coordenadas globais. A largura e comprimento da margem, sdo determinados pelo formato
da folha. A configuragdo do método de desenho da margem, ¢ definido pelas unidades e margens.

Margem da Folha no Fundo 2D

O sistema desenha um retingulo ao redor da margem, relativamente a escala corrente do desenho. O
retangulo ¢ desenhado no mesmo estilo de uma grelha auxiliar. Este formato da margem, ndo ¢ impresso
e ndo pode ser detetado. Contrariamente a este formato da margem no fundo, € possivel inserir uma
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margem criada num estilo configuravel de linhas 2D que podem ser impressas e detetaveis. Este tipo de
margem faz parte do desenho corrente 2D.

E possivel de ligar ou desligar a margem da folha, no comando CFG (configuragdes do sistema). Se
ligado, esta margem de fundo da folha é sempre desenhada - nao faz parte do desenho 2D.

Escala do Desenho 2D

A escala do desenho afeta apenas objetos 2D como texto, cotas, simbolos ¢ setas. A escala afeta as
proporgdes destes objetos. Por exemplo, com uma escala de 1:2 uma linha de 100 mm vai ser impressa
com 50 mm de comprimentos. O texto com 3 mm de altura vai ser impresso com 3 mm de altura. A
alteracdo da escala ndo afeta as cotas.

1:2 R
= Mudar a Escala do Desenho - SCH

Esta fung¢@o altera a escala do desenho 2D. A escala ¢ definida quando o ficheiro ¢é criado e esta fungéo
pode ser usada para alterar a escala. Todos 0s objetos presentes no ficheiro ficam inalterados. Todos 0s
novos objetos como cotas e textos sdo criados com novas proporgdes. E recomendavel terminar a escala
de desenho antes de iniciar a aplicagdo de cotas.

Atributos dos Objetos 2D

Os objetos 2D tém os seguintes atributos:
* Nivel

« Cor

» Tipo de Linha

» Visibilidade (visivel ou invisivel)

Trabalhar com Niveis 2D

E possivel de definir até 250 niveis por cada ficheiro. Cada ficheiro, contém 1 nivel pré-definido e
chamado de “0.” Na montagem 2D, os niveis podem ser usados para distinguir diversos detalhes num
mesmo desenho. Para detalhes ou vistas 3D exportadas, os niveis devem ser usados para distinguir
contornos, eixos, cotas, padrdes, etc.

Cada nivel ¢é definido pelo nome, cor e tipo de linha. Os novos objetos sdo sempre criados para o nivel
ativo. O nivel ativo pode ser alterado em qualquer momento, até mesmo durante a criagdo de objetos. E
possivel também alterar a cor corrente ou tipo de linha sem alterar o nivel. Para cada objeto, o seu nivel,
cor ou tipo de linha pode ser alterado em qualquer momento.

Se forem inseridos objetos de outro ficheiro para o corrente, os objetos de niveis desconhecidos sdo
inseridos para o nivel 0.
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File Edit View Objects Pars
Anl=1" - I=21:=1-%
e BE

PR = Y .

Dimension
— Hatch
............ Au){ﬂl-ﬂr_'p"
............ Invisible
| Set only color
Set only line type

1 Layers changed automatically
o

Configurar o nivel ativo

% Niveis - LAY

Cria novos niveis e edita ou apaga os niveis existentes. Nao é possivel apagar o nivel ativo, um nivel que
contenha objetos ou o nivel 0. O comando permite a gestdo automatica da troca de niveis.

Y Layer Management et

-& MNew Layer %Au‘tomatic Layer Changes | e Undo 9 Redo

Click a layer and select command from menu:

Currentin2D| Usedin 2D | Color ‘ Line Type ‘Layer
_— 1]

Outline

—_—— Pxis

-_— Dimension

-_— Hatch

PETTTTLI LI LLIL Auxiliary

@

ssssssssssssssss Invisible

Changes in defined layers are used only in the current drawing. Turn on the option
below to apply changes for all new VanCAD files. The changes will be used after
new VariCAD start

[1Changes used for all new documents

Cancel
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Janela dos Niveis

A troca automatica de niveis, pode ser definida a partir dos comandos CFG ou LAY (ver acima). A troca
automatica de niveis, € util para o desenho de detalhes em 2D. Os niveis sdo trocados, de acordo com a
funcdo executada. As fungdes de desenho, como Arco ou Linha, criam objetos de modo automatico, no
nivel “outline.” Os padroes, sdo colocados no "hatches;” as dimensdes no “dimension.”

Por defeito, a troca de niveis, trabalha com a seguinte ordem de niveis:

* O segundo nivel ¢ chamado “outline,” e esta ativo durante as fungdes de desenho
* O terceiro nivel ¢ chamado “axis,” e esta ativo durante a cria¢do de eixos

* O quarto nivel é chamado “dimension,” ¢ esta ativo durante a criacdo de cotas

* O quinto nivel é chamado "hatches,” e esta ativo durante a criacdo de padrdes

E possivel redefinir a troca automatica de niveis. E também possivel, selecionar um comando singular
de desenho 2D ou um grupo de comandos de desenho 2D e atribuir automaticamente a ativagdo de um
novo nivel, a execucdo deste comando.

*ﬂi Mudar Nivel - MLA

Muda o nivel dos objetos selecionados para os de outros objetos ou para um nivel selecionado a partir da
lista de niveis.

%? Realcar Nivel - CHL

Mostra todos os objetos de um nivel especifico, permitindo controlar o nivel que contém os objetos
corretos.

Cores dos Objetos 2D

Para os objetos 2D, existem 9 cores que podem ser usadas. Para os objetos 3D, existem 32 cores
disponiveis. A caixa de didlogo seguinte, contém a lista de cores disponiveis para os objetos 2D. O
conjunto de cores mostrado € usado para um fundo de cor suave.
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Colors >
]

Select color;

Current Color
@

[
il
5
o
o

OK

Cores de linhas usadas no desenho 2D, para um fundo suave

Para a impress@o, a espessura da linha ¢ definida de acordo com o nimero da cor. Para impressoras a
cores, ¢ possivel mapear cores para outras Cores.

{!El Mudar Cor - MPE

Muda a cor dos objetos selecionados.

Tipos de Linhas

Para objetos 2D, existem 7 tipos de linhas disponiveis. A caixa de didlogo seguinte, contém a lista de
estilos de linha disponiveis.
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LY Line Type X

Selectline type:

Current Line Type
@

0K |  Cancel

Estilos de linha usados no desenho 2D

zz=:| Mudar Tipo de Linha- MLT

Muda o tipo de linha dos objetos selecionados.

Visibilidade dos Objetos 2D

Invisivel - BLA, Ctrl + B

Esta fungdo torna os objetos selecionados invisiveis. E possivel tornar temporariamente invisiveis
objetos redundantes, ou objetos que ndo podem ser selecionados. Os objetos invisiveis ndo podem ser
impressos nem selecionados nas janelas de seleg@o.

& Visivel - UBL, Ctrl + U

Esta funcfo torna visiveis os objetos que estiverem invisiveis, seja no desenho completo ou numa area
especifica. E também possivel tornar visivel, objetos individuais ou todos os objetos de um nivel
especifico.

Grupos de Trabalho

Os grupos de trabalho podem ser usados para agarrar objetos 2D. Estes grupos sdo uteis quando ¢
necessario apagar ou transformar uma série de objetos. Quando sdo inseridos objetos 2D de outro
ficheiro, é possivel coloca-los a todos num grupo de trabalho préprio.
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As fungdes seguintes, sdo usadas para gerir os grupos de trabalho:

_:Hl Adicionar ao Grupo de Trabalho - ATW

brL| Apagar do Grupo de Trabalho - RFW

(m[ ]

BEX] Limpar Grupo de Trabalho - CLW

==
Apaga todos os objetos de um grupo de trabalho

Real¢ar Grupo de Trabalho - CHW

Ajuda a verificar quais os objetos presentes num determinado grupo

Sistema de Coordenadas 2D

O VariCAD usa 2 tipos de sistemas de coordenadas. O sistema de coordenadas absolutas, tem a sua
propria origem no canto inferior esquerdo da area de desenho. Os sistemas de coordenadas do utilizador,
€ por defeito idéntico ao sistema absoluto até que seja definido uma nova origem. Os sistemas de
coordenadas definidos pelo utilizador sdo unicos para cada ficheiro. Quando as coordenadas 2D sdo
usadas, s3o sempre relativas ao sistema de coordenadas do utilizador.

I_' Origem do Utilizador - UCO

Permite localizar o sistema de coordenadas do utilizador ou apaga algum em uso para o sistema de
coordenadas absolutas.

O método mais conveniente para alterar um sistema de coordenadas definido pelo utilizador é usar
Modo de Incremento do Cursoro sec¢do Modo Incremento Cursor e selecionar a alterago a partir do
painel de didlogo.

Ajudas de Desenho 2D
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Estdo disponiveis as seguintes ajudas para auxiliar a criagdo de objetos 2D:
+ Grelha

» Linhas de construgdo

* Linhas de constru¢@o temporarias

» Modo Ortho

» Movimento do cursor em incrementos

O modo Ortho ou o movimento do cursor em incrementos, ¢ mostrado do lado direito da barra de estado.
Também, sdo verificados os icones correspondentes na barra de ferramentas.
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Grelha

A grelha ortogonal permite uma melhor orientagdo no desenho e enganchar aos pontos da grelha. A
grelha é mostrada em 2 niveis de brilho. Quando esta tem uma densidade demasiado grande para ser
visualizada, ¢ automaticamente desligada. As distancias de "Gancho" podem ser menores que os espagos
da grelha.

A grelha pode ser particularmente 1til quando forem executadas translagdes de secgdes completas de um
desenho 2D ou na insergéo de vistas exportadas do 3D. O "Gancho" na grelha também esta disponivel
quando a grelha ndo é mostrada. Os valores introduzidos sdo arredondados para o multiplo mais
proximo da distancia de prisdo. Se pretender usar a mesma grelha em varios ficheiros, guarde as
defini¢des correntes por defeito.

Grelha—-GRI, Ctrl + G

Define os espagamentos da grelha ou liga e/ou desliga.

Linhas de Construcao

As linhas de construgdo, sdo linhas temporarias ou “auxiliares”, independentes de quaisquer outros
objetos. E possivel criar linhas de construgio individuais, ou uma malha delas. Os objetos ou outras
linhas de construgdo, podem ser colocados nos pontos de intersecgdo de outras linhas de construgdo —
quer interseccdo entre duas linhas de construgio ou intersec¢do entre uma linha de construgdo e uma
linha, arco ou curva NURBS.

As linhas de construgio, podem ser criadas como verticais, horizontais ou angulares. E possivel
predefinir dois dngulos para as linhas angulares. Se criar uma linha de construgio ou se eliminar uma ou
mais linhas, o passo pode ser desfeito ou refeito de novo — de modo similar, como para qualquer outro
objeto 2D ou 3D.

As fungdes para as Linhas de Construgdo, estdo disponiveis na barra de ferramentas Linhas de
Construcdo e do menu Objetos / Ajudas de Desenho.

Criar Linhas de Construcgao

Podem ser criadas linhas de constru¢do como:
« Linhas singulares que passam por um ponto selecionado

* Grupos de linhas que possuem uma distancia especificada a partir de uma origem especificada (uma
distancia negativa, cria linhas de construco na direcdo oposta)

* Grupos de linhas que sdo equidistantes a uma distancia especificada a partir da linha anterior (uma
distancia negativa, cria linhas de constru¢ao na direcdo oposta)

» Linhas singulares que sdo tangentes a um circulo ou aro selecionado

Eliminar Linhas de Construgao

E possivel eliminar todas as linhas de construgao, eliminar uma linha selecionada ou eliminar todas as
linhas por tipo (todas as horizontais, todas as verticais ou todas as angulares).
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Criar Varias Linhas de Construgao

Além da criagdo das linhas individuais ou dos grupos de linhas, ¢ possivel criar varias linhas de
construgdo — como o método mais conveniente.

7

Criar Varias Linhas de Construcio - CCL

Esta func¢do, cria uma ou mais linhas de construgdo, de todos os tipos — horizontal, vertical ou angular.

Estao disponiveis as opgdes seguintes:

_

Criar Linhas de Constru¢do Horizontal/Vertical — seleciona uma localizagdo e depois a dire¢do
da nova linha de construgao (linhas) onde esta vai ser criada. A linha ou linhas, sdo criadas de
acordo com as selegdes atuais — a uma distancia a partir da localizago selecionada, a uma
distancia da linha anterior ou arrastadas pelo cursor

Criar Linhas de Constru¢go Angular — sob o primeiro angulo pré-definido, de modo similar as
linhas horizontal/vertical

Criar Linhas de Constru¢do Angular — sob o segundo angulo pré-definido, de modo similar as
linhas horizontal/vertical

Arrastar Linha de Construgo pelo Cursor — se esta opgao estiver selecionada, vai ser arrastada
uma nova linha de construgéo, pelo cursor, até que selecione uma localizacdo. Por defeito, é
usado o modo de arrasto por incrementos — por exemplo, a nova linha ¢ arrastada em
incrementos de 1 milimetro. A distincia a partir da localizagdo, ¢ mostrada proxima do cursor.
Se esta op¢ao estiver desligada, a distdncia da nova linha de construcéo ¢ definida por entrada
no teclado ou medigao.

Definir o Incremento do Arrasto ou Angulos — define o incremento de arrasto, ou pré-define o
primeiro e segundo angulo das linhas de construcdo angulares.

Medir Distancia do Primeiro Ponto Selecionado

Medir Distancia como Equidistante da Linha Anterior
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Selecionar uma direcdo da nova linha de construgdo

&AL o x| R

Uma linha de construgfo arrastada pelo cursor, de acordo com a seleco anterior

Construction Lines

Al— | ANIOAHRIFA X LK NIZN R X X7/ Y

Barra de ferramentas das Linhas de Construgéo
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Exemplo de linhas de construgdo usadas para criar uma vista lateral

Linhas de Construgcao Temporarias

As linhas de construgdo temporarias (linhas guia) sdo criadas automaticamente na tltima localizagao
definida e nestas situagdes:

» Desenho de linhas 2D, polilinhas ou multilinhas

* Criagdo de fronteiras temporarias para extensdes ou linhas de corte temporarias

» Durante o arrasto de objetos, numa localizagio para defini¢do de ponto de arrasto

» Durante o estiramento, numa localizacdo para definicdo de ponto de arrasto (referéncia)

Por defeito, estas linhas de construcdo temporarias, estdo ativas no desenho 2D, no 3D (no esboco).
Pode ligar o cursor nestas linhas de construcdo e facilmente seguir qualquer das direcdes horizontal ou
vertical. No esbogo 3D, pode ndo conseguir reconhecer as diregdes dos eixos X ou Y, por causa da
rotagdo da vista.

Linhas de Construgao Transitérias

As linhas de construgéo transitorias ou as linhas sdo mostradas temporariamente, se as coordenadas X e
Y do cursor se aproximarem:

» Localizagdo x=0, y=0 (origem das coordenadas)
* Ponto marcado, como um ponto final ou um ponto médio
» Ponto de inicio de uma polilinha.

As linhas transitdrias desaparecem, se o cursor se mover para longe destas situa¢des, mais do que uma
determinada distancia definida. Por outro lado, podemos seguir uma linha transitéria pelo movimento do
curso até chegarmos a uma intersecgdo dessa mesma linha transitéria com um objeto 2D.

Para ligar ou desligar estas linhas de construgdo temporarias para esbogo ou para o modo 2D, corra o
comando “CFG”, ou selecione Modos Ortho, Linhas Guiao sec¢do Modo Ortho
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Modo Incremento Cursor

Quando nao no modo de Incremento, o cursor tem um movimento suave e as localiza¢oes definidas sdao
baseadas na resolugdo de visualizagdo. Quando no modo Incremento, as localiza¢des sdo arredondadas
para o multiplo mais proximo da distancia de incremento. Os movimentos continuam, no entanto,
suaves; apenas o resultado das localizac¢des ¢ arredondado. O movimento do cursor "salta" em saltos
definidos. O modo Incremento ¢ indicado na Barra de Estado. O modo Incremento é especialmente
indicado quando usado em conjunto com uma origem definida pelo utilizador.

L[i Movimento do Cursor em Incrementos - STP, F9

Liga ou desliga 0 modo de incremento do cursor ou define os incrementos em X e Y para 0 movimento
do cursor. Este comando também permite e definigdo da origem do sistema de coordenadas 2D.
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@ Cursor Increments, Coordinates Displaying

T_", XY Coordinates a_ﬁ" DX DY :_5’* DX 0¥ only for Dragging

I_EE MNew Coordinate Center I_, Reset Coordinate Center

If 2 Coordinates are selected, values displayed near cursor are

o coordinates measured from coordinate center. If 02X DY are selected,
values displayed near cursor are X distance and ¥ distance from last
entered location.

@ Usercoordinate center is resetto x=0, y=0

Selectincrement mode by single-click:

Selected Increment, both Dx and Dy

0.5 mm increment
o 1 mm increment
2 mm increment
5 mm increment
10 mm increment
Increment according to zoom

Mo incremental dragging

[]Set cursor increment mode from keyboard:

x|

[ increrment e

Oy increrment I‘f‘ 1

o If cursor increment mode is selected, coordinates of cursor are rounded
according to selected increment.

@ If circle is created or line is drawn under fixed angle:

Use radius incrementinstead of DxDy

oK | Cancel

Defini¢do dos movimentos do cursor ou origem das coordenadas
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Modo Ortho

No modo Ortho, as linhas sdo sempre verticais ou horizontais, de acordo com a posi¢ao atual do cursor.
E possivel usar o modo Ortho Alternado no qual as linhas alternam entre horizontal e vertical
independentemente da posi¢ao do cursor. O modo Ortho ¢ indicado na Barra de Estado.

I_Qv_l Modo Ortho, Linhas Guia

Este comando define 0 modo Ortho, desliga-o ou configura as linhas de construg¢do temporarias (linhas
guia).

m QOrtho Mode, Leading and Transient Lines Settings X
Select ortho mode: Selectwhen transient lines are displayed:
Selected | ‘ Ortho mode: | Transientlines: Atlocation Atx=0, y=0 Poly-line start
L'f’-‘ Ortho mode standard 4: 2D, dragging ¥4 >
++  Ortho flip. next horizontal bZD. drawing Vs x iva
‘ 1, onho fiip. nextvertical 4:3D.dragging v v
L‘f'j Ortho mode if close to vertical/horizontal b 3D, drawing vy v v
Ly
x #q_ Ortho mode off Transientlines is a pair of temporary vertical and horizontal
Close Ortho Mode corrects inputto horizontal or vertical, if angle c_onstrucuon_lines e i detecteq focation highhgh_ted byjafiag
0 between harizontal or vertical line is smaller than limit angle. o (like end-point). They are also created if the X or Y coordinate of cursor

moves close to X or Y coordinate of created poly-line first point or XY of

Limit angle for Ortho Close center (equalto zero). These lines disappear ifthe cursor moves away

from them, more than defined distance
& Consider simultaneously used Ortho mode and leading or transient

lines. Transient lines appear if cursor is closer than [pixels]

Selectwhen temporary construction (leading) lines are displayed: Transientlines disappear if cursor is far than [pixels]
Selected | ‘ Leading lines are displayed: | Pixel distance of cursor from transient line when line disappears must
=y N N be greater or equal than pixel distance when line appears. Transient
v +—  During 2D. dragging of objects @ lines always disappear automatically after a 2D command's step (a
v b During 2D. drawing of lines particular 2D input) is finished. ifthe cursor moves away from them,
v 4: During projected 2D (sketching). dragging of objects more than defined distance.
\/ b During projected 2D (sketching), drawing of lines

Leading lines is a pair oftemporary vertical and horizontal construction

o lines inserted at a location you draw from, or a location you drag a 2D
objectfrom. These lines allow you to snap athorizontal or vertical
direction without Ortho mode.

Cancel

Modo Ortho, defini¢des das linhas guia.

Os comandos seguintes, gerem os varios modos Ortho, individualmente:

I_Qv_l Ortho On - F11

Liga o modo Ortho.

#++| Ortho, Proxima Horizontal H/'V

Liga o modo Ortho, alternando as linhas horizontais e verticais. A primeira linha ¢é horizontal.

| I | Ortho, Préxima Vertical V/H
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Liga o modo Ortho, alternando as linhas horizontais e verticais. A primeira linha € vertical.

L 2 Ortho se Proximo da Vertical/Horizontal

O modo Ortho ¢ usado, se o angulo da localizago atual do cursor, medida a partir da Gltima insergao,
estiver proxima da dire¢@o horizontal ou vertical. O limite angular pode ser definido.

Ln{-ﬁl Definir o Angulo Préximo para Ortho

Define o limite angular para 0 modo descrito acima.

4| Modos Ortho — Shift + F11

Abre 0 menu de pop-up, com todas as possibilidades do modo Ortho.

LX-| Ortho Off

Desliga 0 modo Ortho.

Selecionar Objetos 2D

44

Enquanto a trabalhar com objetos 2D é sempre necessario selecionar outros objetos. Numa funcdo tipica
deve selecionar um ou varios objetos, terminar a sele¢do e depois a fung¢do processa 0 comando. Por
exemplo, a selecdo € usada para apagar objetos, mover objetos, mudar a cor, etc. As barras temporarias
tém todas as op¢des de selegio.

Métodos de Selecao

O modo mais direto para incluir objetos na selegdo é com o botéo do lado esquerdo do rato. Os objetos
sdo selecionados se estiverem dentro a abertura do cursor e os objetos selecionados sdo realgados numa
cor diferente.

Durante o processo de selecdo, surge uma barra temporaria que mostra opgoes de selegio adicionais.
Todas as opgdes estio também disponiveis no menu Selecio. E possivel selecionar objetos singulares,
grupos ou objetos que partilham atributos como uma cor particular. E possivel selecionar grupos de
objetos de todo o desenho ou pode usar janelas de selecio. E possivel também aceder a opgdes de
selegdo através de comandos relevantes pelo teclado (que ndo sdo sensiveis a maitisculas / minusculas).
Quando usar comandos, o objeto desejado deve ja estar dentro da abertura do cursor.

Selecionar Tipos de Objetos

Estas opgdes permitem selecionar objetos singulares de um determinado tipo e que se encontram dentro
da abertura do cursor. Quando forem usadas estas op¢oes de selecdo, a detecdo automatica ¢ irrelevante.

fcone Tecla Uso

/\/ L Seleciona uma linha
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o Q Seleciona uma spline

) A Seleciona um arco ou circulo
o P Seleciona um ponto

@ S Seleciona um simbolo

— Shift + 6 () Seleciona uma seta

% C Seleciona um padrao

TERT N Seleciona texto

[ D Seleciona uma cota

Selecionar Grupos de Objetos

fcone Tecla Uso

iEI N/A Seleciona todos os objetos

| R Seleciona objetos completamente dentro da janela de selegio

IT_'] | Seleciona objetos completamente ou parcialmente dentro da
janela de selec@o

I__Illl | Seleciona objetos completamente ou parcialmente fora da janela
de selecdo

|__]I O Seleciona objetos completamente fora da janela de sele¢do

@ \% Seleciona objetos num nivel especifico

DEl B Seleciona objetos de uma cor especificada

E Y Seleciona objetos de um tipo de linha especificado

% T Seleciona grupos de objetos de um tipo especificado. E possivel

— selecionar de todo o desenho ou usar uma janela de selecao.

1-8 Seleciona objetos de um grupo

Usar Janelas de Sele¢ao (Molduras)

Deve correr o comando CFG, sec¢@o 2D e subseccao “Defini¢des de Sele¢do de Objeto 2D”. Aqui pode
determinar quando e como as janelas de selegdo, vao ser usadas. Se durante a selecdo, clicar no desenho

45



Capitulo 7. Desenho 2D

e ndo estiver nada selecionado, pode definir qual o comportamento do sistema, para uma das seguintes
situagoes:

» Mostrar uma mensagem de aviso
* Iniciar uma janela de sele¢do cujo comportamento deve ser determinado

* Iniciar uma janela de selegdo cujo comportamento ¢ definido pelo canto em que a janela iniciar
(superior direito, inferior esquerdo, etc.)

Selecionar Objetos Relacionados com Sélidos 3D

fcone Tecla Uso

a=1 E Seleciona um perfil para criar um solido. O perfil é selecionado
segmento por segmento.

a=1 F Seleciona um perfil para criar um sélido. O perfil ¢é identificado
automaticamente.
SDﬁ] M Seleciona todos os objetos ligados a um solido 3D singular. Estes
objetos sdo criados através da exportagdo de uma vista 3D.
E‘ﬂE G Seleciona todos 0s objetos que pertencem a uma vista exportada
= do 3D.

Limitacao das Sele¢des 2D

Algumas fungodes, como o Boleado ou o Chanfro, requerem selegdo limitada de objetos. Nestes casos,
ndo existe necessidade de terminar o grupo de selecdo. Se for necessario selecionar 2 segmentos que
partilhem um canto, é possivel selecionar 0s segmentos individualmente ou selecionar o canto. Para
selecionar usando o canto, clique quando o simbolo V aparecer no canto. Veja também Criar Cantos,
Chanfros e Boleadoso sec¢do Criagdo de Cantos, Chanfros e Boleados.

Desseleccionar Objetos

Et Para apagar objetos de um grupo de selec@o, clique no icone Selecionar/Desseleccionar e use os
métodos normais para selecionar objetos - cada objeto selecionado ira voltar ao estado normal
de ndo selegdo. Carregar em X enquanto estiver a sele¢o ativa, ira também desseleccionar os
objetos.

Terminar a Selecgao

Carregar em Enter ou botdo do lado direito do rato para terminar a selecdo, ou clique no icone
correspondente, numa barra de ferramentas.

Selecionar Localizagoes 2D

46

A maioria dos objetos 2D, requerem introducdo de dados geométricos na forma de coordenadas X, Y. O
VariCAD torna fécil o processo de selecionar localizagdes significativas relativamente a objetos
existentes. Para selecionar um ponto de um objeto, mova o cursor por cima do objeto, até que este fique
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real¢ado. Clicar entdo o objeto fara selecionar o ponto mais perto do cursor. Se o cursor se aproximar de

um ponto de gancho, como o ponto final ou ponto médio, surge um simbolo préximo do cursor. Clicar
no momento em que o simbolo estd mostrado, tem como resultado a selegdo do ponto. As letras

seguintes indicam ponto de gancho:

Letra Ponto de Gancho

Ponto final
M Ponto médio
5 Centro de um circulo ou arco
X Intersecgao
S Ponto de ligagdo de um simbolo ou bloco
1 Ponto de 0-graus de um circulo ou arco
2 Ponto de 90-graus de um circulo ou arco
3 Ponto de 180-graus de um circulo ou arco
4 Ponto de 270-graus de um circulo ou arco

E possivel também o uso de icones, teclas e dos itens do menu Gancho, de modo a poder especificar
ponto de gancho ou outras localizagdes geométricas. Se for usado o modo gancho, por clique de uma
tecla, o ponto desejado ou o objeto relacionado, deve ja estar dentro da abertura do cursor. O menu de

Gancho surge se clicar simultaneamente com as teclas direita e esquerda do rato, enquanto estiver a ser
definida uma localizagdo 2D.

pr l-\.I l-\.Il-\.ll-\ll ar -lﬁl l-\.Il-\.ll-\.l
HaSUU AU

r111.803, a 10.3042

Detecdo automatica de um ponto de gancho
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Q Endpoint (E]
£ | Midpoint (M)
@ Circle or Arc Center (5)
G 1st Quadrant (1
(j) 2nd CQuadrant (2)
{:) 3rd Quadrant (3)
()| 4th Quadrant (4)

Ment com opgdes de gancho — mostrado depois de um clique com o botdo direito do rato, num objeto
detetado.

Se necessitar de desligar temporariamente a dete¢do automatica, durante a inser¢do de uma localizagio,
clique e mantenha a tecla F2 - veja Desligar a Detegdo Temporariamenteo sec¢do Desligar a Dete¢do
Temporariamente Capitulo 5.

Pontos de Ganchos 2D

Icone Tecla Localizagio
' E Ponto final mais proximo
B
£ M Ponto médio
—o—
@ 5 Centro de arco ou circulo
I ) Ponto mais proximo de um arco ou linha
fal P Ponto (deve estar dentro da abertura do cursor)
| Z Ponto de inser¢ao de um bloco ou simbolo
E::' S Ponto de ligacdo ou ponto de inser¢do de um bloco ou simbolo
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N/A Ponto dimensionado mais préximo

N/A Guia, ponto do lado do texto

1 Ponto de 0-graus de um circulo ou arco

Ponto de 90-graus de um circulo ou arco

OIS [ [T

3 Ponto de 180-graus de um circulo ou arco

4 Ponto de 270-graus de um circulo ou arco

F Intersecgo de 2 segmentos (selecionar ambos os segmentos, €
possivel também de encontrar a intersecgdo das extensoes dos
segmentos)

Barra de Ponto mais proximo da grelha

Espagos

_+_ C Intersecgdo mais proxima de linhas de intersecgio

Pontos de Localizagdo Combinados

fcone Tecla Localizagdo
P G Distancia definida a partir do ponto final de linha, mais préximo
[+]
- B Intersecc@o de um objeto selecionado e uma linha criada a partir
1 . . A
< do ultimo ponto, num determinado angulo
hid 6 Interseccdo de um objeto selecionado e uma linha criada a partir
—= do ultimo ponto, perpendicular a este objeto
°® T Ponto tangente a um objeto selecionado, direcionado do ultimo
ponto
ono B Ponto médio entre 2 pontos definidos
Pontos Definidos pelo Teclado
fcone Tecla Localizagdo
B K Introduza as coordenadas X, Y
0_5- D Introduza os valores dX e dY a partir do tltimo ponto
. /:: R Introduza a distancia e o angulo a partir do tltimo ponto
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Outros Pontos e Fungbes

fcone Tecla Funcdo
I_’ W Redefinir a origem do utilizador
e | Localizacdo exata corrente do cursor
7T TAB Comprimento fixo, angulo ou coordenadas
o

Comprimento fixo, Angulo ou Coordenadas

Este método de insergdo 2D, permite-lhe usar varias combinagdes convenientes. Esta sempre disponivel,
clicando TAB. Entdo, é aberto uma caixa de dialogo. Se continuar a carregar no TAB, pode escolher 0
foco da inser¢do de X, Y, raio ou o valor do angulo.

Se introduzir apenas um valor, por exemplo a coordenada X, a proxima insercdo 2D, fixa a coordenada
X. Ou, se por exemplo, inserir apenas o raio (comprimento), a préoxima inser¢do 2D, sera arredondada
para uma distancia fixa, a partir do ponto anterior. Durante o desenho da linha, pode criar um segmento
de comprimento fixo.

Se introduzir dois valores, a inser¢do ¢ definida exatamente. Isto permite uma combinagdo de inser¢éo
de coordenadas fixas, inser¢do da localiza¢do em distancia e sobre um angulo, etc...
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@ Keyboard Coordinates Input x

[+]

4 DX DY 9_51" DX DY only for Dragging

T_",:{'f Coordinates |

I_, Mew Coordinate Center I_, Reset Coordinate Center

If XY Coordinates are selected, values displayed near cursor are
coordinates measured from coordinate center. If DX DY are selected,

o values displayed near cursor are X distance and Y distance from last
entered location. Changing this selection, you change also values
defined here - you enter either XY coordinates or DX DY from last
location.

0 User coordinate center is reset to x=0, y=0

Enter one value to lock it during next 2D location input. Enter two values

@ .
to define next 2D location exactly.

X coordinate: 186.749 Eﬂ I

Y coordinate; 84 4434 T‘r

r (length): 204 954 e

| | v ||

angle: 24.3313 P

Ortho mode or step (increment) mode is temporarily disabled until the
location input is completed Displayed coordinates are the cursor latest
positions.

DK | Cancel

Introduc@o de coordenadas pelo teclado

Definir Angulos e Diregées

Algumas funcdes, como a inser¢ao de simbolos ou a inser¢do de pegas mecanicas permitem a defini¢cdo
do angulo de rotacdo dos objetos a inserir relativamente a segmentos de linha. Os angulos sdo medidos
no sentido anti-horario a partir da diregdo +X (a direita da origem).

Para definir um angulo de acordo com a dire¢do de uma linha, clique numa linha. Entdo, surgem quatro
icones seta — duas ao longo da linha, opostas uma a outra. Os dois icones seta seguintes, sdo
perpendiculares a linha, opostos um ao outro. Mova o cursor ao redor do centro dos icones. A seta na
direcdo, proxima do cursor, fica realgada. Faga clique com o botdo esquerdo do rato, na localizacao
desejada, sendo entdo usada a diregdo do angulo corrente.
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A

Introdugdo de angulo, medido a partir de uma linha

Escrever Caracteres Especiais

Os caracteres especiais podem ser usados na escrita de cotas. Quando estiver a ser definida a localiza¢do
do texto da cota, ¢ possivel alterar o texto.

Estdo disponiveis os seguintes caracteres especiais:
* Diametro

» Grau

+ Mais/menos

» Conjunto de letras Gregas

» Conjunto de simbolos de moeda

» Conjunto de simbolos gerais

* Conjunto de simbolos numéricos

Special characters bt
g+ °lap€ § %

Barra de ferramentas de caracteres especiais

Expressoes Matematicas

Se for necessario especificar um valor numérico, ¢ possivel introduzir uma expressao matematica. Se
quer a expressdo ou 0 numero contiverem erros ou caracteres invalidos, ¢ mostrada uma mensagem de
aviso.

As expressdes matematicas podem conter os seguintes operadores:
¢ + (mais)

* - (menos)
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e * (multiplicagdo)

* /(divisao)

«  (expoente)

Os numeros e variaveis podem ser escritos em paréntesis ou chavetas de niveis ilimitados.
As expressOes matematicas podem conter também as fungdes seguintes:
* sin, cos (seno, cosseno)

* tan, atan (tangente, arco tangente)

* asin, acos (arco seno, arco cosseno)

* log (logaritmo decimal)

* In (logaritmo natural)

* exp (expoente de €)

« rtd (converte radianos para valores decimais)

« dtr (converte valores decimais para radianos)

* sqr (quadrado)

* sqrt (raiz quadrada)

Deve incluir os argumentos em paréntesis ou chavetas. Os argumentos das fungdes trigonométricas, sao
introduzidas em graus.

Exemplo de uma expressdo correta: 1 + 2*sin(30) + 2*(2/2+sqrt(9))

O resultado € 16.

Calculadora - CAL, Shift + F9

Introduz e resolve expressdes matematicas.

Controlar Objetos, Distancia, Angulos e Coordenadas

As fungdes de controle para os objetos 2D, estdo acessiveis no menu Objetos / Controlar ou da Barra de
Ferramentas Controlar 2D.

T_‘?" Coordenadas 2D - COO

Mostra as coordenadas X, Y de um ponto selecionado.

hl{ Distancia 2D - DIS

Mostra a distancia entre 2 pontos.

g Angulo - ANG
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Mostra a medida de um angulo. E possivel definir um angulo pelos seguintes métodos:
* Por dire¢do da linha

 Por dois pontos

Entre duas linhas
¢ Por trés pontos
* Por tangéncia de um arco ou uma spline

Os angulos sdo sempre medidos no sentido anti-horario e os seus valores sao mostrados em graus.

C:ll ?| Informaciio do Objeto 2D - ODT

Mostra informagao sobre um objeto 2D selecionado. O tipo de objeto, nivel, cor, tipo de linha e grupo
(se existir) sdo sempre listados. Os dados visualizados dependem do tipo de objeto.

Desenhar Objetos 2D
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Esta sec¢do descreve os varios tipos de objetos 2D possiveis de criar. Veja Selecionar Localizagbes 2D0
sec¢do Selecionar Localizagdes 2D para mais detalhes ou definir e selecionar localizagdes.

Desenhar Linhas

As funcgdes seguintes permitem criar linhas e objetos criados a partir de linhas, como retdngulos e
poligonos:

/\/ Linha - LIN, Ctrl + L

Com esta fun¢do é possivel criar uma linha singular, uma linha multi- segmento ou uma curva livre.
Enquanto a criar linhas, estdo disponiveis as seguintes fung¢des adicionais:

D Fechar - junta o Gltimo ponto ao primeiro de modo a fechar o poligono.

ﬁ@:\ Livre - cria uma curva livre, ficando a carregar no botao do rato.

§_)$~ Pontos Finais - 0 modo por defeito em que cada clique do rato define um segmento.

| | Objetos Separados - cria cada segmento de linha como um objeto separado.

Um Objeto - cria um objeto que contenha todos os segmentos de linha.

L
,//f/ Multilinha - MLL
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Uma multilinha ¢ um grupo de linhas equidistantes ou paralelas, que atuam como uma Unica entidade.
Antes de criar multilinhas, € possivel definir os pardmetros destas, tais como o niimero de linhas,
distancia a partir do centro e arredondamento.

Atributos da Multilinha - altera as propriedades durante a criagdo da multilinha.

LY Mutti Line

Multi line parameters:

Fillet radius
Distance of inner line from center

Distance of outer line from center

(O 2lines ®@4lines

25

[ Both ends are closed (sealed)

Closing line across entire section

[ Fillet edges
Craw centerline
Centerline overlap

Centerline has different attributes

[ Close (lock) lines
Centerline type - —_—

DK | Cancel

Opgdes de multiplas linhas
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Exemplo de multilinhas criadas dentro de uma unica fungéo

[ﬂg Veio - SHAFT

Esta func@o cria veios ou outros objetos simétricos 2D. Antes de criar veios, € possivel definir a
visualizagdo das coordenadas, os boleados ou chanfros ou a cria¢@o de partes conicas ou cilindricas.
Quando a desenhar veios, as coordenadas sdo sempre mostradas como dX, dY. E possivel escolher se a
coordenada dX ¢ medida a partir do primeiro ponto (comprimento total a partir do primeiro ponto) ou a
partir do ultimo ponto (comprimento de cada segmento).

E'E' Atributos do Veio - altera as propriedades durante a criagdo do veio.




LY shaft

Shaft parameters:

Rounding radius 2|

ks

Chamfer distance

[l Create half-profile suitable for 3D rotation solid

Dx measured from:

@ Firstentry O Previous entry

[+] Overpass rounding

(O No chamfer

(O Chamfer all edges

(®) Chamfer start and end edges only

(O Chamfer only at next step
Constant radius will follow

Cone will follow

Capitulo 7. Desenho 2D

OK | | Cancel
Opgodes de veios
I .~
H—__‘_\_\—__\_\_‘—_“——.
—
- —
™ e

Exemplo de um objeto criados pelo Veio
Eixos - AXIS

Um eixo pode ser criado de 2 maneiras:
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e 2 pontos - o eixo € definido como uma linha entre 2 pontos, com uma extensao a passar os pontos.

* Arco ou Circulo - um conjunto de 2 eixos vao ser criados no centro do arco ou circulo.

Eixos criados no centro do circulo e entre 2 pontos

[ ]

Retiangulo - RECT

Cria um retangulo pela defini¢do de 2 cantos opostos. Se fizer clique com o botdo direito do rato numa
area vazia, no momento de defini¢cdo do primeiro ou segundo canto do retdngulo, vai surgir um menu e é
possivel a selecdo do modo de incremento pelo cursor ou a entrada de dimensdes exatas pelo retangulo,
através do teclado.

o

Poligono - POL

Um poligono é um objeto em que todos os lados t€ém o mesmo comprimento. O poligono pode caber
dentro ou fora de um raio especificado e é entdo possivel definir o ntimero de lados (vértices) e
localizagdo do vértice.



@ Polygon

Polygon parameters:

MNumber of vertices

Leading circle radius

Folygon orientation:

6

20

() Defined by cursar

OK

Leading circle placement
®Inside O Outside

@ At edge

Cancel

() At vertex

Opcdes para poligonos

¢7z| Linha Tangente - TAN

Capitulo 7. Desenho 2D

Cria uma linha tangente pela selegdo de 2 circulos ou arcos. Os pontos finais da linha tangente, sdo
localizados nas areas de sele¢@o dos arcos ou circulos.

Setas

—| Setas - ARR

Uma seta € um segmento singular ou ndo, que possui uma cabeca de seta na ponta do seu ultimo

segmento.

== | Atributos de Setas - ARA

Esta fungdo esta disponivel no menu Ferramentas. E possivel definir os seguintes atributos:

» Estilo das setas

» Comprimento das setas

* Em que extremidade da linha as setas sdo criadas
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@ Arrow Style Settings

Select armow style:

Current Arrow style

() Arrow at start
(® Arrow at end
(O Arrow at both ends

Start arrowhead length: |5

End arrowhead length: |E[]

Arrow style settings affect drawing of single arrow objects
(leaders). Arrow style in dimensions is set separately in
"Dimension Attributes".

OK | Cancel

Definigdes do estilo de setas
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Exemplo de varios tipos de setas (cada seta ¢ um objeto singular)

Desenhar Curvas

w Grifico - GRA

Um grafico ¢ uma curva definida por coordenadas x, y, carregadas a partir de um ficheiro texto. Os
valores das coordenadas, guardados num ficheiro de texto, devem estar separados por espagos.

«—| Elipse - ELL

Uma elipse pode ser criada definindo o eixo menor e maior ou projetando um circulo. Para criar um arco
eliptico, podem ser definidos o angulo final e inicial. Valores de angulos idénticos, vdo produzir uma
elipse completa. E também facil de especificar angulos idénticos através de carregar na Barra de
Espacos uma vez quando estiver a introduzir o primeiro angulo e outra vez (sem mover o cursor)
enquanto introduzir o segundo angulo.

A elipse, € criada como uma curva NURBS.

LY Enipse X

Method of ellipse creation:

() Projected circle

(®) Major and minor axes

[] Axes defined numerically

L] Minor axis defined by circle projection

Length of major axis 100 b
Length of minor axis 60| b
OK | | Cancel

Definigao de elipses
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small Start
semi-axis angle

Large End
semi-axis angle

Exemplo de uma elipse

_~_| Spline - SPL

Uma spline é uma curva definida por uma série de pontos. A spline passa pelos pontos definidos. E
possivel escolher criar uma spline aberta ou fechada e definir o nimero de segmentos usados para a
visualizagdo da curva. Uma curva fechada ¢é ligada suavemente — a abertura entre o primeiro e o Gltimo
ponto ¢ inexistente. As splines s2o criadas como curvas B-spline.

As splines sdo criadas como curvas de interpolacio NURBS.

Criar Pontos

Os pontos sdo usados no 2D como objetos auxiliares.

= | Ponto - POINT

Cria um ponto singular através da escolha de localiza¢des de pontos.

°z | Pontos no Arco - POC

on
a

Cria pontos ao longo de um arco. E possivel especificar um niimero de pontos igualmente espacados ou
definir a distancia entre pontos.

| Pontos na Linha, Numero - PLN

Cria um numero especificado de pontos igualmente espacados ao longo de uma linha.

a,

o\_) Pontos na Linha, Distancia - PLD
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Cria pontos ao longo de uma linha, separados por uma distancia especificada.

E;? Pontos do Ficheiro - PFF

Insere pontos de um ficheiro de texto listados como coordenadas X e Y. Cada conjunto de coordenadas
no ficheiro de texto devem estar separados por espagos.

Cria circulos e Arcos

Os circulos e arcos s3o 0 mesmo tipo de objetos; um circulo é um arco com 360 graus. Os angulos dos
arcos sdo medidos no sentido anti-horario, com os 0 graus no lado positivo do eixo do X. Se um circulo
ou um arco for definido pelo arrasto do cursor, pode clicar com o botdo direito do rato. Entdo vai surgir
um menu e é-lhe possivel selecionar o incremento de arrasto do cursor ou definir um valor exato para o
raio, através do teclado. Na maioria das situac¢des, o incremento do cursor € medido como Dx e DY a
partir do ultimo ponto definido ou a partir do centro de coordenadas. Mas, quando arrasta um circulo ou
um arco a partir do seu centro, os incrementos do cursor sdo medidos como incrementos do raio.

® Circulo Centro Raio - CCR

Cria um circulo definido por um ponto de centro e um raio.

@ Circulo Ponto de Centro - CCP

Cria um circulo por defini¢do do ponto de centro e um ponto na circunferéncia.

Q Circulo por 2 Pontos - CR2

Cria um circulo por defini¢do de 2 pontos na circunferéncia e um raio. O circulo é criado quando for
especificado o lado do centro do circulo relativo a linha de ligacdo dos 2 pontos da circunferéncia.

@ Circulo por 3 Pontos - C3P

Cria um circulo por defini¢do de 3 pontos na circunferéncia.

E}- Circulo Tangente a 2 Objetos - CT2

Cria um circulo tangente a 2 objetos (linhas, circulos, arcos) com um raio especificado.

Circulo Tangente a 3 Objetos - TG3

Cria um circulo tangente a 3 objetos (linhas, circulos, arcos).

Grupo de Furos - HOL2

Bg
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Cria um grupo de furos (circulos) ao longo de um circulo ou linha.

F“D Arco Centro Raio - ACR

Cria um arco por defini¢do do ponto de centro, raio e angulos final e inicial. Para criar um circulo
completo, os angulos final e inicial devem ser idénticos. E muito facil especificar angulos idénticos
apenas pressionando a Barra de Espacgos uma vez quando da introdugdo do angulo inicial e outra quando
a introduzir o segundo angulo (sem mover o cursor).

E} Arco Ponto de Centro - ACP

Cria um arco por defini¢do do ponto de centro, um ponto na circunferéncia e angulos final e inicial. Para
criar um circulo completo, os angulos final e inicial devem ser idénticos. E muito facil especificar
angulos idénticos apenas pressionando a Barra de Espagos uma vez quando da introdug@o do angulo
inicial e outra quando a introduzir o segundo angulo (sem mover o cursor).

ED Arco por 2 Pontos - AR2

Cria um arco por defini¢do de um raio e 2 pontos finais. O arco ¢ criado quando especificar o lado do
centro do arco relativa a linha de ligagdo dos 2 pontos finais.

:} Arco por 3 Pontos - A3P

Cria um arco por defini¢do do primeiro ponto final, um ponto na circunferéncia e um segundo ponto
final.

J Arco Ponto Tangente - APT

Cria um arco por defini¢do do raio, um ponto na circunferéncia e uma linha tangente ou arco. O arco é
criado quando especificar o lado do centro do arco.

:g> Arco Tangente a 2 Objetos - AT2

Cria um arco tangente a 2 linhas ou arcos, especificando o raio do arco.

Criar Objetos de Texto

Existem varios modos para adicionar texto aos seus desenhos: como linhas singulares de texto, como
notas de até 10 linhas ou inserido de um ficheiro de texto. O texto pode ser inserido como horizontal ou
desenhado segundo um angulo especificado. Veja Editar Textoo sec¢do Edigdo de Texto para detalhes
ou modificar o texto existente.

= Atributos Texto - TXA
TEXT
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E possivel definir os seguintes atributos de texto:
« Altura do texto

+ Angulo do texto - angulo da linha de texto (linha singular de texto ou o ficheiro de texto ¢é inserido
como horizontal ¢ o angulo pode ser alterado mais tarde)

¢ Inclinagdo do texto - o angulo das letras individuais
» Espacamento da linha - relativo a altura do texto

« Largura do texto - relativo a altura do texto

* Ponto de inser¢do do texto

« Fonte do texto

[ Text X
Text attributes:

Text height 10)

Text angle 0

Width relative to height 0.75

Line spacing relative to height | 1.7

Insertion point | Lower left

Font Arial Unicode M3

QK| Cancel

Janela de Atributos de Texto

Codificagao do Texto, Fontes de Texto

Todos os objetos de texto, usados no VariCAD, sio codificados em Unicode. Contudo, existem algumas
limitagdes, se selecionar fontes de texto. O VariCAD trabalha com dois tipos de fontes:

* Fontes do VariCAD, como a VariCAD standard. Estas fontes, estdo sempre disponiveis, mas contém
um conjunto limitado de caracteres. A fonte VariCAD Standard, suporta a codificagdo Europeia
Ocidental, Europeia Central e a Cirilica.

» Fontes True type. Estas fontes, estdo disponiveis a partir do sistema operativo. Os sistemas operativos
do Windows, oferecem diferentes tipos de fontes, quando comparado com os sistemas Linux. Estas
fontes, normalmente, contém os carateres do conjunto Unicode.
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EJ Font Selection *

Left click to select, right click for more options

Current Font Fixed width ltalic “
v Arial

Arial @

Lucida Sans Unicode

Lucida Sans Unicode @

Lucida Console @ @

Impact

Arial Black

Franklin Gothic Medium

@Arnal Unicode MS

@Microsoft MeoGothic @

@Malgun Gothic

@DengXian

@MS PGothic

@Microsoft YaHei

@KaiTi @

@Microsoft JnengHai LI

@KaiTi @ @

@Microsoft JnengHei Ul @

VariCAD Standard @ W

System fonts can be changed after right click the corresponding object WVarCAD fonts are
provided especially for compatibility with older versions.

System font preview:

aAbBcCxXyYzZ(123456789)

Cancel

Selecdo da fonte de texto

Writing Text from Up to Down

O texto no VariCAD, ¢ escrito da esquerda para a direita. Se necessario, existe também a possibilidade
de escrever linhas simples de texto, de cima para baixo, em Chinés, Japonés ou Coreano, sob o
Windows. Selecione uma fonte true-type, cujo nome comece com o caracter @ - por exemplo, uma
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fonte chamada @Gulim. Entdo, defina o angulo do texto para -90 graus. As fontes True type, cujo nome
comece com @ e que possua caracteres Chineses, Japoneses ou Coreanos, rodados em 90 graus.

Nao existe possibilidade de escrever textos da direita para a esquerda, na versao atual do VariCAD.

O Windows 10 pode néo ter todas as fontes pré-definidas, instaladas por defeito.

| Nota (Linhas Multiplas) - NOTE

Uma nota ¢ um objeto singular que contém até 10 linhas de texto. As notas sdo inseridas por arrasto ¢ é
possivel definir uma largura de texto em funcdo de 2 distancias.

TEXT! Linha de Texto - TEX

o

As linhas de texto singulares sdo desenhadas em modo horizontal. Primeiro deve ser localizado o ponto
de inicio do texto e depois o tipo de texto. Carregue em Enter para terminar cada linha. Antes de
selecionar o ponto de inicio do texto, pode:

I% Copiar os Atributos de Texto - usar os atributos de um objeto de texto selecionado.

g Inserir Ficheiro de Texto - TXI

Insere texto de um ficheiro para o desenho. Selecione o ficheiro e depois o canto inferior esquerdo da
primeira linha de texto. E-lhe pedido para confirmar cada linha e pode interromper a insercio e redefinir

a posi¢do das linhas seguintes. E possivel também cancelar a inser¢iio antes de chegar ao fim do
ficheiro.

LY Text File Insertion *

(® Next lines will be inserted down
(0 Mext lines will be inserted up

Mextinserted line (1 of 22) will be:
CLAMPER 1 09/27M15

Copy line spacing | Text attributes

Insertline |  Newinsertion point | | Finish insertion

Cancel

Janela de Inser¢do de um Ficheiro de Texto
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Editar e Apagar Objetos 2D

68

Esta secc¢do descreve o modo como podem ser alteradas as formas dos objetos 2D selecionados e texto.
Para informagdo de como selecionar objetos, veja Selegcdo Objetos 2Do secgdo Selecionar Objetos 2D.

Pode selecionar um comando e depois os objetos a serem editados. Ou, pode selecionar os objetos
primeiro e depois um comando. Pode também selecionar um objeto ou objetos, fazer clique com o botdo
direito do rato, numa area vazia e selecionar um comando a partir dum menu de pop-up.

Apagar Objetos

< | Apagar Objetos 2D — DOB, Ctrl + D

Apaga um ou mais objetos 2D selecionados.

Alterar a Geometria dos Objetos

_* Cortar - TBO

Remove secgdes de linhas ou arcos, que cruzam outras curvas de corte. E possivel definir uma linha de
corte temporaria de corte através de 2 pontos.

Z | Remover Segmento - RSG

Remove um segmento de um arco ou de uma linha. O segmento removido ¢ definido por 2 pontos.

=-|| Estender - EBO

Estende linhas ou arcos, até uma curva definida. E possivel definir uma linha de extensdo temporaria de
corte através de 2 pontos.

le- Linha Interrompida - BLN

Cria uma marca de interrup¢do numa linha selecionada através da selecdo de uma localizagdo para cada
marca de quebra.
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Exemplo de linhas interrompidas

O Circulo a Partir de Arco - CEC

Cria um circulo completo a partir de um arco selecionado.

@=| Editar Spline - ESP

Edita uma spline selecionada. Deve selecionar um dos pontos de defini¢do da spline e arrastar para uma
nova localiza¢@o. Enquanto a arrastar, a forma da spline, muda dinamicamente. Carregue em Enter ou
com o botdo do lado direito do rato para terminar a edigao.

e
h

Alterar Comprimento da Linha - CHLL

Altera o comprimento de uma linha selecionada ou executa o estiramento.

'D( Alterar o Raio do Arco - CHAR

Altera o raio de um circulo ou de um arco selecionado. Se o arco for criado como um canto
arredondado, o sistema altera o raio do boleado. Pode selecionar varias linhas, arcos ou varios cantos
arredondados 2D. A alteragéo ¢ efetuada num tinico passo, para todos os objetos selecionados.

Criagao de Cantos, Chanfros e Boleados

Cada uma destas fungdes, pode ser aplicada a linhas, arcos ou segmentos NURBS. E possivel selecionar
ambos os segmentos de uma vez com o modo de intersec¢do ligado, indicado por uma forma em V no
cursor. Se os segmentos forem selecionados separadamente, pode escolher aplicar a fungdo ao primeiro,
segundo ou ambos. Se qualquer dos segmentos for cortado como resultado da funcao, deve efetuar a
selecdo do lado a manter.

Selecédo de Cantos, Chanfros ou Boleados numa Unica Etapa

Em vez de selecionar um comando particular (por exemplo, por clique num icone correspondente),
podemos clicar e manter pressionada a tecla Shift movendo ao mesmo tempo o cursor sobre 0s cantos ou
as intersecgdes dos objetos 2D. Sempre que surgir um simbolo em forma de V, podemos fazer clique
com o botdo direito do rato e selecionar canto, chanfro ou boleado a partir do menu.
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Em algumas situa¢des ndo sdo permitidas todas as trés possibilidades. Se ja tiver selecionado uma
funcdo (como o boleado), pode continuar a bolear os cantos depois de terminar cada passo, até fazer a
selecdao de outro comando ou fazer a interrupgao por clique na tecla de ESC.

Selecionar uma interseccdo a ser arredondada

Resultado do boleado

_| Canto - CCO

Cria um canto na intersecc¢do dos segmentos selecionados. Os segmentos vao ser cortados ou estendidos
de modo a poder criar o canto, por isso deve selecionar os segmentos na por¢ido nao cortada.

_\I Chanfro - CHM, Ctrl + R

Cria um chanfro angular entre 2 linhas. E possivel definir o chanfro por uma distancia ao longo de cada
segmento ou pela distancia e um angulo em cada segmento. E possivel escolher se pretende cortar ou
estender 0s segmentos.

_'*1 Boleado — RND, Ctrl + F

Executa um canto boleado entre 2 linhas ou arcos. Quando aplicado a 2 arcos, ¢ possivel escolher um
resultado concavo ou convexo. E também possivel escolher se pretende cortar ou estender os segmentos.

Partir e Dividir Objetos 2D

Explodir - EXP
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Explode objetos 2D selecionados nas suas formas mais basicas. Os objetos sdo explodidos de acordo
COm 0 Seu tipo e como Se segue:

* Linhas, retangulos e poligonos tornam-se segmentos de linhas simples
« Setas tornam-se linhas

* Padrdes tornam-se linhas

¢ Cotas tornam-se linhas, setas, circulos e texto

» Textos tornam-se linhas singulares de texto

» Simbolos tornam-se nos objetos que contém

» Blocos tornam-se nos objetos que contém; blocos ligados tornam-se em blocos simples

—&—| Dividir por Ponto - BPO

Divide a linha ou o arco na localizac&o selecionada, criando 2 objetos separados.

_*_ Dividir por Curva - BBO

Divide a linha ou arco por uma curva especifica, criando 2 objetos separados. E possivel definir uma
curva temporaria por selecdo de 2 pontos.

Edicao de Texto

i=| Editar Texto - ETX
TEXT

Modifica o texto selecionado. As linhas de texto aparecem na janela de edi¢do, onde podem ser editadas.

:E"':T Atributos do Texto - TAC

Modifica os atributos do texto selecionado. Antes de selecionar o texto a alterar, devem ser definidos os
novos atributos e onde os parametros do texto, fonte e ponto de inser¢do vao ser alterados.

TEAT ; }
E Alinhar Texto - JTX

Move as linhas de texto horizontalmente, alinhadas com um ponto de centro ou com outro ponto
selecionado.

TEXT -
el Largura do Texto - TWD

Altera a largura do texto selecionado. A nova largura do texto ¢ determinada a partir de uma relagdo
entre 2 distancias definidas pelo cursor.

TEE:T Mover Texto Verticalmente - MTL
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Move as linhas de texto verticalmente. A distancia ¢ um fator do espagamento da linha e devem ser
introduzidas as linhas a mover. O texto pode ser movido depois de ser apagado ou em ordem de inserir
texto entre as linhas.

Mowve Text >
]

Mumber of lines to mowve:

Lines [l =

Move down ® Move up O

OK | Cancel

Janela para Mover Texto

EF Explodir Fonte em Segmentos- BTF

Explode letras de texto 2D em segmentos simples. Em versdes mais antigas, os contornos explodidos
das fontes eram usados para fazer a criagdo de textos 3D. Agora, os objetos de texto 3D, podem ser
criados por comandos relacionados com as extrusdes de fontes — veja Texto 3Do sec¢do Criar e Editar
Textos 3D Capitulo 12

Transformacao e Cépia de Objetos 2D
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As fungdes de transformagéo permitem alterar a localizagdo dos objetos, escala e mover, copiar ou rodar
os objetos. Todas as fung¢des permitem quer definir os pardmetros da transformac@o em primeiro lugar e
aplica-las ou efetuar a transformagéo dinamicamente. Veja Arrastar Objetoso secgdo Arrastar Objetos
Capitulo 5.

Translagao, Rotacao e Escala

IJ-E Mover ou Copiar Objetos 2D — MOV, Ctrl + T

Move ou copia os objetos através da defini¢io de um vetor de translagdo. O vetor ¢ definido por 2
pontos e indica a distancia e dire¢do. Se os objetos forem copiados, é possivel especificar o namero de
copias e se os objetos originais sdo ou ndo preservados. As copias multiplas sdo efetuadas ao longo de
uma linha. E possivel modificar o comprimento da translagio, de modo a que o vetor original, defina
apenas uma direcao.
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EY vector Translate *

Translation distance: |32

Megative value means translation against arrow

Mumber of copies 2]

) Move
® Copy

[1Madify dimensions after move / copy

If distance between objects is dimensioned and only one
objectis moved, this allows you to stretch and rebuild
corresponding dimensions properly.

Define number of copies by cursor | | OK | | Cancel

Janela de Translagdo

O O

Original Only Translation
object translation and copying

Mover e Copiar

-E Mover Dinamicamente - DRG

Move ou copia os objetos, com o movimento do cursor a definir a nova localizagdo do objeto. Deve

selecionar os objetos, definir o seu ponto de inserc¢do e selecionar a nova localizagdo do seu ponto de
inser¢do. Se escolher ndo apagar os objetos originais, vao ser criadas copias.
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o

Rodar ou Copiar Objetos 2D - ROT

Roda os objetos ao redor de um ponto definido por um valor de dngulo especifico. E possivel escolher
rodar apenas ou rodar e copiar. Se forem criadas copias multiplas, cada copia fica separada pelo angulo
de rotagdo.

A
o L

O

Original Only Rotation
object rotation and copying

Rotagio e Copia

Y

=

Rotac¢ao Dindmica - DRO

Executa uma rotagdo dindmica usando apenas o cursor. Deve selecionar os objetos, definir o centro de
rotagdo e um ponto de referéncia. O movimento do cursor define a diregdo a partir do centro de rotacao
para o novo ponto de referéncia. E possivel escolher rodar apenas ou rodar e copiar.

¥

Mover e Rodar - DTR

Executa ambas as operagdes de translacdo e rotagdo aos objetos. Deve selecionar os objetos e definir o
primeiro e segundo ponto de referéncia. De seguida defina as novas localizagdes de ambos os pontos de
referéncia. Se escolher ndo apagar os objetos originais, vao ser criadas copias.

ﬁ

—

Escala - SCA

Esta fun¢do aplica um fator de escala aos objetos. Deve selecionar o centro da escala e o valor para
efetuar a escala. E possivel escalar apenas, ou escalar e copiar. Se forem criadas copias multiplas, o
valor de escala vai ser aplicado a cada copia progressivamente.

fif

Escala Dinimica - DSC
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Esta fun¢fo aplica uma escala dindmica usando o cursor. Deve selecionar os objetos, definir o centro de
escala e depois um ponto de referéncia. O movimento do cursor define o valor da escala. Se escolher ndo
apagar os objetos originais, vao ser criadas copias.

"EE Copiar Matriz de Objetos - CTA

O-

Cria uma matriz de objetos copiados. Deve ser definida a origem das linhas e colunas, a distancia e
direcdo entre colunas e a diregdo e distancia entre linhas. Depois disto deve especificar o numero de
copias paras as linhas e para as colunas. Este valor € o nimero de novas copias; os objetos originais nao
estdo incluidos. E também possivel definir o niimero de copias usando o cursor para selecionar a
localizagdo dos ultimos objetos nas linhas e colunas.

Espelhar Objetos

ﬂ”ﬁ Espelho - MIR

Este comando cria uma imagem espelho dos objetos selecionados. O eixo de espelho pode ser uma linha
existente ou pode ser definida uma linha temporéria através da selecio de 2 pontos. E possivel escolher
apagar os objetos existentes.

Se escolher usar um espelho néo isotropico, os objetos espelhados vao ser criados no mesmo lado do
eixo de espelho e vao ser escalados perpendicularmente ao eixo de espelho. O espelho ndo isotrdpico,
ndo ¢é possivel para dimensdes. O espelho ndo isotropico, escala objetos, apenas numa dimensao.

Mirror >
]

{® Mirror
() Non-isotropic mirroring
[] Delete original objects

[] Define mirror axis

0K | | Cancel

Janela de Espelho

Objetos Equidistantes

[& Equidistante - OFFS

E possivel usar os métodos seguintes, na defini¢do de equidistantes:
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* Arrastamento dos segmentos selecionados. As copias equidistantes, sdo alteradas dinamicamente, de
acordo com o movimento do cursor. E muito conveniente, definir o arrasto dos objetos equidistantes,
em incrementos. Nesse caso, a distidncia de equidistante, ¢ alterada em passos definidos — por
exemplo, em um milimetro e a distancia de equidistante, é visualizada préxima do cursor.

» Equidistante a distancia. Selecione a distancia e o lado para onde a copia equidistante, vai ser criada.
» Equidistante por um ponto.

As copias equidistantes, podem ser criadas para objetos singulares, polilinhas temporariamente
integradas ou polilinhas existentes.

LY offset X

Selectmethod of offset creation:
(® Dragging of selected segments
(0 Offset at a distance

(0 Offset rough a point

Select a type of offset object:

(O Single line, arc or NURBS curve
(® Temporarily integrated poly-line
() Selected poly-line

Drag offset objects incrementally

Increment of offset step: 1|

1N
u

[ ]

Cancel

Janela de Objetos Equidistantes

Esticar Objetos

E|.. Esticar - SOB

Este comando usa o cursor para definir a nova forma dos objetos lineares selecionados. Use uma janela
de selecao para os pontos finais dos segmentos de linha que pretende alterar. Depois de selecionar os
objetos, deve selecionar um ponto de referéncia e mover o cursor para esticar os objetos. Para esticar
horizontalmente ou verticalmente, ligue as linhas de constru¢do temporarias (veja Linhas de Construgdo

76



Capitulo 7. Desenho 2D

Temporarias ) ou use o modo Ortho. Depois, quer a dire¢ao vertical como a dire¢ao horizontal, sdo
faceis de seguir.

Para iniciar o estiramento dos objetos, pode clicar em Ctrl + Shift e mover o cursor sempre que o
sistema estiver a aguardar por um novo comando. E iniciada uma janela de selegio imediatamente.
Selecione 0s objetos e um ponto de referéncia.

Pode selecionar os objetos em antecedéncia. Depois da selecdo, clique ¢ mantenha as teclas Ctrl + Shift
enquanto move o cursor. Noa proxima etapa, o VariCAD processa os objetos previamente selecionados,
procurando extremidades das linhas. Nao s3o selecionados quaisquer outros objetos de modo automatico
a partir do retangulo definido. A seguir, selecione o ponto de referéncia. Deste modo, pode excluir
alguns objetos que poderiam de outro modo ser estirados.

Esticar Dimensoées 2D

Se necessitar de esticar dimensdes lineares (como por exemplo, dimensdes horizontais ou verticais),
pode seleciona-las em avango - por um clique simples ou por um retangulo de selegdo. Depois, deve
criar uma janela de selegdo, clicando nas teclas Ctrl + Shift e movendo o cursor. Se definir um retangulo
de selecdo e apenas um ponto dimensionado dentro deste, este vai ser automaticamente considerado
como ponto de referéncia. Ou deve selecionar um ponto de referéncia usando o modo “Ponto
dimensionado mais proximo” — veja Selecionar Localiza¢des 2Do sec¢do Selecionar Localizag¢des 2D.

[+ Estender por Direcéiio - DST

Este comando estica objetos por uma diregio definida. E possivel estender os objetos horizontal ou
verticalmente ou por um vetor diagonal definido por 2 pontos. Defina a linha divisora das partes dos
objetos preservados e movidos, que vao ser esticados e selecione os objetos bem como um ponto de
referéncia. Mova o cursor para definir a nova forma. Este tipo de estiramento so pode ser aplicado em
linhas; os outros tipos de objetos sdo movidos sem serem esticados.

Dimensionamento

A cotagem permite descrever a geometria através da colocagdo de medidas ou cotas. Todas as fungdes
de cotagem podem ser encontradas na Barra de Ferramentas de Cotagem ou no menu Objetos /
Desenhar. Para criar cotas deve selecionar os objetos a medir e arrastar o rato para posicionarmos o texto
da cota (veja Arrastar Objetoso sec¢do Arrastar Objetos Capitulo 5 ). As ferramentas de cotagem tém
varias op¢des para formatacao adicional e configuragio.

Uma vez criadas, as cotas podem ser facilmente editadas (veja Editar Cotaso sec¢do Edi¢do de
Dimensées ). A formatagio e edig¢do das cotas e do texto das cotas, podem ser modificadas usando
Atributos das Cotaso seccdo Atributos de Dimensées. Alterar a altura do texto das cotas, afeta o
comprimento das linhas das setas.

Cotas singulares - Horizontal, Vertical e Diagonal

| Horizontal - HDI

1: Vertical - VDI
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a

Diagonal - SDI

As cotas singulares sdo definidas pela sele¢do de um ponto inicial e de um ponto final. Depois deve ser
selecionada a localizagdo do texto da cota.

5

Alterar a Forma da Dimens@o - Antes da localizag@o do texto estar definida, pode alterar o
formato da dimensdo corrente. Pode também usar Formato da Dimenséo, para definir o formato
das dimensdes futuras.

A opc¢ao Formatar Dimensao, disponibiliza as seguintes opgoes:

Centrar Texto da Dimensao - para a dimensdo corrente, todos os textos vao ser automaticamente
centrados. Se ligada, esta opgao desliga o centramento.

Troca Pontos e Setas - alterna entre pontos e setas nas linhas de guia. Esta opgdo ¢ muito 1til quando
0 espago ¢ limitado.

Cancelar nivel pré-definido - cancela todas as outras opgdes anteriormente selecionadas. A dimensdo
¢ criada no nivel exatamente definido pela localizagdo do cursor.

Estas opg¢des do Formatar Dimens@o, permite a defini¢do do nivel (localizagdo do texto e
dimensionamento da localizagdo da linha) da dimensdo criada ou de todas as dimensoes futuras:

Dimenséo criada, no mesmo nivel que a selecionada (de acordo com uma dimensao selecionada)

Todas as dimensdes ao mesmo nivel que a selecionada

Todas as dimensdes ao mesmo nivel que a criada (as proximas dimensdes, estdo de acordo com a
dimensio atualmente criada)

Dimenséo criada, paralela a selecionada

Todas as dimensdes paralelas a selecionada

Todas as dimensdes paralelas a criada

A tltima opg¢do do menu, permitem-lhe redefinir o estilo da dimensao.

As setas da cota foram alteradas
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I‘i:—zﬂ Alterar a Escala do Dimensionamento

O valor da escala de dimensionamento, multiplica os valores medidos das dimensdes lineares, radiais ou
de diametro. Deve ser usada, se uma parte do desenho 2D for criada numa escala diferente que o resto
do desenho (por exemplo, no caso de detalhes aumentados).

0%} Alterar Texto ou Tolerancia - modifica o texto da dimens&o ou tolerancias.

O texto da dimensdo € criado automaticamente e pode usar Atributos da Dimensdoo sec¢do Atributos de
Dimensoes para definir os seus parametros. Para a dimensdo criada e corrente, pode alterar o texto na
janela de introdug@o de texto.

Pode selecionar esta opgdo, clicando no icone correspondente da barra de ferramentas, a partir do
pop-menu (disponivel por defeito depois de Ctrl + Botao direito do rato), ou, muito frequentemente,
clicando em TAB, durante a localizagdo do texto da dimensdo. A tGltima possibilidade, permite-lhe de
modo muito facil, selecionar o campo de introducdo de texto, se carregar repetidamente em TAB —a
introdug@o ¢ alterada do texto da dimensao, tolerancia superior para a inferior.

A janela de texto da dimensdo, oferece a possibilidade de inserir caracteres especiais, por clique nos
icones correspondentes.

LY Dimension Text >

@+ olape § U N

. . +1
Dimension text ;u__:1 ﬂ

Upper tolerance:

Lower tolerance:

L] Textis fixed

0 If freed text is set, dimension text is not changed during
stretching. changing of dimension scale etc...

Cleartolerances | | OK |  Cancel

Altera a janela de texto da dimensdo

Cotas Pré-Definidas Horizontais, Verticais e Diagonais

As cotas pré-definidas, contém caracteres de texto standard, tais como os simbolos de didmetro. Isto é
muito 1til na cotagem de objetos como circulos ou roscas.
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Diametro Horizontal - HDM

Ts.

EI Diametro Vertical - VDM

Didmetro Diagonal - SDM

/f\s;

Rosca Horizontal - HTH

:Iz

Rosca Vertical - VTH

-

Rosca Diagonal - STH

/‘K;

@ 30
M 20

Exemplo de cotas pré-definidas

Dimensoes Série, Linha Base e Coordenadas

Estas fungdes criam dimensdes multiplas. A primeira dimensio deste grupo é sempre definida com uma
dimensio singular ou simples (por 2 pontos) e as subsequentes cotas deste grupo requerem apenas 1
ponto.

As cotas por Linha Base sdo um grupo de cotas paralelas, em que todas comegam no mesmo ponto. A
distancia entre cotas paralelas pode ser definida em Atributos das Cotaso sec¢do Atributos de
Dimensées. As cotas por coordenadas, consiste numa linha de pontos em que cada um destes define a
distancia a origem definida. As cotas Série sdo uma cadeia de cotas alinhadas que definem a distancia de
ponto a ponto.

m Linha Base Horizontal - HPD
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Série Horizontal - HSD

Coordenadas Horizontais - HDD

Linha Base Vertical - VPD

Série Vertical - VSD

Coordenadas Verticais - VDD

Linha Base Diagonal - SPD

Série Diagonal - SSD

Coordenadas Diagonais - SDD

NG B e B[RS

Iy T s
.l. o l L 40 w
Lo
—
o
= ¥
& i P, D
o 25
I-D —
o™
A ‘ Ll Ty
D# w, c# v 1 UT WL
' — —

Exemplo de cotas em série, linha base e coordenadas

Dimensodes Angulares

b_ Dimensao Angular - ADI
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As dimensdes angulares, definem o adngulo entre duas linhas. Possui as mesmas opg¢des adicionais nas
alteragdes de forma da dimensdo, como para as dimensoes lineares. Veja Alterar Forma da Dimensdo0
secgdo Cotas singulares - Horizontal, Vertical e Diagonal.

Para uma dimensao angular, defina a primeira e a segunda linha. Quando a segunda linha estiver
definida, pode selecionar opcionalmente o seguinte:

Q Maior que 180 - cotas em que o angulo é maior que 180 graus.

@( Desligar o dimensionamento de angulos maiores que 180 graus, cancela o modo prévio.

ey Angulo Complementar On - dimensiona o angulo complementar a 180 graus.

Angulo Complementar Off - desliga a cotagem do angulo complementar, cancela o modo
prévio.

28

139°

SY

Exemplo de cotagem por defeito de dngulos, dngulo complementar ¢ de um angulo maior que 180
graus

Cotas de Diametros, Raios e Roscas

\_.¢ Raio - RDI

){Qj( Diametro - DDI

Estas dimensdes sdo definidas, pela selecao de um arco ou um circulo e respetiva localizacao do texto da
cota. As opgdes adicionais para a cotagem de raios incluem:

+ Estender para o centro do raio - cria uma marca no centro do arco.
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» Naéo estender para o centro do raio — cancela 0 modo prévio.

é‘/ Dimensées Roscas - THR

|‘ﬂ'1 Dimensao de Rosca Horizontal - HTH

EI: Dimensao de Rosca Vertical - VTH

;"/’\ Dimensio de Rosca Diagonal - STH

As dimensdes em roscas, comportam-se como dimensdes lineares ou didmetros, com a excecao se
estiver a ser usado o simbolo de rosca, pré-definido. Se a rosca for criada no 3D e depois exportada para
0 2D, em sec¢des ou numa vista, o texto da dimensdo ¢ criado automaticamente de acordo com o objeto
3D correspondente. A dimensdo reconhece o tipo de rosca (como rosca métrica, rosca de tubagem), o
tamanho do rosca ou o passo (como M10, M10x1 ...). E necessario usar isto para os comandos de
dimensionamento, para obter o texto de rosca correspondente, de acordo com a criagdo no 3D. Também,
as roscas exportadas para o 2D a partir de vistas basicas (como vista de frente, lateral, traseira, etc...).

-.'l:llv Seta de Texto Simples - STXA

Cria um texto ligado a uma seta simples.

Seta de Texto Multipla - MTXA

a
o

Cria multiplas linhas de texto horizontal, ligadas a uma seta.

Painted (.ﬁi’cp

» ©

b

Exemplo de um texto ligado a uma seta
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Atributos de Dimensoes

IE'_:"i Atributos de Dimensoes - DMA

Esta disponivel no menu de Ferramentas, os Atributos de Cotas permitem alterar os estilos da cota bem
como outras propriedades. Podem ser modificadas as seguintes propriedades:

Atributos do Texto - altura, inclinagdo ¢ fonte. A altura do texto controla o tamanho das setas das
guias.

Formato do texto da dimensdo — niimero de casas decimais, uso de virgula em lugar do ponto, formato
dos valores para polegadas

Tamanho, sobreposigdes, tolerancias - distancia entre dimensdes paralelas, distdncia entre o texto e as
linhas guia, criagdo de linha testemunha, posigdo da tolerancia

Dimensionamento angular
Estilo das setas

Texto prefixo ou sufixo — define o uso do raio, didmetro ou marcas de roscas

A alteragdo dos atributos das dimensdes, permite a defini¢do do dimensionamento de acordo com os
varios standards de desenho, como DIN ou ANSI. Os atributos das dimensdes, sdo usados também para
os simbolos de acabamento ou setas de textos simples ou multiplos.

=e=| Editar Estilo de Dimensdes Selecionadas - EDS

'

Este comando, altera o estilo da dimenséo selecionada ou dimensdes (também para um desenho
completo) para um estilo de uma dimensao selecionada, ou de acordo com as defini¢des do estilo de
dimensao corrente.
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@ Dimension and Leader Style Settings

------ bawed Dimension Text Atiributes
----- 141£>| Dimension Text Format
------ < Size, Qverlaps, Tolerances

..... ].'i_.I Shape Setlings

------ b_ Angular Dimensions
------ = Dimension Arows Settings

----- rgq Text Prefix or Suffix

----- J:F':I Quter - Inner Dimensions Settings

Text height |4

Textwidthto-height ratio |1

Line spacing relative to height |'|.4

0

Textfont | Arial Unicode MS

20

30

Exemplo de estilos de cotas

kv

----- pﬂq Threads o Text slant cannotbe set, ifthe dimension text fontis a true-type font. You can
______ /1— Leaders, Text Attributes selecttrue-type italic font instead of slant setting.
1 . .

""" /- Leaders. Text Side Setings i Dimension text height is also used as text height of finish symbols. Consequently,
------ _,1— Leaders, Object Side Settings finish symbol size is affected by defined text height
------ _,1— Leaders. Arrow Style

(Q Style settings affectalso creation of single or multiple arrows with text

,.1— Leader text attributes are set separately.

Cancel
Defini¢oes do estilo de dimensdes

Simbolos de Acabamento de Superficie

Simbolos de Acabamento de Superficie - FSY

Os simbolos de acabamento de superficie sdo criados introduzindo o valor da rugosidade ou pela selegdo
de um simbolo para superficies ndo maquinadas. Estes simbolos podem ser associados a uma linha, arco
ou linha de chamada de cota, ou ainda simplesmente ficar soltas. Quando ligadas a um objeto 2D, ¢
possivel arrastar o simbolo ao redor do objeto antes de selecionar a sua posi¢ao final.
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Polished
Ra 0.8 Ra 3V'2

\

C
P

Ra3.2
0.01

105

Exemplo de simbolos de Acabamento de Superficie

Simbolos Soldadura e de Tolerancias

b

Simbolos de Soldadura - WSY

V4

1.6

O simbolo de soldadura inclui um simbolo basico, um simbolo suplementar, dimensdo da soldadura e
processo usado. Quando se definir um simbolo, € possivel alterar o texto e outros atributos e visualizar
uma pré-visualizagio antes de criar. E também possivel guardar até 9 simbolos para usos futuros. Para
criar um simbolo de soldadura, em primeiro lugar deve selecionar a localizagdo da soldadura e depois
selecionar a localizagdo do simbolo.



[Z¥] weld Symbaols

Welding symbols:
Connection:
(O Not specified
6 5x60 (O Welding process

P

Weld specification:

Weld size
Mumber of wel
Weld length

Space

Weld location:

ds (5

@® Dividing plane

O Arrow side
O Opposite

[l

(O Other specifications

(O Reference number

Basic weld symbaol:

Weld style:

(® Not specified

O Perimeter
(C Site weld
O Alternated welds

Capitulo 7. Desenho 2D

Contour symbol:

AN

\Y

L/

N

S

<

V

\

\/

Y

’/

L

Edit

® Arrow side
O Opposite

Savefrestore symbol | | Redraw

Defini¢do dos simbolos de soldadura

~

Cancel

6%y o x 60

Text parameters

AAANAAAAANANNNANAA

Reset

Exemplo de simbolo de soldadura; este simbolo foi criado dentro de uma funcgao.

:E Configuracio da Simbologia de Soldadura - SWS

Symbol parameters
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Esta disponivel no menu Ferramentas e permite escolher onde € que os simbolos vao ser criados e de
acordo com as normas 1SO ou ANSI.

Simbolos de Tolerancias - TSY

Sdo muito similares aos simbolos de soldadura. Podem ser também criados simbolos de caracteristicas.

LY Tolerance Symbols >

Symbols:

M7
=X
FODQ}EMAM12M O /O///

Lol

@® Tolerance: O Datum feature:

Line:1

Tolerance value EEE A

Local tolerance 5

Primary datum feature ~ |A Datum feature

Secondary datum feature |1 Text parameters

Tertiary datum feature 2 Symbol parameters

Mextline | | Previous line Reset

Savefrestore symbol | | Redraw OK | Cancel

Defini¢ao dos simbolos de tolerancia

Criar Guias, Numeracao de ltens

O VariCAD possui um sistema complexo de resolucdo para a numeragio de itens e a sua aparéncia nas
guias 2D. Se a mascara da Lista de Materiais contiver um atributo protétipo do tipo “Numeragdo de
Itens”, podemos definir a numerag@o dos itens dos solidos juntamente com os outros atributos dos
s6lidos. Mais, podemos definir a numeragéo dos itens na Lista de Materiais. Aqui, podemos definir a
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numeragdo dos itens para um pacote de objetos ou para toda a montagem num unico passo. Podemos
também remover a mesma numerac¢ao do mesmo modo. Veja Defini¢do da Numeragdo dos Itenso
sec¢do Defini¢do da Numeragdo de Itens na Lista de Materiais Capitulo 13 na sec¢@o da Lista de
Materiais para mais informacao.

Uma vez definida, a numeragdo dos itens ¢ exportada para os desenhos 2D juntamente com as vistas 2D
correspondentes, dos solidos 3D. No 2D, durante a criagdo das guias, a numeracdo dos itens ¢ detetada
automaticamente a partir dos objetos 2D.

Se alterar a numeragdo de itens nos solidos 3D e se executar uma nova exportacao das vistas 3D para a
area 2D, a numeracao de itens pode ser verificada e atualizada de modo automatico. Se necessario, as
guias podem ser facilmente apagadas de todo o desenho 2D ou apenas de uma regido 2D selecionada. As
guias podem ser selecionadas como um subtipo das dimensdes.

O estilo das guias no 2D pode ser modificado bem como o estilo das dimensdes. As definigdes do estilo
das guias sdo uma parte das defini¢oes das dimensoes. As guias por si s6, sdo uma subparte dos objetos
das dimensdes.

;1— Criar Guias - LDR

Este comando cria guias 2D. Se o0 desenho 2D foi exportado a partir do 3D e se os s6lidos 3D tiverem
definido a numerag@o de guias, os textos das guias (numeros) sdo atribuidos automaticamente a cada
guia. De outro modo, o niimero da guia ¢ atribuido a partir do 1 e a cada nova guia o nimero ¢é
incrementado.

Estdo disponiveis as seguintes op¢des durante a defini¢do das guias:

Altera o texto por defeito da guia criada.

-

Altera o estilo da guia (ou dimens&o).

i

Define a distancia entre guias adjacentes.

=
Ira

Cria uma linha guia temporaria na guia selecionada. Isto permite manter a proxima guia
ajustada horizontalmente ou verticalmente de acordo com a guia a selecionada.

=

1 | A linha testemunha da guia é uma spline. Esta fungao troca a criacio de uma linha testemunha
de uma linha simples para uma spline.

1| A linha testemunha ¢ uma linha simples. Esta fungdo desliga a linha testemunha criada como
uma spline.
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@ Dimension and Leader Style Settings

----- Teer Dimension Text Attributes

141—D>| Dimension Text Format

----- < Size, Overlaps, Tolerances
].'i_.i Shape Settings

J:m Outer - Inner Dimensions Settings
----- b_ Angular Dimensions

----- == Dimension Arrows Settings
I‘E’I Text Prefix or Suffix

¢ Threads

----- ,1— Leaders, Text Attributes

----- /1— Leaders. Text Side Settings

----- _,1— Leaders, Object Side Settings

----- 4 Leaders, Arrow Style

o 2D leaders sethere are used for numbered parts in 2D assembly drawings.

Text height [10 |

0

Textwidth-to-height ratio |1 |

Gap textto flag |‘I |

Leadertextfont | Arial Unicode MS
Leadertextcolor | [

o For printing, color is mapped to defined line thickness

o Text slant cannot be set, ifthe leader textfont is a true-type font. You can select

true-type italic font instead of slant setting.

Cancel

Estilo de texto, definicdo do estilo da guia

@ Dirmension and Leader Style Settings

----- Teer Dimension Text Attributes

141—°b| Dimension Text Format

----- < Size, Overlaps, Tolerances

].‘i_q Shape Settings

J:ﬁ:' Quter - Inner Dimensions Settings
[y Angular Dimensions

----- == Dimension Arrows Settings

pgq Text Prefix or Suffix

¢ Threads

----- ,1— Leaders, Text Atributes

----- /1— Leaders. Text Side Settings

----- _,1— Leaders, Object Side Settings

----- — Leaders, Arrow Style

o 2D leaders sethere are used for numbered parts in 2D assembly drawings.

Text side ofleader.
® Textis above flag
O Textis inside circle
O Textis alone

Flag width 20 |

Circle diameter [20 |

Flag or circle color -

Witness line color -

0 For printing, color is mapped to defined line thickness

Cancel

Lado do texto da guia, defini¢do do estilo da guia
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@ Dimension and Leader Style Settings

------ Trer Dimension Text Attributes
----- VE’I Dimension Text Format
------ < Size, Overlaps. Tolerances
----- l“i_’I Shape Settings
----- J:F':I Outer - Inner Dimensions Settings
------ |‘_\,_ Angular Dimensions
== Dimension Arrows Settings
I‘E’I Text Prefix or Suffix
----- rﬂq Threads
------ f.1— Leaders, Text Attributes

------ f.1— Leaders, Text Side Settings

------ ‘.1— Leaders, Object Side Settings

------ ‘.1— Leaders, Arrow Style

o 2D leaders set here are used for numbered parts in 2D assembly drawings.

Leaderend at 2D object side, touch a 2D object
O Arrow

O Shortline

O Filled small circle

® Nothing

Leaderend at 2D object side, ends in empty area:
O Arrow

O Short line

® Filled small circle

O Nothing

Leader arrowhead length: ‘
Shortline length: |‘I ‘
Small circle diameter: |D 7 ‘

Cancel

Lado do objecto da guia, defini¢do do estilo da guia

o

‘ w

Exemplo de guias

Editar Guias

Para alterar as guias existentes, faga clique com o botéo direito do rato numa guia e selecione uma agdo

a partir do menu que surge.

31_1‘ Editar guia. Isto permite a altera¢@o da forma da guia do mesmo modo que foi criado.
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}T Editar texto da guia.

Verificar Guias, Atualizar Guias

Se definir a numeragio de itens no 3D e se tiver sido criado um desenho 2D com guias, ¢ possivel alterar
a numerag¢ao de itens no 3D, novamente. No desenho 2D, as guias sdo corretamente reescritas ou
verificadas pelo comando seguinte:

.-'l | Verificar e Atualizar Guias (Numeracio de Itens) - CHLDR

Se existirem guias para atualizar, vai surgir a caixa de dialogo seguinte:

@ Check and Update Leaders {lterm Mumbers) >

+f 2D area contains leaders whose item numbers can be automatically updated.

Mark updated leaders, if update is selected

o If leaders are marked, they are automatically unmarked after this command is
called again.

Checked and updated can be leaders connected to 20 objects, which are

o exported from 3D view. Corresponding solids must have defined their item
numbers. During leader creation, you have to pick such 2D object while defining
leader's object side.

Update leaders | | Mark unconnected leaders | | Cancel

Atualizar guias

Depois de confirmar, as guias sdo corretamente reescritas e podem ser realgadas opcionalmente. O
realcamento das guias atualizadas ¢ desligado, chamando o comando atualizar de novo.

Edicao de Dimensoes

= | Editar Texto da Dimensio - EDI
KA

Edita o texto de uma cota selecionada. Estao disponiveis as mesmas op¢des de edigio de texto, quando
cria cotas.

@ Mover Texto da Dimensao - MDT

Usa o arrastar e largar para mover o texto da cota selecionada. Deve existir algum cuidado no uso desta
funcdo, porque se desejar criar mais cotas depois de mover o texto, podem existir objetos sobrepostos.
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I"ﬂ—-"i Editar Dimenséo - EDM

Esta fungdo altera qualquer atributo de uma dimensao. E possivel alterar tudo numa cota com a excegio
dos pontos originais de cria¢do da cota e do proprio objeto 2D em si. A forma da dimensdo, ¢ definida
do mesmo modo, como se estiver a criar uma nova dimenséo. De modo similar, pode alterar o estilo, o
texto ou a forma da dimensao.

Padroes

As funcgdes relativas aos padrdes sdo tipicamente usadas para identificar sec¢des e preenchem zonas
fechadas. Um padrio simples consiste numa série de linhas num angulo e separacio especificados. E
também possivel selecionar um padrdo pré-definido com uma determinada densidade de linhas ou criar
um padrdo proprio. As fronteiras do padrao podem ser definidas pela selegdo individual dos segmentos,
por detegdo automatica da fronteira ou por detegdo automatica da fronteira da sec¢do 3D, exportada do
2D. As fronteiras do padrdo devem ser fechadas e quaisquer entidades que estejam parcialmente dentro
desta fronteira ndo vao ser usadas. As fronteiras dos padrdes podem incluir ilhas.

Preenchimento Sélido

Para usar o preenchimento solido, deve escolher e selecionar o padrdo de linhas horizontais e definir
uma distancia de linhas mais pequenas que a espessura de impressdo das linhas.

Padrao de Objetos 2D

I%/' Padrao, Selecionar Fronteiras - HAT

As fronteiras da area onde vai ser aplicado o padrdo, sdo selecionadas pelo cursor. Opcionalmente pode
usar:

(E| Detetar segmentos individuais da area — selecione um segmento e uma dire¢do para a qual esses
segmentos vao ser detetados. Confirme cada segmento, por clique do rato. A detecdo vai ser
parada de pois da fronteira estar terminada, ou huma extremidade de um segmento.

(5| Detetar fronteira de area continua — selecione um segmento e uma diredo para a qual esses
segmentos vao ser detetados. E detetada uma fronteira completa ou é terminada na extremidade
de um segmento.

- Segmento de fecho de area temporario — permite a criagdo de uma linha, linhas, circulo ou arco,
temporariamente. Pode ser usado para fechar uma area aberta ou criar ilhas ao redor de um
texto.

o Objeto temporario — € similar a opcao anterior, com excec¢ao de que o objeto temporario ndo
esta pré-selecionado. Pode ser usado convenientemente se necessitar de criar uma ilha ao redor
de um texto e esse texto atravessar parcialmente a fronteira da 4rea existente.
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Ifl Remove temporariamente o objeto limitador.

Detecdo automatica de seccdo 3D — liga ou desliga a detecao das fronteiras das sec¢des. Esta
opc¢ao permite a aplicagdo do padrdo, nas secgdes 3D de modo conveniente. A selegdo das
fronteiras das secgdes 3D, deve ser combinada com outras opgdes, porque as fronteiras das
secc¢des, podem possuir partes escondidas, ou conter linhas sobrepostas ou cruzadas.

[
s

Vp-/ Padrio, Detetar Fronteiras Automaticamente - AHB

Contrariamente ao comando anterior, este método de padrao deteta as fronteiras fechadas,
automaticamente, durante o movimento do cursor. Esta detecdo automatica, pode ser ligada ou
desligada. Todas as outras opgdes disponiveis, sdo as mesmas que para o comando anterior.

Os limites das areas preenchidas com padrdes, sdo maioritariamente criadas com linhas continuas. Por
defeito, os outros estilos de linha, sdo excluidos da detecdo automatica de limites. Pode ligar a detecdo
de linhas descontinuas, se clicar num icone correspondente na barra de ferramentas de selegdo, entre
outras opgdes adicionais.

Sele¢do do Estilo de Padrdo

Pode escolher entre um padrdo simples ou um padrdo complexo. Se for selecionado um padrdo simples,
sdo definidos um angulo e uma distancia no padrdo. Em ambos os casos, pode mover a barra de deslize,
na janela do estilo do padrfo, para alterar a densidade do padrdo em modo dinamico. Clique no botio
“Recalcular escala do angulo/distancia” para alterar a densidade do padrio.
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Y] Hatch Style Definition

Angle and Distance E Hatch Pattern

Redraw Permanently gﬂ Test Copy Hatch Pattern

[ Double hatched area (second hatches perpendicular)

Hatch distance: E

Hatch angle: 45

Horizontal | | 457 right | | Wertical | | 457 left

Move scale to change hatch style smoothly
Distance: |

0.4 2 10
Angle: |

1] 45 179

Recalculate distancefangle scale

OK | Cancel

Selecdo de Padrdo Simples

Capitulo 7. Desenho 2D
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LY Hatch Style Definition ot

Angle and Distance E Hatch Pattern

Redraw Permanently “é@ Test

=< Previous pattern | | Next pattern ==

Move scale to change hatch density smoothly

Basic distance: |
04 4 10

Resetbasic distance scale

OK | Cancel

Selegdo de Padroes

Editar Padroes

Alterar Estilo do Padrao - CHHP

=

Altera o estilo dos padrdes existentes. A defini¢@o do estilo, é a mesma que para os padrdes criados
recentemente.

Alterar Area do Padrio ou Estilo - CHH

=

Este comando altera o estilo dos padrdes existentes de modo similar ao comando anterior. Contudo,
redefine a fronteira da area do padrdo. O estado inicial da nova fronteira, ¢ definido pela localizagao,
onde vai clicar os padrdes, para os selecionar. A fronteira, pode ser adicionada ou eliminada, do mesmo
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modo que para os padrdes novos. O comando pode ser usado convenientemente, se a forma da area do
padrdo, tiver sido modificada.

Criagao de um Padrao

Criar Padrio - CHP

Esta fungfo permite criar o seu proprio padrdo ou editar algum ja existente. Cada padrdo a criar pode
suportar até 8 grupos de linhas. Cada grupo é definido pelo 4ngulo e uma distancia basica. E possivel
também definir algumas linhas no grupo que podem estar invisiveis. A cada linha pode estar associado
um estilo de linha, consistindo num numero de linhas de um comprimento especificado.

Simbolos

Os simbolos sdo grupos de objetos 2D. Os simbolos sdo definidos por:

* Um ponto de inser¢éo

» Pontos de ligagdo - usados depois da inser¢do para as localizagdes de gancho
* Nome e comentarios

E possivel inserir simbolos a partir das bibliotecas standard e criar a propria simbologia. O pacote
standard do VariCAD, oferece bibliotecas de simbolos para hidraulica, pneumatica e eletricidade.

A simbologia de soldadura, tolerancias e acabamentos de superficie, sdo geridos por outras fungdes, veja
Cotagemo sec¢do Dimensionamento.

Jii ><'L
T T

_AF_
L

L LN LA

Exemplo de simbolos

@ Simbolos - SYM

Este comando cria, edita ou elimina simbolos, a partir de uma biblioteca aberta. Se ndo estiver nenhuma
biblioteca aberta, selecione a biblioteca existente ou crie uma nova. Apenas pode estar aberto um
simbolo de cada vez. Os simbolos disponiveis do pacote que ¢ distribuido com o VariCAD (como os

97



Capitulo 7. Desenho 2D

simbolos pneumaticos ou hidraulicos), sdo inseridos no desenho, com recurso a métodos diferentes - a
partir do menu “Pecas”.

Estao disponiveis as seguintes opgdes para trabalhar com simbolos:

* Novo simbolo — cria um novo simbolo e insere-0 na biblioteca atualmente aberta. Para criar um
simbolo, selecione os objetos 2D (linhas, arcos, textos...) e defina um ponto de inser¢do, pontos de
ligagdo, um nome e opcionalmente uma descrigao.

Ao clicar num simbolo existente, da lista de simbolos, pode:

* Inserir o simbolo correspondente no desenho 2D.

« Editar o nome do simbolo ou a sua descrigdo.

* Mover o simbolo para uma posic¢ao diferente, dentro da lista de simbolos.

¢ Eliminar o simbolo.

[ Symbol Library [D:\vp\Videos\Madels\symbals.sym] X

Ey_’ Open D MNew Save ¢p New Symbol

Select symbol to insert, delete or change:

MNumber ‘ Fixed li ‘ Symbol name ‘ Symbol description ‘
1 Block
2 Circle

4 Insertion w Insert symbol into drawing

5 Hexagon ab | Edit symbal name or description

1B move symbaol behind a selected symboal
I"_Y:)p( Delete Symbal

Cancel

Trabalhar com simbolos

Blocos 2D

Os objetos criados no 2D, podem ser juntos em blocos. Os blocos comportam-se e sdo selecionados
como objetos singulares. A tinica ocasido em que os objetos individuais podem ser selecionados, é
quando se altera a cor ou tipo de linhas dos objetos. Os pontos de ligagdo sdo usados para definir os
pontos de gancho para o bloco. Um bloco ¢ definido por:

Objetos 2D, incluindo blocos ligados
* Ponto de inser¢ao

* Pontos de ligacdo (até 32)

» Nome e atributos

Os blocos podem ser inseridos para o ficheiro corrente ou podem ser guardados e inseridos para outros
ficheiros.
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Existem bibliotecas de pecas mecanicas (parafusos, rolamentos, pernos roscados, etc.) que podem ser
inseridas para os seus desenhos. Estes sdo inseridos como blocos e com atributos ja pré-definidos. Para
mais informagdes, veja Bibliotecas de Pe¢as MecanicasCapitulo 8.

Criagao e Insercao de Blocos

Criar Bloco - BLC

Para criar um bloco, deve definir o ponto de inser¢do, qualquer ponto de ligacao, os objetos 2D do bloco
e respetivo nome e atributos do bloco. E possivel usar os atributos do bloco como nome para o bloco e
se os atributos vao estar visiveis ou invisiveis. Para atributos visiveis, a localizagdo do atributo texto
deve ser definido.

Guardar Bloco - BLS
=1

Guarda os objetos selecionados para um ficheiro. Deve introduzir o nome do ficheiro, o ponto de
insercdo e selecionar os objetos do bloco a ser guardado. E recomendavel selecionar apenas um tnico
objeto.

Inserir Bloco — BLI, Ctrl + K
=1

Este comando insere os blocos guardados para o desenho corrente. E possivel selecionar os blocos de
uma lista de blocos guardados. Deve selecionar a localizagdo do ponto de inser¢do e depois pode arrastar
o bloco para novas localizagdes. Este comando é também invocado sempre que insere uma peca das
bibliotecas de pecas mecanicas. Este tipo de bloco € selecionado de um icone e criado de acordo com as
cotas pré-definidas.

Durante a inser¢do do bloco, existem as seguintes op¢des de inser¢do adicionais:

{?‘ Rodar ou Escalar - permite:

* Rodar o bloco inserido por um angulo especifico
« Escala o bloco inserido por um fator de escala

* Orientar o eixo X do bloco ao longo ou perpendicular de uma linha selecionada. A dire¢io X
¢ definida a partir do ponto de inser¢do para a direita

* Insere 0 bloco na origem

* Escala o bloco de acordo com a escala do desenho (ndo esta disponivel para as bibliotecas de
pecas)

« Alterar as unidades de mm para polegadas ou vice-versa (ndo esta disponivel para as
bibliotecas de pegas)

i Novo Ponto de Inser¢do - altera o ponto de insergéo do bloco. Insere o bloco em primeiro para
uma posi¢ao temporaria e depois permite selecionar o novo ponto de insercao.
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100

Edicao de Blocos

= i -
Editar Bloco - BLE

Se ndo existir um bloco aberto para edi¢do e esta fungdo for invocada, € possivel selecionar um bloco
para editar. O bloco selecionado ¢é real¢ado e pode usar qualquer fungdo 2D para criar, editar ou apagar
objetos do bloco.

Se existir um bloco ja aberto para edicao e esta fungao for invocada, os objetos do bloco sdo realgados e
inseridos para um grupo de trabalho temporario. E possivel selecionar outros objetos para adicionar ao
bloco ou selecionar objetos para apagar do bloco. Veja também Selegcdo de Objetos 2Do sec¢do
Selecionar Objetos 2D.

[@gy| Alterar Ponto de Inser¢io do Bloco - BIE

Permite redefinir o ponto de inser¢do do bloco.

a0 i i -
Editar Atributos do Bloco - BAE

Adiciona, edita ou apaga os atributos do bloco selecionado. As listas de atributos surgem depois de
selecionar o bloco. E possivel tornar os atributos visiveis ou invisiveis e para os atributos visiveis, pode
alterar a posi¢do do texto ou atributos do texto.
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Todas as pegas mecanicas podem ser encontradas sob o menu Pecas. Estdo disponiveis as seguintes
pegas:

.

.

.

Parafusos

Porcas

Anilhas

Chavetas e Cavilhas

Freios

Perfis Normalizados (ago estrutural)
Rolamentos SKF

Veios Dentados (apenas para o0 2D)

Pernos Roscados (apenas para o 2D)

As pecas sdo criadas de acordo com os seguintes standards:

.

.

ANSI
DIN

Outros standards, incluindo standards europeus e 1SO

Todas as pegas tém atributos pré-definidos relativamente a nomes e atributos. Os nomes indicam a
definicdo da peca e dimensdes basicas de acordo com o standard escolhido.

Selecao de Pecas Mecanicas

Selecione o standard e o tipo de peca (parafuso, anilha, etc.) do menu Pecas. O menu dos icones, surge e
dai pode escolher uma pega especifica, tal como uma porca hexagonal. Para definir as dimensdes, pode
escolher:

Uma dimensgo basica da lista. As outras dimensdes vao depender desta dimensgo basica. Por
exemplo, para definir um rolamento, selecione o didmetro do veio.

Uma dimensao basica da lista, depois as outras dimensdes da lista. Por exemplo para definir um

parafuso, selecione o didmetro do parafuso. Depois surge uma lista com os comprimentos disponiveis,

que dependem do didmetro escolhido.

Uma dimenséo basica da lista, depois as outras dimensdes manualmente. Por exemplo para definir um

perfil normalizado, selecione as dimensdes do perfil e introduza depois o comprimento total deste.

Insercao de Pegas Mecanicas no 2D

Quando se definem as dimensdes das pegas no 2D, ¢ possivel também selecionar o método de desenho

em que a pega vai ser inserida. Por exemplo, quando esté a definir um perfil normalizado, ¢ possivel

escolher aplicar um padrdo ou ndo na sec¢do. Quando se esta a definir um parafuso, € possivel escolher
inserir uma vista frontal, esquerda (vista axial) e cabeca.
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As pecas mecanicas sdo inseridas como blocos e possuem pontos de ligacdo pré-definidos. Para mais
detalhes na inser¢do de blocos, veja Inserir Blocoso sec¢do Criagdo e Inser¢do de Blocos Capitulo 7.

& oin 912 X
Dimension Length [mm]
M1.6 A |10 - l B
M2 12 - =
M25 16 =Y LR
M3 20 = k:$,-’
M4 25 ‘
M5 E r =
Me NBE s
M3 =4 E’
M10 1
Mi12 v - -l
Drawing Variable values
@® Side view diameter [nm] d 6
(O Head, side view length [mm] 130
- thread length [mm] b 24
O Axial view head diameter [nm] dk 10
head height [mm] k 6
Cancel width across flats [mm] s 5

groove depth [mm]t3

thread minor diameter [mm] d14.773
basic pitch diameter [mm] d2 535
pitch [mm] P 1

hole [mm] dd 6.6

recess diameter [mm] dz 11

Selecgéo de pegas mecénicas - Parafuso 2D

Insercao de Peg¢as Mecanicas no 3D

Quando a definir as dimensdes das pecas no 3D, pode:

» Selecionar se a pega € inserida como uma nova peca, ou se substitui uma peca ja definida. Um
exemplo de substitui¢do, ¢ a troca de um parafuso por outro. Se as pegas forem substituidas pelo
nome, pode substituir todas as pegas idénticas de um ficheiro. Veja também Selecdo de Solidoso
secgdo Selegdo de Solidos Capitulo 12.
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Y pingiz ¥

Dimension Length [mm)]

M16 10 - —
nM2 12 - -
r

M25 16 AR,
M3 E H
M4 25 1
M5 30 ] g
Me
M3

M10 l
M12 ok
M16

M20 Variable values

M24 :
M30 diameter [mm] d &

length [mm)] | 20
M36 thread length [mm] b 20
head diameter [mm] dk 10

By
7
™

— = N
)

ane

Replace selected objects

head height [mm] k &
width across flats [mm] s 5
Cancel groove depth [mm]t3

thread minor diameter [mm] d14.773
basic pitch diameter [mm] d2 5.35
pitch [mm] P 1

hole [mm] dd 6.6

recess diameter [mm] dz 11

Selecgéo de pegas mecénicas - Parafuso 3D

Trabalho com Pegas Mecanicas no 3D

As pecas mecanicas sdo criadas de acordo com os respetivos standards e ndo devem ser modificados. Se
tentar editar a forma da pega mecanica, ¢ mostrada uma mensagem de aviso. Os perfis normalizados
podem ser editados sem qualquer aviso.

Fungoes Inteligentes no Uso de Pegcas Mecanicas em 3D

Se possivel, algumas pegas mecanicas possuem o seu proprio método de cortar outros solidos. Por
exemplo, se pretender criar um furo para um parafuso, pode usar o parafuso como "ferramenta de corte"
e criar um furo como sendo o negativo exato do parafuso. Este método corresponde a cria¢do do furo
com rosca. Se for selecionada a modificagdo correspondente do duplicado, vai ser criado um furo com
um didmetro maior que o didmetro do parafuso. O didmetro do furo ¢ criado de acordo com o respetivo
standard.
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Exemplo de pecas 3D.
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Os calculos mecanicos podem ser acedidos a partir de Objetos / Célculos. Para as unidades s6 sdo usadas

as normas 1SO (mm, N, MPa etc.). Podem ser calculados os seguintes tipos de valores:

.

.

.

Molas a Compressao

Molas a Tragado

Chavetas

Veios Dentados

Ligacdes Aparafusadas
Cavilhas

Engrenagens de Dentes Direitos
Engrenagens Conicas

Correias Trapezoidais
Correntes

Barras e Vigas (para flexdo e torsao)
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@ Compression Spring Calculations

Define values:

Maximum force F& [N]
Initial force F1 [N]
Allowable torsion stress Tau [MPa]

Factor of safety kTau [-]

Mean diameter of coil D [mm]

Diameter of wire d [mm]

Working stroke h [mm]
Torsional modulus of elasticity G [MPa]

Mumber of active coils n []

MNumber of end coils nz [-]
MNumber of machined coils 20 [-]

IminF I8 (I8 == IminF } [mm]

UL

Calculate | | Adjustby list = Selectfrom list

®DTau->di O dTau->D.i ) Check Taud

il

Calculate n | | AdjustD | | Adjusth

i

59
)

Calculate IminF

Results | | Save results | | Cancel

Molas a Compressao
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@ Square Key Calculations

Define values:

Torsion moment [Nm]

Shaft diameter [mm]

[ ]
[ ]

Allowable pressure [MPa] I:I

‘Width of key [mm]
Height of ke [mm]

Mumber of keys [-]

[ ]

Key from list | Tight key

Ly

Results:

Length of key [mm]

[ ]

Calculate | | According to list

Calculated pressure:

Pressure allow/calc:

Check | Cancel

Chavetas
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@ Spline Shaft Calculations

Define values:

Spline shaft series [-]
Torsion moment [Mm)]
Allowable pressure [MPa]
Allowable stress [MPa]
binor diameter d [mim)
bajor diameter O [rmm]
Chamfer of splinewsay f [mm]
Mumber of splineways 2 [—]

Splineway dimensions from list

Light v

B

6x23x26 ~

v

%

Length of Joint | [mm)] I:I

Length calculation

Check:

Calculated pressure:

Pressure allow/calc:

Check

Calculated stress:

Stress allow/calc:

Cancel

Veios Dentados
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@ Bolted Connection Calculations x

Define values:

External force [MN] Thread from list |Metric thread v|

Il

Allowable stress [MPa]

tinor diameter d3 [rmm] 6.773 o
led3 £

tdean diameter d2 [mm] | 7.350

e P

AN
YA

Screw dimensions from list |M&x1.0 w

screw stiffness [MNimm)

Flange stiffness [Mmm]

e

Factor of safety [-]

Check (static thrust):
Freload farce [N]

Axial load on bolt [M]: Calculated stress:
(® Without preload (O With preload Stress allow/calc:
Calculate preload |Eheck| |Eance| |
Ligacdes Aparafusadas
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@ Round Pin Calculations

Define values:

Shearforce [N]
Allowable pressure [MPa]
Allowable stress [MPa]
Fin diameter d [mm)]
Length of joint | [mm]

FPin dimensions from list

Pin from list | Cylindrical pin

o

06

&

Check (pressure + shear):

Calculated pressure:

Pressure allow/calc:

Check

Calculated stress:

Stress allow/calc:

Cancel

Cavilhas




@ V-Belt Drive Calculations

Define values:

Transmittable power P [KW]

Speed of driving pulley n1 [1/min]

Speed of driven pulley n2 [1/min]

apeed ratioi [-]
(® Define n1+n2 O Define nl+i

Cross sections of V-belt[-]

Design

Diameter of driving pulley D1 [mm]

Diameter of driven pulley DE [mm]
@® Define D1 O Define D2 O Design

Design Select from list

Center distance a [mm]

Service factor cp []

Calculate | | Save |  Draw | Cancel

Correias Trapezoidais

Capitulo 9. Calculos Mecanicos
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@ Spur Gear Dimensions Calculations

Define values:

Module [mm)] | e

Pressure angle [deq] 20

Mumber of pinion teeth 21 []

Mumber of wheel teeth 22 [-]

speed ratio | [—]

Speed ratio from list

@z1+z2 Oz1+i Oz2+ OPredefinedi

Helix angle [deq] o w

Calculation |  Save | | Draw | Cancel

Gearing:
(® External
(C Internal

Method of correction:
® Without
O Individual
(O Undercutting
(O Relative sliding
(O Center distance

Min teeth number:
(®) Practical
() Theoretical

Engrenagens de Dentes Direitos
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@ Straight Bewvel Gear Calculations *

Define values:

Module [mm] | v Method of correction:
(® Without
Pressure angle [deg] |20 .
(O Undercutting
MNo. of pinion teeth 21 [--]
No. of wheel teeth 22 [-] Min teeth number.
. (® Practical
e () Theoretical

Speed ratio from list
®z1+z2 Ozl+i Oz2+i (O Predefinedi

Calculate | | Save | Draw | | Cancel

Engrenagens Conicas
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@ Reller Chain Calculations

Define values:

Transmittable power P [kKW]

® Define P (O Define Mt

]

Turning moment af pinion Mt [MNm)

Turning maorment of wheel btz [MNm)

O Define Mt2

Speed of pinion n1 [1/min]
Speed of wheel n2 [1/min]

Speed ratio | [—]

]
]

® Define n1+n2 O Define n1+i O Define n2+i

Mumber of pinion teeth 21 [-]

Mumber of wheel teeth 22 [-]

[ ]

® Definezl O Definez2 O Define z1+z2

Select chain from list | DIN 8188, IS0 606

(® Perfect lubrication

(O Insufficient lubrication without pollution
O Insufficient lubrication with pollution
(O Without lubrication

Drive service factor ¥ [--]
Center distance a [mm]

Mumber of strands []

]
]
]

Type of roller chain [-] I:l

Design | Selectfrom list

Results | | Save results | | Draw | | Cancel

Correntes
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Y static Beam Calculations *

Define values: Geometry:

| Beam properties |

Beam sections

Beam supports Kf

Beam loads

Calculate — /

Display results

Save results ® Beam diagram (O Help diagram
- | (O Deflections Axial displ. (O Slope (O Torsion
ance
(O Shear force Axial force (O Bend. moment O Tors. moment

(O Reduced stress Axialstress (O Bend.stress (O Tors. stress

Barras e Vigas

21 A -
= Area 2D - 2DA

Esta func@o calcula uma area de superficie 2D, momento de flex@o da secgdo e centro de gravidade de
uma area selecionada 2D. Estes valores podem ser usados nos calculos mecéanicos. Deve estar definida
uma fronteira fechada e podem ser incluidas ilhas. E possivel definir uma fronteira automaticamente ou
segmento a segmento. Quando os resultados forem mostrados, existe a opgao de criar linhas de
construcdo no centro de gravidade.
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Para os utilizadores Windows, o VariCAD permite imprimir para dispositivos que usem os drivers do
Windows. Para os utilizadores Linux, os utilizadores podem usar as capacidades de impressdo Qt. Para
todos os utilizadores, estdo também disponiveis os drivers de impressdo do VariCAD.

Métodos de Impressao

116

Definicdo da Area de Impresséo
Existem varias maneiras de definir a area de impressao:

» Formato do desenho corrente - 0 tamanho da area de impressio, é o mesmo que o formato do desenho
2D corrente (A1, A2, etc.). Apenas os objetos que estejam dentro desta area, vao ser impressos.

+ Area de impressio, retangular definida - A area de impressio, é selecionada pelo cursor, como uma
janela retangular.

» Apenas os objetos visualizados - imprime apenas os objetos que estejam a ser visualizados no ecra.
Pode alterar o zoom ou a vista para a area de impressao desejada.

» Todos os objetos visiveis na area 2D.

Alterar a Orientagao de Impresséo

Por defeito, a area é rodada de modo a que o lado mais longo da area a imprimir vai ficar paralelo ao
lado maior da folha impressa. Existem as seguintes opgdes adicionais de rotagao:

* Retrato - o lado mais curto da area de impresséo ¢ paralelo ao lado mais longo da folha

» Paisagem - o mesmo que a rotagdo automatica, podendo ser usado se o driver da impressora der
resultados inesperados

» Nio rodar - pode ser usado se o driver da impressora der resultados inesperados

Definir o Tamanho da Folha Impressa

Por defeito, o tamanho de folha ¢ igual ao formato de desenho, ou ao tamanho maximo permitido pela
impressora. Existem as seguintes op¢oes adicionais para o tamanho de folha:

» Maximo formato possivel - 0 tamanho de folha impressa vai encaixar no tamanho maximo permitido
pela impressora.

» Formato de acordo com o desenho - apaga o formato por defeito.

» Selecionar o formato da lista - seleciona um formato standard como o A1, A2, etc. O formato
selecionado, corresponde ao tamanho da folha impressa.

Alterar a Escala de Impressao
Por defeito, a escala esta desativada, mas ¢ possivel selecionar op¢des de escala:

» Sem escala adicional
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» Encaixar na folha - a area de impressdo ¢ escalada para encaixar no tamanho da folha a imprimir. Se
as relagdes dos lados da area de impressao e as dimensdes da folha ndo forem consistentes, a escala
vai continuar a ser isotropica (os circulos continuam a ser circulos).

« Area desejada escalada - a escala ¢ definida por um valor.

Cor e Mapeamento de Espessuras

Quando usar uma impressora a cores, pode mapear as cores de visualiza¢do para a impressora a cores.
Para impressoras standard, é possivel mapear as cores visualizadas, para as espessuras das linhas de
impressdo. O resultado ¢ diferente, se as cores forem mapeadas antes. As espessuras das linhas e o

mapeamento das cores, pode ser feito dentro da fungdo Configurac¢des de Impressao, ou no comando
“CFG”, na secgao 2D.

@ Printed Line Thickness Definition >
Each color of 2D objects is mapped into corresponding width for print
Mapping colors into widths allows you to print 2D documentation with
proper thickness of lines.

Select colorto be mapped:

Colar Displayed color | Width of printed lines in mm
[ 0.05

2 I 0.6

3 L] 07

4 [ 03

5 L Single line

6 L Single line

7 [ ] 0.1

8 [ Single line

9 [ Single line

OK | | Cancel

Defini¢do da espessura das linhas impressas

Impresséo a partir do 2D ou do ambiente 3D

Se estiver no modo 2D e selecionar um comando de impressao, a area 2D vai ser impressa de acordo
com as defini¢des de saida para a impressora. Se estiver no modo 3D, vdo ser impressos 0s objetos, quer
em modo sombreado ou em modo arames. Para a impressdo 3D, considere a selegdo de um sombreado
ou renderizagdo melhorados e especialmente, um fundo a branco — como de modo similar, € feito para as
imagens bitmap — veja Exportar Imagens Bitmapso sec¢dao Exportar Imagens como Bitmaps.
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@ Print

® Defined rectangular printed area
O Currently displayed area (zoom)
O Allvisible objects in 2D area

Printed area definition:

By rectangle | | By inserted drawing format
Change currentzoom

Zoomwindow | Zoom aenal view

Print orientation:
® Automatic O Do not rotate
OPorrait  Olandscape

Change printed sheet size:

Paperwidih 2159 |

Paper height |2?9.4 |

Maximum possible format
Format according to drawing

Select format from list

Printing method:
What to print Additional printed size scaling:
O Current drawing format (O No additional scaling

®) Fitto sheet size

(O Desired area scaled

Frint scale |1

Maximum printer size: |215.9x2?9.4
Printer dpiinx and y: |ﬁ{}0x6{}0
Size of area to be printed: |420x29?
Current drawing format: |42{}x29?

Printed dimensions of all objects: |123x92

0 Printed area is not yet defined

Printed lines thickness and color:
Thickness assigned to displayed color
Thickness assigned to printed color

Black and white printing

Thickness definitions = Printed colors

Printing to file settings | | Preview | Print | Cancel

Seleccdo de saida para impressdo, 2D
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LY 2D Image Print >

To define image properties like perspective, light position or surface
reflectance use the "Precise Displaying" first To change color palette and
especially background color, use the "Color Palettes" first

Change color palette | | Enhanced rendering | Check or change view

o Before image printing, you can check or change zoom, pan or view angle of
3D space. This allows you to adjust view of printed 30 image.

(® Printfull screen (O Print area defined by rectangle

Set printed paper dimensions | | Define printed rectangular area

Frinter dpiinxand y: 600 x 600

Maximum printer size: 2159x2794

Size of area to be printed: |147.937x2734

0 Larger size of printed area is parallel with larger size of printer

Rotate printed output to fit printer format
[| Extend side of printed area to use full printer size

Center image to printed paper

Printing to file settings | | Print | | Cancel

Selec¢do de saida para impressao, 3D

Selecao de uma Impressora

% Imprimir para a Impressora do Sistema - WPS

% Imprimir - WPR, Ctrl + P

Seleciona uma impressora a partir da lista de impressoras disponiveis no seu sistema operativo. O driver
de cada impressora, deve ser instalado e configurado devidamente.

&5| Imprimir, Drivers do VariCAD - PRN
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Este método, esta obsoleto e ndo ¢ mais desenvolvido. Deve ser usado apenas, como substitui¢ao, no
caso dos drivers do sistema, ndo estarem disponiveis, ou em caso de estar em presenga de hardware mais
antigo.

Cria ficheiros para qualquer dispositivo que use os formatos PostScript, HPGL/2, HPGL, PCL5 ou
formatos Epson. E possivel selecionar uma impressora listada na janela, ou uma impressora compativel
com qualquer dispositivo listado. E possivel também guardar a informagdo a imprimir para um ficheiro,
ou pode alterar e definir um comando de impressdo do seu sistema operativo.

Durante a impressao, o sistema operativo envia um ficheiro temporario para o dispositivo de impressao.
No comando, o nome do ficheiro deve ser substituido pela sequéncia %s. Por exemplo, “copy %s LPT1
/b” é o comando do Windows para enviar dados para a porta paralela. Os comandos por defeito sdo
pré-definidos para este método de impressao.

Fila de Impressao

A fila de impressdo quer dizer enviar mais que um ficheiro para a impressora de uma unica vez. Em
primeiro lugar deve selecionar os ficheiros a imprimir. Depois deve definir o método de impressdo. As
configuragdes de impressdo podem ser definidas para cada ficheiro individualmente ou para todos os
ficheiros e a configurac@o € igual como sendo impressdes singulares. Veja Configuracoes de Impressdo0
sec¢do Meétodos de Impressdo.

Uma vez definida, as configuragdes da fila de impressdo podem ser guardadas para um ficheiro de
configuracdo que lista todos os ficheiros impressora e as suas configuragdes. Se necessitar de imprimir
varios ficheiros novamente, € possivel usar este ficheiro de configuragio de fila de impressao.

A fila de impress@o ¢ manipulada com as seguintes fungdes:

% Fila de Impressao, Pré-Definido - BPRP

% Fila de Impressao - BPRW

% Fila de Impressao, Drivers do VariCAD - BPRV

Exportar Imagens como Bitmaps
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Criar Bitmap de Alta Resolu¢do - BMP

E possivel criar um ficheiro bitmap a partir da visualizagio 3D. A imagem ¢ guardada para o formato
PNG, ou opcionalmente para o formato BMP, em modo true color (24 bits por pixel), para o formato
JPEG ou ainda para o formato GIF (neste apenas sobre o sistema Windows). Recomendamos o uso do
formato PNG, porque este ¢ um formato comprimido, sem qualquer perda da qualidade original da
imagem. Este aspeto ¢ muito importante, especialmente para imagens retiradas a partir do ecra do
computador.

Antes do ficheiro ser guardado, podem ser definidas as seguintes propriedades:
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» Saida de toda a visualizac¢ao ou saida de uma area retangular definida.

» Densidade do Pixel. A densidade do pixel do ficheiro bmp pode ser facilmente definida em relacdo a
visualizagdo. Se o valor for igual a 1, a qualidade do bitmap ¢ a mesma que a obtida pelo “print
screen”.

* Numero de pixels para impressao. A densidade dos pixels é definida aproximadamente de acordo com
o formato da impressora. E possivel escolher o tamanho da folha de papel e o nimero de pixels por
100 milimetros ou por 10 polegadas, respetivamente.

* Numero de pixels definidos exatamente. Ao alterar estes valores, estd a modificar também a relagdo
altura-largura de saida. Esta configuragdo esta apenas disponivel para areas retangulares.

Antes da imagem bitmap ser criada, € possivel controlar os objetos mostrados dentro da area definida
como saida (ecrd inteiro ou area retangular). A visualizagdo pode entdo ser alterada por fungdes standard
como o zoom, pan ou outras. Se necessitar de alterar a visualizag@o de standard para melhorada
(permitindo a perspetiva, alteragdes na posi¢ao das luzes, etc) ou se necessitar de alterar a palete de cor,
deve executar estas alteragdes antes da fungdo de saida do bitmap ser invocada.

Se o ficheiro bitmap for preparado para impressdo, deve considerar a alteragdo da palete de cor —
especialmente a cor de fundo do ecra. O pacote de instalagdo do VariCAD, contém um conjunto de
paletes de cores, entre os quais, uma palete chamada "Impressao 3D". Recomendamos a selecdo desta
palete. O fundo branco deve ter uma cor branca pura (coordenadas RGB iguais a 255, 255, 255).

O fundo branco é normalmente a melhor opgao para impressdo de imagens 3D. O numero de pixels (ou
nimero de pontos) para impressao deve ser definido de acordo com o tamanho do papel, defini¢des de
impressdo (dpi) ou cor vs. escala de impressdo cinza. 1000 pontos por 100 mm ou 2500 pontos por 10
polegadas, fornecem uma qualidade suficientemente razoavel para a impressdo do documento.
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@ High Resclution Image File Definition *

To define image properties like perspective, light position or surface
o reflectance use the "Precise Displaying" first To change color palette and
especially background color, use the "Color Palettes" first

Change color palette ' Enhanced rendering | Check or change view

Increasing bitmap pixel density in relation to display:

Improvement: |
1 2 85

X pixels of output bitmap 1659

Y pixels of output bitmap 1270

Size of output bitmap in B [8427774

Ifthe bitmap is printed, then recommended pixel number for good quality
print is approximately 1000 pixels (dots) per 100 mm or 2500 pixels (dots) per
‘lﬂll

Setforprinting | | Set exact number of pixels

O Output of full screen @) Qutput defined by rectangular area

Define output rectangular area

o Before image output, you can check or change zoom, pan or view angle of
30 space. This allows you to adjust view of 30 objects exported to bitmap.

Define file name and file type | | Cancel

Criac8o de Bitmap
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Se o seu computador estiver ligado a internet, pode usar as seguintes ferramentas, de modo a aceder com
facilidade a pagina web do VariCAD a partir do VariCAD.

@. Home Page - INH

ou | Canal YouTube do VariCAD - YOUTUBE

Pagina Facebook do VariCAD - FACEBOOK

~| Novidades - INN

Abre a pagina que descreve quais as novidades e as novas versdes

@ Descarregar Atualizacio - INI

Abre a pagina que contém as atualiza¢des ao sistema e ligagdes aos respetivos ficheiros para
descarregar. Veja também Instala¢do de Atualizagdeso secgdo Instalagdo de Atualizagdes Capitulo 3.

— ST
Formulario - INF

Abre a pagina onde pode preencher um formulario com opinides ou questoes

=7| Perguntas - FAQ

Abra as paginas que contém as perguntas mais frequentes, citadas pelos utilizadores

Hr Configuracio do Motor de Busca - INST

Define qual o motor de busca é que vai ser usado para aceder as paginas do VariCAD. E recomendavel
usar o seu motor de busca por defeito.

Versoes de Teste, Compras Online

E possivel descarregar uma versio de teste por 30 dias a partir do site da VariCAD. Depois do registo
efetuado, ¢ permitido descarregar uma versao de teste gratuita. Quando comprar uma licenga do
VariCAD ou uma atualizagdo, vai receber um codigo com a licenga para tornar a sua versdo de teste
numa versao perfeitamente funcional.

Séo fornecidas ainda as seguintes ferramentas para trabalhar com versdes descarregadas online:
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|4

Encomendar Online - PCHS

Permite comprar licengas ou atualiza¢des

===

@’l Registo - TREG

Licen¢a - ELCD

Permite introduzir a sua licenga
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Visualizagao 3D

A visualizac¢ao 3D permite as seguintes possibilidades:

.

Vistas de arames e sélidas

Vistas standard (topo, esquerda, etc.)
Rotagdes dindmicas, pan e zoom
Definir o centro de rotac¢do da vista
Rodar usando as teclas do cursor
Guardar e restaurar vistas

Desfazer e refazer

Manipulagcao Dinamica da Vista

E possivel usar os seguintes métodos para mudar a sua vista dinamicamente:

.

Para rodar: clique no botéo direito do rato e mova o rato.
Para pan: clique no botdo do meio do rato (roda do rato) e mova o cursor
Para zoom: use a roda do rato.

Para rodar: clique no botéo direito do rato e depois também em Ctrl e mova o rato para rodar. A
velocidade de rotagdo da vista, € dependente das dimensdes da area visualizada. Isto funciona bem,
especialmente se estiver a ser usado um zoom bastante largo.

Estdo também disponiveis outros métodos — sio fornecidos, normalmente para manter a compatibilidade
da interface, com as versdes mais antigas do VariCAD:

Para rodar: carregue em Ctrl, Shift, no botdo esquerdo do rato e mova o rato para rodar. A velocidade
de rotagdo depende das dimensdes dos objetos mostrados. Esta técnica funciona bem em todos os
casos com a exce¢ao de zooms muito grandes.

Para rodar: carregue em Ctrl, Shift, no botéo direito do rato e mova o rato para rodar. A velocidade de
rotagdo depende da dimensdo da area visivel. Esta técnica funciona bem em todos os casos,
especialmente em zooms muito grandes.

Para rodar: carregue no boto do lado direito do rato e depois no esquerdo e mova o rato para rodar. E
o mesmo que Ctrl, Shift e botdo esquerdo do rato.

Para rodar: carregue no botdo do lado direito do rato e depois no esquerdo, carregue em Ctrl e mova o
rato para rodar. E o mesmo que Ctrl, Shift e botdo direito do rato.

Para zoom: carregue em Shift e no botao esquerdo do rato € mova o rato. Mova para cima para
encolher e para baixo para aumentar.

Para zoom: carregue no botdo do lado direito do rato e depois no central e mova o rato.

Para pan: carregue em Ctrl e no botéo do lado esquerdo do rato e mova o rato para deslocar.
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» Para pan: carregue no botdo central do rato e depois no esquerdo e mova o rato para deslocar.
 Para limpar a vista, carregue em F6

Para uma rotagdo dindmica da vista, zoom ou pan, todas as teclas e/ou botdes do rato devem ser
mantidos pressionados em simultaneo.

As alteragdes dindmicas da vista, podem ser definidas no comando “CFG”.

Animacgoes das Alteragoes de Vista

Se a vista ndo for alterada dinamicamente pelo movimento do cursor ou pela rotagdo da roda do rato, a
alteracdo é animada. Por exemplo — se selecionar uma vista de frente e a vista atual estiver sob um
angulo qualquer, a vista ndo vai ser redesenhada imediatamente. O angulo da vista vai ser alterado
dentro de uns décimos de segundo. Este procedimento vai-lhe dar um melhor entendimento da alteragéo.

O VariCAD monitoriza permanentemente o tempo de regeneracdo. Se tiver recursos graficos mais lentos
e se necessitar de redesenhar um volume elevado de dados 3D, a animagdo vai ser automaticamente
desligada. A animagéo das alteragdes de vistas, pode ser gerida e configurada pelo comando “CFG”.

Vista Pré-definida

Pode usar um angulo pré-definido numa vista 3D. A vista pré-definida é criada a partir de uma vista
frontal por um angulo de rotagdo ao redor dos eixos X, Y ou Z. Esta funcionalidade pode ser gerida pelo
comando “CFG”. Por defeito, a vista pré-definida é usada sempre que ¢ criado um novo ficheiro.

Vista Pré-definida - PRV

Este comando define a vista de acordo com os angulos pré-definidos.

Rotacdo da Vista Usando as Teclas do Cursor

E possivel usar as teclas do cursor para rodar a vista ao redor de um eixo especifico. Carregue em Shift,
Ctrl, ou ambos e depois carregue no seguinte:

» Tecla esquerda ou direita para rodar ao redor do eixo Y
» Tecla para cima ou para baixo para rodar ao redor do eixo X

Podem ser usadas as teclas em combinagio para mudar o angulo da vista.

Ferramentas das Vistas 3D

g Esquerda - VLE

@ Direita - VRI

@ Frente - VFR
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Tras - VBA

Topo-VTO

Baixo - VBO

ﬁ-\ Vista do Plano - RNP

Esta fun¢fo define uma vista perpendicular a um plano selecionado. Esta vista ¢ muito util
especialmente quando estdo a ser criadas vistas 2D para exportar.

a0
X+

180
X+

270

X+

Rodar Vista X 90 Graus - X90

Rodar Vista X 180 Graus - X180

Rodar Vista X 270 Graus - X270

Esta fungao roda a vista por um valor de angulo especifico, ao redor do eixo X

a0
Y

180
Y&

270

Y

Rodar Vista Y 90 Graus - Y90

Rodar Vista 'Y 180 Graus - Y180

Rodar Vista'Y 270 Graus - Y270

Esta fungfo roda a vista por um valor de angulo especifico, ao redor do eixo Y

a0
2

180
Zix

270

2

Rodar Vista Z 90 Graus - Z90

Rodar Vista Z 180 Graus - Z180

Rodar Vista Z 270 Graus - Z270

Esta fun¢do roda a vista por um valor de angulo especifico, ao redor do eixo Z

(4=]

Vista Anterior - ZPR
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|-}{| Refazer Vista - ZRD

@‘Ll Zoom Janela - ZWI

Esta fun¢fo define um zoom através da especificagdo de 2 cantos opostos

Zoom Total - ZALL

Esta fun¢@o ajusta a vista para mostrar todos os objetos visiveis

Guardar Vistas

E possivel guardar até 8 vistas que contém configuragdes de rotagdo, zoom e pan. A barra de
Ferramentas Pré-Definidas permite aceder rapidamente a estas vistas gravadas.

F{_,!.l Guardar Vista - clique neste icone e selecione o numero da vista guardada.

Os outros icones desta barra de ferramenta, restauram as vistas numeradas. As vistas sdo gravadas
dentro do ficheiro.

Ambos os componentes de um ficheiro, 2D e 3D, podem conter até 8 vistas gravadas.

Display, Predefined Views bt

OIsF DI5P OISF DISP DISP DISP DISP DISP IJJ\_J.\I
14 29 3% 44 3% b 74 81 | 4

Barra de ferramentas, Vistas Pré-Definidas

Visualizagao Arames ou Sdélida

ﬂ] Visualiza¢ao Sélida/Arames - SHW

Esta fung¢@o alterna a visualizag¢@o entre arames ou visualizagdo solida e vice-versa.

Configuragodes de Visualizagao 3D

@ Configuracdes da Visualizacio Sélida e Arestas - 3DS

Esta fungdo permite alterar o modo como os objetos 3D sio visualizados. E possivel definir:

» Arestas. E possivel definir o brilho das arestas, a contraste das arestas e se as tangéncias entre
superficies sdo mostradas.

» Reflexo das superficies. Permite definir os atributos de luzes e a visualizacgdo sélida das superficies.
Veja Superficies Sélidaso sec¢ao Visualizagdo Solida de Superficies.
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ﬂ-= Cores e Arames dos Solidos - SCO

Esta fungdo define:

* Densidade de arames ndo planares. As configura¢des da densidade afetam o modo como os sélidos
sdo visualizados, se todo o espago for visualizado como arames ou se apenas um so6lido em particular
for mostrado desse modo.

* Se todo o sélido for mostrado na mesma cor. De outro modo cada componente adicionado ao sélido
durante as operagdes booleanas de adigdo, é mostrado na cor original.

* Se o solido ¢ mostrado na cor atribuida ao material (como um grau particular de ago, por exemplo).
Entao, os solidos sdo distinguidos pelas cores dos materiais. Se a cor de um determinado material ndo
estiver definida, ou se um so6lido ndo tiver um material definido, entdo € usada uma cor comum. Veja
Lista de Materiaiso sec¢do Lista de Materiais Capitulo 13.

» Cores de novos solidos. Os objetos 3D novos, como solidos, furos, boleados, etc, sdo criados na cor
selecionada.

E possivel também selecionar cores diferentes para grupos inteiros de solidos. Mais, os objetos sdo
facilmente distinguidos dos restantes. Esta opcao sobrepde as cores proprias dos objetos, se ligado.
Quando desligado, os objetos sdo visualizados na sua cor propria.

E possivel selecionar uma cor distinta para:
+ Boleados

+ Chanfros

* Superficies Roscadas

» Pecas Mecanicas inseridas das bibliotecas

Estas op¢des sdo desligadas, se estiver uma cor definida pelo material do solido.
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& salid Colors X

Density of non-planar surface wires for wire-framed solids:
® Low, per 90 degrees for cylindrical suface
O High. per 225 degrees for cylindrical surface
Entire solid can be displayed in same color, according to color of root solid in

Boolean free. Second option is to display each element of Boolean tree (of a
solid) in its original color.

Select color for new solids, or same vs. different colors:

Type of objects

Entire solid (Boolean tree) in same color

Color currently used for new created solids Each solid's element in different color I}

Solids, missing material or material color definition Entire solid (Boolean tree) in same color

o All blendings, library parts or threads can be completely distingui Only transparent solid in same color

colors independently of their own defined colors Sl @l o e Sl s

Select colors for listed objects:

Solid color according to material

Ry D@

Different color | | Color | Type of objects ] ] o o
% No l:l Color offillats Color of materials with missing color definition
¥ Mo @ l:l Color of chamfers

» Mo B l:l Color ofthreaded suface

X No @ l:l Color of library parts

o Ifcolors according to materials are used, distinctive colors offillets, chamfers,
threads or library parts are always overriden by material colors.

o Fillets and chamfers may have different distinctive colors.

o Settings are used for current rendering. Enhanced or work rendering use these
settings defined separately.

Display helix on threaded surfaces

Preview Cancel

Janela de defini¢ao da visualizagdo de solidos

Centro de Rotagao da Vista

Sempre que a vista 3D ¢ rodada, esta ¢é feita ao redor de um ponto definido. Existem varios métodos para
redefinir o centro de rotagdo da vista. A melhor opgdo é fazer clique com o botdo direito do rato numa
area vazia e selecionar a alteraco a partir do menu que vai surgir.

‘;_, Centro de Rotag¢iio da Vista 3D - VCN

Esta fun¢do define o centro de rotacdo 3D, como sendo o centro de gravidade de todos os solidos
visiveis.

‘I_} Definir Centro de Rota¢io da Vista - VCNI

Esta fun¢do define o centro de rotacdo da vista numa localizagdo especifica, selecionado pelo cursor.
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Centro de Rotacio da Vista no Centro de Visualizaciao

Esta op¢éo define o centro de rotagdo da vista, no centro de visualizacao. Esta opgao € especialmente
recomendada para as renderiza¢des melhoradas.

Renderizagao Melhorada

e, Renderiza¢ao Melhorada - SRD

Esta fungo executa uma renderizagdo mais precisa dos objetos 3D. As imagens renderizadas suaves,
sdo mais realistas e podem ser usadas em apresentagdo de produtos, como brochuras, ficheiros PDF
impressos, pastas, etc. Uma vez selecionado, a renderizagdo melhorada persiste até que seja feita
qualquer comando de edi¢do 3D. Isto quer dizer que pode usar quaisquer fungdes de visualizag¢do, como
as vistas standard, rotag@o de vistas ou outras e este comando continuara presente. As defini¢des de
visualizagdo sdo as mesmas que o modo standard; contudo, os valores definidos sdo diferentes para cada
modo de visualizagdo.

A renderizagdo melhorada é recomendada se necessitar criar imagens em formato bitmap para ficheiro
ou para impressdo do ambiente 3D.

Para uma renderizagdo precisa, € possivel definir um dos seguintes atributos:

» Reflexdo da superficie. Permite configurar os atributos de luz e definir o método de visualizagio
solida das superficies. Veja Visualizagdo Solida de Superficieso sec¢do Visualizagdo Solida de
Superficies.

+ Visualizagio de Perspetiva. E possivel ligar ou desligar o modo perspetiva. Se estiver ligada, ¢
possivel alterar suavemente a distancia relativa de visualizac@o. Esta distancia ¢ definida como a
distancia ao olho, da localizagdo no espaco 3D dividida pela dimensio do espaco 3D.

* Posicdo da luz. Define a posi¢do da luz pelo movimento do cursor.
» Apagar a posicdo da luz. Define a posi¢io da luz acima do centro de visualizagao.

» Suavidade das superficies redondas. Cada superficie ndo-planar, ¢ visualizada como um conjunto de
pequenas facetas planares. Se o numero de facetas ¢ aumentado, a visualizagdo é mais precisa e mais
lenta. As facetas séo obvias, por exemplo, num cilindro num zoom grande e se a linha de vista for
paralela ao eixo do cilindro.

* Visualizagdo de arestas. E possivel definir o brilho das arestas, o contraste das arestas e se as linhas de
tangéncia nas superficies s3o ou ndo mostradas. Estas configura¢des sdo similares as configuragdes de
visualizagdo standard.

* Visualizagdo de roscas. Recomendamos desligar o modo de visualiza¢do onde sdo apresentadas cores
diferentes para as roscas, se usar essa op¢ao para uma renderizagao standard.

Visualizagao Soélida de Superficies

Para esta fun¢do, podem ser definidos os seguintes atributos:

» Reflexdo especular. Define a luz de uma superficie iluminada sob um angulo 0. Se definido como 0,
ndo existe um foco de luz sob a fonte de luz, visualizado e o brilho da superficie ¢ ineficaz.
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* Brilho da superficie. Define o contraste do ponto de luz sob a fonte de luz.

« Intensidade da luz ambiente. Define a intensidade da luz dispersa. Este valor pode apenas ser definido
para a visualizac¢ao precisa.

E recomendado combinar a renderizagio melhorada com uma selegdo adequada da palete de cores.
Todos os valores podem ser facilmente alterados e o efeito pode ser visto imediatamente.

As defini¢oes sdo diferentes para os solidos sombreados em relagdo aos solidos transparentes.

L] Display Settings x

Settings for opaque solids:

Specular reflectance: |

] 04 1
Surface shininess: |

0 0.39 1
Light ambient intensity: |

0 03 1

Settings for transparent solids:

Specular reflectance: |

0 04 1
Surface shininess: |

] 0.39 1
Light ambient intensity: |

0 045 1

0 Settings are used for current rendering. Enhanced or work
rendering use these settings defined separately.

/i\, Some combinations of values may compromise displaying
of solids. Reset settings in case of improper rendering.

Reset | | OK | | Cancel

Janela de configuracdo de visualizagdo solida de superficies

Configuracao da Performance de Visualizagao 3D

Durante o arranque, o VariCAD deteta qual a versdo de OpenGL suportada. Se disponivel, é usada a
versao OpenGL 4.3 ou pelo menos a versdo 4.0. Para hardware mais antigo ou para suporte OpenGL
insuficiente, o VariCAD trabalha com a versdo OpenGL 1.1. Em tais casos, algumas funcionalidades
podem estar limitadas.
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O OpenGL 4.0 ou superior, permitem que seja explorada toda a capacidade da placa grafica. O tempo de
renderizagdo de dados 3D de grande dimensao, € significativamente mais curto que com o OpenGL 1.1.

Se necessario, pode ser redefinida qual a versdo de OpenGL a usar — de qualquer modo, recomendamos
que seja o VariCAD a decidir. Para fazer esta alteragdo, corra o comando “CFG” e depois selecione
“Versdo OpenGL e Defini¢oes de Inicializagao”.

Para alterar a funcionalidade do OpenGL, pode correr o comando “CFG” e selecionar “Performance,
Graficos 3D, OpenGL”. Para o OpenGL 4.0 ou superior, pode selecionar:

* O uso de um buffer na renderizac@o para detecdo (por defeito ligado, deve alterar apenas em caso de
problemas).

» Qualidade da imagem — anti-aliasing. Para a maioria do hardware, recomendamos o trabalho com um
compromisso entre velocidade e qualidade — Multisampling 4x.

Se o seu hardware ndo suporta o anti-aliasing de modo capaz, o VariCAD vai desliga-lo
automaticamente. E uma decisdo do utilizador poder alterar esta situagio.

Exemplo de método de visualizagdo ndo suavizado

Exemplo de método de visualizagdo suavizado
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Para 0 OpenGL 1.1, pode selecionar:

* Método de visualizagdo dos objetos 3D (trabalho com listas de visualizagao)
* Método de detegdo de objetos 3D

» Realce de objetos 3D

De novo, ndo recomendamos a altera¢do de comportamento, sem terem sido detetados problemas. A
alteragdo destas defini¢des pode ser 1til apenas se o hardware ou a performance do driver grafico tiver
erros e for necessario procurar métodos de resolucdo desses.

Hardware Acelerado por OpenGL

O VariCAD ¢ uma aplica¢do OpenGL. Quer dizer que para a visualizag¢@o de objetos 3D, o VariCAD
usa as funcionalidades standard OpenGL. Este standard ¢ largamente usado pelos fabricantes de
hardware.

Recomendamos o uso de hardware acelerado por OpenGL. Quer dizer que a visualizagdo final dos
objetos 3D, ¢é calculada diretamente na placa grafica. Mesmo nos casos em que o computador é rapido o
suficiente, a visualizagdo calculada pelo CPU, é mais lenta. Mais, a emulagéo do software pelo OpenGL,
pode ndo ser sempre compativel com o standard. Isto pode ser um problema, especialmente em
hardware mais antigo.

Se estiver a trabalhar num sistema operativo Windows e se o seu computador possuir uma placa grafica
como por exemplo NVIDIA ou ATI, o OpenGL muito provavelmente, sera usado como acelerador de
hardware. As solugdes mais baratas, que trabalham com as placas graficas incorporadas na placa mae,
tornam o sistema mais lento.

Sob os sistemas operativos Linux, o OpenGL pode nio ser completamente suportado. Para resolver este
problema recomendamos o seguinte:

» Assegure-se que possui o ultimo driver para a placa grafica. Pode descarrega-lo do web sites
correspondentes (por exemplo, de http://www.nvidia.com para as placas graficas NVIDIA). Podera
encontrar instru¢des de instalagdo no mesmo sitio.

» A instalacdo do driver de aceleragdo de hardware, pode ser necessaria depois de fazer a atualizagdo do
sistema operativo Linux. Algumas vezes, o Linux pode oferecer a instalagdo automatica dos drivers
de aceleragéo.

» Se o driver correto estiver instalado e mesmo assim o VariCAD estiver a mostrar uma mensagem de
erro, ou se a placa grafica 3D continuar lenta, veja o ficheiro “errors.txt”. Este ficheiro, esti na
diretoria de trabalho. Pode conter algumas pistas, que permitam explicar o porqué de a placa grafica
ndo estar a funcionar bem.

» Também pode acontecer, que o sistema ndo esteja a aceder aos ficheiros dos dispositivos corretos, por
ndo existirem permissdes corretas. Isto pode ser resolvido, se correr o “Gestor de Utilizadores” e
adicionar um membro num grupo “video” para cada utilizador. Os ficheiros dos dispositivos, podem
ser acedidos pelo utilizador do grupo “video” e se o utilizador ndo for um membro do grupo, as
aplicagdes langadas por este, ndo conseguem aceder aos ficheiros correspondentes.
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Teste da Performance do Hardware

i}? Teste Hardware - HWTEST

Esta fung¢do ¢ 1til se desejar comparar a performance de diferentes tipos de hardware, como as placas
graficas, motherboards, processadores, etc.

A melhor opgdo € correr o teste depois de iniciar o VariCAD, sem quaisquer ficheiros abertos. O
VariCAD, vai criar o seu proprio ficheiro de comparagdo. Depois, a performance do hardware é medida.
Os resultados sdo mostrados e podem ser guardados para um ficheiro de texto. Para o ficheiro de
comparagao, os resultados sdo comparaveis. Opcionalmente, pode também correr o teste com qualquer
ficheiro aberto.

O teste mede e mostra:
» Configuragido do hardware e do sistema

» Tempo de preparagdo para visualizagdo (triangulagdo). O resultado depende do CPU e GPU
(Processador e placa grafica).

» Tempo de renderizacdo de todos os objetos. O resultado depende do GPU (apenas graficos).
* Tempo para preparagdo da detegdo. O resultado depende apenas do GPU.

* Opcionalmente, o tempo de reconstrug@o dos solidos 3D. O resultado depende do CPU (processador
do computador)

Os resultados dependem também dos restantes componentes de hardware.

Representacao de Forma de Objetos 3D

Os objetos 3D criados no VariCAD, sio descritos como superficies fechadas. Os objetos carregados a
partir de um ficheiro STEP, podem também ser cascas abertas, ou no caso de terem erros detetados,
superficies originalmente fechadas - com algumas superficies em falta. Os s6lidos com superficies em
falta, cascas abertas ou conjuntos de superficies, podem também ser criadas por conversdo de outros
tipos — pelos comandos do VariCAD.

Todos os tipos de objetos, podem conter atributos de solidos, de modo a que aparegam na Lista de
Materiais ou noutras listas de pegas. Todos os tipos podem ser exportados do 3D para o 2D, como parte
de um desenho 2D. Todos os tipos, podem ser guardados para STEP, IGES ou STL. Podem ser
detetadas as localizagdes ou medir as distancias ou as coordenadas dos pontos de todos os tipos. E
possivel definir os constrangimentos nos solidos para qualquer destes tipos.

Por outro lado, pode calcular o volume, massa ou 0 momento de inércia (relacionado com o eixo de
rotag@o) para quaisquer superficies fechadas — para sélidos normais.
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Tipos de Representagcao de Forma

Exemplo de uma superficie fechada, em falta ou uma casca aberta

Superficies Fechadas (Cascas Fechadas)

Superficie fechada, quer dizer que esse objeto — solido, esta completamente rodeado por superficies.
Cada superficie, tem um limite exterior criado por curvas 3D. Cada curva dessas, liga duas superficies
adjacentes. Todas as operagdes disponiveis para os objetos 3D no VariCAD, s@o suportadas.

Solidos com Superficies em Falta

Este tipo de objeto foi originalmente criado como um sélido, descrito por superficies fechadas. Durante
a importagdo do STEP, devido a problemas detetados, foram apagadas uma ou mais superficies.
Também, as superficies podem ser apagadas no comando correspondente do VariCAD — ver abaixo.

Os objetos com superficies em falta, suportam a grande maioria das operagdes 3D do VariCAD, com a
exce¢do do volume e momento de inércia. As operagdes booleanas e o boleamento de arestas, podem
estar também limitadas. Estas fungdes ndo podem trabalhar, se por exemplo as curvas de intersecgdo
criadas, por um corte booleano, intersectam uma aresta de uma superficie em falta.

Os solidos com superficies em falta, sdo visualizados como “objetos com aberturas”. Pela superficie em
falta, é possivel ver o sélido por dentro.

Cascas Abertas

As cascas abertas, também sdo descritas de modo similar as superficies fechadas, por superficies e
curvas 3D, com duas superficies adjacentes. Contudo, as cascas abertas, contém também curvas que
rodeiam apenas uma superficie.

As cascas abertas, ndo suportam quaisquer calculos de volume ou momento de inércia e ndo suportam
qualquer operagao booleana ou boleamento. Se necessario, € possivel converter as cascas abertas para
objetos com superficies em falta e executar estas operagdes nos objetos convertidos. Também, é possivel
selecionar um ou mais ou mesmo todas as superficies e criar uma casca com uma espessura definida,
pela equidistante das superficies selecionadas. Veja Superficies Equidistantes — Cascas Grossaso sec¢do
Superficies Equidistantes — Espessuras Finas.

As cascas abertas sdo visualizadas como superficies de espessura zero. A superficie tem o mesmo aspeto
de ambos os lados.
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Conjunto de Superficies

O conjunto de superficies, ¢ descrito como um conjunto de superficies singulares. Cada superficie esta
rodeada pelo seu limite exterior. Ndo existem superficies vizinhas definidas. Esta forma de
representagdo, suporta apenas operagoes basicas (ver acima). Se converter um objeto selecionado, para
esta representagdo, ndo é possivel reverter (exceto o desfazer do comando de edigdo, sendo sair da
sessdo do VariCAD).

Converter Representacoes de Forma para Tipos Diferentes

Além da representacdo de forma diferente das superficies fechadas (s6lidos) usada nos objetos
carregados a partir de um ficheiro STEP, é possivel converter também os objetos para outros tipos,
através dos comandos do VariCAD.

Podem existir também varias razdes para essas conversoes:

» Os objetos devem ser guardados para STEP por outro software, que necessite de cascas abertas ou
conjuntos de superficies, mas ndo sélidos fechados.

» Se necessitar de executar uma operagao booleana ou bolear uma casca aberta, ¢ possivel converter
para um objeto com superficies em falta.

Para a conversio, pode fazer clique com o botdo direito do rato num objeto e selecionar o tipo de
conversdo do menu que surge. Contudo, esta selegdo ndo € possivel para o tipo mais convencional — para
superficies fechadas (solidos).

Ao contrario, use os comandos seguintes:

@al Converte um Sélido para Casca Aberta - OSHELL

Selecione as superficies que vdo ser removidas durante a conversdo. Também de modo opcional,
selecione as superficies que vao criar a casca aberta (como possibilidade oposta da selegdo de
superficies).

Converter Solido para Objeto com Superficies em Falta - PTCHM

A selecdo de superficies € similar a criagdo de uma casca aberta

@@ Converter Solido para Conjunto de Superficies - PTCHS

A selecdo de superficies, é também similar & criacio de uma casca aberta

Para os comandos acima, a selegdo de superficies, oferece varias opcdes:

(5 Selecionar Todas Exceto as Detetadas — sdo selecionadas todas as superficies do solido, exceto
uma superficie que foi clicada. Esta opgdo pode ser conveniente se necessitar de remover
apenas uma superficie, ou apenas algumas — as outras sdo selecionadas nos préximos passos.

il Selecionar Um Lado da Casca — clique numa casca, criada no VariCAD como equidistante de
superficies. Toda a superficie ¢ selecionada. Esta op¢ao pode ser usada por exemplo, se
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necessitar de exportar uma casca com espessura definida para um sistema que exija uma casca
aberta com espessura zero.

@f] Todo o Solido de uma Chapa Quinada — clique num soélido. Se o so6lido for criado com um
objeto de chapa quinada, todo o lado correspondente (superficie) ¢ selecionado.

/| Superficies Selecionadas Sdo Guardadas — se verificadas, todas as superficies selecionadas sdo
— — usadas para a conversdo da forma do sélido.

o

X

Superficies Selecionadas Sdo Removidas — se verificado, todas as superficies selecionadas sdao
removidas antes da conversdo da forma do solido. Esta ¢ a possibilidade oposta a opgao
anterior.

|!]

Realgar Objetos com Superficies Abertas

Como escrito acima, algumas operagdes executadas nos solidos abertos, sdo limitadas ou ndo sdo
suportadas. O VariCAD fornece possibilidades de realgar esses objetos. E possivel também realgar as
fronteiras das superficies continuas das cascas abertas ou dos solidos com superficies em falta. De modo
consequente, pode facilmente visualizar esses objetos de todo o espago que ndo suportem todas as
funcionalidades dos sélidos standards fechados disponiveis.

Para visualizar todas as fronteiras dos solidos com superficies em falta ou fronteiras de uma casca
aberta, faca clique com o botao direito do rato e selecione a funcionalidade do menu.

Estdo disponiveis as possibilidades de verificacdo das cascas abertas:

Visualizar Todos os Solidos Abertos - DOS

Este comando realga de modo opcional, todos os solidos abertos ou todas as fronteiras das superficies
continuas.

g Visualizar Todas as Aberturas no Solido Aberto - DHOS

Este comando visualiza as fronteiras das superficies continuas, do objeto selecionado. As operacdes
booleanas ou 0s boleamentos, ndo sdo suportados, se as intersec¢des calculadas durante a operagéo, mais
tarde intersectam estas fronteiras.

g Visualizar Todas as Aberturas no Soélido Aberto ao Redor das Superficies Eliminadas - DHEOS

Este comando visualiza as fronteiras das superficies continuas, do objeto selecionado, de modo similar
ao comando anterior. Contudo, apenas as fronteiras das superficies eliminadas, sdo realgcadas. As
superficies eliminadas, sdo removidas durante a importagdo dos ficheiros STEP, se for detetado um erro
e a superficie ndo poder ser processada. Este comando € muito util como meio de detecdo de objetos
carregados e incompletos a partir do STEP.
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Exemplo de fronteiras realgadas, num sélido aberto, aqui um sélido com uma superficie em falta

Resolucao de Problemas no 3D

O VariCAD fornece ferramentas para resolver problemas ou para reparagdes parciais de dados internos

corrompidos, ficheiros ou objetos carregados a partir do STEP.

Ferramentas para Reconstruir Estruturas de Dados 3D

Eﬂl Regenerar Todos o0s Objetos 3D - REGALL

Este comando reconstroi todos os objetos do espago 3D. No caso de erro de dados interno, os sélidos
correspondentes, sio explodidos em elementos simples e singulares. E criado um novo grupo 3D, para

cada solido com erros e os elementos sdo adicionados a este grupo.
A regeneragio de todos os objetos, pode detetar possiveis problemas, durante a edigdo da forma do

solido.

Ll?l Regenerar Todos os Objetos 3D e Reparagdo das Transformagdes - REGTRAN

Este comando reconstroi os objetos de modo similar ao comando REGALL. Mais, este comando repara
os dados relacionados com a transformacio (localizacdo) de cada objeto. A reparagdo das
transformagdes, pode ajudar nos casos em que os solidos ndo podem ser editados.

Ambos os comandos, REGALL ¢ REGTRAN, causam o fim do histérico das altera¢des de edigdo. E
criado um novo histérico (Desfazer — Refazer dos comandos) desde o zero.

@' Iﬂl Converte um Soélido para Objeto Importado - TOIMP

Este comando converte um soélido selecionado, para um objeto importado. Depois da conversdo, todo o
histérico da criagdo dos solidos, é perdido. A nova geometria do objeto, pode ser alterada, do mesmo
modo que a geometria dos s6lidos importados a partir de um STEP. Apenas as novas operagdes

booleanas e 0s novos boleamentos, podem ser executados.
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Se encontrar um problema, quando um sélido existente ndo poder ser editado e as alteragdes de edigdo
causarem explosdo em elementos simples, faga o seguinte:

 Feche o ficheiro sem guardar.
« Abra o ficheiro de novo.
» Converta o solido com erros (antes de ser explodido de novo) para um objeto importado.

Além da forma existente poder ser modificada apenas por corte, adi¢do ou operacdes de boleamento,
outras edi¢des ndo devem causar erros.

Ferramentas de Reparacao Sélidos com Erros a partir de STEP

Raramente, alguns objetos carregados a partir de um ficheiro STEP, podem ter as normais invertidas —
quer todas as normais ou todo o s6lido, ou uma ou algumas normais separadas. Isto ¢ causado por dados
corrompidos, guardados para 0 STEP, por outro software. As normais invertidas, podem ser descritas
como “dentro para fora” da superficie ou sélido.

As superficies com normais invertidas, podem lembrar s6lidos com superficies em falta, mas existe uma
diferenga — ndo ¢ possivel detetar uma superficie com uma normal invertida. No caso de uma superficie
em falta, pode ver outras superficies do lado de tras, por uma abertura.

Um so6lido que contém uma superficie com uma normal invertida a um s6lido com uma superficie em
falta

Use os comandos seguintes para gerir as normais invertidas, num solido selecionado:

s@ Inverter Todas as Normais - INSIDEOUT
Ig@ Inverter as Normais Selecionadas - INSOUTSEL

Ferramentas de Reparacao de Ficheiros com Erros

Se um ficheiro criado no VariCAD, nio poder ser aberto de novo, os comandos de reparagdo podem
ajudar a resolver este problema:
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Recuperagio de Ficheiros - RECOVERY

Selecione um ficheiro a partir da caixa de dialogo. Opcionalmente, pode selecionar abrir o ficheiro, sem
seccdes ativas. O comando reconstroi algumas estruturas de dados interna e o ficheiro pode ser aberto de
novo.

Se o formato nativo do VariCAD, ndo poder ser aberto, é causado por uma falha de energia durante a
gravagdo do ficheiro ou quase depois de ter sido guardado pelo VariCAD. Nesse caso, a recuperagdo do
ficheiro ndo consegue ajudar.

Outro método de como o ficheiro pode ser recuperado, € inserir um ficheiro corrompido para o espago
3D existente ou area 2D. Este método, pode inserir apenas pegas 3D ou 2D. Se a pega 3D estiver
estragada, pode recuperar pelo menos a pega 2D.

Esboco - Desenho 2D no 3D, Métodos de Desenho

Se criar um novo perfil usado posteriormente para rota¢do ou extrusdo para 3D ou se desejar editar um
perfil existente de um so6lido, O VariCAD usa as fung¢des de desenho 2D, num plano de esbogo, no
espago 3D. O desenho 2D no 3D, usa as mesmas fungdes que o editor standard do VariCAD 2D ou o
modelador 3D, mas as fun¢des sdo limitadas apenas ao desenho, edigdo ou controle de visualizagao.

Deve selecionar o plano de esbogo em primeiro lugar, se criar um novo perfil (veja Criar Solidos 3D a
partir de Perfis 2Do sec¢do Esbogo de um Perfil de um Solido 2D ). De outro modo, o esbogo ¢ iniciado
sempre que deseje editar a forma de um solido basico 3D ou um elemento solido (uma parte da arvore
booleana).

Visualizagao de Objetos

O perfil 2D ¢é desenhado numa cor tnica. Podem ser alterados os modos de visualizagdo dos objetos
através das seguintes funcdes:

| ‘_Pl Trocar entre linhas finas ou grossas nos contornos para a visualiza¢do no 2D

:% Ligar/Desligar a grelha auxiliar no plano de desenho

ﬂ] Trocar a visualizagdo de todos os solidos 3D, entre arames ou visualiza¢ao solida

O trabalho com o zoom, pan ou rotacdo da vista ou ainda desfazer-refazer das alteragdes das vistas, sdo
as mesmas que no 3D. Existem métodos adicionais relacionados com o desenho 2D no plano:

IELLl Define 0 zoom por 2 cantos de uma janela no plano de trabalho

ﬁ.‘ Plano de trabalho perpendicular a uma vista
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IE“'Ll Zoom total no plano de trabalho projetado

.I} Selecionar o centro de rotagdo de uma vista 3D, no plano de trabalho

Funcionalidade de Desenho 2D

As fungdes 2D, estao limitadas ao desenho ou edigdo de linhas, arcos, curvas ou pontos. O esbogo ndo
suporta quaisquer comandos de trabalho com textos, dimensoes, blocos ou padrdes. Pode usar os
comandos Copiar e Colar; inserir um desenho existente para o plano de desenho ou guardar os objetos
selecionados para um ficheiro. Se existirem objetos ndo suportados (como objetos de texto) inseridos a
partir de outro desenho, sdo automaticamente eliminados.

Grelha Auxiliar

A grelha auxiliar pode ser alternada entre densa ou mais aberta e desligada. Por defeito, esta desligada.
Alguns monitores, placas graficas ou combinagdes de cores, podem causar problemas de visualizagdo na
grelha.

O passo da grelha € inicialmente definido de acordo com as dimensdes do perfil editado. Pode alterar o
passo no comando:

aﬁl Parametros da Grelha Auxiliar - AXGP

Linhas de Construcao, Linhas de Construcao Temporarias

As linhas de construgdo podem ser usadas do mesmo modo que no modo 2D. No esbogo, ¢ muito
conveniente o uso de linhas de constru¢do temporarias (linhas guia) para o desenho 2D de linhas,
multilinhas ou outros objetos — veja Linhas de Constru¢do Tempordriaso secgdo Linhas de Construg¢do
Tempordarias Capitulo 7. Se criar ou editar um perfil usado para rotagio, o eixo de rotagdo é mostrado e
¢ de facto outra linha de construg@o. As linhas de construgdo standard ¢ as linhas de construgdo
temporarias ou os eixos de rotacdo, sdo distinguidos por uma cor diferente.
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x 80.0000 y 6.00000
r 24.4131 a -34.992

Exemplo de linhas de construgdo temporarias no esboco. As linhas temporarias estdo na tltima
localizagdo inserida durante o desenho de linhas.

Trabalho com Objetos 3D

Durante a defini¢do de uma localizag¢@o no plano de desenho 2D, pode selecionar a localizagdo no
espaco 3D. O resultado € o ponto projetado mais proximo da perpendicular, no plano de desenho. Clicar
no icone seguinte na barra de ferramentas de localizagdo 2D, para permitir:

ﬂ*él Localizagéo 3D projetada para o plano de desenho

Pode também clicar nas teclas ‘q’ ou ‘!’ para permitir a projecdo da localizagdo 3D no plano de esbogo.

Pode também criar novos objetos 2D (linhas, arcos ou curvas) como uma intersec¢do de um solido 3D
selecionado e um plano:

Objeto 2D como Solido X Plano de Esbogo - SXDP

:I] Objeto 2D como Superficie X Plano de Esboco - PXDP

Criacao de Sélidos

Muitos solidos 3D, podem ser criados por extrusio, rotagdo ou evolugdes de perfis 2D. Outros solidos
basicos como cilindros, caixas, cones ou pirdmides, podem ser definidos através da introdugio de
dimensdes. Praticamente todas as pegas mecanicas, s30 compostas de solidos basicos, que podem ser
juntos e/ou cortados. A combinagao e subtragdo de solidos, sdo chamados de Operagdes Booleanas e os
solidos resultantes sdo chamados de "Arvores Booleanas". O VariCAD fornece ferramentas para
adicionar solidos e usar um sélido para cortar outro, tal como manter ou cortar o sélido cortante. As
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operagdes booleanas normalmente usadas como furos, rasgos e cortes por uma caixa grande, estdo
também disponiveis. Existem também fungdes para bolear e chanfrar arestas dos solidos.

Os dois capitulos seguintes, descrevem o modo de criagdo de s6lidos basicos 3D, que podem mais tarde
ser combinados em Arvores Booleanas.

Esboco de um Perfil de um Sélido 2D

Quando ¢ usado um método de criagdo de so6lidos 3D que requer um perfil 2D (ou varios perfis em
varios planos) como entrada, o perfil é criado no plano de esbogo, no espago 3D. Opcionalmente, pode
ser selecionado um perfil na area 2D; contudo, tal método ¢é limitado apenas a so6lidos criados por um
perfil tnico num plano singular. No plano de esbogo, o perfil é criado pelas funcionalidades standard de
desenho 2D. Veja Esbogo - Desenho 2D no 3D, Métodos de Desenhoo sec¢do Esbogo - Desenho 2D no
3D, Métodos de Desenho. Se for editada uma forma sélido, o perfil ¢ sempre modificado no plano de
esbogo.

Definigao do Plano de Esbogo

Antes de iniciar o esbogo de um perfil, deve definir o plano de esbogo. Pode ser selecionado como:
* Como um plano de um sélido existente

* Plano criado pelos eixos XY, YZ ou XZ, de um sélido

* Plano definido por 3 pontos

* Plano criado pelos eixos XY, YZ ou XZ, do espago 3D

Pode ser selecionado um plano dum sdélido existente, se clicar e manter as teclas Ctrl + Shift e mover o
cursor sobre uma superficie planar do solido. Os limites do plano so realgados e o plano ¢ selecionado
pelo clique do botdo esquerdo do rato. Os limites sdo pré-definidos como perfis existentes de objetos
2D.

TE_[: Esbogo (Desenho 2D Projetado no Espaco 3D) - DRP

|53

Geralmente, o esbogo € iniciado se clicar no icone correspondente entre os restantes icones usados para
ativagdo dos modos 2D ou 3D.

Se iniciar a criacdo de um soélido definido pela extrusdo de perfis, rotacdo ou lofting, vai surgir um menu
e podera selecionar um plano de esbogo. Se selecionar um soélido existente para edi¢do, o plano de
esbogo ¢ definido automaticamente, de acordo com a localizagéo do solido.

Ambiente de Esbogo, Terminar o Esbo¢o

Depois do plano de esbogo estar selecionado ou o so6lido para edigao do perfil, o VariCAD vai trocar o
ambiente para 0 modo de esbogo. As barras de ferramentas vao ser alterados. Pode usar os comandos de
desenho 2D standard, com algumas limitagdes — veja Esbog¢o - Desenho 2D no 3D, Métodos de
Desenhoo secgdo Esbogo - Desenho 2D no 3D, Métodos de Desenho. Um sélido pode ser criado a partir
de varios perfis em multiplos planos de desenho. O Desfazer ou o Refazer de comandos 2D, estdo
disponiveis para cada plano de esboco, separadamente.

O esbogo pode ser terminado, se:
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* Selecione “Terminar esbogo de perfis” a partir da barra de ferramentas ou do menu, depois de fazer
clique com o botao direito do rato numa area vazia

» Executar Desfazer (Ctrl + Z) num estado onde néo existam comandos anteriores 2D, disponiveis - N0
inicio do esbogo

* Clique no icone Fechar, no menu ou chame o comando que fecha o documento atual.

Os comandos especificos para esbogos, estdo disponiveis a partir da barra de ferramentas de esbogo ou
do menu correspondente, que aparece se fizer clique com o botdo direito do rato numa localizagdo vazia.

Solid Profile Creation X

Click OK to finish profiles sketching 9%/ 0K &d | e

u5, Finish profile edit, select automatically all 2D I}
0K, | Finish profile edit

rt_'| Back to 3D - unchanged

ﬁ_—* Drawing (sketching) plane perpendicular to view
i= | Multiple drawing planes

ﬂT Extrusion height, draft angle

(F| Extrusion height by cursor dragging

Run last command 3

Undo edit changes

iEI Select all objects Ctri+A

Criag8o do perfil do solido, barra de ferramentas e menu correspondente
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Edit 2D Profile X

Click OK to Finish 0K o0k 9 Al ch W &9 | e

DS‘ Finish profile edit, select automatically all 2D
OK | Finish profile edit

i= | Multiple drawing planes

‘@ Back to solid selection

r£| Back to 3D - unchanged

id’, Define constraints or parameters

() | Drawing (sketching) plane perpendicular to view

EEI Select all objects Ctri+A

Edigdo do perfil do sélido, barra de ferramentas e menu correspondente

Esbogo do Perfil de um Novo Sélido

Se deseja criar um novo sélido e o esboco ja tiver sido iniciado, pode criar objetos 2D de um perfil do
novo solido. Deve selecionar um método de criacdo do solido. Pode fazer isto sempre durante o esbogo,
ou por fim quando termina o perfil. De acordo com o método de criagdo, deve também definir a altura
de extrusdo do s6lido ou o dngulo de rotagdo, angulo de saida, etc. De novo, tais valores, podem ser
definidos durante o esbogo, ou no fim do processo.

Para ver como estes novos sélidos ficam, a altura de extrusao ou o dngulo de rotagéo, é pré-definido.
Deve definir o valor final sempre durante o esbogo.

Os métodos disponiveis para a criacdo de solidos a partir de um perfil 2D:

* Rotagdo total

* Rotacdo parcial

» Extrusdo

* Varrimento ao longo de um caminho definido

« Hélice (extrusdo combinada com rotac¢ao)

» Lofting, incluindo lofting de varios perfis ou lofting a partir de um retangulo para um circulo

* Lofting combinado com rotacao
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Visualizagao de Soélidos Criados ou Editados

Um solido criado ou editado, ¢ mostrado como um objeto transparente. Por defeito, a forma ¢
permanentemente atualizada depois de cada alteragdo da forma do perfil. Se um soélido pode ser criado a
partir de todos os perfis de objetos 2D, ¢ mostrado numa cor verde. Se este contiver um erro (como por
exemplo intersec¢des de linhas ou aberturas), o sdlido ¢ mostrado numa cor vermelha, na ultima posi¢do
correta.

No caso de um perfil com erros, ou sempre que um sélido néo possa ser reconstruido, pode clicar no
icone correspondente, para mostrar a causa do problema. Por outro lado, se o perfil estiver correto e o
solido poder ser criado, pode terminar a criagdo do perfil e saltar a selecdo dos segmentos do mesmo —
todos os objetos 2D sdo selecionados automaticamente.

|I35, Finish profile edit, select automatically all 2D %_‘
0Ky | Finish profile edit

|'1_'| Back to 3D - unchanged

@ Drawing (sketching) plane perpendicular to view

3= | Multiple drawing planes

(Pt | Extrusion height, draft angle

(Pt | Extrusion height by cursor dragging

Run last command +

Undo edit changes

Select all objects Ctri+A
Deselect all objects

Undo selection

T O S

Select/Deselect

Exemplo de um perfil correto. Todos os objetos 2D podem ser selecionados automaticamente.
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Edit 2D Profile

ciick ok to Finish %1%/ [57]| 0K 9 A 13, | B ch M 4o | e

@ Solid Profile Selection Errers x

& Errors are detected in selected profile segments.

@  Intersections of segments detected

| Display occurrence of erors | Cancel
[

Exemplo de um perfil incorreto. A ocorréncia de erros pode ser mostrada.

E possivel gerir o modo como os solidos editados sdo visualizados. Pode ser usada uma visualizagdo em
modo de arames, como substituto da transparéncia, ou o solido pode ndo ser atualizado
permanentemente.

@ Projected Drawing (Sketching)

0 Solids created by profiles extrusion, rotation or lofting are permanently updated
during profiles sketching. Method of display of changed solid shape:

(® Created or edited solids are permanently displayed
(O Created or edited solids can be displayed tempaorarily

0 To display solids. click "Preview of created solids"

@ Displayed solids are transparent at light background
(O Displayed solids are always transparent
(O Displayed solids are wire-ramed

If error detected, display scolid in distinctive color
Display changes during 2D objects drag or stretch
Display changes during 30 dragging

Defini¢des de visualizac¢do do esbogo de um perfil 2D
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Varios Planos de Esbo¢o

Um so6lido pode ser criado a partir de varios perfis. Entdo, cada perfil ¢ criado num plano de esbogo,
separado. Para selecionar as funcionalidades relacionadas com os varios planos de esbogo, clique nos
eixos XYZ do plano de esbogo atual e selecione a agdo a partir do menu.

No caso de varios planos de esbogo, apenas um pode estar ativo. Os objetos 2D sdo criados ou editados
no plano ativo. O plano de esbogo ¢ ativado, se clicar nos seus contornos.

O primeiro plano de esbogo ¢ assim chamado de plano base. Este plano torna-se ativo automaticamente,
sempre que o solido for editado. Os eixos XYZ do plano base, sdo eixos do sélido criado ou editado. Se
0s planos séo copiados ou criados como novos planos, todos os planos devem estar acima ou abaixo do

plano base.

t'l- Criar, Copiar ou Transformar Planos de Desenho

Este comando permite gerir os planos de esbogo. Pode ser especialmente util se o plano de esboco nédo
contiver quaisquer objetos 2D. Porque entdo, ndo pode clicar nos seus contornos.

Estdo disponiveis as seguintes funcionalidades no menu, depois de clicar nos contornos do plano de
esbogo inativo ou nos eixos XYZ do plano de esbogo ativo:

Ativar o plano de esbogo.

esbogo ¢ transformado e localizado do mesmo modo como um novo soélido transformado.

A
=
= Copiar o plano de esboco juntamente com todos os outros objetos 2D. Um novo plano de
=

Copiar um plano de esbogo sem objetos 2D.

Eliminar um plano de esbogo. O plano base de esbogo nédo pode ser eliminado.

f1EX

Transformar um plano de esbogo. Se a transformacdo for selecionada para um plano base, os
restantes planos de esbogo e consequentemente todo o sélido, ¢ transformado. De outro modo, a
transformagio altera a posi¢do do plano de esbogo relativamente aos outros planos.

It

I Define a distancia a partir do plano base. O plano selecionado ¢ entdo paralelo com o plano
base e o seu centro de coordenadas é exatamente por cima do centro do plano base. A distancia
pode ser definida também como uma expressdo matematica que contém pardmetros.

|l Define um angulo a partir do plano base. O plano selecionado é entido rodado ao redor do eixo

X e 0 seu centro de coordenadas esta numa localizacdo do centro do plano base. O angulo pode
também ser definido como uma expressdo matematica que contém parametros. O angulo entre

planos ndo deve ser maior que 60 graus.
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Quando um plano com objetos 2D for movido ou copiado, o sélido criado vai ser recalculado de forma
permanente e se nao poder ser reconstruido, serd mostrado numa cor vermelha, na Gltima posigio
correta. Os planos sdo classificados de forma automatica, se mover um plano.

@‘ Transform plane

‘g Copy drawing plane with 2D objects

Copy drawing plane without 2D objects

Connect with selected plane's outline
Fixed parallel distance from base plane
Fixed angle from base plane

Delete plane

00 % [ 1 T

Multiple drawing planes

Opgdes de esbogo do plano, se a cdpia estiver selecionada

O plano de esbogo ¢ copiado juntamente com os objetos 2D

Copiar Objetos 2D entre Planos de Esbogo

Para copiar objetos 2D entre o resto dos planos de esbogo, selecione os objetos. Entdo faca clique com o
botdo direito do rato e a partir do menu relacionado, selecione o método de copia:

%k Copiar e adicionar ao resto dos planos de desenho
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Copiar e substituir os objetos em cada plano de desenho. Esta funcionalidade ¢ util se todos os
planos contiverem o mesmo perfil e se necessitar de alterar a forma do perfil.

Delete
Translate
Rotate
Rescale
Mirrar

Drag, remaove original objects

Copy to other drawing planes

-

% Copy and add to existing objects

Change radius

Stretch by defined vector
Blank (make invisible)
Copy (to clipboard)

Cut (to clipboard)

%| Copy and replace existing objects

Selection method

Solido editado depois do objeto 2D ter sido copiado

Copia de objetos 2D entre os planos de esbogo, selegio de objetos 2D
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Geralmente, um conjunto de objetos 2D, pode ser onde e quando copiado, com Copiar e Colar (Ctrl + C,
Ctrl + V).

Fungées Comuns de Esbog¢o

Estas funcionalidades podem ser selecionadas a partir da barra de ferramentas ou se fizer clique com o
botdo direito do rato numa area vazia.

05: Termina a edig¢do do perfil, selecione automaticamente todos os objetos 2D. Este comando
termina a edigdo. Se ja tiver definido os valores como altura de extrusdo ou angulo de rotagéo,
podera passar a sua introducdo. Se ja tiver transformado o plano base de esbogo ou se o plano
estiver selecionado como superficie planar de um sélido, a transformagdo do novo sélido vai
também passar.

|j? Mostrar erros nos perfis criados. Esta opgdo esta ativa se o s6lido ndo poder ser reconstruido.
De outro modo, esta inativa e a fun¢éo ativa é a anterior.

Sair do esbogo sem quaisquer alteragdes no sélido editado, ou sem a criagdo de um novo soélido.

Ex

pLts

Se ativo, a inclinagdo do plano de esboco atual é muito grande. Por outras palavras, deve
desenhar os objetos 2D num plano quase paralelo ou paralelo com o angulo da vista. Contudo
pode continuar, mas deve rodar a vista convenientemente.

Pré-visualizac@o do sélido criado — pode ser usado apenas, se as alteragdes permanentes do
solido criado estiverem desligadas.

g

@@ Defini¢des de visualizacio do solido criado.

usl Termina a edigdo do perfil. Este comando termina a edi¢do. Nao esta disponivel para solidos
criados em varios planos de esbogo. Nos passos seguintes, deve selecionar os segmentos do
perfil pelo cursor ou por uma janela de selecdo. Entdo, defina a localizagdo do sélido, se o novo
solido tiver sido criado.

Volta a selegdo do solido a ser editado. Esta disponivel para edi¢do de um solido existente.

B

Se ativo, 0 objeto editado é afetado por constrangimentos. Qualquer alteragdo pode causar
transformagdes adicionais de outros soélidos.

[>

i J)l Define parametros e constrangimentos dentro do perfil corrente. Esta funco esta disponivel
apenas para edigdo. Se selecionado, o modo de esbogo ¢ terminado e pode definir os
constrangimentos e parametros entre os vértices do perfil.

E,I Saltar a edi¢ao do perfil e definir a altura de extrusdo ou o angulo de rotagio do sélido editado.
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Rotacao Fechada de Varios Perfis

Podemos criar solidos definidos por varias secgdes, rodadas ao redor do eixo X. Em primeiro deve ser
criado o perfil a rodar. Depois deve fazer um clique com o botéo direito do rato numa localizagdo limpa
e selecionar um método para a criagdo do solido.

Define method of solid creation ¥| (G| Extrude Selected 2D Profiles into a Solid

05; Finish profile edit :]:E Full Rotation of Selected 2D Profile

g? Display solid or profiles error [Iﬁ Partial Rotation of Selected 2D Profile

|'1'| Back to 3D - unchanged @ Loft, Multiple Profiles

"i_-l Drawing (sketching) plane perpendicular to view ﬁ Full Rotation, Multiple Profiles

i=% | Multiple drawing (sketching) planes f:l_1=[] Sweep Selected 2D Profiles along 3D Path
Run last command 5 g:l Rotate and Loft between Two Profiles
Paste E =l

Undo edit changes

R~ 5

Select all objects Ctrl+4

{ﬂl} 3D mouse view rotation off

@% 3D mouse pan/zoom off

Seleccdo de uma rotagdo completa em varios perfis

Depois, seleccionar um niimero de planos. O minimo ¢é de 6, sendo o recomendado, pelo menos 8.
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@ Full Retation, Multiple Profiles

For a solid connected from multiple profiles and created as closed rotation,
you must define number of sketching planes first Minimum numberis 6
planes. First already existing plane is rotated and copied around X axis.

Mumber of sketching planes: E -

Copy 2D cbjects into all new sketching planes

o We recommend to copy 2D objects from existing sketching plane into all
new sketching planes and edit 2D objects later.

Sketching planes for this type of solid cannot be fully transformed. Selected
& or newly created planes can be only rotated around X axis (around rotation

axis ofthe solid). Move 2D objects within sketching plane, instead of plane
transformation.

Cancel

Rotagdo completa de varias propriedades de perfis

Foi criado um sélido. Agora podemos trocar entre os planos de esbogo e modificar cada perfil
individualmente.
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Primeiro solido criado a partir dos perfis rodados

A localizag@io do rasgo foi trocada para cada sec¢@o individualmente

Convergéncia de Perfis por Loft num Unico Ponto

Se o dltimo plano de esbogo, listado na tabela como Plano de Topo, contiver apenas um ponto 2D em
vez de contornos fechados, todas as superficies vdo convergir para este ponto. Veja os exemplos abaixo.
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Diregcao Tangente de Loft

A diregdo tangente pode ser selecionada para loft a partir do plano base ou do plano de topo. Isto vai
provocar que as arestas das superficies na base e no topo tenham normais perpendiculares ao plano
normal. A diregdo tangente pode ser selecionada independentemente para os planos de base e do topo.

Se o plano de topo contiver apenas um ponto e as superficies convergirem para este ponto, entdo a
normal das arestas das superficies na localizagdo do ponto, ¢ paralela a normal do plano de topo. Os
exemplos seguintes mostram a defini¢do da direcdo tangente. Aqui, um retangulo ¢é ligado com um
ponto unico no plano de esbogo do topo.

Um retangulo em loft para um ponto tinico
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Transfarm base plane together with solid

Copy drawing plane with 20 objects

Copy drawing plane without 2D objects

Tangent direction from base or top plane ‘\v’\J

0= 6 de

Multiple drawing (sketching) planes

Selecdo da direcdo tangente em loft
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Tangent Direction from Base/Top prd

o Lofting 2D profiles, you can select whether the surface is tangent in direction
of lofting, atbase and [ ortop sketching plane.

Ifthe top plane contains only one single point (except the one automatically
o created at coordinates origin). all segments contours converge into this
point In such case, selection oftangent option creates rounded tip.

[l Tangent lofting direction from base plane
[ Create rounded tip attop sketching plane

Cancel

Diregdo tangente selecionada para o plano base
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Tangent Direction from Base/Top o4

0 Lofting 2D profiles, you can select whether the surface is tangent in direction
of lofting, at base and | ortop sketching plane.

Ifthe top plane contains only one single point (except the one automatically
0 created at coordinates origin), all segments contours converge into this
point In such case, selection of tangent option creates rounded tip.

[ Tangent lofting direction from base plane
[ Create rounded tip attop sketching plane

0K |  Cancel

Diregdo tangente selecionada para ambos os planos
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Solido final

Funcionalidades Relacionadas com o Método de Criacao do
Sélido

Estas funcionalidades podem ser selecionadas a partir do menu, se clicar nos eixos XYZ do plano de
esbogo ativo, ou se fizer clique com o botdo direito do rato numa localizac@o vazia. Estas

funcionalidades sdo especificas para o método de cria¢do do solido selecionado (ou para o método
segundo o solido editado € criado).

%

Liga o plano ativo com o plano selecionado no sélido. Este ¢ outro método de criagdo do plano
de esbogo, usado para varios planos de lofting. Esta funcionalidade também esta disponivel
como um comando separado.

Redefinir o eixo de rotag¢do. O eixo de rotacdo, ¢ o eixo X dos eixos do solido e
simultaneamente dos eixos do plano base de esbogo. Se necessitar de alterar o perfil do sélido
relativamente ao eixo de rotacdo, pode mover os objetos 2D. Por vezes € necessario a
redefini¢@o dos eixos no espago. Para tal, defina o primeiro e depois o segundo ponto do eixo.
Estes pontos ficam definidos no plano de esbogo ativo.

Altere a direc¢do do eixo de rotagdo. O perfil dos solidos de rotagdo, roda ao redor do eixo X,
contra os ponteiros do relégio. Quer dizer que se o eixo X estiver direcionado para o utilizador,
a rotacao ¢ contra os ponteiros do relégio. Este comando reverte a diregdo do eixo e
consequentemente, da direcao de rotagdo do perfil.

Move todos os objetos 2D para a origem dos eixos. O centro de todos os objetos 2D, é movido
para a origem dos eixos do solido. Esta funcionalidade ¢ importante para a criagdo de hélices.
Aqui, o raio da hélice ¢ medido a partir da origem dos eixos. Consequentemente, ¢ necessario
que o perfil tenha o seu centro igual ao centro das coordenadas.
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Sele¢cao Manual dos Objetos 2D do Perfil

Os perfis sdo criados por linhas 2D, circulos, arcos ou curvas NURBS 2D. Existem dois métodos de
detegdo de perfis:

| Detetar Segmentos do Perfil (ou clicar em E) - define o perfil segmento por segmento

| Detetar Perfil (ou clicar em F) - seleciona um segmento e toda a restante cadeia do perfil ¢
detetada

Além da detecdo automatica dos segmentos do perfil, pode selecionar os objetos com os métodos
standard de selegdo no 2D — veja Selegdo de Objetos 2Do secgdo Selecionar Objetos 2D Capitulo 7.
Clique em Enter ou faca clique com o botdo direito do rato para terminar a defini¢ao do perfil.

Os perfis usados para os sélidos 3D, devem ser continuos. Se forem usados varios perfis, estes ndo se
podem intersectar; um perfil deve englobar completamente os restantes perfis. Os perfis usados numa
operacdo de Revolugdo ndo podem intersectar o eixo de revoluc@o. As linhas, os circulos ou os arcos
podem ser selecionados para todos os tipos de criagdes solidas. Se um perfil contiver aberturas ou
intersecgdo de segmentos, pode opcionalmente realgar a localizagdo do erro.

Ponto de Insercao de um Sélido

O ponto de inserc¢do do sélido € igual ao centro dos eixos XYZ do plano base do esbogo. Para solidos
criados a partir de um perfil singular, o plano base é o tinico plano de esbogo. Durante a criagdo ou
edicdo do perfil, pode transformar o plano de esbogo. Juntamente com o plano, todo o s6lido é também
transformado. Se os perfis forem criados no plano de esbogo no 3D, o ponto de inser¢do do sélido é
definido automaticamente.

Eixos do plano de esbogo
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Eixos de transformagdo do sélido

Os eixos de transformagio sdo idénticos aos eixos do plano base de esbogo, até que seja definido a sua
nova localiza¢do — uma equidistante XYZ a partir da localiza¢ao original.

Ponto de Inserg¢ao do Sélido para Perfis Selecionados no
Modo 2D

Antes de selecionar um perfil 2D, é necessario inserir os valores, como por exemplo a altura de extrusio
ou o angulo de rotagdo. Juntamente com estes parametros, pode também identificar o ponto de insergao
do solido e definir a diregdo do eixo X. Se ndo selecionar um ponto de insergdo, o ponto inferior
esquerdo do perfil vai ser usado. Se ndo definir o eixo X, vai ser usado o eixo X do 2D. O ponto de
insercdo e a dire¢do do eixo X sdo usados quando o solido ¢é inserido no espago 3D.

Corra o comando “CFG” para selecionar se sdo definidos automaticamente, ponto de insercdo e diregdo

do eixo X, se estiver selecionado um perfil no modo 2D.

Rotacao, Extrusao e Lofting de Perfis

162

Solidos Rodados

E[E Revolucio Completa - RSO

Roda um perfil aberto ou fechado, 360 graus ao redor de um eixo de rotacdo. O eixo de rotagdo € o eixo

X do plano base de esbogo.

Se o perfil estiver selecionado no modo 2D, deve definir o eixo. Para um perfil aberto, o eixo ¢ a ligagdo
das extremidades do perfil. Para um perfil fechado, deve definir o eixo por dois pontos. Se o ponto de
inser¢do for definido automaticamente (de acordo com a configuracao), esta localizado no primeiro
ponto definido do eixo de revolugdo. Quando a selecionar perfis fechados, sdo permitidos varios perfis

dentro de um perfil exterior - isto vai criar buracos no sélido.
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Exemplo de uma Revolugdo Completa, usando um perfil 2D aberto

i

Revolucio Parcial - RSOP

Similar a Revolugdo Completa, exceto que pode ser usado um angulo de rotagdo inferior a 360 graus.
Durante o esbogo, pode definir o angulo pelo movimento do cursor.

Exemplo de uma Revoluggo Parcial, usando um perfil fechado

Soélidos Extrudidos

(it

Extrusio - ESO
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Este comando executa a extrusao de um perfil para uma altura especifica, criando um soélido. Os perfis
devem estar fechados e sdo permitidos varios perfis, uns dentro de outros - isto ira criar furos dentro do
solido. Opcionalmente, pode selecionar um angulo de saida para a extrusao.

A altura de extrus@o pode ser definida pelo movimento do cursor, durante o esbogo. Esta pode ser
positiva - o sélido ¢ criado acima do plano de esbogo, na diregdo do eixo Z, ou negativa. Neste ultimo
caso, o solido ¢ criado abaixo do plano de esbogo.

E conveniente usar o movimento do cursor em incrementos. Para definir o incremento, ou ligar/desligar,
faga clique com o botéo direito do rato quando poder alterar a altura de extrusdo ou o angulo de rotacao
pelo cursor.

44,000
(+10.000)

Definig¢ao da altura de extrusdo pelo movimento do cursor.

Extrude >
Height of solid |34 10
Draft angle |5 | m
Angle: |
-60 5 60
[ Use draft angle for extrusion

| +/- change sign of height input

Megative value of extrusion height causes extrusion against
normal of drawing plane (extrusion below the plane instead
above the plane).

| Test| |Cance| |

Angulo de saida definido pelo movimento do cursor
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Solidos Loft

@ Lofting, Lofting de Varios Perfis - MPL

Os solidos loft, sdo criados pela ligacao de dois ou mais perfis. Cada perfil ¢ definido pelo seu proprio
plano de esbogo. Cada perfil deve conter o mesmo niimero de segmentos (como linhas, arcos, circulos
ou curvas NURBS). Ao contrario dos perfis extrudidos, os perfis criados por loft, podem conter apenas
um unico perfil interior.

Pode fazer a ligacdo de um perfil retangular (também com cantos arredondados) a um perfil circular. A

ligagdo ¢ feita automaticamente. Ao contrario disto, se desejar ligar varios perfis em combinag@o, como
por exemplo varios retangulos vs. circulos, circulos vs. elipses ou curvas NURBS fechadas, deve dividir
os circulos ou as curvas para 0 mesmo nimero de segmentos.

g Loft entre Contornos de Dois Planos — LB2P

Este tipo de loft, liga dois planos selecionados a dois solidos diferentes. Depois da selegdo do primeiro
plano, o modo de esbogo € ativado e o segundo plano ¢ selecionado. Entao é possivel continuar com o
esbogo ou pode finalizar a criagdo do solido, se os planos poderem ser ligados corretamente.

IG] Rotacio e Loft entre Dois Planos — MPLR

Este comando combina o lofting entre dois planos e a rotagdo ao redor de um eixo. Se o primeiro plano
estiver selecionado num sdlido, o eixo de rotagdo é definido como o eixo X do plano de esbogo. Pode
ser necessario redefinir o eixo de rotaco e redefinir o angulo de rotagio.

Para mais informagdes, relacionadas com o plano de esbogo, veja Varios Planos de Esbogoo sec¢do
Varios Planos de Esboco

Exemplo de extrusdo, loft prismatico e loft de um retdngulo para um circulo
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Exemplo de uma Rotagdo de Perfil 2D

Superficies Helicoidais

ﬂ Hélice - HLX

Esta fungdo cria um sélido pela extrusio e rotagio de um perfil 2D fechado. E possivel definir se os
perfis irdo representar a secgdo radial, normal ou axial. Por exemplo, uma mola usa um circulo como
sec¢do normal. Se for usado um angulo de rotagdo negativo, ira resultar uma hélice esquerda.
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Exemplo de uma mola definida pela sec¢do normal

Volumes Solidos Basicos

Os solidos basicos s@o faceis de criar; é necessario apenas especificar as dimensdes basicas. A edi¢do
envolve a alteracdo das dimensdes basicas, ou modificar os perfis 2D usados. Quando forem
introduzidas as dimensdes dos solidos, existe a op¢do de copiar uma ou mais dimensdes de outro solido
do mesmo tipo. Em primeiro lugar, as dimensdes dos solidos sdo editadas usando a cotagem espacial.
Opcionalmente, é possivel selecionar as dimensdes no painel. No painel € possivel alterar a forma
basica, como os chanfros de cilindros, etc.

Cilindros, Cones, Caixas, Piramides, Tubagens, Esferas

Os solidos basicos sdo os seguintes:

6 Caixa - PRS

Ei Cilindro - CYL

(com opg¢do de boleado ou chanfro numa das extremidades)

..:‘j Cone - CON

167



Capitulo 12. Modelag¢do 3D

D Piramide - TPY

(usa uma base retangular)

L;,_ﬂl Tubo em Cotovelo - PEL
ﬂDl Tubagens - PIP
@:Jl Tubagem Coénica - CPI

QZD Sélido em Cotovelo - ELW

[D Esfera - SPH

B cylinder >

% 1 %3 Diameter (d] =1
r f Lengh() gl D

< )

— —

[ ]

L)

N

L)

[ Chamfer at beginning [ Chamfer at end
LIFillet at beginning LIFillet atend

Cancel

Copy all dimensions

Solid color |:|

Exemplo de defini¢do da forma e dimensdes de um cilindro

Edicao das Dimensoes Espaciais de Sélidos Basicos

Se for criado um novo sélido, em primeiro lugar devem ser definidas as suas dimensdes numa tabela.
Depois o solido deve ser localizado. Pode entdo fazer clique com o botdo direito do rato no solido e
selecionar a redefini¢do de dimensdes pelo dimensionamento espacial, ou numa tabela.

As dimensdes espaciais, sdo usadas como primeira opgao, se selecionar um sélido para edigdo. Para
alterar a dimensao selecionada, clique nesta e reescreva o seu valor numa caixa de dialogo.
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Pode clicar também numa linha da dimensdo ou até numa seta. Ent8o, pode arrastar a dimensao pelo
movimento do cursor. Juntamente, a forma de todo o solido ¢ alterada. Em algumas situacdes ¢ até
permitido alterar a dimenséo na diregio da seta selecionada ou simetricamente.

E conveniente usar o movimento do cursor em incrementos. Para definir o incremento ou para o
ligar/desligar, faga clique com o botdo direito do rato quando modificar a dimensao pelo movimento do
cursor.

Selecionar uma dimensio a ser editada. Aqui sdo permitidas varias opgdes.

30

l-i‘ Change dimension symmetrically in both directions

4= Change dimension only in highlighted direction

Selecionar uma dire¢do de alteracdo de uma dimensdo. Esta op¢do é por defeito e pode ser
selecionada por um clique simples na seta.
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40

40.000
(+10.000)

Alteracdo da dimensao selecionada, pelo movimento do cursor.

Edicao de Solidos

Os solidos podem ser editados por:

* Alteragio da localizac@o dos seus componentes (veja Inser¢do e Transformagdo de Solidoso secg¢do
Inser¢do e Transformagdo de Solidos )

 Eliminar os seus componentes (veja Apagar Sélidoso sec¢do Eliminar Solidos )

 Adicionar ou remover volume (veja Operagées Booleanaso secg¢do Operagdes Booleanas - Adigdo e
Subtragdo de Sélidos )

* Alterar as formas basicas dos solidos (veja Edi¢do de Solidos Bdsicoso secg¢do Edigdo da Forma de
Sélidos )

« Alterar a visibilidade, cor, visualizac¢do solida ou método de detecdo

Selecao de Sélidos

As fung@es de edigiio, como outras fungdes, requerem a selecdo de objetos. E possivel selecionar os
objetos individualmente ou através de métodos para a sele¢do de grupos de objetos. Muitas fungdes
permitem selecionar um sélido inteiro ou apenas um componente. Por exemplo, € possivel apagar pecas
mecanicas completas, ou apenas um furo ou um boleado.

Os objetos sdo detetados para selecdo quando o cursor passa por cima deles. Se estiver ativa a
visualizagdo de arames, um objeto ¢ detetado se o cursor passa por cima de uma aresta ou arame. A
densidade dos arames para dete¢@o automatica pode ser definida em Cores e Arames 3D de Solidoso
sec¢do Configuragoes de Visualizagdo 3D. Os objetos selecionados, sao guardados num grupo de
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trabalho temporério e sdo realgados e visualizados em arames. E possivel adicionar ou remover os
objetos deste grupo. Carregar em Enter ou com o botdo direito do rato, termina a selegdo e processa os
objetos no comando.

Em algumas fun¢des, apenas alguns tipos de objetos podem ser selecionados. Nesse caso, € possivel
detetar todos os objetos. Por exemplo, é possivel editar a forma basica dos sélidos, se o soélido €
importado de STEP. Tais objetos ndo podem ser detetados na selecdo dos solidos para a edi¢do basica da
forma.

Durante a selegdo dos objetos, surge uma barra de ferramentas temporaria. Contém as seguintes opgoes
de selegio:

fcone Atalho Selegdo

T Todo o Soélido - o sélido e os seus componentes vao ser
selecionados.

| Bl

S Elementos Singulares - apenas os sélidos basicos vao ser
selecionados. Isto ¢ util para selegdo de um sélido basico
adicionado a outro s6lido, tal como um ribe ou boleado.

Ramos - componentes de solidos (Ramos booleanos) vao ser
selecionados. Os componentes sdo detetados quando o cursor
passa por cima do sélido, de acordo com o modo como estiao
ligados ao solido inicial.

W

N/A Selegio de objetos a partir de uma lista da Arvore Booleana.

Todos os Soélidos - seleciona todos os sélidos visiveis no ficheiro.

R Completamente Dentro - seleciona todos 0s objetos
completamente dentro da janela de selegdo.

23] ] e

| Dentro - seleciona os objetos completamente ou parcialmente
dentro da janela de selecéo.

Fora - seleciona os objetos completamente ou parcialmente fora
da janela de selec@o.

BllE
c

I__]I 0] Completamente Fora - seleciona os objetos completamente fora
da janela de selecdo.
= P Previamente Selecionado - selecionar os objetos previamente
=

selecionados na agdo anterior

Grupo 3D - seleciona um grupo de objetos 3D. A lista de grupos ¢
mostrada e pode selecionar o grupo.

o3
®

Ab E Nomes ou Atributos - seleciona os objetos de acordo com os seus
nomes ou atributos

Iﬂiil- N/A Seleciona um grupo inteiro constrangido.
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gj} N/A Seleciona um grupo de sélidos constrangidos.

1lﬂ‘ N/A Seleciona objetos de um esquema constrangido.

ﬁj N/A Desfazer a Selecdo — cancela o ultimo passo de selegdo

g: X Selecionar/Desseleccionar - troca entre adicionar ou apagar
objetos do grupo de selecao.

Para selecionar elementos solidos singulares (partes da arvore booleana, como furos, boleados...)
enquanto a selecionar objetos entre comandos, carregue e segure a tecla Ctrl e mova o cursor por cima
dos objetos.

Definigbes de Selegéo 3D
A selecdo 3D, pode ser definida no comando “CFG”, na sec¢do 3D. Pode modificar:

» Para realgar os arames ou superficies ndo planares, se o cursor passar por cima destes. As arestas sdo
sempre real¢adas.

« Tamanho da abertura do cursor.

* Se os arames dos solidos selecionados sdo visualizados sempre para cima. Ao contrario, eles podem
ser visualizados como parcialmente escondidos sob outros sélidos, se esses estiverem sobrepostos.

» Configurar se e como a janela de selecdo ¢ iniciada, se carregar no botdo esquerdo do rato e ndo
existir nenhum objeto 3D sob o cursor.

Visibilidade dos Objetos 3D

Para ficheiros muito grandes, a visualizagao sélida pode consumir muito tempo e muitas vezes ndo é
necessario ter todos os elementos visiveis. Passar alguns objetos a condi¢do de invisiveis pode melhorar
a rapidez do sistema. Quando carregar ficheiros, ¢ possivel ter a op¢ao de ser avisado se existirem
objetos invisiveis. Os objetos invisiveis, ndo sdo processados em qualquer operagio.

Invisivel - BL3, Ctrl +B

Torna os objetos selecionados, invisiveis.

@ Visivel - UB3, Ctrl + U

Torna visiveis, os objetos que estdo invisiveis. Para tornar os objetos visiveis, pode ser escolhidos varios
métodos:

» Tornar visiveis os objetos selecionados. Os objetos invisiveis sdo tornados visiveis temporariamente,
como arames, numa cor distinta. Pode selecionar os objetos que pretende visiveis.

» Tornar visiveis os objetos por grupo 3D.

» Tornar visiveis todos os objetos invisiveis.
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Se existirem alguns objetos invisiveis no espaco 3D e se fizer clique com o bot@o direito do rato numa
area vazia, o comando vai-lhe surgir como parte do menu.

Gestiio de Grupos 3D — 3GR, Ctrl + F1

Entre outras possibilidades, esta fun¢do também altera a visibilidade de grupos 3D. Veja Grupos de
Solidoso sec¢do Grupos de Solidos para mais detalhes sobre grupos de sélidos.

Visualizagao Soélida e Cores em Sdélidos Singulares

E possivel ter uma visualizagio solida para todos os sélidos ou apenas alguns selecionados. Se a
visualizagdo for trocada para sélida, todos os objetos vao ser mostrados desse modo, com a excegdo dos
objetos definidos para arames. Os arames ou arestas, sdo escondidos atras dos objetos em visualiza¢do
solida. Desligando esta visualizagdo nos objetos selecionados, permite visualizar as partes interiores de
uma montagem.

Em vez de sélidos em modo de arames, pode usar solidos transparentes. Os solidos transparentes, sdo
detetados do mesmo modo que os solidos em arames — deve mover 0 cursor por cima das suas arestas.

Q@ Visualiza¢ao Sélida/Arames dos Sélidos Selecionados - SHC

Deve selecionar seleciona o modo de visualizaggo, sélido, transparente ou como arames. Depois 0s
solidos a visualizar.

Gestio de Grupos 3D — 3GR, Ctrl + F1

Entre outras possibilidades, esta fun¢do também altera a visibilidade de grupos de sélidos. Veja Grupos
de Solidoso sec¢do Grupos de Solidos para mais detalhes sobre grupos de sélidos.

Note que os solidos transparentes nio sdo suportados se estiver a trabalhar com o OpenGL 1.1.
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Exemplo de um sélido em arames juntamente com sélidos em modo sombreado

Exemplo de um sélido transparente juntamente com solidos em modo sombreado
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{!El Mudar Cor - CS3

Altera a cor dos solidos selecionados ou dos seus componentes. Quando os solidos estdo definidos para
serem criados todos na mesma cor, mudar um componente néo tera qualquer efeito, porque os
componentes usam a mesma cor que o solido base. Veja Cores e Arames de Solidoso sec¢do
Configuragoes de Visualizagdo 3D.

Operacoes Booleanas - Adicao e Subtracao de Sélidos

Adicionar s6lidos e usar um solido para retirar volume de um outro, sdo operagdes booleanas. Estas
operagdes podem ser executadas quando os solidos possuem volume em comum, ou pelo menos alguma
parte. Em adi¢do as Operagdes Booleanas descritas nesta sec¢do, existem mais algumas pré-definidas,
incluindo furos, fresagem, escatéis, boleados e chanfros.

Operagoes Booleanas

@ Adicionar — ADD, Ctrl + A
+

Esta fun¢do combina 2 s6lidos num tinico objeto. Em primeiro lugar deve selecionar o solido a adicionar
e depois a base. De qualquer modo, o resultado final pode néo ser o mesmo, logo a ordem de selecdo é
importante. Se os s6lidos possuirem propriedades como determinados atributos ou pertenca a grupos, o
solido final ira possuir as propriedades do segundo sélido selecionado - o sélido base.

@ Cortar, Apagar Sélido Cortante — CUT, Ctrl + W

Usa um so6lido como ferramenta de corte para remover volume de outro solido. O solido cortante € entdo
apagado. Por exemplo, para criar um furo cénico, pode usar um cone como ferramenta de corte para
remover o volume de um cubo.
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Exemplo de Cortar, Apagar Sélido Cortante. A chaveta ¢ a ferramenta de corte e o pino, o solido base.

A chaveta esta inserida no pino.
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O solido cortado resultante. A chaveta foi apagada.

Cortar, Manter Solido Cortante - CUTS

Similar ao Cortar, Apagar Sélido Cortante, com a excecdo de que o solido cortante ndo é apagado.

:_l Adigao Seletiva - ADDPC

Similar ao comando Adicionar, ¢ usado para adicionar s6lidos que se sobrepdem. Para tal deve
selecionar o solido a adicionar na secgdo que pretende manter; as outras secgdes vao ser cortadas.

Exemplo de uma Adigéo Seletiva. O pino cilindrico tem o objetivo de ser adicionado ao perfil U. O
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pino ¢ selecionado onde ¢ indicado.

O solido resultante adicionado. Apenas a secco selecionada, foi adicionada, o resto do solido foi
cortado.

Usando 0s mesmos sélidos iniciais, o pino ¢ selecionado numa localizagdo diferente.
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O solido resultante adicionado. Apenas a sec¢do média foi adicionada.

5@ Corte Seletivo, Apagar Solido Cortante - CUTPS

Similar ao Cortar, Apagar So6lido Cortante. Para o sélido cortante, apenas a sec¢io selecionada vai ficar;
todas as outras secgdes sdo apagadas. O solido cortante também ¢ apagado.

Qﬁll Corte Seletivo, Manter Solido Cortante - CPSS

Similar ao Corte Seletivo, Apagar Solido Cortante, mas o sélido cortante ndo € apagado.

@l Intersecciio - SIN

O resultado da intersecgdo de solidos, € um volume comum a ambos os solidos selecionados.

+®| Adicionar Sélido, Nao Executar Interseccio - NADD

Este comando adiciona um solido a estrutura em arvore dos solidos, mas ndo executa qualquer operagio
Booleana. Deste modo, podemos criar solidos a partir de elementos que néo se intersectam ou que
apenas se tocam num Unico ponto ou linha. O exemplo tipico é a criagdo de um rolamento. Podemos
adicionar esferas ao anel interior e depois o anel exterior aos restantes.

Se os solidos contiverem varios volumes fechados (bossas) exportados para STEP, vdo ser divididos em
varios solidos simples.
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Edicao da Estrutura da Arvore Booleana

A

Edicio da Estrutura da Arvore Booleana — TREE

E possivel alterar a estrutura da arvore booleana, de um solido selecionado. E possivel alterar a ordem
dos ramos da arvore booleana, copiar ou eliminar esses ramos. Cada ramo, pode ser selecionado no
esquema da arvore booleana, ou pode ser detetado interactivamente, no espaco 3D.

* O ramo da arvore booleana, ¢ uma subestrutura da arvore booleana. Pode ser por exemplo, um sub
solido, adicionado a outro sélido ou removido de um sélido (uma ferramenta de corte de um sélido).
Um ramo pode conter, claro, apenas um elemento sélido (como uma broca, no caso de uma furacdo).

AL

2

Copiar Ramos da Arvore Selecionar se o ramo da arvore, vai ser copiado do solido ou movido
deste. Selecione entdo um ramo ¢ localize-o no espaco 3D. A localizac¢ao funciona com as
mesmas ferramentas, que a inser¢do de solidos novos ou sélidos transformados - veja
Transformagado e Copia de Solidoso secgdo Transformagdo e Copia de Solidos. A dobragem
isolada, ndo pode ser selecionada.

Editar Estrutura da Arvore Selecionar o ramo da arvore booleana e depois o ramo do objeto
previamente selecionado, que vai ser movido para depois (ou opcionalmente, em frente de).
Pode mover para 0 mesmo nivel ou para um nivel superior. De cada vez que a arvore booleana
for reconstruida, a ordem das operagdes executadas, € de cima para baixo, como mostrado no
esquema. Se alterar a ordem das operagdes, pode obter uma forma diferente no sélido. Outro
beneficio, ¢ que pode remover ou copiar ramos com bastante facilidade. Os comandos chanfro e
boleado, podem permitir a obtengdo de resultados diferentes.

O esquema da arvore Boolena, é apresentado no segundo monitor se o VariCAD trabalhar com 2
monitores. Os exemplos seguintes, mostram as possibilidades de edi¢do e solidos, usando esta
funcionalidade.
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Translate, rotate, copy

Delete

2K

Edit Boolean tree elements

Holes, threads, cutting
Boolean operation (add, cut) »

Solids constraints

E

Solid name and attributes

Assemblies, sub-assemblies, parts »

Change color
Display as shaded/transparent/wire-framed
Elank (make invisible)

Copy (to clipboard)

< if L &% T

Cut (to clipboard)

Calculate [

Faca clique com o boto direito do rato, depois selecione “Editar elementos da arvore Booleana”.
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Boolean Tree Scheme

5 Branches _E]., Detect in Space A{ Edit Tree Structure
‘, Undo Select 0 Undo 9 Redo D& Finish

Click an objectto select/deselect

Objects ‘ Selected | Constrained ‘ Solid | Displayed ‘ Color ‘
EB; Rotation of 2D profile @
2 (Pt Extrusion of 2D profile )
] ] Chamfer2x 2 2
@ ) Chamfer2x 2 2
iR §i Holed=10 )

o If a single element is selected, other objects may be selected automatically to comply

selection rules of the particular function.
Cancel

Quando mover o cursor sobre os elementos no esquema, os objetos 3D correspondentes vao ser
real¢ados.
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Boolean Tree Scheme %
5 Branches _E]., Detect in Space A{ Edit Tree Structure
‘, Undo Select 0 Undo 9 Redo D& Finish
Click an objectto select/deselect
Objects ‘ Selected | Constrained ‘Solid | Displayed ‘ Color ‘
EB; Rotation of 2D profile
i Extrusion of 2D profile -
ﬁ+ Translate, rotate, copy a |:|
k! 3< Delete @
) & e @
g Edit shape DA
‘E Edit shape, continue editing
If a single element s selected. o g ) Iy to comply
o selection rules of the particular fi d) Elements constraints
.Q,E Change color
I\udlll.l:.‘ll
2

Faca clique com o botdo direito do rato numa linha e depois selecione um comando do menu
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Y Boolean Tree Scheme X

% Single % Branches _E]., Detect in Space Edit Tree Structure

‘@ Undo Select Undo Redo D!Sf Finish

Click an objectto select/deselect

Objects ‘ Selected | Constrained ‘ Solid | Displayed ‘ Color ‘
EB; Rotation of 2D profile @
& [ Extrusion of 2D profile (=]
@) @ ] Chamfer2x 2 e}
) @ ) Chamfer2x 2 2
! fi Holed=10 o

Boolean operation
o Ifa| Cut |Elected. other objects may be selected automatically to comply

selection rules ofthe particular function.

Um grupo de elementos pode ser selecionado por um clique com o botdo esquerdo do rato, a seguir
faca clique com o botdo direito do rato. Este exemplo também mostra a dica debaixo do cursor
quando passa sobre um icone.

Operacgoes Booleanas Comuns

As operagdes de Furo, Fresar ou Escatel, usam todo um volume cortante para remover volume. As
dimensdes dos solidos cortantes, sdo especificadas do mesmo modo que para os solidos basicos 3D; é
possivel também copiar as dimensdes de outro objeto. Por exemplo, na fun¢do Furo, é possivel copiar as
dimensdes de um outro furo ja existente.

Pode selecionar estes comandos de corte a partir da barra de ferramentas ou também se fizer clique com
o botdo direito do rato num soélido e depois do menu que surge. Depois do comando estar selecionado,
deve definir as dimensdes da ferramenta de corte numa tabela. A ferramenta vai ser inserida no espago.
Pode redefinir as dimensdes do mesmo modo que na criagdo de um novo solido — veja Edi¢do de
Dimensées Espaciais de Solidos Basicoso sec¢do Edi¢do das Dimensoes Espaciais de Solidos Basicos.
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A ferramenta ¢é pré-inserida de acordo com a superficie do solido — quer dizer que onde clicou no sélido
a ser cortado (ou a ser furado), a ferramenta vai ser inserida. Também, a ferramenta ¢ devidamente
orientada de acordo com a normal na superficie. Por ltimo, defina a localizagdo final da ferramenta.

Se furar um furo e se clicar num furo ja existente num sélido, a ferramenta de furagio vai ser
posicionada exatamente com a ferramenta que criou o furo detetado.

Furos, Escatéis, Corte por Planos

ﬂ Furo - HOL

Esta fung@o remove um cilindro (furo) dos objetos. Opcionalmente pode criar recessos, ou usar topo
boleado ou chanfrado.

] Hole >

¥ Diameter (d) =1 D
Depih () =
Outertoolexcess() =[5 [[»
X =

A | 2

Lo - Copy all dimensions

Solid color I:l

[OChamfer [JRecess []Tapered bottam

Cancel

Definigdo de um novo furo

=3l Cortar por Caixa (Fresar) - MILL

Esta fun¢do remove um volume, usando uma caixa como solido cortante. Se as dimensdes da caixa
forem grandes o suficiente, é possivel cortar efetivamente por um plano.

M Escatel - GRV

Esta fungdo remove um volume usando uma ferramenta em forma de chaveta.

Outros comandos que removem material, s3o os que dizem respeito a criagdo de roscas — veja Roscas no
3Do sec¢do Roscas no 3D
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Dissolucao de Sdlidos

Explodir Arvore Booleana - TRX

Esta fun¢do dissolve um solido selecionado nas suas formas basicas. Os solidos usados para adigdo ou
corte, sdo alterados para os objetos originais. Nao é recomendado usar esta fungdo, se desejar apenas
remover partes da arvore booleana (como furos ou boleados) ou se desejar alterar a posigdo das partes da
arvore booleana, relativamente a outras partes.

Boleados e Chanfros 3D
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Quando a usar as fungdes de boleados e chanfros, devem ser selecionados em primeiro lugar as arestas.
As arestas selecionadas, devem ser continuas. Depois devem ser especificados os raios de boleado ou as
distancias de chanfro. As arestas boleadas ou chanfradas, sdo mantidas se o sélido for alterado durante a
edicdo. A funcdo Boleado resolve a maioria dos casos dificeis de prolongamentos e negativos.

Selecéo de Arestas para Boleamento

Selegdo Aresta Continua — esta € a opgao por defeito. Sdo detetadas, uma ou mais arestas, pelo
cursor e se estdo todas ligadas tangencialmente.

ﬁ Selegdo Aresta Singular — cada aresta, deve ser detetada e selecionada individualmente.

@ Selegdo Contorno Exterior — sdo detetadas arestas de silhueta.

E possivel selecionar varias arestas. As arestas podem nao ser continuas, mas devem ser todas do mesmo
solido.

Selecéo de Arestas para Boleamento entre Comandos

Para detetar arestas entre comandos, pressione e segure a tecla de Shift e mova o cursor. Podem ser
escolhidas arestas a partir do menu de pop-up, se clicar numa area vazia e se ainda ndo tiver selecionado
quaisquer solidos.

Para realizar os boleados, pode selecionar opcionalmente:

* Se os cantos arredondados vao ser criados, quando 2 arestas no canto sdo boleadas, a terceira aresta é
também boleada. Com isto pode suprimir a criagdo de cantos arredondados, se a superficie do solido
for selecionada para futuras fungdes do mesmo tipo. As arestas boleadas previamente a versio 2007,
ndo criam cantos redondos. Para alterar isto, ¢ possivel editar as suas propriedades.

» Se 0 boleado da aresta for cortado em caso de a aresta selecionada ter outra aresta adjacente ligada
tangencialmente e esta ndo estiver selecionada para bolear (a aresta continua ndo estiver selecionada
completamente, apenas alguns segmentos estio selecionados).

@ Boleado - RN3, Ctrl + F
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&

Chanfro - CHS3, Ctrl + R

Para a aplicagdo do comando Chanfro, € possivel definir uma distancia de chanfro para cada lado
individualmente. Se for selecionada uma aresta de uma superficie de rosca (por exemplo, fim de um
parafuso ou aresta de um furo roscado), opcionalmente, a distancia de chanfro pode corresponder a

rosca.
Eliminar

X

Soélidos

Apagar — RMS, Ctrl + D

Esta fungfo apaga os solidos selecionados. E possivel selecionar os solidos completos ou apenas alguns
componentes. Por exemplo, pode usar esta fungdo para eliminar furos, boleados, ribes, etc. Se essas

partes

forem selecionadas, o sélido vai ser regenerado, o que pode levar algum tempo para objetos

complexos.

Edicao da Forma de Sdélidos

Edit

=
F

ar a Forma do Elemento Soélido

Editar Solido - MSO

Esta func8o permite:

« Edit

ar a forma de um ou mais objetos solidos basicos, similares e em conjunto. Esta é a opgao por

defeito, sempre que a edicdo de objetos solidos for invocada.

* Alterar a localizagdo dos s6lidos basicos, dentro do solido inteiro. Veja Transformagdo e Copia de

Solidoso secg¢do Transformagdo e Copia de Solidos para mais detalhes de como alterar a localizagéo
dos objetos.

» Efetuar uma translagdo de solidos basicos, de acordo com as dimensdes previamente alteradas.

O método de edi¢@o da forma dos solidos, € selecionada a partir de uma barra de ferramentas:

fcone Tecla Uso
é- N/A Editar a forma basica dos solidos basicos
ﬁ‘_; N/A Transformar elementos dentro do sélido
E’ N/A Translacao de solidos basicos de acordo com as dimensdes
previamente alteradas
TE N/A Alterar o diametro de um tubo ou arame
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@l N/A Alterar a espessura de um soélido de espessura fina
@l N/A Edicao do padréo do solido de espessura fina

Ds; Enter Terminar a selecdo de elementos a editar

‘; N/A Desfazer a alteragoes de edigao

Us; Enter Terminar edicdo

E,I N/A Saltar a edicao e definir as propriedades de criacdo
Iil N/A Voltar ao 3D, inalterado

A tecla Enter (finalizar) esta disponivel quer para “terminar a selecdo” ou para “terminar a edi¢do”.

Editar Forma do Elemento Sélido

Seleciona um solido basico para edi¢do. Depois de selecionar o primeiro objeto, podem ser selecionados
mais elementos solidos basicos do mesmo sélido. Confirma a sele¢do. Se forem selecionados mais
objetos, a alteragdo da forma ¢é executada em todos ao mesmo tempo. Por exemplo, € possivel alterar
varios furos, boleados ou elementos semelhantes a0 mesmo tempo. Os objetos seguintes, sdo
considerados como semelhantes:

» Formas basicas como caixas ou cilindros, veja Solidos Basicoso sec¢do Volumes Solidos Basicos.
* Furos, cortes pré-definidos ou rasgos também pré-definidos.

+ Boleados ou chanfros.

* Objetos criados por extrusdo de perfis, rotagdes ou evolugio de perfis.

Por exemplo, se o primeiro objeto selecionado for uma caixa, os restantes objetos selecionados apenas
podem ser caixas, até a selecdo estar terminada. Se o primeiro objeto for um boleado, os préximos
apenas podem ser boleados, etc. Para distinguir como é que um objeto pode ser editado, o cursor é
alterado de acordo com o tipo de objeto.

Tipo de cursor:

Cursor Fungdo

= O objeto ndo pode ser selecionado — o objeto pertence a um solido diferente que o

L
N primeiro objeto selecionado ou o objeto ¢ diferente do primeiro solido

i As dimensdes espaciais vao ser usadas para modificar as formas dos objetos

o
ar

O objeto ¢ um boleado

*y

o

O objeto é um chanfro

o
ar

20 O perfil 2D de base vai ser editado
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O objeto é um sodlido de espessura fina, a espessura vai ser alterada

o

O objeto é um tubo ou um arame, o didmetro vai ser alterado.

'olty

o

N I% O objeto ndo pode ser alterado. O objeto foi importado de um ficheiro STEP.
X O objeto ndo pode ser alterado. O objeto esta na secgdo ativa.

4

=

Edicao da forma do sélido de espessura fina, vao ser usadas as dimensdes espaciais.

=

L
ar
111

%

Edicao da forma do solido de espessura fina, o raio do boleado vai ser alterado.

L
ar
111

_:> Y Edigao da forma do sélido de espessura fina, a distdncia do chanfro vai ser alterada.

ar

K [0} Edicao da forma do solido de espessura fina, o perfil 2D de base vai ser editado.

ar

n X Edigdo da forma do solido de espessura fina, o elemento nédo pode ser alterado — 0

= objeto ¢ diferente do primeiro objeto selecionado ou 0 objeto foi importado de um
ficheiro STEP

_.f=:>@ Edicao de um segmento da Tubagem, o segmento direito ou o cotovelo vao ser

ar @

alterados.

Como um solido basico, € possivel selecionar através das Operagdes Booleanas - um sélido adicionado a
outro, ou um solido usado para cortar um volume a outro. Como um sélido basico, ndo é possivel
selecionar qualquer objeto importado de um ficheiro STEP. Se o solido a ser editado foi criado a partir
de um perfil 2D, como um Extrus@o ou Revolucao, é possivel editar o perfil 2D. Se o cursor passar por
cima desse objeto durante um processo de selecdo de solidos e o objeto estiver realgado, o perfil de
criagdo ¢ também mostrado. Juntamente com este perfil, também sdo mostrados os seus eix0s. Isto
permite uma orientagdo facil enquanto a editar o perfil. Depois de selecionar o sélido, o software troca
para o ambiente 2D no 3D e ficam disponiveis as funcdes de edi¢do 2D. O perfil € visualizado com os
seus eixos X e Y originais. Quando a edigdo estiver concluida, clique no icone na barra de ferramentas
de Edicéo de Perfil 2D. Depois pode voltar a selecionar os perfis dos objetos 2D. Veja também
Defini¢ao de um Perfil 2Do sec¢do Esbogo de um Perfil de um Sélido 2D. Quando a editar um perfil 2D,
¢ possivel deixar esta funcdo através do clique em qualquer icone na mesma barra de ferramentas. Esta
barra tem as seguintes funcionalidades:

» Terminar a edi¢ao. Depois desta opgao, selecione um novo perfil e a edi¢do é terminada.
* Voltar atras para outra selegdo de solidos.

» Editar um so6lido usando as cotas espaciais ou a tabela de dimensdes dos solidos, se os objetos
editados forem criados originalmente como caixa, cilindro, pirdmide, furo ou outro sélido 3D
pré-definido.

Os solidos pré-definidos (caixa, cilindro, tubagem, etc.) ou os resultados de operagdes booleanas
pré-definidas (furo, etc.) podem ser confortavelmente editados através do uso das dimensdes espaciais.
Opcionalmente, ¢ possivel selecionar as dimensdes através das tabelas. Tal op¢do permite alterar
também os parametros basicos, como a adi¢do de um recesso a um furo. Veja também Edi¢cdo de
Dimensées Espaciais em Solidos Basicoso sec¢do Edigdo das Dimensoes Espaciais de Solidos Bdsicos.
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Para mais informagao, relacionada com a edi¢@o dos perfis dos solidos, veja Criagdo de Solidos 3D a
partir de Perfis 2Do sec¢do Esbogo de um Perfil de um Solido 2D ou Rotagdo, Extrusdo e Loft de
Perfiso sec¢do Rotagdo, Extrusdo e Lofting de Perfis.

LY Fillet Radius ¥

Fillet radius: —"f |:] | 2

Rounded comner and edge end settings

Copy radius from ancther fillet Cancel

Exemplo de edi¢do de um boleado

Depois de especificar as alteragdes, todo o solido é regenerado. E possivel que a edigdo possa causar
uma situacdo que torne a regeneracdo impossivel. Exemplo: um furo de 10mm num cubo de 20 x 20 x
20. Se o diametro do furo for alterado para 50mm, ndo permite ao solido regenerar. Em casos como
estes, vai ser mostrada uma mensagem de erro e a arvore booleana vai-se manter inalterada.

Alterar as Localizagbes dos Solidos Basicos Dentro do Sdlido Base

Veja Transformagdo e Copia de Solidoso sec¢do Transformagdo e Copia de Solidos para mais detalhes
de como pode alterar a localizacdo dos objetos. Para alterar a localizacdo dos objetos dentro do solido
base, € possivel selecionar um objeto de qualquer tipo, com exce¢do do boleado.

Translagéo de sélidos basicos de acordo com as dimensbes previamente alterados

Esta op¢do esta disponivel apenas se a distincia de translagio e a diregdo poderem ser exatamente
determinadas. Por exemplo, se alterar a altura de uma caixa, é possivel executar uma translacdo de
qualquer outro objeto na dire¢do Z da caixa, numa distancia pré-definida, como a diferenca entre as
alturas anterior e nova. Mais, ¢ possivel também preservar com facilidade a posigédo de qualquer objeto
relativamente ao lado alterado da caixa.
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Se a opgdo estiver disponivel, ¢ mostrada uma seta na direcio respetiva. E entdo possivel selecionar os
objetos para fazer a translagio e depois clicar na seta ou icone. E possivel também clicar no icone em
primeiro e depois selecionar os objetos a transacionar.

Se necessitar de alterar apenas a localizacdo dos elementos do sélido, use Transformagdo e Copia de
Solidoso sec¢do Transformagdo e Copia de Solidos como alternativa.

Edigdo de Sélidos de Espessura Fina

Um soélido de espessura de fina ¢ criado como uma série de superficies equidistantes ligadas a outras,
numa determinada espessura. Pode ser alterado:

» Espessura do solido de espessura fina completa (veja as opgoes de edicdo, acima).
» A forma dos elementos do sélido é selecionada a partir de (forma ou padrao).
* A posi¢ao dos elementos do sélido é selecionada a partir das superficies.

A selecdo dos elementos para uma alteragdo da forma, o tipo do cursor € alterado para um tipo diferente
que nos so6lidos normais - veja Tipos de Cursoro secgdo Editar a Forma do Elemento Sélido.

A forma do padrio das superficies pode ser alterada separadamente. E possivel extrair uma copia do
padrdo solido para o espaco 3D. Depois, podem ser executadas todas as func¢des de edi¢do. Depois de
todas as alteragdes, selecionar novamente o sélido de espessura fina para edigdo. Confirmar, adicionar
ou remover as superficies desejadas. O solido vai ser reconstruido. Este método permite reconstruir um
solido de espessura fina, se necessitar:

 Alteragdes nos solidos com as Operacoes Booleanas.
* Trabalhar com constrangimentos geométricos dentro do soélido.

» Reconstruir o solido de espessura fina a partir de diferentes superficies.

Exemplo de edigdo de um solido de espessura fina
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Edicdo de Tubagens ou Arames

As tubagens ou arames, sdo criados como um conjunto de segmentos cilindricos e cotovelos.
Podem ser alterados:

» Diametros de toda a tubagem ou arame de uma sé vez (veja a opgdo respetiva, acima).

» A forma de todos os elementos selecionados de uma tubagem ou arame. Se for usada e estiverem
selecionados mais elementos, todas as dimensoes sdo copiadas para todos os elementos selecionados.
Nao deve ser usado este método se apenas 1 diametro for alterado. Este método deve ser usado para
mais elementos, se e apenas todos os elementos forem para ter o mesmo comprimento e didmetro ou
no caso dos cotovelos, os mesmos angulos e valores de raio.

Transformacao e Copia de Sdlidos
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Sistema de Coordenadas do Objeto Sélido

Um solido quando ¢ localizado no espago 3D, é-o pelo ponto de insergdo. O ponto de insergdo de cada
solido ¢é definido durante a criagdo do s6lido. Quando os sélidos sdo juntos, o ponto de inser¢éo por
defeito, torna-se o ponto do objeto base, ou seja, o ponto do solido a que foi adicionado o outro. Quando
sdo inseridos varios objetos, ¢ usado o ponto de inser¢do do primeiro objeto selecionado. E possivel
redefinir a localiza¢do do ponto de inser¢do em qualquer momento.

Cada elemento basico possui os proprios eixos. Estes eixos, sio mostrados quando o objeto € inserido ou
sempre que a sua posi¢do € alterada. A origem dos eixos dos solidos € sempre no seu ponto de insergao.
Estes eixos podem ser usados para translagdo e rotagdo dos solidos agregados, bem como para outros
solidos.

Sistemas de Coordenadas do Espaco 3D

Os eixos globais X, Y e Z do espago 3D, sdo sempre mostrados no canto inferior esquerdo da area 3D.
Estes eixos indicam apenas as respetivas diregdes; a origem pode ser em qualquer ponto. Quando ¢ feita
a primeira inser¢ao de um solido, os eixos desse solido sdo idénticos aos eixos globais até que a posic¢ao
do solido seja alterada.

Insercao e Transformacgao de Sélidos

K& Transformacio, Copia - STC, Ctrl + Q

Em primeiro lugar deve selecionar os objetos a transformar ou copiar. Depois deve definir a nova
localizagdo. E possivel selecionar os objetos completos ou apenas os seus componentes separados, tais
como furos. Se forem selecionados apenas alguns componentes, algumas pegas podem nao regenerar
depois de executada a transformacdo. Por exemplo, se mover um furo para fora do seu objeto, este ndo
pode ser regenerado. Neste caso vai ser mostrada uma mensagem de erro. Os métodos de insercao,
translagdo, copia, etc, podem ser selecionados da respetiva barra de ferramentas. Esta barra de
ferramentas temporaria, surge sempre que existem so6lidos inseridos ou transformados. Existem também
atalhos para a maioria das opgoes.
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Definicao de Vetores e Eixos de Rotagao

Algumas fungdes requerem um vetor pré-definido ou um eixo de rotagdo. E possivel definir estes itens
através dos métodos seguintes:

e 2 pontos

» Eixo de uma superficie de rotagdo (por exemplo de uma superficie cilindrica)
* Selecdo de um ponto e um plano normal

¢ Selegdo de um eixo X, Y ou Z do sélido

* Seleg@o de um eixo X, Y ou Z de uma parte do sélido. Se uma destas opcdes for selecionada, é
mostrada uma visualizagdo dos eixos sempre que o cursor passar por cima de cada objeto.

Transformagao de Objetos Usando os Seus Eixos

Sempre que estiver a transformar ou a inserir objetos, os seus eixos sdo mostrados na localiza¢do do
ponto de insercdo do objeto. Além disso pode usar qualquer método de transformagao, através dos
icones do painel (veja as proximas sec¢des), 0 método mais confortavel € usar os eixos diretamente:

 Clicar na secgdo exterior do eixo (seta). E possivel definir uma distancia de translag@o para a executar
na diregdo da seta. E possivel também definir mais copias nesta direcdo.

* Clicar na seta de rotacdo. Pode depois definir um angulo de rotagdo para o objeto. A rotagdo é
executada ao redor do eixo correspondente.

* Clicar na secg¢do interior do eixo. Surge um menu e ¢é possivel selecionar o arrasto, a direcdo do eixo
ao longo ou contra o vetor definido ou uma rotaggo adicional ao redor do eixo correspondente.
Existem ainda mais duas op¢des disponiveis para cada objeto — inser¢do no centro do circulo ou no
ponto médio de 2 pontos.

* Clique com o botdo direito do rato na sec¢do interior do eixo. Surge um pop-menu e pode escolher o
arrasto, diregdo do eixo a favor ou contra, o vetor definido ou rotagdo adicional, ao redor do eixo
correspondente.

» Clique no pequeno circulo de rotagio. A rotagdo dindmica comeca. No proximo passo, deve definir
um ponto pelo qual o objeto é rodado.
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LY Transformation >

Translation distance: |EE] 2

Megative value means translation against arrow

™ +/- change sign of input value

\Q [ Make copies

Cancel
AN

Exemplo de eixos de transformagao de solido. O sélido é transformado ao longo do seu eixo Z.

A cor dos eixos pode ser diferente para as diferentes paletes de cores. Por defeito, para um fundo negro,
o0 eixo X é vermelho, o eixo Y € branco e o eixo Z € verde. Para um fundo claro, o eixo X é vermelho, o
eixo Y ¢ azul e o eixo Z é verde.

Transformacgao por Distancia

Move os s6lidos de acordo com um eixo especificado e uma distancia.

fcone Tecla Uso

— X Move ao longo do eixo X do solido

"‘ y Move ao longo do eixo Y do solido

/ z Move ao longo do eixo Z do sélido

Va t Define um vetor ao longo do que pretende mover
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7y

Move ao longo de um vetor pré-definido

Translagcao Dinamica

Em primeiro defina o eixo segundo o qual o sélido vai ser arrastado. Se desejar mover o solido ao longo
dos seus proprios eixos X, Y ou Z, simplesmente clique na parte interior do eixo correspondente.

Depois, defina a localizagdo, que vai ser projetada para um vetor de arrasto. O ponto de inser¢do do
solido ¢ translacionado ao longo de um vetor para a localizagdo projetada. Mova o cursor para efetuar a
translag@o dinamica dos objetos. Clique em Enter ou faga clique com o botdo esquerdo do rato para
terminar. Pode arrastar os objetos enquanto move o cursor ou estes sdo movidos apenas se for detetada
uma nova localizag@o. Veja Defini¢do de Localizagbes 3Do sec¢do Configuragdo das Localizagées 3D.

Se clicar e manter a tecla esquerda do rato durante o arrasto, a detecdo automatica ¢ desligada. Isto é
conveniente se usar o arrasto por incrementos.

fcone Tecla Uso
— N/A Move dinamicamente ao longo do eixo X do sélido
"‘ N/A Move dinamicamente ao longo do eixo Y do sélido
/ N/A Move dinamicamente ao longo do eixo Z do sélido
f N/A Define um vetor ao longo do que pretende mover dinamicamente
(:_ N/A Move dinamicamente ao longo de um vetor pré-definido

Rotacao por Angulo

Roda os sélidos ao redor de um eixo de rotagdo definido, por um angulo especificado.

fcone Tecla Uso
:] u Roda pelo eixo X do solido
() % Roda pelo eixo Y do solido
& w Roda pelo eixo Z do solido
§| r Define um eixo para executar a rotagio
R Roda ao redor de um eixo pré-definido
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Rotagao Dinamica

Primeiro, deve ser definido um eixo de rotagdo. Se necessitar de rodar ao redor do eixo proprio do
solido, entdo clique no circulo pequeno, na parte interior do eixo.

Depois, defina o ponto de referéncia. Os objetos sdo rodados pelo movimento do ponto de referéncia.
Como ponto de referéncia, pode usar uma ponta de um dos dois eixos restantes.

Clique em Enter ou faga clique com o botdo esquerdo do rato para terminar. Pode arrastar os objetos
enquanto move o cursor ou estes sdo movidos apenas se for detetada uma nova localizagdo. Veja
Defini¢do de Localizagbes 3Do secgdo Configuragdo das Localizagées 3D.

fcone Tecla Uso

ﬂ N/A Roda dinamicamente pelo eixo X do solido

(] N/A Roda dinamicamente pelo eixo Y do solido

b N/A Roda dinamicamente pelo eixo Z do sélido

§| N/A Define um eixo para executar a rotacdo dindmica

El N/A Roda dinamicamente ao redor de um eixo pré-definido

Arrasto em Incrementos

E possivel arrastar os objetos incrementalmente (mover ou rodar). Se mover o cursor sobre as arestas ou
vértices, a localiza¢do é sempre definida pela projecdo do ponto detetado para o vetor de arrasto (similar
para a rotac@o). Contudo, se for ligado o modo de arrasto incremental e se o cursor ndo cruzar qualquer
ponto de detecdo, a distancia do movimento (ou o angulo de rotacéo) a partir da localizagio inicial, é
aproximada para as configuragdes correntes. E possivel controlar a distdncia na barra de estado.

Para definir os incrementos ou para os desligar, faga clique com o botdo direito do rato durante o arrasto
e selecione os valores a partir do menu.

’_1 Esta opgdo permite ligar ou desligar o modo de arrasto incremental e definir os valores de
incremento para translagdo e rotagao.
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Exemplo de arrasto de um s6lido, a distancia a partir do inicio do arrasto e mostrada proximo do

cursor. O sélido ¢ arrastado ao longo do seu eixo Z.
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Translation distance from keyboard TAB

0.5 mm increment
+f | 1 mm increment
2 mm increment
5 mm increment
10 mm increment

Increment according to zoom

Define increment from keyboard

Mo incremental dragging

Exemplo de arrasto de um sélido, depois de fazer clique com o botdo direito do rato. O menu oferece
as opgdes de incremento.

Rotagcao Adicional ao Redor de um Eixo

O VariCAD permite executar uma rotagio adicional de objetos transformados, ao redor de um eixo. E
possivel selecionar a rota¢do a partir de um painel que contém os comandos de transformagio ou a partir
de um menu que surge depois de clicar na parte interior do eixo de translagao. Depois deve introduzir
um angulo de rotaco e os objetos sdo rodados ao redor do eixo correspondente. Os eixos continuam na
mesma posicao.

Pode ser combinada esta rotagdo adicional com os constrangimentos geométricos e os parametros.

fcone Tecla Uso
9. N/A Rotagdo adicional ao redor do eixo X
& N/A Rotagdo adicional ao redor do eixo Y
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%

N/A

Rotagao adicional ao redor do eixo Z

Definicao da Diregao dos Eixos dos Sélidos

Estas fung¢des podem ser usadas para reorientar um solido, pela alteracao da diregdo dos seus proprios

eixos.
fcone Tecla Uso
] N/A Define a diregdo do eixo X do sdlido, ao longo de um vetor
definido
-=+p N/A Define a diregdo do eixo X do s6lido, ao longo de um vetor
previamente definido
H N/A Define a dire¢do do eixo Y do solido, ao longo de um vetor
definido
ﬂ+ N/A Define a diregdo do eixo Y do sélido, ao longo de um vetor
previamente definido
/ N/A Define a diregdo do eixo Z do sélido, ao longo de um vetor
definido
% N/A Define a direc@o do eixo Z do sélido, ao longo de um vetor
previamente definido
@J_ N/A Define todas as dire¢des dos eixos do solido ao longo de todos os
eixos de outro solido
ﬁ)_ N/A Define todas as dire¢des dos eixos do sélido ao longo de todos os

eixos de uma parte do solido

Posicionamento e Localizagao na Superficie

Estas fun¢des permitem direcionar um eixo selecionado de acordo com a superficie e simultaneamente,
localiza-lo na mesma superficie. A localiza¢do na superficie, € a localizacdo detetada pelo movimento
do cursor, debaixo deste num sélido. Pode ser combinada com a localizagdo numa aresta ou num vértice.

Por exemplo, podemos posicionar uma ferramenta de furagio, quando o furo é criado. O eixo X da

ferramenta, deve ser dirigido contra a normal da superficie detetada. A ferramenta ¢ automaticamente
localizada na superficie. Conforme move o cursor, a ferramenta mantém-se presa debaixo do cursor na

superficie.

Estas funcionalidade estdo disponiveis no menu correspondente, se clicar com o botdo direito do rato na
parte interior do eixo correspondente do sélido.

Icon

Key

Use

G

N/A

Eixo X contra a Normal e Localizar na Superficie
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GL: N/A Eixo X a favor da Normal e Localizar na Superficie
% N/A Eixo Y contra a Normal e Localizar na Superficie
g N/A Eixo Y a favor da Normal e Localizar na Superficie
ﬁ N/A Eixo Z contra a Normal e Localizar na Superficie
ﬁ N/A Eixo Z a favor da Normal e Localizar na Superficie

Posicionamento por Plano

Estas fungdes permitem o posicionamento dos solidos relativamente a um plano selecionado. Os eixos
dos solidos, podem ser direcionados para ficarem contra ou a favor a normal de um plano. Veja também
Selecdo de Planoso sec¢do Seleg¢do de Planos.

fcone Tecla Uso

63- N/A Define o eixo X contra a normal ao plano

G'L} N/A Define o eixo X a favor da normal ao plano

& N/A Define 0 eixo Y contra a normal ao plano

Yﬁ N/A Define o eixo Y a favor da normal ao plano

Ay N/A Define o eixo Z contra a normal ao plano

)

%l N/A Define o eixo Z a favor da normal ao plano

=,

N/A Define a normal de qualquer plano de um sélido selecionado a

— favor de outra normal de um plano

’ N/A Define a normal de qualquer plano de um sélido selecionado
contra a normal de um plano

Zoom in em Sélidos Transformados

Sempre que deseje inserir um novo solido, os eixos deste estdo na ultima localizaco inserida, por
defeito. Ou se ainda ndo foram inseridos quaisquer objetos, os eixos vao estar no centro de coordenadas.
Frequentemente, os eixos podem estar fora do zoom atual.

E Zoom in nos Eixos de Objetos Transformados

Este comando abre um menu com as seguintes opgoes:
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Icon Key Use

"ﬁ N/A Zoom in nos Eixos de Objetos Transformados

I:{ N/A Eixo dos Objetos Transformado para Centro da Vista
'E{ N/A Desfazer Vista

I'}{ N/A Refazer Vista

Opc¢oes Adicionais para Clique Direito de Objetos durante a

Transformacgao

Para transformar a localizagdo de objetos, pode fazer clique com o botdo direito do rato noutros objetos
fora do grupo transformado. Fazé-lo numa aresta, abre um menu com os modos de localizacdo. Deste
modo pode facilmente localizar o objeto num ponto final, ponto de centro ou outro.

—=| Locate at nearest end-point
Locate at mid-paoint

Locate at circle center m

—o—
O Dynamically rotate around axis of arcle
%

Insert definitively

Transformagdo de solido, clique com o botdo direito do rato numa aresta de outro sélido

Clique com o botdo direito do rato no solido transformado, vai abrir um menu com opgdes relacionadas
com a transformagdo, como por exemplo novo ponto de inser¢do, entre outros. A op¢ao anterior esta
disponivel para varios tipos de objetos (ndo apenas para sélidos, mas também localizagdes de eixos).
Esta opcao esta disponivel apenas para transformacao de sélidos.
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Mew Insertion point to nearest end-point

-5 Mew insertion point to mid-point [}
\j Select new insertion point

DSI Insert definitively

Transformacgdo de solido, clique com o botdo direito do rato numa aresta do solido transformado

Operagoes Booleanas Adicionais, Definicao de
Constrangimentos

Depois do posicionamento final dos objetos transformados ou inseridos, € possivel opcionalmente a
execucdo de uma operacdo booleana. Os objetos podem ser adicionados a um solido base ou cortados do
mesmo.

E possivel também selecionar operagdes booleanas repetidas. Em tal caso, a operagio ¢ executada de
cada vez que carregar em Enter ou clicar no icone correspondente. O objeto é usado como uma
ferramenta de operagdo booleana. A operagdo ¢ executada e a copia dos objetos originais ¢ feita
novamente. Ao usar este método, pode repetidamente inserir e adicionar solidos a um sélido base
selecionado. E possivel ainda adicionar solidos multiplos a um sélido base, de uma s6 vez.

E possivel também definir constrangimentos geométricos. Os constrangimentos sio definidos depois de
uma operagdo booleana. Para mais informagdes acerca dos constrangimentos geométricos, veja
Constrangimentos Geométricoso sec¢do Constrangimentos Geométricos. Estdo disponiveis as seguintes
opcoes:

& Operacdes Booleanas Adicionais depois de Localizar
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@ Inserir e adicionar a um sélido selecionado.
+

[% Inserir e cortar de um solido selecionado.

"@ Inserir e adicionar a um sélido selecionado, repetidamente.
+

% Inserir e cortar de um sélido selecionado, repetidamente.

;@ Terminar as operagdes booleanas repetidas.

K\@ Definicido ou Edicéio de Constrangimentos depois de Localizar

@ Inserir e adicionar a um soélido selecionado.
+

% Inserir e cortar de um solido selecionado.

gj) Inserir e definir os constrangimentos de solidos completos.

Alterar o Ponto de Insercao, Visualizagao dos Eixos

E possivel redefinir o ponto de inser¢io do solido em qualquer momento. Se estiver a transformar varios
solidos, ¢ usado o ponto de inser¢do do primeiro sélido selecionado, mas é possivel escolher outro ponto
de inser¢do. Existem também opg¢des para a visualiza¢do dos eixos dos solidos. Veja também Sistema de
Coordenadas do Objeto Solidoo secgdo Sistema de Coordenadas do Objeto Solido.

fcone Tecla Uso
|j n Define um novo ponto de insergdo
@ N Define qual o solido de que vai ser usado o ponto de inser¢ao

Insercao e Copia

Os solidos transformados, sdo inseridos na sua posi¢ao final através da tecla Enter ou botdo do lado
direito do rato. E possivel também escolher copiar em vez de inserir. Neste caso, deve inserir os objetos
transformados em primeiro lugar. Depois da insercdo, os objetos sdo copiados e pode continuar a inserir.
Nao ¢ possivel inserir uma copia na posi¢ao do objeto original.

Quando um objeto é copiado, os seus atributos também sdo copiados. Portanto, ¢ recomendavel atribuir
os atributos antes de copiar. E possivel também de criar copias idénticas (ligadas), que vao partilhar
futuras edigdes (veja Copias Idénticas de Solidos.
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fcone Tecla Uso

Ds,- Enter Inserir - insere um objeto para a sua posicao final

n-{_‘;‘l N/A Desfazer - volta um passo atras, desfaz a transformacao anterior
w) | + i

O3 Copiar

I?él - Cancelar copia - desliga a copia

%l N/A Copiar, cria copias idénticas

Cépias Idénticas de Soélidos

Quando a copiar solidos, ¢ possivel escolher e criar copias idénticas (ligadas). Isto quer dizer que se
qualquer membro do grupo copiado for alterado, a alterac@o é automaticamente implementada em todos
os membros do grupo. Quando um membro do grupo for selecionado, todas as copias ficam também
realgadas. As copias idénticas também sdo criadas quando a inserir a peca numa montagem.

Quando a copiar membros de um grupo de copias idénticas para outra localizagdo, os novos membros
criados, serdo apenas copias idénticas se a copia estiver ligada. Em caso de copia simples, estes objetos
ndo ficam a pertencer a qualquer grupo de cdpias idénticas.

%l Remover Solido(s) de Cépias Idénticas - RSI

Esta func@o permite selecionar objetos a remover de um grupo de copias idénticas ou de um grupo de
solidos inseridos de uma peca (ligagdo montagem-pega). Isto quebra a ligagdo entre os objetos.

%l Quebrar Grupo de Copias Idénticas - RIC

Esta funcfo quebra a ligacdo entre todos os solidos e o grupo de copias idénticas correspondente.

%l Adicionar Soélidos a Copias Idénticas — ASI

Este comando cria um grupo de copias idénticas a partir dos solidos selecionados. Em primeiro lugar,
selecione um sélido — vai substituir todo o grupo de sélidos selecionados no proximo passo. Este método
pode ser 1til se originalmente tiver copiado os s6lidos como copias simples e mais tarde for necessario
ter cOpias idénticas em vez de simples.

Alteracao Permanente dos Eixos dos Sélidos Importados a
partir de Step

Alteracao Permanente dos Eixos de Solido Importado - CHAX
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Os eixos do solido estdo localizados no sélido de acordo com o método de criagdo do mesmo. Contudo,
¢ possivel definir uma equidistante dos eixos ¢ o sistema vai lembrar-se da sua posi¢ao por defeito,
podendo ser eliminado o definido pelo utilizador. Para mais informacao, relacionado com os eixos dos
solidos, veja Ponto de Inser¢do de Solidoo sec¢do Ponto de Inser¢do de um Solido.

Se os solidos estiverem combinados numa Arvore Booleana, todo o solido herda os eixos do chamado
solido raiz.

Se um solido é importado a partir de um ficheiro STEP, os eixos sdo determinados automaticamente ¢ a
sua posi¢@o no soélido, bem como a sua rotac¢ao, pode ndo ser muito conveniente. Este comando também
permite a alteragdo dos eixos do sélido importado, permanentemente — ndo apenas a defini¢do de uma
equidistante, mas também a sua rotacao.

Definicao de Localizagées 3D

O uso de pontos de gancho e localizagoes significativas, pode ser usado na inser¢do e transformacao de
solidos, bem como noutras fungdes, tais como em medi¢des e controle. Podem também ser usados
icones das barras de ferramentas respetivas ou atalhos do teclado. O cursor deteta automaticamente as
arestas dos solidos e curvas. Se o cursor se aproximar de um ponto de gancho, surge um simbolo
proximo do cursor. Clicar quando o simbolo esta a mostra, seleciona o ponto. As letras seguintes,
indicam os pontos de gancho:

» E - ponto final
* M - ponto médio

Para enganchar em qualquer localizagdo relativamente a aresta do sélido, pode usar o0 mesmo método
que na transformagdo de sélidos — veja Opgoes Adicionais para Clique Direito durante
Transformagadeso sec¢do Opgoes Adicionais para Clique Direito de Objetos durante a Transformagdo.

Para enganchar num ponto final E, ponto médio M ou num centro de um arco ou circulo de ponto de
gravidade c, carregue na tecla correspondente, quando estiver realgado. Para usar o icone da barra de
ferramentas, deve clicar no icone em primeiro lugar e depois clicar a aresta ou objeto. Se clicar numa
aresta e ndo estiver nenhum ponto de gancho indicado, a localizagdo é definida num ponto na aresta, o
mais proximo possivel do cursor.

Se selecionar, clicando o icone na barra de ferramentas, a opgao qualquer localizacdo especifica, entdo é
executado o modo de selegdo unico. Por exemplo, se selecionar uma localizagdo de ponto médio de uma
aresta, sempre que se aproximar de qualquer aresta, o seu ponto médio vai ser realgado. O ponto pode
ser detetado, clicando com o botdo do lado esquerdo do rato, quando sob a aresta correspondente. O
modo de localizagdo pré-definido persiste, até que seja executada qualquer selegdo, ou entdo até seja
selecionado qualquer outro modo de sele¢@o ou ainda até que escolha o mesmo icone novamente.

Existe uma diferenca entre 0 centro de gravidade de uma curva e o centro de gravidade de um arco. O
ponto de centro de um arco, € o ponto de que todos os pontos do arco estdo a mesma distancia. Apenas
no caso de um circulo completo, o centro e o centro de gravidade coincidem.

fcone Tecla Uso
e m Ponto médio
—a e Ponto final
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2 Centro de um arco ou circulo

c Centro de gravidade de uma aresta

Ponto mais proximo da aresta selecionada

k Coordenadas X, Y, Z

£ |1 ] =] ]|
S

d Delta X, delta Y, delta Z a partir de um ponto especificado

P g Entre 2 pontos, a uma distancia definida a partir do primeiro

2 ponto

on" b Meio de 2 pontos definidos

@ p Ponto de inser¢ao de um solido (elemento)

[:'f‘ q Ponto de inser¢do de um sélido
Hl N/A Intersecgdo de um eixo de uma superficie de rotagdo e um plano
Hl N/A Intersecc@o de uma linha e um plano

Selecao de Planos

O cursor deteta planos automaticamente. Se for requerida uma sele¢do de um plano e o cursor passar por
cima de um plano, todas as extremidades do plano sdo real¢adas. O plano ¢ selecionado por clique
quando o plano esta realgado. E possivel ter fronteiras comuns em varios planos e ter de selecionar o
plano a partir da visualizagdo de arames. Em tais casos, deve aproximar a extremidade do plano a partir
do seu interior, no sentido de dentro para fora.

Configuragao das Localizagées 3D

E possivel definir as localizagdes 3D a partir do comando “CFG”. Estdo disponiveis as seguintes opgdes
de localizagdo:

 Permitir arrasto pelo cursor - se usado, pode ser alterada dinamicamente a localizagdo, pelo arrasto do
cursor. Se ndo for usada, a localizagdo é definida, pela especificacio de um ponto de inser¢do. Veja
também Translacdo Dindmicao sec¢do Translagcdo Dindmica ou Rota¢do Dindmicao sec¢do Rotagdo
Dindmica.

» Permitir a detegdo de solidos translacionados ou inserido - se ndo for usada, ndo € possivel detetar
quaisquer pontos ou planos dos objetos inseridos ou translacionados.

* Inserir novos sélidos na localizagao da inser¢do prévia (selecionada por defeito) - isto é conveniente
para a maioria das situagdes. Contudo, quando a alterar as configura¢des do zoom ou do pan, é
possivel que ndo consiga visualizar o novo objeto. Se isto ocorrer, deve definir a nova localiza¢do em
algum ponto especifico e o objeto vai surgir. Se esta opgdo ndo estiver selecionada, os s6lidos sdo
inseridos na origem do sistema de coordenadas.
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¢ Os arames dos objetos transformados sdo mostrados sempre por cima. De outro modo, eles podem ser
parcialmente escondidos por outros solidos que Ihes estejam sobrepostos.

Espelho e Escala de Sdélidos

0y -
A Espelho - MIRR3

O plano de espelho deve ser definido em primeiro, por um dos seguintes métodos:

» Um plano existente

» Por 3 pontos

* Por 2 eixos (XY, XZ, or YZ) de um s6lido, ou para sélidos booleanos, 2 eixos de qualquer elemento
» Por 2 eixos de defeito de um soélido, ou para sélidos booleanos, 2 eixos do seu solido base

Depois deve selecionar os objetos a serem espelhados. As copias espelhadas, contém todos os atributos
(se algum) dos solidos originais. Se os atributos forem copiados, vai ser mostrada uma mensagem de
aviso e podem ser verificados os nomes dos atributos para as copias.

s copias ndo sdo idénticas (ligadas) aos seus originais. Portanto, a i

As cop dént ligada g Portanto, alguns nomes de atributos devem ser
diferentes. Por exemplo, o material pode ser o mesmo, mas o nome “Lado Direito” deve ser alterado
para “Lado Esquerdo” para a copia espelhada.

égl Escala - RSSO

Esta func@o efetua uma escala aos solidos. Para tal, deve selecionar os objetos e definir o centro da
escala e o seu respetivo valor.

Vista Explodida de Montagens

aﬁl Vista Explodida de Montagens — EXV

Se activar o modo de vista explodida, ¢é possivel alterar as localizagdes das pegas da montagem para as
suas localizagdes alternativas explodidas. Estas localiza¢des alteradas sdo guardadas juntamente com as
localizagdes standard. Da proxima vez que ligar o modo de vista explodida, as pegas da montagem sdo
automaticamente reposicionadas de acordo com as suas alternativas explodidas. No modo de vista
explodida, podemos transformar os soélidos para definir as suas localiza¢des alternativas, podemos criar
vistas 2D, criar imagens em formato bitmap ou imprimir imagens 3D. A vista explodida também guarda
o seu proprio angulo da vista, zoom e pan. O modo pode ser ligado ou desligado pelo mesmo comando.
A maioria dos outros comandos desliga a vista explodida.

As exportacdes das vistas 3D para a area de desenho 2D, estdao definidas quer para a vista standard ou
para a vista explodida. Quando a re-exportagdo das vistas 3D é executada, o conjunto de exporta¢do
pré-definidas é seleccionada de acordo com a vista corrente (conjunto de exportagdes da vista standard
vs. conjunto de exportacdes da vista explodida).

Por defeito, as roscas para a vista explodida sdo desenhadas com a hélice na superficie roscada. Para
mais informagdes, veja Vista 2D a partir do 3Do sec¢do Exportar Vistas e Secgdes do 3D para o 2D.
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Grupos de Sélidos

Os grupos de solidos, sdo identificados por um nome tnico. Cada so6lido pode pertencer a qualquer
grupo definido. Quando a selecionar sélidos, € possivel também selecionar objetos de um grupo ou
dentro de um grupo. Os grupos também sdo tteis para a mudanca de visibilidade ou visualizagdo solida.

Gestio de Grupos 3D - 3GR, Ctrl + F1

Esta fungdo gere os grupos de solidos. E possivel definir novos grupos de solidos, mudar o nome de um
grupo, adicionar ou apagar elementos, apagar todos os objetos de um grupo ou realgar os objetos
pertencentes de um grupo. E possivel também alterar a visualizagio de todos os objetos pertencentes a
um grupo selecionado.

[ 3D Groups *
B Create New Group Undo Edit Changes Redo Edit Changes
Select group to change visibility of objects or to edit group properties:
Group Name | Solids |Visib|e | Blanked | Shaded |Wire—framed | Transparent |
base @ Defined @ Yes == No @ Yes = No == No
connection * Defined * Yes No * Yes s L
lever @ Defined @ Yes == No @ Yes
pull @ Defined @ Yes = No @ Yes Blank Solids
T3 | shade solids | |
@@ Wireframe Solids
@ Transparent Solids l}
B Highligh
& | Highlight Group
?5 Add/Remove Solids
-
AR | Rename
ﬂé Clear Group
7< | Delete Group

Janela de Grupos 3D, menu com opgdes para um grupo selecionado

Parametros
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Os parametros podem ser usados sempre que um objeto 3D requer valores definidos. O valor pode ser
uma constante numérica, um parametro simples ou uma expressdo matematica que opcionalmente pode
conter parametros. Os pardmetros podem definir as dimensdes dos objetos ou um posicionamento dentro
de um so6lido, se usado em conjunto com os constrangimentos geométricos. A alteracao dos valores dos
parametros, faz com que todos os objetos 3D sejam reconstruidos. Os parametros ndo sdo suportados no
ambiente 2D.

Definicao de Parametros

Os parametros podem conter nimeros ou letras. Um parametro deve comecar com uma letra e ndo com
um numero. As letras permitidas sdo a..z e A..Z. O uso de letras gregas ou caracteres cirilicos, chineses
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ou japoneses, nao ¢ permitido. A defini¢do das expressoes matematicas, esta descrita em: Expressoes
Matematicaso sec¢do Expressoes Matematicas Capitulo 7.

Os parametros podem ser definidos na fungdo PAR (veja abaixo), ou pode ser escrita no campo de
introdug@o de valores, em substitui¢do de valores numéricos. Se um parametro ndo existir, & possivel
confirmar a criagdo de um novo. O valor numérico por defeito, é também o valor por defeito de novos
parametros.

Parametros num Ficheiro

Uma vez definido, um pardmetro pode ser guardado numa tabela de parametros. A tabela de pardmetros
¢ uma parte do espago 3D. Os parametros sdo guardados e carregados juntamente com o ficheiro
correspondente 3D/2D (documento). Se um documento contiver objetos inseridos a partir de ficheiros
peca (se um documento for um ficheiro montagem), entdo cada grupo de montagem vai ter a sua propria
tabela de parametros. A tabela de parametros usada para um grupo de montagem ¢é de facto a tabela de
parametros inserida a partir de um ficheiro pega.

Se um ficheiro for inserido para o ficheiro corrente (documento), a tabela de parametros do ficheiro
inserido € comparada com a do ficheiro corrente. Se os novos pardmetros nio estiverem definidos na
tabela corrente, estes sdo aceites. Se eles existirem e tiverem valores diferentes, sdo rejeitados e as
dimensdes correspondentes sdo alteradas para os valores constantes.

Parametros em Sélidos Escalados

Se escalar solidos selecionados e os solidos usarem valores nos parametros, todos esses valores sao
alterados para constantes. Similarmente, todos os valores paramétricos, sdo alterados para constantes se
alterar as unidades do documento corrente (milimetros para polegadas ou vice-versa). Em ambos 0s
casos ¢ sempre questionada a operagao.

Tipos de Parametros

Os parametros sdo divididos em 3 tipos:

» Parametros Lineares. Estes parametros sdo usados para a defini¢o de comprimentos, didmetros,
espessuras, raios de boleados, etc. Os pardmetros lineares podem ser usados em expressdes
matematicas. O valor do pardmetro corresponde as unidades correntes (milimetros ou polegadas).

» Parametros Angulares. Estes parametros sdo usados para a definicdo de angulos. Os pardmetros
angulares, podem ser usados em expressdes matematicas. O valor do pardmetro ¢é relativo aos graus
do angulo.

» Parametros de Rosca. Este tipo de parametro pode ser usado para a defini¢do de roscas. Por exemplo,
pode usar o parametro “t” em lugar do “M10”. De cada vez que o pardmetro “t” for redefinido, a
rosca correspondente ¢ alterada. Os pardmetros de roscas podem ser usados apenas como parametros
simples e ndo em expressdes.

“t”

Trabalhar com Parametros

a A _
Parametros — PAR
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Esta fungdo permite o trabalho com todos os parametros usados no espago 3D e ambiente de montagem.
E possivel:

¢ Definir um novo paradmetro. Selecionar um tipo de pardmetro; definir um nome para um parametro € o
respetivo valor. Os valores para os parametros de roscas, sdo selecionados a partir de uma lista de
roscas. Se estiverem presentes grupos de montagem, deve ser selecionado uma localizagdo para o
novo parametro — espago 3D ou grupo de montagem.

e Alterar um valor. Selecionar um parametro ¢ alterar o seu valor. E possivel alterar os valores de varios
parametros antes de aplicar as alteragdes aos soélidos correspondentes.

* Alterar o nome aos parametros.

* Apagar parametros. Se um pardmetro for usado em geometria for apagado, o valor paramétrico
correspondente ¢ alterado para um valor constante.

Depois de alterar os valores do parametro, o sistema controla:

* Se os novos valores dos objetos concordam. Por exemplo, ndo ¢é possivel definir o didmetro interior de
um tubo maior que o didmetro exterior.

» Se as expressdes matematicas podem ser avaliadas. Nao é possivel dividir por zero ou por um valor
muito proximo de zero, nem calcular um angulo se o seno for maior que 1 ou menor que -1, etc.

Depois, todos os valores paramétricos afetados sdo recalculados e os solidos reconstruidos. E possivel
que alguns elementos ou posi¢des sejam incorretos para os novos parametros e a arvore booleana
correspondente ndo possa ser reconstruida. Tais solidos sdo realgados e as alteragdes ndo sdo concluidas.
De qualquer modo ¢ sempre possivel corrigir os novos valores e reconstruir os solidos novamente.

Y] parameters X

a New Parameters t@ Change Parameters Xa Delete Parameters @b Rename Parameters Unde

Click a parameter to edit or remove

Parameter ‘Value Type Changed ‘ Used ‘ Ininvisible ... | In sections
5. space (5) @
di 16 1y Linear @ - -
a 1 |4§p1 Linear @ —_— —_—
w 12 ng Linear @ —_— —_—
r1 4 |4§p1 Linear — — —
r2 2 |4§p1 Linear — — —
Linear parameter can be used alone or in mathematical expressions
for definitions of length, diameter, distance...

Parameters may be used whenever a 3D object requires defined values. The value input can be
numerical constant, a single parameter or mathematical expression, optionally containing parameters.

o Parameters may define object's dimensions or position within a corresponding selid, if used together
with geometric constraints. Changing parameter values, the affected 3D objects are rebuilt

Apply changes to 30 objects | | Cancel

Janela de Parametros. Passando em cima do so6lido, surge uma dica com informagdes adicionais.
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Constrangimentos Geométricos

Os constrangimentos geométricos podem ser definidos pelos elementos solidos, dentro da arvore
booleana, ou entre todos os soélidos do espaco 3D.

Se os constrangimentos forem definidos dentro duma arvore booleana (dentro de um soélido criado a
partir de varios elementos), estes permitem fixar a posi¢do de um elemento particular. Sempre que a
forma do soélido for alterada, a posi¢@o dos elementos constrangidos € redefinida para uma nova forma.
Essa defini¢do de constrangimentos ¢ muito conveniente — sem eles, teria de modo frequente, executar
transformagoes adicionais dos elementos. Por vezes, pode néo ser possivel.

Se os constrangimentos estiverem definidos entre todos os sélidos, a posigdo do ou dos sélidos
constrangidos, ¢ alterada, sempre que a forma ou a localizac¢do do solido relacionado forem alteradas.

Na esséncia, os constrangimentos sdo baseados em:

» Transformagdes adicionais, executados sempre que a forma ou a localizagao do objeto relacionado
forem alteradas.

* Removendo os graus de liberdade.

Ambos os aspetos, descrevem o modo com os constrangimentos trabalham, mas de angulos de vista
diferentes.

Constrangimentos das Transformagoes Adicionais

As transformagdes adicionais, sdo executadas de acordo com o tipo de constrangimento, veja Tipos de
Constrangimentos Geométricos Disponiveiso sec¢do Tipos de Constrangimentos Geométricos. Por
exemplo: Defina um constrangimento que fixe um objeto a uma distancia a partir de uma superficie e na
direcdo do eixo Y. Depois, € calculada a intersecgdo do eixo YT com a superficie. O objeto constrangido
¢ mantido a uma distancia dada, medida ao longo do eixo Y.

E executada uma transformagao adicional:

» Se alterar a localizagdo do objeto constrangido. Depois da alteracéo, o objeto é movido ao longo do
eixo Y, para manter a distdncia definida.

» Se alterar a localizagdo do objeto, a superficie ¢ selecionada a (se mover a ancora)

» Se alterar a forma do objeto, a superficie é selecionada a (se alterar a forma da ancora), porque a
superficie pode ser realocada.

Depois de algumas alteragdes, um ou mais constrangimentos, podem nio ser executados. No exemplo
acima, pode acontecer se a superficie for um plano e se o eixo Y for paralelo com o plano, depois da
transformagio dos objetos. Em tal caso, o constrangimento ¢ ignorado.

Constrangimentos como Removedores dos Graus de
Liberdade

Cada objeto no espago 3D, possui seis graus de liberdade. Trés deles, sdo rotagdes — ao redor dos eixos
X, Y e Z. Trés deles, sdo movimentos — ao longo dos eixos X, Y e Z. Se um objeto estiver constrangido,

um ou mais graus de liberdade, sdo removidos. Por exemplo, o objeto ¢ fixado na intersec¢ao do eixo Y
com a superficie selecionada — o grau de liberdade ¢ um movimento ao longo do eixo Y.
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Se fixar a rotac¢do ao redor de dois eixos, o resultado € de facto uma direcdo fixa dos eixos restantes. Por
exemplo, alguns constrangimentos fixam a dire¢@o ao longo da normal do plano selecionado.
Consequentemente, este constrangimento fixa a rotagado ao redor dos eixos restantes.

Os movimentos fixos, as rotagdes ou as diregdes dos eixos, sio mostradas quer no painel de
constrangimentos ou em varias caixas de dialogo — ver abaixo. E principalmente, a fixa¢do do
movimento ou a rota¢do, ¢ mostrada no eixo correspondente - como uma linha curta a cruzar a ponta do
eixo.

Definigao de Constrangimentos

Os constrangimentos podem ser definidos:
* Se um novo objeto for criado ¢ a sua localizagdo for definida
* Se os objetos forem inseridos de um ficheiro ou da area de trabalho e a sua localizagdo for definida

» Se um objeto estiver selecionado para executar uma transformagéo. Num caso destes, € possivel
selecionar um elemento a partir da arvore booleana (por exemplo, um furo). Os constrangimentos sao
definidos dentro de um sélido existente. Ou é possivel de selecionar um ou mais soélidos. Entdo, os
constrangimentos podem ser definidos apenas se for definida uma operacéo booleana adicional e estes
solidos forem adicionados ou cortados de um solido existente, base. Os constrangimentos sdo
definidos dentro de um sélido completo.

Os constrangimentos ndo podem ser definidos:

* Se selecionar o s6lido completo e um elemento solido.

» Se selecionar varios elementos pertencentes a varios solidos.

* Se um objeto for inserido a partir de uma biblioteca de pegas mecénicas.

* Se 0 elemento selecionado pertencer a uma arvore booleana, mas os outros elementos forem apenas
operacdes.

» Se forem selecionados varios elementos e estes ja estiverem constrangidos em grupos diferentes.
» Se for executada uma edi¢do complexa de um sélido.

Para definir um constrangimento, deve clicar na parte interior dos eixos do objeto. Opcionalmente, pode
clicar no icone correspondente do painel de Constrangimentos. Para editar um constrangimento, deve
clicar na parte exterior de um eixo. Pode entdo selecionar:

 Apagar o constrangimento.
* Realgar o constrangimento.

 Editar a distancia usada no constrangimento (ndo esta disponivel para todos os tipos de
constrangimentos)

E possivel trabalhar com constrangimentos dentro de uma fungio a transformar sélidos ou 0s seus
elementos, veja Operagées Booleanas Adicionais, Defini¢do de Constrangimentoso secgdo Operagoes
Booleanas Adicionais, Defini¢do de Constrangimentos. Os constrangimentos podem ser criados ou
editados depois de a localizagio ser definida. Outra opgao ¢é saltar a defini¢ao da localizagao:

ﬂd) Constrangimentos Geométricos entre Elementos dos Sélidos, CST
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gj) Criar, Alterar ou Remover os Constrangimentos Geométricos nos Sélidos Completos,
CSTS

Estas fungdes trabalham com os constrangimentos sem necessidade de defini¢do de localizag@o.

Quer para a fungdo “Transformagio Solida” ou “Constrangimentos Geométricos”, as transformagdes
necessarias para um constrangimento particular sdo sempre executadas. E mais conveniente a defini¢io
de uma localizagdo e entdo trocar para a defini¢do de constrangimentos que definir uma localizagdo
apenas dentro da defini¢do de constrangimento. As possibilidades de transformacgao dentro das
defini¢oes de constrangimento, sdo limitadas.

Elements Constraints =

B.j) Solid Elements

>C

+ 7 [
+ o
+ o

IQI

IQI

I';D

Distance from Solid's Insertion Paint

EH Distance from Patch

@ At Patch, Intersection with Axis %
f@} At Rotation Axis, or Distance from Rotation Axis

N =C 2 N =€ 2 N =C X | N =
T

€X RERE BRRP
veves FEE maw

BRI FEE

@;’_ At Patch, Axis against Normal
@-_'. At Patch, Axis along Normal

ETTTR PRERTTT

&3]
& | At Circle Center, Axis against Mormal ] @
3 | At Circle Center, Axis along Mormal

¥ | Direction against Plane Marmal
3 | Direction along Plane Mormal

- | Direction according to Rotation Axis

ﬁ' Additional rotation around this axis

Defini¢ao de Constrangimentos, painel de constrangimentos
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BV Distance *

Distance from patch: CH |E T 4
(O Axis is directed to patch
(® Axis is directed from patch

Cancel

Defini¢@o de constrangimentos, exemplo de constrangimento a fixar a distancia para a superficie
selecionada

Objetos Constrangidos

Os constrangimentos, fixam um objeto constrangido no seu movimento ao longo de um eixo ou numa
rotagdo ao redor de um eixo. O constrangimento é executado para o ponto de inser¢io do objeto. E
possivel alterar a localizag¢do do ponto de insercio até que os constrangimentos estejam definidos.
Depois deste passo, ¢ possivel alterar a localiza¢do do ponto de inser¢do apenas temporariamente dentro
da fungdo corrente. A alteracdo ndo € aceite permanentemente.

Também, ndo é possivel alterar de modo permanente, a localizagdo do ponto de inserc¢do, se o elemento
correspondente for uma ancora para outro objeto constrangido e este objeto estiver constrangido direito
com o ponto de insergéo.

Selegdo de Objetos Constrangidos

&5 | Esta opciio, que esta disponivel para a selecio de objetos, permite a seleciio de todo um grupo
constrangido.

gj‘.l Similar ao anterior, permite a selegdo de um grupo completo de solidos constrangidos.
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Se forem selecionados elementos de um solido para transformacao, todo o grupo constrangido ¢
detetado. Nao é possivel alterar a localizagdo de um elemento singular de um grupo constrangido.

A detecdo automatica de um objeto constrangido ¢ visualizada no cursor:

Cursor Uso

n @ Um grupo constrangido ou um objeto constrangido, ¢ detetado

ar

N fﬂi O objeto ja constrangido, ndo pode ser selecionado para a defini¢do corrente do
N constrangimento

Selegédo de Objetos Constrangidos a partir do Esquema

d)T Esta op¢do, também esta disponivel a partir da selegdo de objetos, permite a selegdo de grupos
constrangidos de objetos ou selecionar objetos do grupo a onde estdo constrangidos.

Os objetos constrangidos, sdo visualizados no esquema. Este permite visualizar facilmente todas as
dependéncias — pode ver toda a cadeia de constrangimentos. Antes da sele¢do, opcionalmente pode
realgar um grupo constrangido — entfo pode ver exatamente qual o objeto ou objetos que vao ser
selecionados. Pode também opcionalmente, clicar num objeto, no espago 3D e se constrangido, ambos
real¢ados no esquema ¢ no 3D.

Se desejar selecionar dncoras (ou solidos principais ou solidos onde o grupo esta constrangido), clique
na coluna correspondente no esquema. Pode entdo realgar cada constrangimento individualmente —
novamente, porque vai poder ver qual o objeto vai ser selecionado, ou pode selecionar a ancora de cada
constrangimento.

Geralmente, um grupo (frequentemente contendo apenas um unico objeto) pode ser constrangido para
varios objetos diferentes.

Constrangimentos de varios Objetos

E possivel selecionar vérios objetos para aplicagio de constrangimentos. O ponto de inser¢io, é o ponto
do primeiro objeto selecionado. Se for necessario adicionar um novo objeto ao grupo constrangido, deve
selecionar o grupo e 0 novo objeto (ou varios novos objetos). Estes sdo adicionados automaticamente.

3&1} Esta op¢do, que esta disponivel na barra de Constrangimentos, permite a remog¢do de um objeto,
de um grupo constrangido.

Visualizar Ligagbes Constrangidas

?‘li) Esta opcdo mostra o esquema de todos os constrangimentos, de modo a que possa ver os
constrangimentos atualmente definidos, em relagdo aos outros objetos ja constrangidos.

Visualizar, Editar ou Eliminar os Constrangimentos Definidos

a

? 1| Permite o trabalho de modo conveniente com todos os constrangimentos atualmente definidos

para o objeto selecionado (objetos).

215



Capitulo 12. Modelag¢do 3D

216

@ Constraints

Select constraint to highlight, delete or edit:

Axis |Constraint Distance Fixed axes | Directed |
= X &Atpatch surface, according normal — }; éé ’2(.

= Z 5‘_’ Distance from solid 0 N

=Y CH Distance from patch 15 o

o "Fixed Axes" column highlights fixed movements or rotations - removed degrees of freedom. "Directed” column
displays which axes have fixed their direction (rotation around remaining axs is fixed).

Cancel

Caixa de dialogo que contém a lista dos constrangimentos atualmente definidos

Cancelar Todos os Constrangimentos

><| Estaopgdo, que esta disponivel na barra de Constrangimentos, cancela todos os
constrangimentos do grupo corrente.

Tipos de Constrangimentos Geométricos

Todos os constrangimentos sdo relacionados a um eixo especificado. A direcdo do eixo pode ser
selecionada a favor ou contra uma normal ou outro eixo em dependéncia numa situacdo particular.

A defini¢ao de um constrangimento, reescreve todos os constrangimentos existentes que fixem qualquer

eixo do objeto do mesmo modo que o novo constrangimento. Movimentos fixos, rotacoes fixas ou

dire¢oes definidas para o objeto constrangido, s3o mostradas na parte superior da barra de
Constrangimentos.

Se qualquer dos constrangimentos existentes, tiver de ser removido, por redefini¢do, surge uma caixa de

dialogo onde € possivel confirmar essa alteraggo.

@ Constraints

& Currently defined constraint fixes movement along axes or rotation around axes. Some ofthem are already fixed by other
constraints. If defined, these colliding constraints will be destroyed.

Constraints:
|Axis |Constraint Distance Fixed axes | Directed |
 MNew - X @ At patch surface _— i(’
¥ Colliding =% X &Atpatch surface, according normal —_— i(’ éé '3(.
= Z q_’ Distance from solid 0 E’
=Y CH Distance from patch 15 I.

Click a line to highlight corresponding constraint for information.

o "Fixed Axes" column highlights fixed movements or rotations - removed degrees of freedom. "Directed" column displays which
axes have fixed their direction (rotation around remaining axs is fixed).

Create new constraint and destroy colliding constraints | Cancel
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Exemplo de um novo constrangimento, que colide com os ja existentes

Tipos Disponiveis de Constrangimentos Geométricos

? | Distancia ao ponto de inser¢io do solido. O objeto constrangido esta a uma distancia definida a

= partir do ponto de inser¢do de um objeto selecionado (outro elemento sélido). A distancia pode
ser positiva ou negativa (a favor ou contra a seta do eixo), ou zero. Este tipo de
constrangimento é vulgarmente usado para a defini¢do de uma distancia entre furos ou outros
elementos solidos.

CH Distancia de uma superficie, o eixo ndo é direcionado. A intersecgdo entre o eixo e a superficie
selecionada ¢ calculada. O objeto constrangido ¢ fixo a uma distancia especificada a partir da
intersecg¢ao.

@ Localizagdo numa superficie, o eixo ndo € direcionado. Este constrangimento ¢ similar ao
anterior, mas a distancia é sempre zero.

@-p Localiza¢do numa superficie, o eixo ¢é direcionado de acordo com uma normal. O ponto mais

- proximo numa superficie € entdo encontrado. O objeto € movido para o ponto mais proximo e o
eixo correspondente ¢ direcionado contra ou a favor duma normal da superficie na localizagao.
Este tipo de constrangimento, fixa o objeto numa superficie e ajusta sempre a sua orientacao.
Pode ser usado vulgarmente para a localizacdo de um furo — o objeto esta sempre numa
superficie e o eixo esta sempre orientado perpendicularmente a superficie.

E¢ Localizagdo num centro, o eixo € direcionado de acordo com uma normal de uma superficie
planar. Este constrangimento € especialmente util para a jun¢do de elementos de tubagens ou
segmentos de veios.

U-P O eixo ¢ direcionado de acordo com a normal a um plano. Este constrangimento € sempre
executado em primeiro lugar e sempre antes de todos o0s outros constrangimentos. Este define a
orientacdo do objeto constrangido. Apenas pode ser orientado um eixo deste modo.

_@ O eixo ¢ direcionado de acordo com um eixo de rotagdo. O eixo ¢é paralelo ao eixo da superficie
de rotagdo.

?@ O objeto ¢é constrangido a uma distincia a partir de um eixo de rotacdo. E selecionado um eixo
a partir dos 2 eixos restantes e simultaneamente direcionado de acordo com o eixo de rotacao.

Remocgéo de Constrangimentos de Acordo com os Eixos Correspondentes

Se clicar na parte exterior dos eixos do objeto, é possivel selecionar a eliminag¢do do constrangimento
correspondente (veja acima). Se for necessario cancelar o constrangimento de um eixo selecionado,
pode usar as seguintes opgdes:

=| O constrangimento de fixa¢do do movimento a favor do eixo ¢ apagado.
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J O constrangimento de fixac¢do de rotag¢@o do eixo ¢é apagado.

ﬂ.p O constrangimento de fixa¢ao do alinhamento é apagado.

Cadeia de Constrangimentos

Os constrangimentos dentro de um solido, ndo podem ser definidos sem limita¢des. Basicamente, se um
objeto A for constrangido a um objeto B, o objeto B ndo pode ser constrangido ao objeto A. Todos os
objetos podem ser constrangidos a um objeto que ndo esteja constrangido.

Se 0 objeto A estiver constrangido ao objeto B (por exemplo, fixo a uma distancia de uma superficie do

objeto B), e 0 objeto B estiver constrangido ao objeto C, ¢ criada uma cadeia constrangida com os
objetos A, Be C.

Relativamente aos constrangimentos ja existentes, ndo ¢ possivel ancorar um grupo constrangido a um
objeto, se:

* O objeto for de um sdlido diferente.
» O objeto for de uma cadeia de constrangimentos diferente.

* O objeto estiver constrangido no grupo atualmente definido, ndo apenas diretamente, mas também
sobre varias ligagdes constrangidas.

O sistema bloqueia automaticamente a sele¢do de ancoras, se o constrangimento nao for possivel. O

cursor ¢ automaticamente alterado nessa situacdo (veja Selecdo de Objetos Constrangidoso sec¢do
Objetos Constrangidos

. @ Scherne of Links among Constrained Groups ot
-; L

Click a line to highlight the corresponding objects, right click for more

Objects | Current| Fixed |High|ight..|

Only the groups of constrained objects are listed.

Cancel

Cadeia de Constrangimentos
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Objetos Fixos Dentro de Constrangimentos

Quando a posicao dos elementos constrangidos ¢é redefinida de acordo com novas formas, € possivel que
seja inconveniente. Por exemplo, é possivel definir uma cadeia de constrangimentos dentro de um veio.
Depois de alterar o comprimento de um segmento, todos os segmentos restantes, sio movidos. E
possivel mover os objetos, na diregdo oposta. E possivel fixar um elemento selecionado a partir do
solido completo. Depois, o elemento mantem-se sempre na mesma posigdo — ndo ¢ movido ou rodado.
Se ndo existir qualquer elemento fixo, entdo os elementos sem constrangimentos mantém-Se na mesma
localizagdo.

fﬂ} Esta op¢ao, que esta disponivel na barra de Constrangimentos, permite fixar um elemento
selecionado a posi¢do corrente.

Constrangimento de Angulos

Para constranger um angulo, deve ser executada uma rotacdo adicional ao redor de um eixo, em primeiro
lugar.

Veja Rotagdo adicional ao redor de um eixoo sec¢do Rotag¢do Adicional ao Redor de um Eixo.
Introduza ou defina um novo parametro, como valor angular. Depois deve constranger os objetos
selecionados, se estes ndo estiverem ja constrangidos.

E necessério fixar a diregdo de pelo menos um dos dois eixos restantes. Por exemplo, o que é mostrado
abaixo, permite verificar os constrangimentos do angulo de rotagdo ao redor do eixo X. Aqui, deve fixar
a direcdo Y ou Z. Preferencialmente, fixe a dire¢io de um destes eixos, com a normal ao longo da
superficie planar.

Se for alterado o parametro angular correspondente, este € recalculado e os objetos constrangidos sdo
rodados de acordo com o novo angulo. A condi¢do necessaria para fixar dngulos por parametros, € tal
que os objetos devem ser constrangidos pelo menos uma vez. A dire¢do de qualquer eixo perpendicular,
deve estar fixa. Por outro lado, depois da alteracdo do angulo, os eixos sdo rodados em lugar dos objetos.

Outra vantagem da rotagdo adicional ao redor dos eixos combinados com as defini¢des dos
constrangimentos, ¢ uma possibilidade o constranger objetos em qualquer direcdo, independentemente
do estado inicial dos seus eixos. Os objetos sdo sempre constrangidos na direcdo dos eixos X, Y ou Z.
Os eixos sdo direcionados de acordo com 0 modo como o sélido foi criado e a diregdo pode nem sempre
ser conveniente. Depois da transformacg@o dos objetos e da rotagdo adicional ao redor de um eixo, é
possivel constranger os objetos exatamente com a dire¢do desejada.
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Rotacdo adicional ao redor de um eixo

Constrangimentos na Criagcao de Perfis 2D para Sélidos

E possivel alterar a forma de um solido criado por rotagio, extrusdo ou evolucio a partir de um perfil
2D, quando estiverem a ser definidos constrangimentos e parametros para os objetos do perfil.

Constrangimento dos Objetos no Perfil 2D

E possivel definir os constrangimentos para um grupo de vértices. Os vértices sdo:

» Pontos finais de uma linha, curva ou arco

* Centros de um circulo ou arco
» Pontos de interpolagdo de uma curva NURBS
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Vértices de um perfil 2d de criagdo de um sélido

Se for necessario trabalhar com parametros e constrangimentos, na criagdo de um perfil 2D, selecione
um solido para edi¢do. Depois clique no icone, na barra de ferramentas correspondente — 0 modo de
edicdo 2D, € trocado para o modo de constrangimento de perfis. Depois de executar a alteragdo, o perfil
¢ sempre editado em modo de constrangimento. A partir deste, ¢ possivel trocar para o modo anterior de
edi¢do 2D — clicando no icone respetivo.
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Edit 2D Profile

Click OK to Finish 0K/ g? | 0K ) ‘@I Bl M < Fe
0

Define Constraints or Parameters i

Troca para do modo de edigdo 2D, para o modo de constrangimento de perfis

Os vértices podem ser constrangidos a uma distdncia do centro de coordenadas ou relativamente a outro
vértice. A distancia pode ser um valor constante, um parametro ou uma expressao que contenha
pardmetros. Se os pardmetros correspondentes forem alterados, a posigdo dos vértices é também
reposicionada.

Os vértices podem ser constrangidos na dire¢do do eixo X, do eixo Y ou numa diregdo radial. Os
constrangimentos podem ser definidos para qualquer um dos eixos independentemente. Contudo, se 0s
vértices estiverem constrangidos numa direcao radial, os constrangimentos na dire¢do X ou Y, ndo sdo
possiveis e vice-versa. A tentativa de defini¢do destes constrangimentos inacessiveis, produz uma
mensagem em que se informa que os constrangimentos eXistentes vao ser sobrepostos.

Um constrangimento ¢ definido para um grupo de um ou mais vértices. Depois da sele¢@o dos vértices,
deve ser definido um ponto de referéncia. A distancia constrangida, ¢ a distancia a partir do centro das
coordenadas ou vértice ancora para o ponto de referéncia (vértice). Todos os outros vértices sdo movidos
em conjunto com o ponto de referéncia, se a distancia de constrangimento for alterada.

Lista de Métodos Disponiveis de Constrangimentos

fcone Método

3&1 Objetos constrangidos na dire¢do X, relativamente ao centro de coordenadas
j)_(,I Objetos constrangidos na direcdo X, relativamente a outro objeto

T Objetos constrangidos na dire¢do Y, relativamente ao centro de coordenadas
E Objetos constrangidos na dire¢do Y, relativamente a outro objeto
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32 Objetos constrangidos sob um angulo e uma distancia, relativamente ao centro de
coordenadas
22 Objetos constrangidos sob um angulo e uma distancia, relativamente a outro objeto

Altera a definigdo de um arco: 2 pontos, raio vs. 2 pontos, raio, centro

Altera a distancia de chanfro

Altera o raio de um arco, circulo ou boleado

Mostra os constrangimentos e sistemas de coordenadas

Controla as dimensoes de um perfil

Edita um constrangimento existente

X Apaga um constrangimento existente
g Edita um sistema de coordenadas existente
ﬁ?' Redefine o sistema de coordenadas para o constrangimento criado. As coordenadas

X-Y, sdo definidas sob um angulo.

Terminar edi¢do

Saltar a edic@o e definir as propriedades de criagdo

voltar ao 3D, inalterado

Selecao de Vértices

E possivel selecionar vértices, clicando nestes um por um, ou através das seguintes opgdes:

L

IS

Se alguns vértices ndo poderem ser selecionados, vao ser mostrados em cores diferentes. A selecao de

Selecionar os vértices dentro da janela de selecdo

Selecionar os vértices fora da janela de selecdo

Alternar entre adicionar e remover a partir da selecao

alguns vértices pode ser bloqueada, se:

* Os vértices tiverem definido sistemas de coordenadas diferentes do primeiro vértice selecionado - se

for criado um constrangimento.
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* Os vértices pertencerem a um grupo constrangido diferente do grupo selecionado para edigdo ou
eliminagdo.

E possivel também selecionar um grupo de vértices em primeiro, terminar a selecio e entio selecionar
um passo seguinte do menu que surge.

Opcoes de Visualizagcao

Ao trabalhar com perfis 2D, ¢é possivel alterar a visualizagdo de modo similar como no modo de edigao:

|‘_>| Alternar entre linhas finas ou grossas no 2D

ﬂ] Alternar a visualiza¢do entre arames ou so6lidos

Boleados, Chanfros e Raios de circulos ou Arcos

O raio de um circulo, um arco ou um boleado, pode ser definido como um valor paramétrico. As
distancias de chanfros podem também ser definidas como valores paramétricos. Ndo € necessario definir
um constrangimento para alterar o valor de um raio ou uma distancia de um chanfro. E normal podermos
selecionar um objeto e redefinir o valor.

Os cantos boleados ou chanfrados, sdo detetados como tendo essas operagdes executadas e as operagoes
executadas no modo de edigdo 2D, dentro do ambiente 3D. Se o perfil foi criado no modulo de desenho
2D, apenas o boleado de 2 segmentos lineares € reconhecido. No caso de um canto boleado ou
chanfrado, o vértice do ponto final, estd localizado na posigdo original. A ligagdo de um arco de boleado
ou uma linha de chanfro para os segmentos originais, ¢ mostrada de modo diferente. A ligagdo ndo pode
ser selecionada para a defini¢@o de constrangimentos, mas pode ser selecionada para medigdes.

Constrangimento de Arcos Circulares

Por defeito, os arcos sdo definidos por 2 pontos finais e um raio. Se necessario, ¢ possivel adicionar o
centro do arco a defini¢do. Em tais casos, os pontos finais devem ser explicitamente calculados se
estiverem constrangidos - de outro modo eles podem néo estar a distdncia do raio a partir do centro do
arco.

Uma excecdo de pontos finais constrangidos de arcos circulares ¢ a situagdo em que os pontos finais
estdo constrangidos apenas na dire¢do X ou na direg¢do Y. Por exemplo: se um ponto final esta
constrangido na direcdo X, a coordenada C ¢é exatamente definida. Se este ponto é um ponto final de um
arco circular, a distancia do centro do arco ¢ também exatamente definida. A coordenada Y de tal ponto
final, é recalculada depois da alteragdo do constrangimento X do raio do arco. De acordo com a
geometria correspondente, talvez ndo exista solugdo. Se a solugdo existir, ¢ definida uma nova
localizagdo para o ponto final do arco.

Constrangimento de Curvas NURBS

As curvas NURBS sdo criadas como curvas de interpolagdo definidas por um conjunto de pontos. A
forma da curva pode ser modificada, se forem alteradas as localizagdes dos pontos de interpolacao. Os
pontos de interpolagdo podem também ser constrangidos, como os outros vértices — quer cada ponto
individualmente ou o grupo de pontos como um grupo constrangido.
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Edicao de Constrangimentos

Para editar um constrangimento, deve ser selecionado em primeiro um vértice. Se o vértice for um
membro de 2 grupos constrangidos (por exemplo, um grupo constrangido na dire¢ao X e um grupo
constrangido na direcdo Y), deve selecionar qual dos grupos ¢ editado. Adicione ou apague os vértices
de ou para o grupo selecionado. Finalmente, deve ser confirmada ou editada a distancia de
constrangimento. Nao € possivel alterar a referéncia ou o ponto ancora, se o constrangimento editado
estiver constrangido com outro vértice.

Eliminar Constrangimentos

Deve selecionar um vértice a partir de um grupo constrangido, para apagar. No fim deve ser confirmada
a remogao do grupo selecionado.

Sistemas de Coordenadas

Por defeito, o sistema de coordenadas originais, ¢ o sistema usado. A dire¢do do eixo X esta direcionada
para a direita, o eixo Y esta direcionado para cima. A localizag¢do do centro do sistema de coordenadas, é
definida durante a cria¢do do perfil. Se necessario, € possivel redefinir o sistema de coordenadas para
um grupo de vértices selecionados. O sistema de coordenadas pode ser definido pelos seguintes
métodos:

A°| Centro no vértice selecionado, diregdo X para um vértice selecionado

]

/,:] Centro no vértice selecionado, dire¢do X num angulo definido
L+)

T_;;“ Centro definido por XY, dire¢io X para um vértice selecionado

t”?ﬁ Centro definido por XY, direcdo X num angulo definido

t, Apagar o sistema de coordenadas para o valor por defeito

Se o centro de coordenadas ou o angulo do eixo X estiver definido, € possivel usar parametros em lugar
de valores constantes. Se a posi¢do do centro do angulo do eixo X for alterada, a posi¢do de todos os
vértices do grupo também ¢ recalculada.

Se o sistema de coordenadas para um grupo de vértices for redefinido, é possivel criar um
constrangimento, apenas para os vértices com o sistema de coordenadas idéntico.

Exportar Vistas e Sec¢oes do 3D para o 2D

E possivel criar desenhos 2D a partir do seu modelo 3D, pela exportagio de vistas. Por cada vista
exportada, podem ser usados apenas alguns objetos ou todos. Os objetos exportados podem restringidos
a um retangulo definido, se for necessario criar apenas um pequeno detalhe de uma pega maior.
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Criagao de 2D do 3D

& | Projecdes 2D de Vistas 3D - 32E
u ]

Estao disponiveis as seguintes opgdes para exportagdo de vistas:

» Linhas visiveis - € possivel selecionar o nivel, a cor ou o tipo de linha das linhas criadas. As cores
podem ser copiadas a partir dos sélidos.

* Linhas invisiveis - definido por defeito como néo aparecendo, mas pode ser ligado. Se as linhas
invisiveis forem para ser criadas, é possivel definir os seus atributos.

» Linhas tangentes de ligacao - ligagdes suaves das superficies tangentes, tais como boleados ¢ a sua
superficie vizinha. As ligagdes tangentes podem ser removidas ou criadas em diferentes atributos 2D.

» Definir se a vista corrente ¢ exportada ou definir quais as vistas basicas a exportar, como a vista de
frente, esquerda, planta, etc.

* Opcionalmente, podemos definir um retangulo de corte, se a vista corrente for exportada.
* Selecionar um método de inserc¢do na area 2D.

 Selecionar um método de criacdo de roscas. A op¢ao por defeito, é a que cria as roscas de acordo com
as normas comuns do 2D. Se as roscas forem projetadas na diregdo axial ou na dire¢do perpendicular
dos seus eixos, (as roscas estdo nas vistas basicas como lateral, frente...), & possivel selecionar os
atributos das linhas de rosca criadas no 2D. E possivel ainda distinguir os fins da rosca, bem como os
diametros secundarios.

 Definir as cores 2D. No 3D, ¢ possivel trabalhar com 32 cores, enquanto no 2D, o niimero de cores €
de apenas 9. Esta op¢do mapeia as cores dos solidos 3D para as cores dos objetos 2D. As cores
correspondentes a este mapeamento, sdo usadas apenas se os objetos 2D forem criados de acordo com
as opgdes de cores.

Deve definir o método de exportaco e os objetos a exportar, se necessario. Deve definir a posigdo da
vista no desenho 2D. Opcionalmente, pode ser definida a posi¢do 2D usando o arrasto ou pela translago
dos novos objetos. Se for usada esta ultima opg¢do, deve ser definido o vetor de translacdo (posicdo "de",
posicdo “para”) e confirmar a inser¢do. As linhas exteriores da seccdo 3D sdo exportadas para o 2D
como fronteiras e que podem ser detetadas como um objeto singular. Estas fronteiras podem ser
facilmente usadas em conjunto com as op¢des de Padroes. Veja Padrdes em Objetos 2Do sec¢do Padrdo
de Objetos 2D Capitulo 7.

Podemos ainda definir a posi¢ao de cada vista, na area 2D:

* Para as vistas basicas criadas, deve ser definida uma posi¢do na vista de frente e nas outras vistas. Por
exemplo, podemos definir se a vista esquerda inserida a direita ou a esquerda da vista de frente.

» Definir os espacos entre cada vista e a distancia a partir das margens da folha 2D.
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@ Creation of 20 from 30 view(s)

(O Create 2D drawing from current view

@ Create 2D drawing from predefined views
[ Frontview [ Left view [ Top view
ClRightview [JBottomview []Backview

Settings of 30 views positions in 2D area

(® Create 2D drawing from all objects
(O Create 2D drawing from selected objects only

Clip exported objects to selected rectangle area

[1In 2D, insert exported view(s) using drag and drop
After new 2D objects are inserted into 2D area:

®) Stay in 2D editor

O Return back to 30

3D - 20 connections management
] Add this view exportto list of exports
Sub-assembly parts in 2D as single solids

Manage list of 3D to 2D exports | | Define 2D colors

Definigdo de exportagdo de vista 3D

Capitulo 12. Modelag¢do 3D

Visible lines (edges) in 20:

[ Colors according to solid colars

Line attributes -

Hidden lines (edges) in 2D:
(®) Motto draw hidden lines

(O Draw hidden lines same as visible edges

O Draw hidden lines using specified line attributes

Line atiributes - """"""

Tangent connection lines in 2D:
O Motto draw tangent lines
® Drawtangentlines same as visible edges

O Draw tangent lines using specified line atiributes

Line atiributes -

Drawing threads = Accuracy of created 2D curves

Cancel

Lista de Vistas 3D Exportadas, Atualizacao de Vistas

A vista exportada ¢ adicionada a uma lista de exportagdes pré-definidas, se durante a criagdo da
exportagdo, a opgdo “Adicionar esta exportacdo da vista a lista de exportagdes® estiver selecionada.

Esta lista de vistas exportadas, é usada sempre que for necessario atualizar as vistas exportadas 3D,
depois das alteragdes no 3D. Cada vista exportada guardada, contém:

* Meétodo de exportagdo - remocao de linhas invisiveis, atributos, etc.

« Lista de objetos exportados (opcional)
* Definigdo da vista 3D correspondente

» Definig¢do das sessoes ativas (opcional)

* Definigdo do retangulo de corte, se algum (se usado, a janela corta os objetos 3D antes da exportagio

ser executada)

* Posigéo no 2D da vista exportada - se esta posi¢ao for alterada, todas as altera¢des sdo guardadas na
lista de transformagdes 2D. E possivel translaccionar, rodar ou reescalar a vista exportada. E
necessario selecionar todos os objetos criados de uma vista. Veja Selegcdo de Objetos 2Do sec¢do
Selecionar Objetos 2D Capitulo 7 - selegdo de vista. Se apenas alguns objetos 2D sdo transformados,
esta alteragdo ndo ¢ guardada na lista de transformacdes.

Se a funcdo de atualizagdo da vista for invocada, cada exportagdo da lista vai ser executada. Para cada
exportagdo, a vista ¢ definida, a sec¢@o correspondente ¢ ligada, os objetos sdo selecionados e a vista 3D
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é exportada para o 2D. Estes objetos sdo inseridos no 2D. Tudo isto é feito automaticamente. E possivel
selecionar se os objetos antigos 2D vao ser removidos ou alterados, para distinguir os atributos das
linhas antes e depois da atualizagao.

Se for escolhido a alteragdo dos atributos das linhas para os objetos antigos 2D, € possivel alternar entre
os objetos 2D antigos ¢ os novos. Esta alternancia realga sempre as alteragdes e podemos ver o que €
novo ou o que foi apagado. A exportagdo da vista vai criar sempre as linhas exteriores. Se existirem
cotas, padrdes ou outras anota¢des 2D, podemos ajusta-los de acordo com as alteragdes. Quando todas
as alteragdes adicionais no 2D estiverem completas, ¢ possivel remover a vista exportada anterior. Se
esta vista ndo for removida, a atualizagdo do 2D ndo pode ser executada.

As linhas exteriores das sec¢des 3D sdo exportadas para o 2D como fronteiras que podem ser detetadas
como um unico objeto. Esta fronteira pode ser usada nas fun¢des de Padroes. Veja Padrées de Secgoes
3Do sec¢do Padrao de Objetos 2D Capitulo 7.

Atualizar 2D apés Alteracdes do 3D - 32EN

W
]

Cria novas vistas exportadas do 3D-para-2D.

?Elt Atualizar 2D, Exportar Vista Antiga/Nova - SON

No 2D, podemos alternar entre a vista exportada do 3D para 0 2D, antiga e nova, para comparar €
atualizar o 2D depois das alteracdes no 3D. Este procedimento permite distinguir facilmente as
alteracdes e modificar os objetos 2D correspondentes — especialmente as cotas e os padrdes.

% Remover Vista Exportada Anterior - ROL

No 2D, remove todos os objetos antigos 2D, exportados antes da ultima exportagdo. Esta fungdo deve
ser executada depois de todas as alteragdes no 2D estarem concluidas.

LY update 2D from 3D View(s) =

If some 20 objects were created by this export previously:
(C) Change their attributes to distinguish them from others
(® Delete these objects

Line attributes of previously exported objects:

Line attributes - """"""

Manage list of 30 to 2D exports

Perform predefined exports | | Cancel
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Atualizagio do 2D depois das alteragdes no 3D

Definir Atualizacio 2D Depois Alteracées 3D — 32SET

Esta fungfo gere a lista de vistas pré-definidas, exportadas. Esta funggo esta disponivel também a partir
do Atualizar 2D Apos Altera¢des no 3D ou do Criar 2D do 3D. A exportacdo da vista pode ser
selecionada a partir da lista bem como a partir dos objetos 2D correspondentes. Podemos:

* Redefinir o método de criacdo 2D da exportacdo selecionada
» Realcar os objetos correspondentes no 2D
» Redefinir o método de cria¢do 2D para todas as exportacdes em conjunto

* Remover a exportagdo selecionada

Remover todas as exportagdes

Eﬂ View Export Management X

Select predefined 3D view export:

Type of View | State Exported Solids Sections Exported Display Area | 2D Rotation & Rescale
@ Front View b_, Standard view All Motused Full view No
g Left View b_, Standard view All Mot used Full view No
@ Top View b_, Standard view All Mot used Full view No
General View b_, Standard view All Notused Full view No
General View ﬂ Standard view All MNotused Clip rectangle No
General View @@ Exploded view All Motused Full view No

Detectview exportin2D  Change creation of all exports | | Delete all view exports Cancel

Gestdo das vistas exportadas definidas

Existem diferencas entre as defini¢des de exportacdo a partir da vista standard e da vista explodida. Para
mais informacao, veja Vistas Explodidas de Montagenso sec¢do Vista Explodida de Montagens

Secgoes 3D

Com o VariCAD podemos criar secgdes 3D. As seccdes podem ligadas ou desligadas em qualquer
momento. Se a sec¢des estiver ativa, os solidos mostrados sdo cortados pela ferramenta de corte. Se o
s6lido for parte de uma secgdo ativa, algumas secgdes podem néo poder ser executadas. Se isto
acontecer, ira receber uma mensagem de aviso.

Cada seccdo ¢ definida por:

* Nome

» Planos das sec¢des (ferramenta de corte)
» Solidos seccionados

Se for necessario alterar a cor dos planos de corte, pode usar a fun¢do Alterar Coro sec¢do Visualizagdo
Solida e Cores em Solidos Singulares. Troque o modo de sele¢@o para solidos singulares (partes
singulares das arvores booleanas) e selecione um plano de corte, como um objeto para alteracdo da cor.
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Para mais informagoes acerca da exportacdo de seccdes para formato STEP ou IGES, veja Como Sao
Convertidos os Objetos 3D para STEP ou IGESo sec¢do Como é que os Objetos 3D sdo Convertidos
para STEP ou IGES Capitulo 4.

Planos de Corte, Ferramenta de Corte

Os planos de corte, sdo os planos da ferramenta de corte. Se a secg@o estiver ligada, é executada uma
operagdo similar ao corte booleano e a ferramenta de corte, corta os solidos seccionados. Como
ferramenta de corte, € possivel selecionar uma caixa ou qualquer solido criado por uma extrusdo. Se o
perfil extrudido contiver mais linhas, a sec¢do possui mais planos de corte. As formas ou localizagdo da
ferramenta de corte, define o modo como os sélidos sdo cortados pela secgao.

ﬁl Gestio de Sec¢des 3D - SEM

Esta func@o liga ou desliga as secgdes selecionadas. Permite também a defini¢do de uma nova secgao,
definir os solidos seccionados, planos de corte ou cancelar a definigdo da seccdo 3D.

Seccdo 3D - a caixa ¢ a ferramenta de corte
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Resultado do corte, a vista é rodada
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@ 3D Sections Management
tﬂ Create Mew Section Undo Edit Changes

Select section to turn onfoff or to edit properties:

Redo Edit Changes

Section Name |Status ‘SolidsinSection Section Plane(s) | Color ‘
AA s @ On @ Defined @ Defined |
BB @ Of @ Defined @ Defined L

o Active sections will be automatically turned off before editing, If necessary.

Cancel

Gestdo das secgdes 3D. Se uma linha na tabela estiver realgada debaixo do cursor, os contornos da
sec¢do correspondente, sdo realcados no 3D.

Formas 3D Especiais
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Criar e Editar Textos 3D

Os textos 3D extrudidos no espaco pode ser definido e editado do mesmo modo que os textos 2D.

Podemos escrever texto, seleccionar a altura do texto ou a fonte do texto. Para o 3D, é definida a altura

de extrusdo e o angulo de saida. A fonte do texto é explodida em contornos 2D e estes contornos sio
depois extrudidos. Opcionalmente, podemos explodir as fontes em linhas e curvas NURBS, ou apenas
num conjunto de linhas curtas. Também, podemos criar um conjunto de solidos extrudidos em vez de

um objecto de texto complexo. Os objectos de texto 3D podem ser adicionados a s6lidos ou cortados de

quaisquer solidos seleccionados.

TEZT
g

Criar Texto 3D — TXT3D

Este comando cria textos 3D.

Para editar um objecto de texto 3D existente, faga clique com o botao direito do rato em qualquer letra e

seleccione a edigdo do texto 3D a partir do ment que surge. A edigdo de todo o objecto de texto,
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reconstroi todas as letras do texto num tnico passo. E sempre possivel a edigdo dos contornos das letras
individualmente (como para qualquer solido extrudido), e alterar as suas localiza¢des individualmente.

TET Editar Texto 3D - esta opgao esta disponivel se clicar uma letra criada como parte do objecto de
texto 3D. Depois, podemos editar todo o texto num Unico passo.
@ Text Input >

@+ °ope § 4|2

Edittext; click an icon above to insert a corresponding character

Text extrusion height |5

Text letters height |'|E'-

0

[l Use draft angle for extrusion

(®) |_etters (glyph) contours from NURBS and lines (recommended)
O Letters (glyph) contours only from lines

Text atiributes settings Cancel

Defini¢do do texto 3D
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||| I _||

Um exemplo de texto 3D

Tubagens e Arames

As tubagens ou arames sdo criados como conjuntos de segmentos cilindricos e cotovelos. Devem ser
definidos os didmetros e os raios dos cotovelos em primeiro. Depois deve ser definido um caminho para
a tubagem ou arame no espaco. Para definir o caminho, € possivel usar as ferramentas similares as de
insercdo de solidos ou translagdo. A localizac@o dos eixos, definem a localizagdo do ponto final do
segmento do tubo. Antes de cada confirmagéo da localizagdo, podemos redefinir a posi¢ao do eixo ou
ajustar esta posi¢ao de acordo com os outros objetos no espago. Veja Transformagdo e Copia de
Solidoso sec¢do Transformagdo e Copia de Solidos para os modos de localizagio basica.

Podem ser definidos segmentos retos, enquanto cada ligacdo ¢ automaticamente arredondada por um
cotovelo. E possivel também inserir um cotovelo diretamente no fim de um segmento reto e definir a sua
rotacdo. Podemos ainda dobrar um tubo ao redor de um canto no espago bem como de acordo com outro
cotovelo de tubagem. Para finalizar, podemos selecionar um eixo (por exemplo um eixo de um flange ou
de um furo) - é criado um cotovelo e um segmento reto. O segmento reto é terminado exatamente no
eixo selecionado. A proxima localizagdo escolhida algures no eixo selecionado, permite criar uma
tubagem reta na localizagdo desejada sob a direcdo desejada.

Para a definigdo de tubagens ou de arames no espacgo, existem mais op¢des adicionais disponiveis que as
para localizacdo de solidos:

fcone Uso
@' Redefini¢ao do raio do cotovelo
'[fg Redefini¢ao do didmetro
i:' Cria cotovelos entre segmentos retos, automaticamente, os segmentos sdo definidos
por pontos finais
1] Cria cotovelos singulares definidos por ponto e tangente inicial




Capitulo 12. Modelag¢do 3D

i

Cria cotovelos e segmentos retos para intersectar os eixos selecionados

L

Localiza na intersec¢do dos 2 eixos selecionados

1] 4
=

Tubagem/Arame, ponto final do segmento na localizagdo corrente

Clique na parte interior do eixo, € possivel obter mais opgdes para o eixo correspondente que para a
localizagdo de solidos:

Icone

Uso

Ji

Rotacdo dinamica ao redor do eixo selecionado, ponto de referéncia no fim do eixo
X

It

Rotacdo dinamica ao redor do eixo selecionado, ponto de referéncia no fim do eixo
Y

Jt

Rotagdo dinadmica ao redor do eixo selecionado, ponto de referéncia no fim do eixo
Z

90

Dobrar tubo ao redor de canto, inicio e direcdo do eixo selecionado

<

Dobrar tubo ao redor de outro cotovelo ou intersecgdo de eixo, inicio e diregdo do
eixo selecionado

Quando estiver a definir um caminho para uma tubagem ou um arame, fazer Enter ou botdo do lado
direito do rato tem efeitos diferentes de acordo com a situacdo do momento. Se um segmento ¢ inserido
e ndo existir uma nova localizagdo definida dos eixos, Enter causa o fim da criac@o das tubagens. Todos
os outros segmentos previamente definidos, sdo juntos num nico tubo ou arame. Se um segmento foi
criado e ja estiver definido uma localizagdo dos eixos, o Enter define o ponto final do novo segmento. O
VariCAD usa cursores diferentes para distinguir cada situagéo:

Cursor

Uso do Enter Uso do Voltar

Ponto final do | Se foi criado um segmento anteriormente, os €ixos sdo
segmento estd | localizados atras no ponto final deste segmento. De outro modo

definido volta a confirmagio da geometria.
_“_@IK Tubagem ou O ultimo segmento foi removido
N arame foi

terminado

Tubagens - PIPES

Cria tubagens no espaco. A interseccao radial ¢ anelar — definida pelos didmetros interior e exterior.

L Cabos - WIRES
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Cria cabos ou arames no espago. A interseccao radial ¢é circular — definida pelo didmetro.

Criagéio de uma tubagem

Varrimento de Perfis 2D

O varrimento de perfis 2D, ¢ similar a criagdo de tubagens ou arames, exceto no ponto em que tem de
usar um contorno fechado, como perfil 2D. Como primeira etapa, crie um perfil 2D no plano de esbogo
— de modo similar a extrusdo — veja Esbo¢o de um Perfil Solido 2Do sec¢do Esbogo de um Perfil de um
Sélido 2D. Depois, defina o caminho 3D do mesmo modo que para as tubagens ou os arames.

% Varrer Perfil 2D por Caminho 3D - SWP
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Superficies Equidistantes — Espessuras Finas

Esta fung¢@o cria solidos de espessura fina, de uma determinada espessura. Podemos selecionar as
superficies num solido em primeiro lugar. Depois deve ser definida uma espessura. Podemos ainda
definir se a casca criada, vai surgir no lado interior, as superficies selecionadas (criagdo na dire¢do da
normal), ou do lado exterior (criagdo contra a normal). E possivel ainda definir se o sélido original se vai
manter no espago ou € apagado depois da casca ser criada. Em ambos os casos, € criada uma copia da
casca e ¢ guardada na defini¢do do objeto, que se vai manter disponivel para futuras edi¢des de forma.

Ao selecionar as superficies para a defini¢do dos solidos de espessura fina, € possivel selecionar
superficie a superficie ou usar a seguinte opgao:

(P Todas as superficies do solido estdo selecionadas. Depois podemos desseleccionar algumas.

Este tipo de objetos, podem ser usados como pecas de chapa quinada.

ﬂ Superficies Equidistantes (Espessura Fina) - OFP

Esta func@o cria sélidos de espessura fina.

Surface Offs... *

@559 %

Criacdo de um solido de espessura fina
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Defini¢@o do ultimo exemplo

Roscas no 3D

As roscas podem ser criadas numa superficie exterior cilindrica, como furos roscados ou pela inser¢ido
de um cilindro roscado (a ponta roscada de um veio, por exemplo). Uma vez criadas, as roscas sdo
exportadas devidamente para o desenho 2D ou para os ficheiros STEP. No calculo de interferéncias, as
roscas sdo corretamente distinguidas ndo apenas de acordo com os seus didmetros, mas também de
acordo com o seu tipo e passo. Se um solido a ser novamente escalado, contiver roscas, os valores de
escala estdo limitados aos disponiveis pelos diametros standards, de roscas.

As pegas inseridas a partir de uma biblioteca de pecas mecanicas, sdo corretamente ajustadas com as
roscas. As roscas estdo presentes nos parafusos ou porcas inseridas a partir das bibliotecas. Os parafusos
e as porcas criadas em versdes anteriores ao VariCAD 2008, ndo sdo automaticamente alterados para
objetos ajustados com as roscas.

Se for exportada uma superficie roscada para a area de desenho 2D e se pretender executar o
dimensionamento, as dimensdes de roscas, vao conter os textos de roscas correspondentes,
automaticamente — veja Dimensdes de Roscaso sec¢do Cotas de Didmetros, Raios e Roscas Capitulo 7.

Se for criado um furo roscado ou um parafuso, € possivel selecionar uma rosca a partir de uma lista de
roscas disponiveis. Existem 2 tipos de roscas disponiveis:

» Roscas Métricas, para trabalhar com unidades ISO (milimetros)
» Roscas Imperiais, para trabalhar com unidades imperiais (polegadas)
+ Roscas de Tubagens, ISO 228



As fungdes disponiveis para a criagdo de roscas:

A rosca exterior apenas pode ser cortada num didmetro de rosca standard.

E_?B Furo Roscado - THH
B Perno Roscado (Parafuso) (Screw) - THS

E Ferramenta de Corte p\ Rosca Exterior - OTC
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Eﬂ Metric Threads
Selectthread
| Thread Diameter Pitch CoarsefFine | Sizel | Siel | Sizell |
M14x1 14 1 ~ Fine _— @ _—
M14x0.75 14 0.75 ~* Fine — — @
M15x1.5 15 15 ~ Fine — — @
M16 16 2 <" Coarse @ _— _—
M16x1.5 16 15 ~ Fine @ — —
~/ M16x1 16 1 ~>~ Fine 2 - -
M16x0.75 16 0.75 ~ Fine _— @
M16x0.5 16 05 ~ Fine — @ —
M17x15 17 15 ~* Fine — — @
M17x1 17 1 ~ Fine _— _— @
M18 18 25 <" Coarse —_ @ _—
M18x15 13 15 ~* Fine — @ —
Change thread type:  Metric Threads
Parameter instead of constantvalue | | Thread from outer diameter | | Thread from threaded surface | | Cancel

Sele¢do de uma rosca a partir de uma lista de roscas

Funcgoes de Controle e Calculos

Unidades dos Resultados dos Calculos

E possivel selecionar se os resultados para o volume, massa, momento de inércia e area de superficie,

vao ser mostrados em:

* Unidades I1SO (metros, quilogramas)

» Qutras unidades (polegadas, pés, libras)

* Ambos os sistemas de unidades.
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Calculos de Volume, Massa, Momento de Inércia e Superficie

I”a? Volume, Massa, Centro de Gravidade - VOL

Deve selecionar os objetos. O calculo fornece 0 volume do objeto e as coordenadas do centro de
gravidade. E possivel selecionar a densidade da massa a partir de uma lista de materiais, ou introduzir a
densidade manualmente, para recalcular a massa. Se existirem varios objetos selecionados, o calculo
incorpora os resultados de todos os objetos.

f‘a? Area de Superficie - SAR

Deve selecionar os objetos para o calculo de area de superficie. Se existirem varios objetos selecionados,
o calculo incorpora os resultados de todos 0s objetos.

Isﬂ? Area das Superficies Seleccionadas - SELSAR

Este comando calcula a area das superficies seleccionadas.

_éz;? Momento de Inércia - MIN

Deve definir o eixo ao redor do qual vai ser calculado o momento de inércia e depois selecionar os
objetos. O momento de inércia é calculado e podemos selecionar ou introduzir a densidade para alterar o
resultado calculado. Se existirem varios objetos selecionados, o calculo incorpora os resultados de todos
0s objetos.

Controle e Medicao de Geometria

Algumas destas fungdes requerem a introducé@o de localiza¢des. Para mais informagdes, veja Defini¢do
de Localizag¢bes 3Do sec¢do Definigcdo de Localizagées 3D.

}? Coordenadas 3D - 3DCO

Esta fun¢@o mostra as coordenadas 3D de um ponto selecionado.

Q} Distancia 3D - 3DD

Esta fun¢do mostra a distdncia entre 2 pontos selecionados e 0s valores de DX, DY e DZ entre 0s
pontos.

ﬁ-k: Distancia Ponto Plano - DPP

Esta fun¢do mede a distdncia mais curta entre um ponto de um plano.
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gﬂ" Distancia Ponto Cilindro - DPC

Esta fun¢@o mede a distancia mais curta entre um ponto ¢ uma superficie cilindrica, bem como entre o
raio do cilindro e a distancia para o eixo do cilindro.

E]? Dimensoées do Cilindro - SCY

Esta fun¢@o mostra as dimensdes de uma superficie cilindrica.

@ Angulo entre Planos - APL

Esta fun¢@o mede o angulo entre 2 planos.

?| Informacio Objeto 3D - ODT3

&

Esta fungdo mostra a informacéo acerca de um objeto 3D selecionado, incluindo nome e atributos,
pertenga de grupos de solidos, grupos de copias idénticas e defini¢do de seccdes.

ﬁ?. Informacao Espaco 3D - STAT

Esta func@o mostra informagdes acerca de todos os objetos presentes no espaco 3D, incluindo o niimero
de solidos, namero de solidos invisiveis, sec¢des definidas, ligacdes de montagem e grupos definidos.

Interferéncia entre Solidos

Quando inserimos pegas numa montagem, algumas podem ser inseridas incorretamente. Isto pode causar
a sobreposicdo de solidos. O controle de interferéncias permite controlar este tipo de situagdes. Depois
de cada teste, o resultado do controle de interferéncias é mostrado. As curvas de intersec¢do de objetos
que estejam em colisdo, sio sempre mostradas. Existem as seguintes op¢des que permitem visualizar
mais informagdes:

ﬁ]ﬂl Realcar todas as interferéncias em conjunto

Esta funcfo € util no inicio da resolucéo das interferéncias. Todos os objetos sio mostrados como
arames e numa cor ndo expressiva. As curvas de intersec¢do, objetos idénticos ou objetos dentro de
outros, sdo realgados. Mais, podemos ver facilmente as interferéncias mesmo em montagens de grande
complexidade.

@ Realgar sélidos na interferéncia selecionada

Se a curva de intersec¢do estiver selecionada, os sélidos correspondentes sdo realgados.

.I} Centro de rotaciio da vista para interferéncia
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Esta fungdo permite mover o centro de rotacdo da vista para o centro de gravidade da curva de
interseccdo selecionada. E particularmente 1til quando a interferéncia particular estiver resolvida e for
necessario mudar a vista.

E—TJ Solido circundante de sélidos pequenos

Se um qualquer solido estiver completamente engolido por um sélido maior, o objeto maior ¢ realgado e
0 objeto menor € mostrado como arames dentro do maior.

Eﬂx Solidos idénticos

Esta op¢éo realca 2 ou mais objetos idénticos, na mesma localizagdo. Tais objetos idénticos podem
ocorrer especialmente durante a operagdo de visivel/invisivel.

usl Terminar visualizacdo de interferéncias

E possivel controlar as interferéncias, usando as fungoes seguintes:

@ Interferéncia entre Grupos - CRT

O controle de interferéncias é executado entre 2 grupos de solidos. Os grupos mantém-se definidos,
permitindo a repetigdo do controle depois da edigéo.

_'% Repetir Controlo de Interferéncias - CRTR

¥

Esta funcéo repete o controle entre os grupos previamente definidos.

@ Todas as Interferéncias - ASCH

Esta fun¢do controla as interferéncias entre todos os solidos.

Q@ Interferéncia nos Solidos nao Selecionados - ASCHN

Esta fun¢do controla as interferéncias entre todos os solidos néo selecionados.

ﬂ% Interferéncia Selecionados vs. Restantes - ASCHS

Esta fung¢do controla as interferéncias entre os sélidos selecionados e os sélidos restantes.

ﬁ% Interferéncia entre Solidos Selecionados - ASCHB

Esta fun¢do controla as interferéncias apenas nos solidos selecionados.
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% Mostrar Interferéncias Calculadas Anteriormente - CHRD

Esta fungdio mostra as interferéncias previamente calculadas nos solidos. E possivel calcular estas
interferéncias uma vez e mostrar os resultados repetidamente. Se os objetos nas interferéncias forem
removidos ou tornados invisiveis, as interferéncias correspondentes ndo sdo mostradas. Se estas forem
tornadas visiveis ou a remogao for desfeita, a interferéncia é mostrada novamente. Por outro lado,
nenhuma alteracio de edicio afeta a visualizacdo da interferéncia. E recomendado recalcular as
interferéncias regularmente, se os objetos forem editados.

Montagens 3D

O VariCAD permite a definigdo das ligagGes entre os ficheiros pega e os ficheiros de montagem. As
pecas podem ser criadas e editadas nos seus proprios ficheiros e depois inseridas nas montagens. Se uma
peca for editada, a alteragdo ¢ transferida para todas as montagens que contenham a pega. Em adigéo, ¢
possivel alterar a pega dentro do ficheiro de montagem e atualizar o ficheiro peca original, bem como
todas as montagens que contém a peca. E normalmente mais rapido e mais eficiente a edigdo das pecas
nos seus proprios ficheiros, porque existe muito menos informagao nestes ficheiros. Por outro lado, a
edicdo dentro do ambiente montagem, pode também ser muito 1til, se for necessario editar apenas um
pequeno detalhe e especialmente um detalhe que afete outras pegas.

Se o ficheiro corrente contiver outras pecas inseridas de outros ficheiros, o ficheiro torna-se um ficheiro
de montagem e € mostrada "Montagem" no lado direito da barra de estado. Se o ficheiro contiver uma
peca usada numa montagem, ou um objeto identificado como pega, aparece "Pega" na barra de estado.
Se o ficheiro atual é uma sub-montagem, aparece “Sub-montagem”. Se o ficheiro atual é uma montagem
e contém um grupo definido sub-montagem, aparece “Montagem + Sub.”.

O uso de ligagoes entre pecas e montagens, fornece muitas vantagens. Contudo, ndo é necessario usar
ligagGes enquanto se trabalha com varios solidos. Ao contrario de outros sistemas CAD, o VariCAD
fornece total liberdade e flexibilidade quando se trabalha com montagens.

Criagao de Ficheiros Pecga, Ficheiro de Montagem e Ligagoes a
Montagem

Existem varios modos para criar ligagcdes montagem-peca:

» No ficheiro corrente, selecione um objeto e use a opgao Criar Ligacdo da funcdo Peca. Deve ser
definido o0 nome do ficheiro para a pega e o objeto vai ser guardado para este ficheiro. O ficheiro
corrente torna-se um ficheiro de montagem.

» No ficheiro corrente, selecione um objeto e use a opg¢ao Criar Ligacdo da fun¢io Montagem, para
marcar a peca a ser usada mais tarde numa montagem. Existe apenas um objeto num ficheiro a ser
identificado como peca.

» Tornar o ficheiro corrente montagem pelo uso de Ficheiro / Inserir Objetos, do menu Ficheiro e
inser¢do dos objetos que contém a peca definida.
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Guardar e Carregar os Ficheiros de Montagem

Enquanto a editar um ficheiro de montagem, as altera¢des podem ser guardadas para ficheiros peca, bem
como para o ficheiro corrente de montagem. Quando o ficheiro de montagem for aberto, as pecas sdo
carregadas como foram guardadas na Gltima gravagdo. Portanto, se as pegas forem alteradas depois da
montagem ser guardada, vao ser usadas as pegas alteradas.

Se os ficheiros peca ndo poderem ser localizados, ¢ mostrada uma lista de liga¢des quebradas e podemos
usar os seguintes métodos para resolver esta situagao:

» Deixar a pega como foi guardada na montagem e pode resolver a ligagdo mais tarde. Se existir uma
certeza que o ficheiro peca ndo foi alterado desde que a montagem foi encerrada, esta ¢ a melhor
op¢ao.

* Quebrar a ligagdo de modo permanente.

 Procurar por outro ficheiro ou pasta. Se existirem pecas noutra pasta, é possivel selecionar uma delas
como substituta. E identificada a nova pasta e é possivel alterar todas as ligagdes para usar este
caminho.

Se escolher nao resolver quaisquer ligagdes, as pegas vao permanecer como quando foram guardadas na
montagem.

Sub-montagens

Em substitui¢do de uma peca singular inserida numa montagem, é possivel definir um grupo de sélidos,
como sub-montagem. Os objetos da sub-montagem, sdo separados e individuais, num ficheiro de
sub-montagem. Quando inseridos numa montagem, estes tém um comportamento como um tnico objeto
compacto.

O grupo de objetos da sub-montagem, contém também pegas inseridos a partir de ficheiros pega, ou
outras sub-montagens inseridas a partir de ficheiros sub-montagens. Por outro lado, num ficheiro de
montagem, a sub-montagem pode também ser membro do grupo de sub-montagem, pronto para inser¢do
num nivel superior. Isto permite a criacdo de uma estrutura hierarquizada, de todo o produto.

A estrutura da montagem e das sub-montagens, ¢ mostrada na Lista de Materiais, veja Objetos da Lista
de Materiaiso secgdo Objetos Lista de Materiais Capitulo 13.

De muitos modos, as sub-montagens comportam-se de modo similar as pecas inseridas nas montagens,
mas existem também algumas diferengas:

» Ao contrario da pega inserida de um ficheiro pega, as sub-montagens, ndo podem ser modificadas nas
montagens. Para modificar uma sub-montagem, faga clique com o botao direito do rato e a partir do
menu, selecione “Abrir como ficheiro pega”. Depois execute as alteracdes no ficheiro de
sub-montagem separado.

+ As sub-montagens sdo criadas a partir de varios objetos. E possivel adicionar objetos para um grupo
de sub-montagem, apagar objetos a partir do grupo ou alterar as suas posi¢des mutuas.

* Quando uma peca ¢ inserida nas montagens, a transformagao usa os eixos de inser¢do da pega.
Contudo, a sub-montagem contém varios objetos. Os eixos de inser¢do, sdo definidos de modo
separado para toda a sub-montagem, num passo extra.

* Uma pega pode ter definidos os seus proprios atributos, como o nome, material, etc... Estes atributos,
sdo definidos para um solido singular, ambos no ficheiro peca e montagem. Ao contrario disto, os
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atributos da sub-montagem no ficheiro de montagem, sdo dados definidos no ficheiro de

sub-montagem correspondente, como atributos do ficheiro — veja Montagem, Sub-montagem ou
Atributos da Pega, Preencher Legendaso sec¢do Atributos de Montagem, Preenchimento de Legendas
Capitulo 13.

Caminhos Relativos nas Ligagoées de Montagem

Por defeito, o VariCAD usa caminhos absolutos para todas as ligagdes montagem pega ou montagem
sub-montagem. E possivel alterar o uso dos caminhos absolutos — no comando seguinte:

,@@ Definicdes Completas do Sistema - CFG

Aqui, na secgdo 3D, “Defini¢oes da ligagdo de montagem”, € possivel definir o modo como se resolve
0s caminhos alterados, se uma montagem estiver aberta:

* Os caminhos alterados ndo estdo resolvidos — quer dizer, que sdo usados apenas os caminhos
absolutos. No caso da pega ou a sub-montagem ndo serem encontradas, deve resolver o problema
individualmente.

* A alteragdo do caminho esta resolvida para o inicio do caminho. Esta opgdo pode ser usada, se as
pecas ou as sub-montagens estiverem guardadas num servidor e se 0s computadores tiverem um
acesso mapeado, diferente, ao servidor. Por exemplo, 0 mesmo caminho, pode comegar com “J:\”
num computador e por “Z:\” noutro e por “/mnt/” num terceiro que use Linux.

» Caminho completamente alterado. Esta opgao existe para as situagdes em que os ficheiros sdo
copiados entre computadores, de modo frequente e em que os caminhos sdo diferentes para cada.
Neste caso, as pegas ou as sub-montagens, devem ser guardadas, debaixo de uma montagem ou ao
mesmo nivel. Se as pegas forem usadas em varias montagens ou sub-montagens, devem estar numa
unica pasta, “sob” o caminho onde as montagens estao.

Os caminhos sdo separados por “\” no Windows e por “/” no UNIX. Nas ligagdes de montagem, no
VariCAD, os separadores sdo automaticamente definidos pelo sistema operativo. Por outras palavras —
se as montagens e as suas pecas forem copiadas do Linux para o Windows, os separadores do caminho,
sdo alterados automaticamente. Se alguns computadores em rede usam o Windows e outros o Linux, as
ligacdes de montagem do VariCAD, sdo resolvidas automaticamente.

Ficheiros Pegca e Montagem Abertos Simultaneamente

O VariCAD permite trabalhar com varios ficheiros abertos. Quando a trabalhar no ficheiro de
montagem, ¢ possivel abrir os ficheiros peca a partir da montagem. As alteracdes de transferéncia entre
pega, é gerida pela fungdo seguinte:

Sempre que abrir e editar uma pega (detalhe) ou sub-montagem, o ficheiro deve ser guardado antes de
activar outro ficheiro. De outro modo, quaisquer alteragdes podem ser perdidas se abrir ao mesmo tempo
ficheiros ligados, dentro da mesma estrutura de montagem.

Os ficheiros alterados, podem ser guardados automaticamente. Por defeito, a gravacdo do ficheiro deve
ser confirmada. Se ndo deseja preservar as alteragdes, deve fechar o ficheiro sem este ser guardado.
Corra o comando “CFG” para gerir estas defini¢des relacionadas com a abertura de ficheiros de
montagem.
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ﬂg Abrir Ficheiro Peca ou Sub-Montagem a partir de Montagem - EDE

Seleccione uma pega ou sub-montagem, no ficheiro de montagem e o seu ficheiro ficara aberto.

O método mais conveniente para abrir um ficheiro pega ou sub-montagem, é fazer clique com o botdo
direito do rato no solido e selecionar “abrir ficheiro” a partir do menu que surge.

Definicao das Ligagdes Montagem-Peca

= |?‘:+ Criar Pe¢ca, Guardar Num Ficheiro Pe¢ca Novo - DIA

Define um objeto selecionado como pega e exporta-o para o seu proprio ficheiro. O ficheiro atual
torna-se montagem e ¢ estabelecida a ligagdo pega-montagem.

ﬂlat Definir Peca a Inserir na Montagem - DEE

O comando define o objeto selecionado como pega. O documento atual torna-se um ficheiro peca.

lg'l; Alterar a Defini¢ido da Peca a Inserir na Montagem - ROI

Se um ficheiro tiver uma peca definida, use esta func@o para definir uma peca diferente. As pecas
correspondentes em todas as montagens, sdo alteradas de acordo com esta selegdo.

Definigao das Ligagdées Sub-montagem - Pega

ﬂ' Criar Sub-montagem, Guarda Num Ficheiro Sub-montagem Novo -SBA

Define um objeto selecionado como sub-montagem e exporta-o para o seu proprio ficheiro. O ficheiro
atual torna-se montagem e ¢é estabelecida a ligagdo sub-montagem-montagem.

ﬁ" Definir ou Alterar a Sub-Montagem a Inserir na Montagem - SBE

O comando define o objeto selecionado como sub-montagem. O documento atual torna-se um ficheiro
sub-montagem.

Quebrar Ligacoes entre Pegas ou Sub-Montagem e Montagem

6; Quebrar Ligacio da Peca ou Sub-Montagem - CSI

Na montagem atual, quebra a ligagdo da montagem para um grupo definido pelo sélido selecionado.

EEFX Quebrar Defini¢cdo da Peca a ser Inserida na Montagem - CDE
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No ficheiro de pega atual, quebra a defini¢do da pega. O ficheiro deixa de ser um ficheiro pega.

[5':-%‘ Quebrar Definicdo da Sub-Montagem a ser Inserida na Montagem - CSB

No ficheiro atual da sub-montagem, quebra a defini¢ao da sub-montagem. O ficheiro deixa de ser um
ficheiro sub-montagem.

ﬂg Quebrar Todas as Ligacoes das Pecas ou Sub-Montagens - CAI

Quebra todas as ligagdes na montagem atual. O ficheiro atual perde o estatuto de montagem.

Esquema da Arvore de Montagem 3D

Janela do Esquema da Arvore de Montagem 3D

O esquema da arvore de montagem. permite a selec@o de objetos para comandos standard, ou para
selecionar membros singulares a partir de qualquer nivel da arvore de montagem, de modo a alterar os
seus nomes ou atributos. A janela da arvore de montagem, é aberta num segundo monitor, se 0 VariCAD
estiver a trabalhar com a configuracdo de dois monitores.

/{\1' Esquema da Arvore de Montagem - ASTR

Este comando abre a janela da arvore montagem. Pode ser chamado por um clique com o botao direito
do rato numa area vazia e depois no menu, pode clicar no icone correspondente.

Cada s6lido no espago 3D, é mostrado no esquema da arvore de montagem. O esquema contém uma
lista classificada pelo nome dos sélidos e pelas estruturas de montagem. Se um so6lido ndo tiver um
nome definido, é-lhe atribuido um nome temporario (como por exemplo Part 1 — pega numerada).

Se mover o cursor por cima das linhas no esquema e uma linha for realgada, os solidos correspondentes
no 3D, também vio ser realgados.

A primeira coluna contém o esquema em arvore. Se mover o cursor por cima dos icones nesta coluna,
vai surgir uma dica com o ficheiro correspondente. Os icones distinguem a posi¢do do sélido dentro da
arvore de montagem:

Icon Tipo de objeto dentro da arvore de montagem
% Montagem corrente

7 Peca simples, sem ligacdes & montagem

auﬁ Objeto suplementar (tinta, 6leo...)

% Sub-montagem

ﬁi Peca importada a partir de ficheiro-peca
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ﬁi_ Peca, membro do grupo de sub-montagem
ﬁ‘t Peca, importada a partir de ficheiro-peca e membro de grupo de sub-montagem
ﬁ Sub-montagem, membro de grupo de sub-montagem

O grupo de sub-montagem é um grupo de objetos que definem a sub-montagem no ficheiro corrente.
Este grupo é uma sub-montagem disponivel para importagdo em montagens superiores.

A segunda coluna contém a informagao relacionada do ficheiro:

Icon Ficheiro correspondente ou informagao do sélido

O ficheiro correspondente esta aberto

| O ficheiro correspondente néo foi encontrado, ndo pode ser aberto

@ O solido est4 selecionado
@ Os atributos do sélido no nivel corrente foram alterados
@ A peca ou os atributos da sub-montagem foram alterados, vao ser guardados

Estes simbolos podem ser combinados em conjunto.

A terceira coluna contém nomes de solidos. Se o cursor passar por cima de um nome de um solido,
surge uma dica com todos os atributos do sélido.

A ultima coluna contém o niimero de sélidos e também os icones relacionados com 0s mesmos nomes
ou grupos idénticos:

Nome ou informagio relacionada com o grupo de sélidos

Copias idénticas

Imlzl:i_
xﬁu§

oG Virias ocorréncias do mesmo nome para copias simples

Pegas da biblioteca

O solido simples possui 0 mesmo nome que as pegas inseridas adjacentes

O so6lido simples possui 0 mesmo nome que a copia idéntica adjacente

A cbpia idéntica possui 0 mesmo nome que o solido simples adjacente

22|63 &Y =2

Copias idénticas, pega ou grupo de sub-montagem
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Se os solidos possuirem o mesmo nome e se ndo fizerem parte de um grupo idéntico, a BOM pode
conter dados errados. Os solidos sdo classificados e contados de acordo com os seus nomes. Se nao
estiverem num grupo idéntico, podem ser alterados individualmente. Consequentemente, podem ocorrer
pecas com formas diferentes, sob o mesmo nome.

Podem ser criados grupos idénticos a partir de grupos de sélidos selecionados — veja Adicionar Sélidos a
Copias Idénticaso sec¢do Copias Idénticas de Solidos

Modo de Selecao de Objetos

O modo de selecdo de objetos, permite a selecdo de objetos para futuros comandos de edi¢ao, de modo
similar como se fizesse um clique em objetos do espaco 3D e depois clique com o botdo direito do rato,
selecionar um comando do menu. Pode selecionar sélidos apenas no nivel mais elevado da montagem,

para edig@o.

Pode também fazer clique com o botao esquerdo do rato em varias linhas e terminar a sele¢do com um
clique do outro lado, direito, ou numa linha simples para edi¢cdo de um item simples, correspondente.
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@ Solids and Assemblies

b9 B B @9 0% oE T e A

ﬁ_, Objects select mode -[E Attributes definition mode

Left click to select, right click to define action:

name ¥ | quantity
=R BEAM 1
— Bar T80 1
—@ g5 | cLAmP 852
— M‘ Hammerite Blue 1
— Ad Hammerite White 1
— (@ NutMg ® s
— (7 @ ScrewMax30 | s
— (7 @ WasherMs 8

Translate, rotate, copy

Delete

Boolean operation (add, cut) »
Solids constraints

Mirrar

Rescale

Change color

Display as shaded/transparent/wire-framed

Elank (make invisikle)

Copy (to clipboard) I ||
Lag’
Cut (to clipboard)

Create sub-assembly, save it into new file

digll < e Tmhete KW

Add solids into sub-assembly group

Calculate »

Estrutura da arvore de montagem, modo de selecdo de objetos
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Modo de Definicao de Atributos

O modo de definicao de atributos, permite a defini¢do do nome e atributos para todos os solidos, em
todos os niveis da montagem.
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LY solids and Assemblies x
B, 9 BB © 9 Ol ([T aRe sk | A
ﬁ_, Objects select mode -[E Attributes definition mode
Left click to edit attributes, right click for more:

name ¥ | quantity
=E=) BEAM 1
— Bar T80 1
—2gm | cLawp 852
— 61 Base 1
— 61 Clamper 532
— ﬂ Connection 632
— ] Fork 1
— O] Handle 1
— 61 | Lever 1
— 9 Nut M12 | 2
— Pin 10-20 1
W | = Edit Name and Attributes
) ~u
N
—_-:i'ﬁﬁ B Highlight objects
— Ad Hammerite White 1
— 7 Nut M3 | s
— 7 Screw M&x30 | s
— 7 Washer M3 058
— Washer M8 058
OK | | Cancel
4

Estrutura da arvore de montagem, modo de selegdo de atributos
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Gestio de Todos os Ficheiros da Arvore de Montagem

/{\1' Ficheiros Arvore Montagem - OATR

Este comando abre uma janela que contém a estrutura da montagem de todos os ficheiros relacionados
com os ficheiros atualmente abertos. Pode abrir qualquer sub-montagem ou ficheiro pega, se clicar na
linha correspondente na tabela. A listagem do ficheiro de estrutura, contém dados das ultimas alteragdes
de todas as pecas relacionadas ou sub-montagens. Este comando esta disponivel a partir do menu Janela.

Se mover o cursor sobre os icones, no esquema, surge uma dica com informagdo adicional.

Enquanto estiver a abrir uma montagem ou uma sub-montagem, os ficheiros dos niveis inferiores, sdo
novamente carregados. Se a data da sua alteragdo ¢ mais antiga que a data de alteracdo da montagem,
este recarregamento, pode ser passado de forma opcional.

Eﬂ Assemblies, Sub-Assemblies and Part Files X

Select a file to open. to close orto activate:

| Open ‘ Changed | Lasttime saved/reloaded | File name

@ C:\WariCAD\clamp-multilevel\beam-assembly.dwb
ﬁ% @ g_‘ 2016-03-19; 12:44:07  C:'\WariCAD'\clamp-muliilevel\clamp-subassembly.dwb
ﬂ —_— —_— 2016-03-19,12:43:53  C\WariCAD\clamp-multilevel\lever.dwb
ﬁ‘l —_— —_— 2016-03-19; 124258 C:\VariCAD\clamp-multilevel\fork dwb
ﬂl —_— —_— 2016-03-19,12:42:20 C:\WanCAD\clamp-multilevel\base.dwb
ﬂ —_— —_— Q&ZOIG-(B—W‘ 124446  C\WariCAD\clamp-multilevel\connection.dwb
ﬂl - - | File was reloaded, file was changed after the assembly was updated r.dwb
ﬂl _— _— 1 -03-19, 1245 Wari clamp-muftilevelthandle.dwb
= @ NONAME 1

Cancel

Ficheiros da arvore de montagem

Planificagcao de Superficies (Desenrolar)

A planificacdo de superficies permite criar uma versdo desenrolada (planificada) de uma superficie 3D e
transferi-la para o 2D. Esta possibilidade permite representar pecas criadas de chapa quinada. Mais, é
possivel criar estas pecas como objetos cheiros, se apenas necessitar de obter uma superficie planificada.
Cada superficie dobrada pode ser criada como uma casca interior ou exterior.

E possivel planificar apenas superficies através de linhas pelas quais podem ser estendidas, tais como
cilindricas ou conicas. Os planos também podem ser planificados, mas sio mostrados sem alteragdes no
2D. E possivel selecionar mais de uma superficie para planificar. Para vérias superficies, a fungio
resolve as ligacdes das superficies planificadas.

Estes objetos desenrolados, sdo criados no desenho 2D na escala de 1:1 e podem ser usados como
objetos de arranque, caso os desenhos 2D sejam plotados. As fronteiras exteriores das superficies, sdo
linhas ou curvas aproximadas para 0s segmentos de linhas mais curtos. As coordenadas XY dos pontos
exteriores, podem ser guardados para um ficheiro de texto. Os apontadores podem também ser
colocados nesses pontos exteriores.
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Se a folha for fina o suficiente, ¢ possivel ignorar a espessura. De outro modo, a espessura deve ser
definida e o seu valor ¢ incorporado no calculo da planificagao.

I?:E': Planificacio de Superficies - SDE

As propriedades seguintes, devem ser definidas, antes de selecionar as superficies a planificar:
» Se o ficheiro de texto com os pontos exteriores vai ser criado

* Se a origem ¢ as guias vao ser criadas na planificacao 2D

* Espessura do material (se indefinida, é usado zero)

 Atributos da linha usada no desenho 2D
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LY surface Development >

"Unbent points" are endpoints of line segments representing
0 unbent sheet outline. Monlinear unbent outlines are replaced
by defined amount of short linear segments.

Create leader at each "Unbent point”

Leader style definition

Create axes at center of "Unbent points” coordinates

Center style definition

L1 Write XY coordinates of "Unbent points” to text file

Define filename

File: Undefined

"Unbent points" distance (for nonlinear curves): |5

Bending coefficients correct dimensions of unbent sheet if
sheet thickness/bending radius is significant

Default | Change | | View/Edit

Bending coefficients: default

IUnbent sheet outlines in 20

Line attributes -

As surface to be developed (unfold), you can select either

0 entire solid created from sheet-metal or surface of any solid.
In second case, such surface will be considered as surface
of sheet-metal with given thickness.

Cancel

Janela de planificag@o de superficies

Depois de definir estas propriedades, deve selecionar as superficies a planificar. Carregue em “Enter” ou

o botdo do lado direito do rato para terminar a sele¢do das superficies. Existem as seguintes opg¢des
adicionais:
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Deve selecionar todo o sélido criado como chapa quinada. Esta opgdo esta disponivel apenas se
ndo existirem outras superficies selecionadas. Se todo o solido estiver selecionado, € possivel
desseleccionar algumas das suas superficies.

As outras opg¢oes disponiveis permitem alternar entre os modos de selecdo e sem selegdo, desfazer a
selecdo prévia ou terminar a selegdo e executar a planificagao.

Depois de efetuada a selegdo das superficies, é necessario definir a espessura do material. Se as
superficies selecionadas, for de chapa quinada, a espessura ¢é calculada automaticamente e podemos
confirmar esse valor. De outro modo, podemos definir se a espessura tem ou ndo um valor significativo.
Se sim, entdo deve ser definida um valor para a espessura ¢ selecionar se a superficie em causa ¢ exterior
da chapa quinada ou se pertence a um nivel adicional da superficie.

A etapa final, ¢ o arrasto das superficies planificadas para o desenho 2D. Se necessario, deve ser
definida a origem da superficie e a posi¢ao das guias dos apontadores.

Selegdo da superficie a ser planificada (desenrolada)
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Visualizagdo 2D da superficie planificada

Selecdo de mais superficies
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Visualizagdo 2D das superficies planificadas
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Capitulo 13. Lista de Materiais, Atributos dos
Objetos e Legendas

Esta seccdo descreve o modo para trabalhar com listas de materiais, atributos dos objetos 3D e
montagens e métodos para criar listas de pegas, além do preenchimento automatico de legendas ¢ a
gestdo de outros dados ndo graficos.

Atributos dos Objetos

Cada sodlido ou montagem, pode ter um nome definido ¢ atributos. As pegas mecanicas como parafusos,
rolamentos e perfis normalizados, possuem ja atributos e nomes por defeito. Os atributos e 0os nomes
podem ser usados como método de selegdo de solidos (selegdo de solidos de acordo com os seus
atributos). Os atributos podem ser inseridos nas legendas da area 2D, podem ser listados em ficheiros
que contém a lista de pecas de uma montagem e que podem ser exportadas para ficheiros adequados a
outros sistemas, como folhas de calculo. O nome do objeto ¢ de facto uma espécie de atributo.

Lista de Materiais, Atributos e Mascara de Legendas

Lista de Materiais, Atributos e Configuracdes das Legendas

Esta func@o permite a defini¢do de novos atributos, a edigdo ou a eliminagdo dos atributos existentes, a
gestdo dos atributos dos grupos, legendas e a criac@o de ficheiros adequados a outros sistemas. Os
atributos e as suas propriedades sdo descritos abaixo.

Eﬂ BOM, Attributes and Title Blocks Settings X
o8 New Aftribute & > Export Groups [ Title Blocks : Date Format @' Mask Location, Share
Select atribute to edit. move or delete:
Attribute Name ‘Aﬂr\bute Type | Group Required | Exported | In Title Block | Totables | To formatted text | ™
Name Ab Name of object For all objects Always e Eé ?. %
Quantity oo Number of objects Hidden Mot mandatory L) - e %
Manufactured T]D? Manufactured | Purchased  For all objects Always L) — — —
ltern number /L ltem number For all objects Not mandatory — — — —
Weight @ Mass Forall objects Mot mandatory LD Eé LE t
Material 4 Material, mass density Forall objects Not mandatory — Eé T; T;
Surface ﬂmg; Surface area Forall objects Not mandatory _ _ _ _—
Type @ Standard specification For all objects Not mandatory o) - ?. ?y
Dwg. filename [F= File Hidden Not mandatory -_— -_— -_— —_—
Date E Date Forall objects Not mandatory — Eé — t
Dwg. no O General For all objects [f manufactured L] Eé ?; f.
Serial no. O General Hidden Not mandatory - - - - v
Cancel

Lista de Materiais, Atributos ¢ Configuragdes das Legendas
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Partilhar Lista de Materiais, Atributos e Definicdes de
Legendas (Mascara)

A partilha da mascara da Lista de Materiais (definigdes das Listas de Materiais) esta disponivel se clicar
no icone “Localiza¢do da Mascara, Partilhar” na barra de ferramentas superior, da janela da mascara das
Listas de Materiais. Quando ¢é criada uma mascara de Listas de Materiais adequada a todos os outros
utilizadores, entdo guarde-a no caminho definido. Todos os utilizadores necessitam de definir o mesmo
caminho para poderem usufruir dessa mascara da Lista de Materiais.

Definicao de Atributos

Atributo Nome

Cada atributo tem o seu nome proprio. O nome deve ser unico entre todos os atributos definidos. O
nome deve representar o significado do valor do atributo. Por exemplo, se o atributo definir o material
de um soélido, entdo o atributo deve ser chamado de “material” ou algo similar.

Se os atributos estiverem definidos em diferentes configuragdes, os seus nomes sdo usados para o
reconhecimento de valores compativeis — veja Compatibilidade dos Atributos Definidos e Atributos de
Gruposo sec¢do Compatibilidade dos Atributos Definidos e Grupos de Atributos

Tipo de Atributo e Valor do Atributo

O tipo de atributo determina o método de defini¢do de atributo ou outro comportamento do atributo.
Além disso, cada atributo pode ser definido como de tipo “Geral”, mas é sempre melhor considerar o
tipo mais adequado. Existem os seguintes tipos disponiveis:

A Nome do Objeto — define o nome do objeto para o seu reconhecimento (por exemplo “Veio
32-150” etc...). Os nomes definidos sdo geralmente necessarios para a defini¢éo da lista de
pegas. Se o nome ndo estiver definido, o s6lido ndo pode ser processado na lista de materiais.
Apenas pode ser definido um atributo do tipo “Nome do Objeto” entre todos os atributos
disponiveis.

1 | Numeraciio de Itens — pode ser automaticamente atribuido na Lista de Materiais. Se o desenho
2D estiver criado, a numeragdo de itens dos solidos ¢ automaticamente usada como textos guia.

? Massa — valor da massa (peso) do sélido. Se definido, o VariCAD permite calcular a massa do
solido usando o mesmo método que na fun¢do “Volume, Massa e Centro de Gravidade”.
Depois do calculo, é possivel selecionar o resultado em varias unidades (kg, g, Ib, oz, etc...).

! Area — valor de area de um solido. Se definido, o VariCAD permite calcular a area de um
solido usando o mesmo método que na fungao “Area”.

TID? Fabricado / Comprado — o valor define se a pega ¢ fabricada (documentagio ¢ criada) ou se é

comprada. De acordo com este atributo, os outros atributos podem ser necessarios ou ndo. Os
objetos fabricados, podem requerer outros atributos diferentes (como por exemplo, nimero do
desenho) que os comprados (como por exemplo, codigo de compra).
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ggg Numero de Objetos — para um solido tnico, o valor ¢ sempre igual a 1. Na lista de materiais, o
valor ¢ automaticamente contado como a soma dos objetos idénticos numa montagem. Para a
montagem, podemos obter o valor da soma do ntimero de objetos de todas as pegas.

@E Data — o valor contém o dia do més, més e ano. E possivel configurar a representacdo da data,

quando usamos a fungio Lista de Materiais, Atributos e Configuragées de Legendaso secg¢do
Lista de Materiais, Atributos e Mascara de Legendas. E possivel selecionar a mesma
representagdo como no sistema operativo, ou é possivel definir o proprio.

= Ficheiro — o valor contém um ficheiro existente, normalmente o ficheiro que contém a pega ou
montagem correspondente. E possivel selecionar o nome do ficheiro a partir da listagem da
pasta ou € possivel escolher a partir do ficheiro corrente ou de um ficheiro de uma peca
definido numa liga¢do de montagem.

il Material — contém o valor do material da pega. Se definido, é possivel escolher previamente o
valor a usar, ou pode ser copiado o valor de outro solido existente.

@ | Especificacdo Standard — este valor geralmente contém especificacdes de standards, como DIN,
ANSI etc... Este atributo é definido automaticamente para os soélidos inseridos a partir das
bibliotecas de pegas, como parafusos, porcas, rolamentos, etc...

O Atributo de tipo geral — pode ser usado sempre que qualquer um dos tipos prévios ndo seja uma
boa opgdo. Para este atributo, é possivel também definir mais métodos de defini¢do de valores -
veja abaixo.

Esses atributos podem ser:

» Texto — pode conter qualquer sequéncia de letras ou numeros (usado para nomes, nomes de ficheiros,
descrigoes...)

* Inteiro — contém numeros inteiros (usado para nimero de objetos...)
* Real — contém nimeros com casas decimais (usado para massa, area ...)

¢ Data - contém uma data

Valor dos Sélidos 3D ou da Area 2D

Se o atributo for definido como de tipo Geral, € possivel selecionar um método adicional para a sua
definicdo de valor. E possivel obter o seu valor com:

» Comprimento medido no 3D

» Espessura medida no 3D

* Diametro do cilindro medido no 3D
* Qualquer valor medido no 3D

* Escala da area 2D

« Formato da area 2D
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Outras Definicbes de Atributos
Para cada atributo, podem ser definidos ainda:

* Quando o atributo € requerido. Se definido como necessario ¢ o seu valor estiver em falta, surge um
sinal de aviso na linha correspondente durante a definigo de atributos. E possivel controlar os
atributos em falta, usando a fungio "Controlar Atributos".

» Copiar valor da montagem. O valor do atributo pode ser copiado a partir do atributo da montagem a
que ele pertence.

* Critério de escolha.
* Se o valor ¢ contavel e como criar a soma dos objetos.

 Definigdo adicional para o tipo "ficheiro" - se 0 atributo do tipo de ficheiro, quer dizer um ficheiro
que contenha a pega respetiva.

O membro dos grupos, quando exportados para texto formatado, legendas e também a sua exportagdo
para ficheiros, ¢ descrita nos paragrafos seguintes.

Se o atributo estiver listado na janela de defini¢do dos Atributos Sélidos ou na janela de Lista de

Materiais, Atributos e Configuracdes de Legendas, € sempre possivel ver o uso dos atributos:

1. O atributo ¢ usado na lista de pecas (em ficheiros de texto formatados, adequados para insergdo
no 2D)

Eé O atributo ¢ inserido numa legenda (ou mais).

o 3| O atributo € usado num ficheiro de texto adequado para importagdo noutros sistemas.

Grupos de Atributos

E possivel criar um novo grupo de atributos, renomear ou apagar um ja existente. Para um atributo, é
possivel selecionar ou desseleccionar o grupo a que o atributo pertence. Na funcio "Atributos Solidos",
pode ser atribuido (ou ndo) o grupo de atributos selecionado, ao sélido correspondente. Pode ser
executado 0 mesmo para uma montagem ou ficheiro na fungo "Atributos de Montagem, Preenchimento
de Legendas".

Os atributos de grupos, permite definir diferentes atributos para objetos diferentes. Se o grupo de
atributos for definido para um objeto, os atributos extra deste grupo sdo pedidos.

Por exemplo, pode ser definido um grupo com o nome "Chapas Quinadas" e um atributo chamado
"Espessura da Chapa". Se atribuirmos o grupo "Chapas Quinadas" a um solido criado como chapa
quinada, entdo durante a defini¢@o de atributos para este so6lido, o atributo "Espessura da Chapa" é
necessario. Por outro lado, o atributo "Espessura da Chapa" ndo vai ser necessario para um veio.

Saida para Texto Formatado (Lista de Pecas)

A partir da Lista de Materiais, ¢ possivel criar um ficheiro de texto formatado que contenha uma lista de
pecas. A formatagdo ¢ correta se o ficheiro de texto usar fontes de tamanho fixo. Se o ficheiro for
inserido na area de desenho 2D do VariCAD, as colunas sdo formatadas devidamente para as fontes de
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tamanho fixo. Na area 2D, ¢é possivel inserir tal ficheiro em tabelas pré-definidas, usando a fungio
"Inserir Ficheiro de Texto - TXI".

O nome e atributos de cada peca na lista, pode ser dividido em mais linhas.
Para um atributo, ¢ possivel definir:

* Se o atributo é impresso num ficheiro de texto formatado

* Largura da coluna em caracteres

* Se o texto esta alinhado a esquerda ou a direita

* Se uma linha ¢ criada depois do valor dos atributos

* Insercdo opcional de espagos antes do valor do atributo

A ordem dos atributos escritos no tal ficheiro de texto formatado, ¢ a mesma que a ordem na Lista de
Materiais, Atributos e Configuragdes de Legendas.

Legendas

E possivel definir uma ou mais legendas. Para uma legenda, podemos definir o ficheiro 2D
correspondente com a legenda em si. Para um atributo, € possivel definir a sua inser¢@o na legenda.

Definigdo da Legenda

Define um nome para uma legenda. O nome deve ser unico entre todos os definidos, se existir mais que
uma legenda.

Para a inser¢do automatica na area 2D, defina:

» O ficheiro 2D com os objetos que representam a legenda. O ficheiro deve ser preparado em primeiro
lugar. Podemos selecionar o ficheiro correspondente a partir da lista de ficheiros. Neste caso, a
legenda deve ser criada com o seu ponto de inser¢do nas coordenadas x=zero, y=zero. Podemos
também selecionar os objetos da legenda a partir do ficheiro corrente e depois definir o ponto de
inser¢do. Neste caso, abra o ficheiro com os objetos em primeiro lugar e depois defina a legenda.

* O ponto de inser¢o da legenda relativamente a um dos quatro cantos da area de desenho.

» Legendas para montagens, pegas ou documentos que ndo tenham defini¢cdo de montagem-peca. Antes
da inserc@o automatica da legenda, € necessario selecionar uma legenda a partir da lista. Se o
documento tiver uma definigdo montagem-peca e a legenda estiver pré-definida para cada definigdo, a
selecdo € omissa (em caso da Unica opgao).

Uma vez devidamente definida, o VariCAD insere a legenda automaticamente na localizagdo desejada,
sempre que necessario.

Insergéo de Atributos na Legenda

Para um atributo, podemos selecionar a legenda em que o atributo ¢ mostrado. Um atributo pode ser
visualizado em mais que uma legenda. Depois defina:

* As propriedades do texto, como altura, inclinagdo, fonte ou cor (a cor pode ser mapeada em
espessuras de linhas para impressao).

+ A localizagio do texto relativamente ao ponto de inser¢do das legendas. E facil localizar o texto
usando o cursor na area 2D, se o ficheiro corrente contiver a legenda correspondente.
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Edit Attribute [rmaterial] X
&
E‘O Attribute Selecttitle block current attribute will be displayed in or removed from:
------ Ab Attribute name Displayed | Cur... | Title Block
[a] Tu] .
""" 423 Type and Values @ Yes @  title block part

2 .
----- §q’ When Required

------ 4| Outputto Tables - List of Parts

------ ?. Outputto Formatted Plain Text File

..... Group Membership Define location of attribute in fitle block: title block part
------ '?2 Copy Value from Assembly Display attribute in selected title black

...... eg Sort Criteria
..... q. Walue from 3D Solids or 2D Area __
...... E Countable Value and Sums Dy: [2¢

:
----- Display Value in Title Blocks . . . . . .
4 pay Locations are relative to title block insertion point. X values less than 0 are to the

] . .
""" E;' File Attribute Values left, ¥ values less than 0 are down.

Textinsertion point Dx: |-125

Settextattributes | [l Textheight 3. textfont Arial Unicode MS

To define the location of the textin 2D area, the current document's 2D part must
contain corresponding title block. Then the location is defined interactively by
CUrSOr.

Define text location in 2D area

OK | | Cancel

Atributos das legendas

Exportacao para Outros Sistemas

A partir da Lista de Materiais, € possivel criar um ficheiro de texto adequado para outros sistemas, como
por exemplo uma folha de calculo. A ordem dos atributos escritos nesse ficheiro, pode ser diferente que
a ordem na Lista de Materiais, Atributos, Configuracoes de Legendas. A partir da lista de atributos,
podemos definir se o atributo selecionado é exportado ou definir a sua ordem entre os outros atributos
exportados.

O nome e atributo de cada peca no ficheiro, sdo escritos numa linha. Para exportar, é possivel selecionar
um objeto extra - um nivel de inser¢do. Em tal caso, o valor determina se o objeto na linha representa
uma pega ou montagem.

Podemos definir o formato de um ficheiro de texto:

* Se os atributos forem escritos em registos de comprimento fixo ou se sdo separados por caracteres
selecionados (normalmente por ;" ou por "|")

» Como ¢ que o valor do atributo "Fabricado - Comprado" é representado

» Como ¢ que o ficheiro ¢é codificado — ANSI, Utf-8 ou Unicode

» Como ¢ que o fim das linhas ¢ criado — de acordo com o sistema operativo corrente, ou Windows
(CR-LF), ou de acordo com 0 UNIX (LF).

* Opcionalmente, se um cabecalho for exportado.
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Compatibilidade dos Atributos Definidos e Grupos de
Atributos

Antes do uso dos atributos, Listas de Materiais e Legendas permanentemente, deve considerar a sua
configuragdo devida e alterar as configuracdes de acordo com os regulamentos. O ficheiro que contém
as configuracdes, ¢ uma parte da distribuicdo do VariCAD, mas deve ser tomada como exemplo. A
primeira vez que sdo usadas, as configuragdes sdo inicializadas. A partir dai, os atributos sdo
reconhecidos automaticamente. E possivel alterar os seus nomes (e ndo apenas os seus valores) e o
VariCAD aceita-os sempre devidamente.

Para permitir tal comportamento para mais utilizadores da mesma empresa, deve ser usado apenas um
ficheiro de configuragdo. A melhor op¢ao é guardar as configuragdes num local acessivel via rede local.
Na func¢ao "Lista de Materiais, Atributos, Configuragdes de Legendas" selecione a opgéo:

Alterar Caminho. E possivel carregar as configuracdes a partir da pasta selecionada. Da
proxima vez que trabalhar com Listas de Materiais, os atributos ou as suas configuragdes, sdo
carregadas da pasta ou guardadas para a mesma pasta. Podemos também redefinir o local onde
esta a configurac@o.

Se trabalhar com ficheiros criados de acordo com outras configuracdes de atributos, estes equiparam as
configuragGes apenas se tiverem nomes de atributos idénticos (as maitsculas/minusculas, sdo
ignoradas).

Se os atributos dos solidos nos ficheiros forem definidos de acordo com uma mascara de atributos antiga
(em versdes do VariCAD mais antigas que 2007-3.00), eles s3o devidamente reconhecidos.

A compatibilidade dos grupos de atributos definidos, segue as mesmas regras que a compatibilidade dos
atributos.

Trabalho com Listas de Materiais
Uma Lista de Materiais contém uma lista legivel de pecas de montagem, os seus nomes e atributos. A
Lista de Materiais permite:
* A edigdo dos atributos dos sélidos, facilmente dentro de uma fungéo
A listagem, abertura ou ativacdo de ficheiros associados a uma pega selecionada

* A criagdo de ficheiros contendo uma lista de pecas, ficheiros adequados a outros sistemas ou a copia
dos atributos para ficheiros peca, que mais tarde serdo usados para o preenchimento de legendas

E possivel criar Listas de Materiais, pelos trés métodos seguintes — a um nivel bésico, contendo
montagens ou a partir de grupos 3D.

Lista de Materiais a Nivel Basico

Criar Lista de Materiais a Nivel Basico —- BOM, Ctrl + E
-

Cada objeto da Lista de Materiais, é uma pega que pertence a montagem atual (ao ficheiro atual). Todos
os objetos sdo mostrados num unico nivel. Todos os objetos sdo exportados para ficheiros.
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Se a montagem atual, contiver sub-montagens inseridas, é possivel selecionar das seguintes opgdes:

E= A Lista de Materiais ¢ criada apenas do nivel mais elevado. Os objetos que criam
L
sub-montagens, ndo sao mostrados.

.[= A Lista de Materiais ¢ criada de todos os niveis, incluindo as sub-montagens. Os objetos sdo
todos mostrados num unico nivel. Este método ¢ 1itil se necessitar de uma lista de pegas e
sub-montagens, a partir da montagem mais elevada.

A Lista de Materiais ¢ criada de todos os niveis, apenas de pegas singulares. Os objetos sdo
todos mostrados num unico nivel. Este método ¢ 1itil se necessitar de uma lista de todas as
pecas singulares, necessaria para fabricagdo da montagem atual. Esta lista de pegas, contém,
claro, as pegas usadas diretamente na montagem mais elevada e também as pegas usadas em
todas as sub-montagens. E um sumario da lista de pegas.

Lista de Materiais que Contém a Estrutura da Montagem

Criar Lista de Materiais que Contém a Montagem — DSS3
-

O primeiro objeto na Lista de Materiais, ¢ a montagem atual; os objetos seguintes, sdo as pecas que
pertencem a esta montagem.

Se a montagem atual contém sub-montagens inseridas, ¢ possivel selecionar a partir das seguintes
opgoes:

.[= A Lista de Materiais ¢ criada a partir de todas as estruturas de sub-montagens. A Lista de
¢ | . ’ A
Materiais, mostra uma estrutura legivel da montagem completa e das sub-montagens, até ao
limite inferior.

.[:.' A Lista de Materiais ¢ criada apenas a partir do nivel mais elevado da montagem. A Lista de

Materiais, mostra a montagem atual mais elevada e todos os objetos do nivel mais elevado.

Lista de Materiais do Grupo 3D

Criar Lista de Materiais do Grupo de Montagem 3D — BOMG
-

Cada objeto Lista de Materiais, € uma pega da montagem atual (a partir do ficheiro atual), 0 mesmo que
a criagdo da Lista de Materiais, num nivel basico. Apenas as pecas que pertengam ao grupo de solidos
selecionados, sdo inseridos na Lista de Materiais.

Os grupos 3D foram usados como substituicdo das sub-montagens, portanto a sele¢do de um grupo em
particular, pode ser usada para a Lista de Materiais criada para a sub-montagem correspondente.
Contudo, este método esta obsoleto e ¢ valido apenas para os ficheiros do VariCAD criados nas versdes
antigas.
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Objetos Lista de Materiais

Os objetos Lista de Materiais, podem ser a0 mesmo tempo a montagem atual ou uma pe¢a da montagem
atual. E listada numa tnica linha da Lista de Materiais. O nome do objeto e os atributos, sdo arranjados
nas colunas correspondentes. Fazendo clique com o botdo direito, permite-lhe:

« Editar os seus atributos

« Listar o ficheiro correspondente (se definido)

 Abrir o ficheiro correspondente

* Ativar o ficheiro correspondente (se ja aberto)

» Realgar a peca ou pegas correspondentes

Faca clique com o botdo esquerdo do rato, permite-lhe editar os seus atributos.

Os objetos da Lista de Materiais, sdo distinguidos por diferentes icones. Estes icones sdo idénticos aos
icones usados na janela de estrutura da arvore de montagem, veja Janela de Estrutura da Arvore de
Montagem 3Do seccdo Esquema da Arvore de Montagem 3D Capitulo 12.:

Os exemplos seguintes, contém a Lista de Materiais, criada a partir da mesma montagem, por métodos
diferentes:

A Bill of Material X
[f Output to Files m Display % EAttr\butes to/from Assembly Undo Redo Aﬂ Missing Names/Attributes @ Help
/1— Item Numbers at Highest Level IléF:‘-Ln Single Click Attributes Copy % Values from 2D Area
Leftclick objectto edit attributes or right click object for more actions
| | MName b4 | Quantity | Manufactured Item number |Weight | Material Type | Dwg. no |Assembly no
=] ﬂgﬂ BEAM 1 YES manu... 0-300-67
— & Bar T80 1 NOT manu 1 DIN EN 0-300-67
a2 CLAMP 2 YES manu.. 2 1-300-70
— ﬂl Base 1 YES manu... 0341 E335 1-100-31  0-300-67
— @l Clamper 2 YES manu 00749 E295 1-200-56  0-300-67
— ﬁl Connection 2 YES manu... 00335 CI6E 1-200-48  0-300-67
— @1 Fork 1 YES manu... 0229 E335 1-100-32  0-300-67
— ﬂl Handle 1 YES manu... 0043  PE1000 1-100-24  0-300-67
— ﬁl Lever 1 YES manu 0371 E335 1-100-21  0-300-67
— @ NutM12 2 NOT manu... DIN 934 0-300-67
— 7 Pin 10-20 1 YES manu... 00123 C45 0-300-67
— & Pin 10-22 1 YES manu 00135 C45 0-300-67
— @ Pin 10-30 1 YES manu... 00184 C45 0-300-67
— @ Pin 16-30 1 YES manu... 00299 C45 0-300-67
— & Pin 6x40 1 NOT manu DIN EN 0-300-67
— Screw M12x30 1 NOT manu DIN EN 0-300-67
— M Hammerite Blue 1 NOT manu... 3
— Ab Hammerite White 1 NOT manu... 4
— & Nut M& 8 NOT manu 5 DIN 934 0-300-67
— P Screw M8x30 8 NOT manu... 6 DINg12 0-300-67
— 7 Washer M3 8 NOT manu... 7 DIN 125-1a 0-300-67
— & Washer M8 8 NOT manu 8 DIN 7980 0-300-67
o Ifname_ufllem is marken_j v_mh awarning sign, the name is undefined and temporarily one is substituted. Then, exports into
files or list of parts contain inaccurate data.
Cancel

Lista de Materiais, criada como uma estrutura de montagem completa
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[ Bil of Material

= Cutput to Files m Display Aftributes to/from Assembly Undo Re AI Missing Names/Attributes

',1— Item Numbers at Highest Level @ Single Click Attributes Copy % Values from 2D Area

Left click objectto edit attributes or right click object for more actions:

| | Name v | Quantity | Manufactured ltem number |Weight | Material Type | Dwg. no. |Assemb\y no.

i) Bar T80 1 NOT manu 1 DIN EN 0-300-67
6'1 Base 2 YES manu... 0341 E335 1-100-31  0-300-67
% CLAMP 2 YES manu... 2 1-300-70
6‘1 Clamper 4 YES manu 00149 E295 1-200-56  0-300-67
ﬂ Connection 4 YES manu... 00335 C16E 1-200-48  0-300-67
ﬁi Fork 2 YES manu... 0229 E335 1-100-32  0-300-67
Aﬁ' Hammerite Blue 1 NOT manu..
dﬁ Hammerite White 1 NOT manu.. 4
6‘1 Handle 2 YES manu 0043  PE1000 1-100-24  0-300-67
ﬁi Lever 2 YES manu... 0.371 E335 1-100-21  0-300-67
i) MNutM12 4 NOT manu.. DIN 934 0-300-67
1) Nut M8 8 NOT manu 5 DIN 934 0-300-67
i) Pin 10-20 2 YES manu... 00123 C45 0-300-67
1) Pin 10-22 2 YES manu... 00135 C45 0-300-67
i) Pin 10-30 2 YES manu... 0.07184 C45 0-300-67
i) Pin 16-30 2 YES manu... 0.0298 C45 0-300-67
i) Pin 6x40 2 NOT manu DIN EN 0-300-67
i) Screw M12x80 2 NOT manu.. DIN EN.. 0-300-67
@ Screw M8x30 8 NOT manu.. 6 DIN 912 0-300-67
[} Washer M3 8 NOT manu 7 DIN 125-1a 0-300-67
i) Washer Mg 3 NOT manu.. 8 DIN 7980 0-300-67

o Ifname of item is marken_:l with @ warning sign, the name is undefined and temporarily one is substituted. Then, exports into

files or list of parts contain inaccurate data.
Cancel

Lista de Materiais, criada como lista completa de pecas singulares, num unico nivel

Eﬂ Bill of Material

% output to Files m Display Attril o/from Assembly Undo R AI Missing Names/attributes

} [tem Mumbers at Highest Level @ Single Click Attributes Copy % Values from 2D Area

Left click objectto edit atributes or right click object for more actions:

| | Name b4 ‘ Quantity | Manufactured ltem number | Weight ‘ Material Type | Dwg. no |Assemb\y no

] Bar T80 1 NOT manu 1 DINEN 0-300-67

ﬂ CLAMP 2 YES manu. 2 1-300-70

66 Hammerite Blue 1 NOT manu... 3

6’3 Hammerite White 1 NOT manu... 4

[w] Nut M8 8 NOT manu... 5 DIN934 0-300-67

& Screw M&x30 8 NOT manu... [ DIN912 0-300-67

@ Washer M& 8 NOT manu... 7 DIN 125-1a 0-300-67

] Washer M8 8 NOT manu 8 DIN 7980 0-300-67

o If name of item is marked with a waming sign, the name is undefined and tempaorarily one is substituted. Then, exports into
files or list of parts contain inaccurate data.

Cancel

Lista de Materiais, criada apenas pela montagem superior
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Visualizar, Filtrar e Classificar Objetos das Listas de Materiais

Para classificar os objetos de acordo com os valores dos atributos selecionados (ou alfabeticamente de
acordo com os nomes), faca clique com o botdo do lado esquerdo do rato no cabegalho da coluna do
atributo.

E possivel usar mais opgdes para definir o modo como os objetos sdo visualizados:

EFE Mostrar Colunas. Esta fungdo pode ser selecionada a partir do menu que surge no ecra, ou

— executada depois de fazer clique com o botdo do lado direito do rato no cabegalho da lista.
Podemos ainda selecionar um atributo para mostrar os seus valores na coluna ou desseleccionar
um atributo para ndo mostrar os seus valores na coluna respetiva. Podemos ainda selecionar o
atributo e a lista completa € classificada de acordo.

-y Filtrar os Objetos para Visualizagio. E possivel definir filtros para a visualizagdo dos objetos.
Os filtros permitem mostrar objetos dentro de uma certa gama de valores de atributos ou
mostrar os objetos com valores de atributos que contenham uma sequéncia definida de
caracteres. Por exemplo, se desejar criar uma lista de todos os parafusos na montagem, pode ser
definido um filtro para 0 nome dos objetos, que contenha o texto "parafuso".

Criar Ficheiros a Partir da Lista de Materiais

Podemos trabalhar com os seguintes ficheiros:

T=1| Saida para Texto Formatado, veja Saida para Texto Formatado (Lista de Pegas)o secgdo Saida
para Texto Formatado (Lista de Pegas).
+| Atributos de Saida para Ficheiros Peca. Os dados sdo adequados para o preenchimento das
| p q p p

legendas. Para preencher as legendas de pecas apds a exportacdo de atributos, deve executar a
fungdo Atributos Montagem/Pe¢a, Preenchimento de Legendaso secgdo Atributos de
Montagem, Preenchimento de Legendas para cada ficheiro que contenha a peca correspondente.

m| Saida para Ficheiros de Texto. A saida ¢ adequada para outros sistemas, como folhas de
calculo. Veja Exportar para Outros Sistemaso secgdo Exportagdo para Outros Sistemas. Se a
Lista de Materiais for criada a partir de uma montagem e contiver sub-montagens, pode
selecionar entre exportar a partir do nivel mais elevado ou de todos os niveis.

Copiar Dados da Montagem para Pecas e Vice-versa

Se a Lista de Materiais for criada como Lista contendo uma montagem, estdo disponiveis as opgoes
extra:

Valores dos Atributos da Montagem. Alguns atributos podem ter definido a opg¢do "Copiar
Valor da Montagem". Por exemplo, o valor do atributo "nimero do desenho" da montagem ¢ o
valor do atributo "ntimero da montagem" na pega. Esta fungdo copia o valor do atributo a partir
da montagem para o atributo correspondente de cada peca.
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{E soma dos Valores dos Atributos. Para os atributos com uma op¢ao correspondente, o valor na
montagem, ¢ a soma dos valores de todas as pecas. Podemos por exemplo obter o peso de uma
montagem, como a soma dos pesos de todas as pecas. Esta fungdo define o valor do atributo na
montagem como a soma dos atributos correspondentes das pegas.

Definicao da Numeracgao de Itens na Lista de Materiais

Para definir a numeragao de itens na Lista de Materiais, a mascara da sua Lista de Materiais deve conter
atributos do tipo “Numerag¢io de Itens”. Podemos entdo atribuir a numeracio de itens a objectos da
montagem, ao mais alto nivel. Depois da criacdo do 2D, a numeragéao de itens ¢ automaticamente usada
como textos guia.

LY Bill of Material

(= output to Files m Display ?EE Attributes to/from Assembly Undc Redc ﬁﬂ

,.1— Item Mumbers at Highest Level I__‘Ql::.L",l Single Click Attributes Copy % Values from 2D Are

} Define All ltem Mumbers ] _ ]
ght click object for more actions:
,,l¢ Define item Numbers in Selected Range
% ¥ | Quantity Manufactured | ltem number

ﬂ_ Remaove All ltem Mumbers 1

1)‘( ! i

A= | Remove ltem Numbers in Selected Range 1] 1 1
W /W, [Noname Part 2] 1 2
(7 /N [Noname Part 3] 1 3
), /N [Noname Part4] 1 4
), /I [Noname Part5] 1 5

Menu da Lista de Materiais contendo as definigdes da numeragéo de itens

Copia de Atributos de Clique Unico

=®| Este comando abre a janela de atributos. Depois podemos fazer a definicio dos valores para os

atributos. Com a definigéo executada, clique na Lista de Materiais, linha por linha. Os atributos
definidos sdo adicionados a cada linha seleccionada. Opcionalmente, todas as linhas da Lista de
Materiais, podem ser modificadas de uma tinica vez. Alguns atributos ou nomes, ndo podem ser
definidos deste modo. Este método é conveniente para a defini¢io dos atributos comuns para
varios solidos, como por exemplo Fabricado-Comprado, Data de Criagdo, etc.

Atributos a partir da Area 2D

% Esta opcdo permite a copia de atributos a partir da area 2D, para cada desenho de peca. Como
um atributo, podemos copiar o formato de desenho 2D e/ou a escala do desenho. Os atributos
podem ser actualizados linha por linha ou para todos os objectos de uma tinica vez. O formato
de desenho 2D ou a escala do desenho 2D como um atributo, deve ser activado na mascara da
Lista de Materiais. Ambos os valores podem ser usados posteriormente para copiar para a
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legenda dos desenhos 2D das pegas (detalhes).

Objetos Suplementares

at‘l Objetos Suplementares - SPO

E possivel definir objetos suplementares para o documento corrente. Os objetos suplementares, sio
todos os objetos ndo criados como sélidos 3D. Exemplos tipicos, sdo a tinta, 6leo, elétrodos de
soldadura, etc. Numa Lista de Materiais, todos os objetos suplementares, estdo ao mesmo nivel que os
outros solidos 3D. Estes sdo corretamente listados na exporta¢do da Lista de Materiais, uma lista de
pecas ou onde quer que a montagem de pecas deva ser visualizada.

O trabalho com objetos suplementares, tém uma interface similar ao trabalho com Listas de Materiais.
Podemos adicionar, apagar ou editar um objeto selecionado.

Atributos de Solidos e Montagens

Atributos de Solidos

Atributos dos Solidos - SAT

Define novos atributos, altera os atributos existentes ou apaga os atributos de um sélido selecionado. Os
atributos sdo definidos de acordo com Lista de Materiais, Atributos, Configuragées de Legendaso
secgdo Lista de Materiais, Atributos e Mascara de Legendas. Se for necessario definir a massa ou a area
de uma superficie, existem calculos geométricos disponiveis. Usando o atributo “Numero de Itens”, ndo
¢ relevante quando a criar uma Lista de Materiais a partir do 3D. No 3D, o niimero de itens € definido
automaticamente como o numero exato das pecas correntes existentes.

E possivel ainda definir um grupo de atributos ou grupos para o solido selecionado. Depois pode definir
atributos extra, pertencentes ao grupo de atributos selecionados.
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] Edit Solid Attributes X
Attributes to Clipboard @ Rewrite All from Clipboard @9 Copy Preselected from Clipboard LE Preselect Attributes in Clipboard
Click the attribute to define, right-click the attribute to edit or delete
Status |Attribute ‘Va\ue | Required | Type | Ex.. | In.. | To...| To...| "
@ name Base Always Ab Name of object > l:é ?; %
@ quantity 1 oA Number of objects o) - 1 f,
@ manufactured YES manufactured Always W? Manufactured / Purchased B = =
o weight 0.341 & Mass > % %
@ material E335 4 Material, mass density — l:é ?; f,
° date 06/21/12 o] Date - — %"
_— surface Smﬁ;. Surface area —_— = =
_— type @ Standard specification o} - T; f;
—_— dwg. filename /= File —_— — — -
| ] [ ]
@ dwg. no. 1-100-31 f manufactured O General - — Y
_— serial no. O General —_— = =
@ assembly no. 0-300-67 O General — l:é — —
— description O General — = = -
. . e N . - o
Extra atfributes according to attribute group(s): ‘Forall objects | Select group
o If some status is marked as missing, data will not be exported to BOM correctly. To manage your work with attributes, redefine BOM,
attributes and title blocks settings.
Cancel

Definigdo dos Atributos dos Solidos

Os atributos podem ser colocados no clipboard. Entdo estes atributos, podem ser copiados para outro
solido. Todos os atributos existentes podem ser rescritos, mas muito provavelmente, pode ser necessario
reescrever apenas alguns atributos. Tipicamente, pode ser a data de criagdo, autor do projecto ou outros
atributos similares, normalmente comuns a varios solidos.
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[ Attributes Cliphoard X

.:/ Select - Deselect All

Left-click to select or deselect right-click to edit or delete

Status Attribute Value Required | Type | E1| In.. | To. |To | ~

@ Defined name Base Always Ab Name of object o) l:é ?. ?;

@ Defined quantity 1 o33 Number of objects > — g9

@ Defined manufactured YES manufactured Always ﬁf? Manufactured / Purchased o2 =— =— =—

@ Defined  weight 0.341 & Mass > g b

@ Selected material E335 ? Material, mass density — l:é ?. ?,

= Selected date 06/21/12 ¥ I

= No data surface ‘?:g; Surface area — o — -

== Mo data type @ Standard specification oy = f. ?;

= No data dwg. filename [ File —_— - — -

@ Defined dwg. no. 1-100-31 If manufactured O General — l:é — ?,

== No data serial no. O General _— = = ==

@ Defined assembly no. 0-300-67 O General -_— l:é _—

== No data description O General _—e= = =y
Extra atfributes according to atiribute group(s): |F0ral| objects | Selectgroup

o Attributes defined here are available for copying into currently edited attributes of solid, space or supplementary objects. You can
rewrite all atinbutes or copy only selected atiributes.

Cancel

Clipboard dos atributos do sélido

ﬂl i ista -
ol Atributos da Lista - ATL

Define os atributos a partir da lista visualizada de nomes dos sélidos e atributos. Os solidos que usam
um valor selecionado, sdo realcados. A partir do grupo realgado, pode selecionar o objeto cujo atributo
deseja alterar. Esta funcdo altera os atributos de cada objeto individualmente.

:ﬁ Alterar Atributos Idénticos - MTC

Altera o valor de um atributo para um novo valor, em todos os objetos. Em primeiro, selecione o
atributo a partir da lista de atributos. Depois selecione o valor antigo, introduza o novo valor e todos 0s
valores antigos vao ser substituidos pelos novos. Por exemplo, pode selecionar o atributo “material” e
substituir todas as instancias de um material pelo outro.

I? o/ Controlar Atributos - ATC

Esta fun¢@o permite escolher se queremos controlar os nomes em falta, atributos em falta, ou atributos
em falta de acordo com a sua definigdo — veja Lista de Materiais, Atributos, Configuragoes de
Legendaso sec¢do Lista de Materiais, Atributos e Mdscara de Legendas. Se 0s objetos com os valores
desejados em falta, forem encontrados, a defini¢do de atributos é entdo executada. Podemos excluir os
objetos do controle de atributos, de tal modo que estes objetos sdo ignorados durante a proxima
verificagdo.

273



Capitulo 13. Lista de Materiais, Atributos dos Objetos e Legendas

274

Lista de Materiais

Para a defini¢do dos atributos dos solidos e dos dados da Lista de Materiais, o material dos sélidos pode
ser seleccionado a partir da Lista de Materiais. A Lista de Materiais € distribuida como uma parte do
pacote VariCAD. Contudo, a lista distribuida ¢ muito esquematica e curta. Cada utilizador pode
adicionar materiais usados na sua propria empresa, ou editar os dados existentes. Os materiais na lista,
estdo catalogados por grupos de materiais.

Juntamente com a designagdo de material, cada material contém a defini¢cdo da densidade de massa e
outros dados opcionais. Por outras palavras, se um material for uma vez definido para um sélido, ndo é
necessario definir a sua densidade mais tarde. A densidade deve ser conhecida se necessitar efectuar o
calculo da massa dos solidos.

Opcionalmente, os materiais contém a defini¢do de cores. Nas defini¢es de visualizagdo das cores dos
solidos e dos arames, podemos ligar um modo de visualizagdo onde as cores dos solidos correspondem
aos materiais dos solidos. Para os s6lidos sem defini¢do de material ou materiais sem definigdo de cor, é
usada uma cor comum.

Criar e Editar a Lista de Materiais

4 | Definir ou Editar a Lista de Materiais - DMAT

Este comando faz a gestio das Listas de Materiais. E também possivel fazer a sua execucio a partir das
definigdes do sistema — comando “CFG”, a partir da sec¢do Geral, “Defini¢des das Listas de Materiais”.
Aqi, é possivel eliminar uma Lista de Materiais definida pelo utilizador. Se esta lista for eliminada, é
criada uma nova como copia da lista distribuida pelo pacote VariCAD.

Para criar um novo material, faca clique com o botdo direito do rato numa linha e seleccione se o novo
material € inserido acima ou abaixo desta. Pode também clicar um icone correspondente na linha
superior de icones. Para criar um novo grupo de materiais, para editar ou eliminar um material ou um
grupo, clique numa linha e seleccione um passo a partir do ment que surge.
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2 List of Materials *

ag Mew Material Group {’gg MNew Materials ? Materials in Solid Attributes  3{ Display Hidden/Deleted @. File Location, Upgrades, Share

Left-click a line to select/deselect right-click to define edit action

Material/Material group ‘ Status ‘ ‘ Alternative name | Coalor | Mass density | Allowable stress | Note ~

& gg Steel. Basic |

— ¢# 185 | 7.86 Steel bars, Sheet...

— y S235JR | 7.85 Welding, Sheet ...

— y 5365J0H | 7.85 Welding, Sheet ...
_/ E. Notwelding. Hig

— 4 C45 | T Edit Heattreatment

N y CA5E | & | Move under a selected line Heat reaiment

— y C50E | - . Heattreatment (...

| 4 C55E | & | Move above a selected line Heat reatment

— ? C60 | ||_Z,=E Create new materials, insert under L\&_l Heattreatment

B y 16MnCr5 | égi Create new, insert above Cementation

— yl?MnCrS | Cementation

=] ag Basic, Simplified | Hicle

— &7 Steel 0.06 %C | X | Delete

— g7 Steel023%C | 786

— g7 Steel0435%C | 784

— g7 Steel122%C | 7.83

— P swinless Steel | 78

— yGrey Castlron | 71

— g7 White Castlion | 77 v

0 Anew objectis created under the selected one.

Save changed material table | Cancel

O novo material vai ser inserido abaixo da linha seleccionada
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List of baterials

m Material Data X
ed @. File Location, Upgrades, Share
Material designation 53 |E360 | 4 B
Alternative designation | |
lowable stress | Note ~
MNote: |Nolwe\dmg. higher strength (Yield 900MPa) |
Mass density gjcm *: &3 |7.85 | » Steel bars, Sheet..

Max allowable tension stress [MPa]: |

Welding, Sheet ...

[IDistinguished by color, if setin "sco” command (Colors and wires of solids)
Select color for this material |:|

o Mass density must be entered in gfcm® |, regardless the currently used units
(millimeters vs inches)

*  Material designation and mass density inputs are mandatory.

Create new material, finish |  Create new material, continue | | Cancel

Welding, Sheet ...
Heat treatment
Heat treatment
Heattreatment (...
Heat treatment
Heat treatment
Cementation
Cementation

=
— &7 Steel 0.06 %C

787
— &7 Steel0.23%C \ 7.86
— 7 Steel0435%C | 7.84
— &7 steel1.22%C \ 7.83
— y Stainless Steel ‘ 78
— y Grey Castlron ‘ 71
— y White Castlron ‘ 77

o A new objectis created under the selected one

Defi

Save changed material table

nigdo do novo material

Estado dos Materiais ou Grupos

Cancel

O estado ¢ mostrado na segunda coluna da lista. Os icones podem conter uma combinagdo de multiplas
situagdes.

Criado recentemente

IT

Editado

Agendado para eliminar. E mostrado apenas se ligar "Mostrar Esconder/Eliminado”

Esconder. E mostrado apenas se ligar “Mostrar Esconder/Eliminado”

Esconder, dados originais. E mostrado apenas se ligar “Mostrar Esconder/Eliminado”
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Eﬂ List of Materials X
" MNew Material Group I{V MNew Materials ? Materials in Solid Attributes  » Display Hidden/Deleted @. File Location, Upgrades, Share

Left-click a line to select/deselect, right-click to define edit action:

Material/Material group | Status | | Altemative name | Color | Mass density Allowable stress | Note ~
& gg Steel. Basic |

— ¢ s185 | 7.86 Steel bars, Sheet..
— 4 S235JR | 7.85 Welding, Sheet .
— y 5355J0H | 785 Welding. Sheet .
— y E335 | 7.85 Notwelding, Hig...
— &7 E360 | 7.85 Notwelding, high...
— y C45 | }[JE' 784 Heattreatment
— y C45E | Newly created 7.84 Heattreatment
— y ChOE | 7.84 Heattreatment (..
— 4 C55E | 784 Heattreatment

— y C60 | 7.84 Heattreatment

— y 16MnCrs | 78 Cementation

— 4 17MnCr5 | 78 Cementation

2 & Basic. Simplified |

— &7 Steel 0.06 %C | 7.87

— g7 Steel023%C | 7.86

— g7 Steel043s%C | 7.84

— &7 Steel122%C | 7.83

— y Stainless Steel | 78

— 4 Grey Castlron | 71 v

o A new objectis created under the selected one

Save changed material table | | Cancel

Exemplo do estado de material

Original vs. Dados Definidos pelo Utilizador, Actualizar Tabela

Os dados (materiais ou grupo de materiais) na tabela podem ser originais ou criados pelo utilizador. Os
dados originais sdo actualizados a partir da distribui¢do do VariCAD. Eles ndo podem ser apagados ou
renomeados. Ao invés, podem ser escondidos ou parcialmente editados.

Opcionalmente, podemos parar a actualizagdo da lista de materiais e fazer a sua gestdo completamente
individualmente. Nesse caso, todos os dados tém o estado definido como definido pelo utilizador.
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[ List of Materials x
60 New Material Group g New Materials ? Materials in Solid Attributes > Display Hidden/Deleted @. File Location, Upgrades, Share
. . . o Path for Saving Settings, Create Settings for Sharing
Lefi-click a line to select/deselect, right-click to define edit action: o= ; ; . . .
[= | Path for Loading Settings, Use Existing Settings for Sharing
Material/Material group | Status | | Alternative name | C =Y — ~
= 90 Steel Basic | +.* Manage Material List Upgrades I}
— #5185 | 7.86 Steel bars, Sheel..
— y S235JR | 7.85 Welding, Sheet .
— y S355.0H | 7.85 Welding, Sheet .
— 4P E3®B | 7.35 Notwelding, Hig..
— 4 E360 I 7.85 MNotwelding. high
— 4 C45 | 7.84 Heat treatment
— 4 C45E | 7.84 Heat treatment
— 4 Ch0E | 7.84 Heat treatment ..
— y C55E | 7.84 Heat treatment
— 4 ce0 | 7.84 Heat treatment
— y 16MnCr5 | 7.8 Cementation
— y 17MnCr5 | 7.8 Cementation
8 &5 Basic. Simplified |
— & Steel 006 %C | 7.87
— &7 Steel023%C | 7.86
— g seel0d3s%e | 784
— &7 Steel122%C | 7.83
— 4 Stainless Steel | 78
— 4 Grey Castlron | 71 v
o A new objectis created under the selected one.
Save changed material table | | Cancel

Seleccdo de opgdes de actualizagdo da lista de materiais

LY Material List Upgrades x

Material listis automatically upgraded by changes in default list
distributed as part of VariCAD installation. New materials or groups are

o added into user's material list. These objects can be only hidden, not
deleted. You can optionally turn off the upgrades and manage the
material list completely at your own.

(® Enable automatic upgrades from distribution
(O Disable automatic upgrades from distribution

OK | Cancel

Opgodes de actualizagdo da lista de materiais

Partilhar Lista de Materiais

A partilha da lista de materiais esta disponivel a partir do mesmo ment de onde também pode
seleccionar as opgdes de actualizagdo (ver acima). Se criar uma tabela de materiais adequada para todos
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os outros utilizadores, entdo guarde-a no caminho seleccionado. Todos os utilizadores devem definir o
mesmo caminho na rede para poderem carregar a lista de materiais.

Material como Atributo dos Solidos

E possivel a selec¢do, do modo como os materiais sdo mostrados na lista de atributos dos solidos.

@ List of Materials X

‘v New Material Group I{V MNew Materials ? Materials in [:S;Iid Attributes | > Display Hidden/Deleted @. File Location, Upgrades, Share

Material display in solid attributes (Use alternative narme, mass density) i

Left-click a line to select/deselect right-click to define edit acti

Material/Material group | Status ‘ | Alternative name ‘ Color | Mass density Allowable stress | Note ~
=] 90 Steel, Basic |

— g? sS85 | 7.86 Steel bars, Sheet..
— ? S235JR | 7.85 Welding, Sheet ..
— y 5355J0H | 7.85 Welding, Sheet ..
— y E335 | 785 MNotwelding, Hig
— y E360 | 7.85 MNotwelding, high...
— y C45 | 784 Heat treatment

— y C45E | 7.84 Heat treatment

— y CBOE | 7.84 Heattreatment |
— 4 C5h5E | 7.84 Heat treatment

— y Ce0 | 784 Heat treatment

— 4 16MnCr5 | 78 Cementation

— y 1?MnCr5 | 78 Cementation
ng Basic, Simplified |

— &7 Steel 006 %C | 7.87

— &7 Steel023%C | 7.86

— &P Steel0435%C | 7.84

— 7 Steel122%C | 7.83

— y Stainless Steel | 78

— y Grey Castlron | 71 v

o Anew objectis created under the selected one.

Save changed material table | | Cancel

Selecdo das opgdes de visualizagdo dos atributos
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LY Display of Materials in BOM x

o If alternative material designation is defined, it can be optionally
selected as a value of solid attribute of type "material”.

(® Use standard material designation in selection of attribute value

(0 Use alternative material designation in selection of attribute value
Mass density of selected material can be displayed together with
material designation in BOM or Attribute settings table. This option is
stored individually for each user.

(® Mass density in parentheses. for example: E335 (7.85)

(O Mass density separated by dash, for example: E335 - 7.85

(C)Mass density separated by slash. for example: E335/ 7.85

(O Not display mass density

Display units together with mass density, for example: E335 (7.85 g/fcm * )

OK | Cancel

Opcdes de visualizagdo dos materiais na lista de atributos dos sélidos

Para definir um material como um atributo de um sélido, podemos:

Selecionar um material a partir de uma lista de materiais, depois opcionalmente alterar os dados antes
da defini¢do estar terminada

Selecionar um material a partir de uma lista de materiais (clique no botao correspondente na linha de
baixo) e termine imediatamente

Use um material a partir da lista de materiais usada anteriormente

Ou, definir uma material, manualmente

E sempre mandatério a defini¢do da designacio do material e da sua densidade.
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[ Material Definition X
. . . . )K R R
Material designation: |CE'D |EE] Copy data from list of materials I |
Alternative designation: | | %’ Copy data from list of previously selected
E’ . . .
Mote: |Heattreatmem yg Copy material from other solid

|
Mass density gfcm *- 3 |?.84 | »
|

Max allowable tension stress [MPa]: |

[ Distinguished by color, if setin "sco" command (Colors and wires of solids)

Select color for this material |:|

o To create and editlist of materials, select Tools > System Settings (or "cfg" command),
and then "List of Materials Settings"

Select material from list Cancel

Janela de defini¢do de material como um atributo de sélidos

LY Mass Density >

Select material:

Walues for non-metal materials are average)

Material Mass Density ~
Steel 0,06 %C 7871

Steel 0,23 %C 7.859

Steel 0,435 %C 7.844

Steel 1,22 %C 783

Stainless Steel 7.8

High-Speed Steel 84

Grey Castlran 71

White Cast Iron 17

Malleable Castlron 73

Aluminum (Al) 39,0 27N v

o Value must be entered in gfcm ® | regardless the currently used units.
Value is internally re-calculated according to selected result units.

Mass density [g/fcm®] |7.85

0K | Cancel

Tabela de densidade de massa
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E?l Definir a Densidade de Massa ou Material - MAT

Este comando permite a definigdo da densidade de massa e/ou o material para um grupo de solidos
selecionados. De qualquer modo, o material pode ser definido como um atributo do soélido e pode ser
definido separadamente (ou apenas a densidade de massa).

A densidade de massa vai ser guardada para cada sélido juntamente com o material. Se a massa de uma
montagem for calculada e materiais diferentes para pegas diferentes forem usados, o calculo vai lidar
com isto de forma correta. Se alguns ou todos os solidos nédo tiverem material definido, o calculo de
massa vai questionar pela densidade. Ento, o valor inserido vai ser usado apenas temporariamente para
o calculo.

Atributos de Montagem, Preenchimento de Legendas

ﬁ: Montagem/Atributos de Pecas, Preencher Legendas - AAT

Define novos atributos, altera os atributos existentes ou apaga os atributos do ficheiro corrente — quer
montagem ou pega. Os atributos sdo definidos de acordo com Lista de Materiais, Atributos,
Configuragées de Legendaso secgdo Lista de Materiais, Atributos e Mdscara de Legendas, do mesmo
modo que na fungdo "Atributos de Sélidos" descrita acima. Se forem definidos atributos de um ficheiro
peca contendo uma pega de ligagdes de montagem, os atributos sdo definidos exatamente para esta peca.
De outro modo, os atributos sio ligados ao ficheiro corrente em de a um solido. Esta fungdo também
permite o preenchimento de legendas.

Se o ficheiro atual for uma sub-montagem, os atributos do ficheiro, sdo atributos solidos de uma
sub-montagem integrada, sempre que a sub-montagem for inserida numa montagem.

Preencher Legenda e Definicao de Atributos - AAT2

Esta func@o € similar a anterior - disponivel em 2D.

Preenchimento de Legendas

Selecione uma legenda em primeiro lugar. Se existir apenas uma legenda disponivel, esta selecdo vai ser
saltada. Se a legenda ndo tiver nenhum ficheiro definido correspondente ou se o ficheiro ndo for
encontrado, entdo ndo ¢é possivel inserir a legenda no 2D. Apenas € possivel inserir objetos de texto 2D
que representem valores de atributos (nome, data, material, etc...) relativamente ao ponto de insercéo da
legenda.

A inser¢do automatica da legenda é possivel, se necessitar sempre do mesmo posicionamento da legenda
relativamente a area do desenho. A inserc¢ao de atributos, usa as propriedades do texto 2D, definidas em
Lista de Materiais, Atributos, Configuragées de Legendaso sec¢do Lista de Materiais, Atributos e
Mascara de Legendas. A localizagao da legenda e localizagio dos textos, sdo definidos na mesma
fungao.

I__*D'-I Preencher a Legenda — apenas preenche a legenda selecionada. Se iniciada no 3D, o VariCAD

troca-se para o 2D. Depois deve ser selecionado o ponto de inser¢do da legenda. Todos os
atributos, sdo inseridos em localiza¢des pré-definidas na area da legenda — 0s objetos de texto
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2D, sdo criados.

Atualizar a Legenda — preenche ou atualiza a legenda selecionada. Se a legenda foi preenchida
anteriormente, os objetos antigos sdo automaticamente removidos em primeiro lugar. O outro é
0 mesmo que a op¢ao anterior.

Inserir Legenda - se a legenda selecionada ndo existir, entdo ¢ inserida automaticamente. Todos
os atributos definidos, sdo inseridos também automaticamente em localiza¢des pré-definidas
relativamente ao ponto de inser¢do da legenda. Se a legenda ja estiver preenchida, os objetos
antigos vao ser removidos em primeiro lugar.
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Apesar da maioria das intera¢des dentro do VariCAD serem o6bvias, o sistema fornece algumas
funcionalidades adicionais, que talvez ndo saiba.

Mostrar as Alteragbes

 Para pan, carregue em Ctrl e no botdo do lado esquerdo do rato, enquanto move o cursor. Pode
também carregar no botdo do meio e depois botido do lado esquerdo do rato, simultaneamente.

» Para zoom, carregue em Shift e no botao do lado esquerdo do rato, enquanto move o cursor. Pode
também carregar no botdo do lado direito e depois botdo do meio do rato, simultaneamente.

* Para zoom, pode também carregar na roda do rato.

» Pararodar a vista ao redor do centro de rotagdo, carregue em Shift, Ctrl e no botdo do lado esquerdo
do rato, enquanto move o cursor. Pode também carregar nos botdes direito e esquerdo do rato em
simultaneo.

Selecédo de Objetos entre Comandos

* Clique com o botao direito do rato, depois da sele¢do dos objetos 3D ou 2D, inicia um menu de
pop-up, que contém fungdes de edigdo. O menu de pop-up, contém varias possibilidades, se fizer
clique com o botdo direito do rato, num objeto realgado.

* Clique com o botdo direito do rato num tnico objeto real¢ado, inicia um menu com fungdes de
edicdo, executadas no objeto realgado.

» Se ndo existir nenhum objeto selecionado e fizer clique com o botdo direito do rato, numa zona vazia,
0 menu de pop-up, oferece fungdes relacionadas com o desenho na globalidade.

¢ Para selecionar uma parte de um sélido (como um furo, boleado...), pressione Ctrl, enquanto move o
cursor.

 Para selecionar uma ou mais arestas para boleamento, pressione Shift, enquanto move o cursor.

 Para selecionar um plano de desenho, para esbogar no espaco, pressione Ctrl + Shift, enquanto move
0 cursor.

 Para iniciar uma janela de selegdo para o estiramento 2D, clique nas teclas Ctrl + Shift enquanto move
O cursor.

 Para selecionar uma fungéo de canto, boleado ou chanfro no 2D ou em esbogo, clique em Shift
enquanto move o cursor. Clique com o botdo direito do rato para mais opgoes, quando um canto ou
uma intersec¢do de objectos 2D tive sido detectada.

» Para desativar a detecdo automatica de objetos temporariamente durante o arrasto 2D ou 3D, clique e
mantenha pressionadas a tecla F1 ou clique e mantenha a tecla esquerda do rato, enquanto move o
cursor. Para desativar a detegdo automatica temporariamente durante a introducao da localizagdo,
clique e mantenha pressionada a tecla F2. Por vezes, a detegdo automatica de objetos, pode interferir
com o arrasto — especialmente se o incremento do cursor for usado.
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Dicas Basicas

Se necessitar de inserir qualquer valor, como uma distancia ou um angulo, pode inserir uma expressao
matematica em substituicdo de um valor singular. Se suportado no 3D, a expressdo pode conter
parémetros novos ou ja existentes.

Considere o comportamento do clique com o botdo direito do rato, durante a inser¢do de localizacao
2D/3D, selegdo de objetos, etc... Por defeito, o clique com o botdo direito do rato, ¢ 0 mesmo que
fazer Enter, enquanto Ctrl + botdo direito do rato, abre um menu de pop-up, com as opgdes atuais. O
mesmo menu pode ser aberto se clicar com ambos os botdes do rato, direito e esquerdo, a0 mesmo
tempo.

Se fizer clique com o botdo direito do rato num objeto 2D realgado, durante a localizagdo 2D, ou num
objeto 3D realgado, ou ainda durante a localizac¢do 3D, surge um menu. Pode selecionar uma
localizagdo num ponto final, ponto médio, centro de um circulo ou outras opgdes diretamente a partir
do menu.

E conveniente usar o movimento pausado do cursor, especialmente para o arrasto no 3D ou no 2D.
Durante o arrasto, pode fazer clique com o botdo direito do rato numa area vazia e selecionar o
incremento de arrasto ou desligar o arrasto em incrementos.

Use o comando "CFG", para alterar as defini¢des por defeito.

Mais Dicas

.

Para voltar atras numa fungao, clique no botdo do meio do rato (normalmente uma roda) ou em Ctrl +
Backspace.

Para voltar atras numa func@o, clique no botdo adicional do rato, se possuir um rato de 5 botdes.

Se a introdugdo interativa corrente ndo aguardar dentro duma janela (painel), faga clique com o botéo
do rato para abrir um menu, equivalente a fazer Enter, de acordo com a situagio.

Se o sistema aguardar pela introdu¢@o numa janela (painel), clique com o botéo direito do rato
enquanto o cursor se encontrar dentro da janela € equivalente a fazer OK.
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Desenho de Linhas e Curvas

fcone Comando Tecla Descrigdo

/\/' LIN Ctrl + L Linha

— ARR N/A Seta

Iﬂ GRA N/A Grafico

) CPL N/A Desenhar Polilinha
[:D PLL N/A Juntar Objetos numa Polilinha
] RECT N/A Retangulo

{ POL N/A Poligono

ﬁﬁ TAN N/A Linha Tangente
- ELL N/A Elipse

,9’/ MLL N/A Multi Linha

[:D:] SHA N/A Veio

. SPL N/A Spline

j:: AXI N/A Eixos Lineares
L1 LAX N/A Eixos dum Circulo
-.ggg.- CAX N/A Eixos Circulo
@l BOR N/A Margem da Folha

Desenho de Circulos e Arcos

fcone Comando Tecla Descrigdo
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@ CCR N/A Circulo Centro Raio
@ ACR N/A Arco Centro Raio
@ Cccp N/A Circulo Ponto de Centro
.;3;, ACP N/A Arco Ponto de Centro
Q CR2 N/A Circulo por 2 Pontos
F*'D AR2 N/A Arco por 2 Pontos
@ C3P N/A Circulo por 3 Pontos
:} A3P N/A Arco por 3 Pontos
;j APT N/A Arco Ponto Tangente
_:;;. AT2 N/A Arco Tangente a 2 Objetos
E}. CT2 N/A Circulo Tangente a 2 Objetos
E:)_ TG3 N/A Circulo Tangente a 3 Objetos
. HOL2 N/A Grupo de Furos
Criagéo de Texto 2D
fcone Comando Tecla Descrigao
NOTE N/A Nota (Linhas Multiplas)
TiT TEX N/A Linha de Texto
E‘} TXI N/A Inserir Ficheiro de Texto

Criacéo de Pontos

fcone Comando Tecla Descrigao
a POI N/A Ponto
2% POC N/A Pontos no Arco
o PLN N/A Pontos na Linha, Nimero
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o\} PLD N/A Pontos na Linha, Distancia
E'E PFF N/A Pontos do Ficheiro
Padrées
fcone Comando Tecla Descrigdo
I%/: HAT N/A Padriio Simples
"""p.A AHB N/A Padrao Simples - Fronteira Automatica
CHH N/A Alterar Area do Padrio ou Estilo
CHHP N/A Alterar Estilo do Padrdo
=l CHP N/A Criar Padréo
Dimensionamento
fcone Comando Tecla Descrigdo
| HDI N/A Horizontal
1: VDI N/A Vertical
(\ SDI N/A Diagonal
) RDI N/A Raio
)(Qj{ DDI N/A Diametro
b_ ADI N/A Angular
F:l HPD N/A Linha Base Horizontal
{1 HSD N/A Série Horizontal
A HDD N/A Coordenadas Horizontais
E VPD N/A Linha Base Vertical
g VSD N/A Série Vertical
I: VDD N/A Coordenadas Verticais
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<:\\ SPD N/A Linha Base Diagonal

*;?‘ SSD N/A Série Diagonal

{\ SDD N/A Coordenadas Diagonais

r,E,l HDM N/A Diametro Horizontal

‘511: VDM N/A Diametro Vertical

gy’\ SDM N/A Diametro Diagonal

I'ﬂ'i HTH N/A Rosca Horizontal

II: VTH N/A Rosca Vertical

iﬁ\ STH N/A Rosca Diagonal

,5;/ THR N/A Rosca

-.'ul STXA N/A Seta de Texto Simples

} MTXA N/A Seta de Texto Composto

;1— LDR N/A Guia

E'1_~.n"' CHLDR N/A Verificar e Atualizar Guias

i FSY N/A Simbolos de Acabamento de Superficie

(Q WSY N/A Simbolos de Soldadura

TSY N/A Simbolos de Tolerancias
Ferramentas de Desenho 2D

[:e?& DCC N/A Coordenadas Visualizadas do Cursor

Lnfr_l ORTA N/A Modo Ortho, Linhas Guia

Lnfr_l ORT F11 Desenho no modo Ortho

[+ 3 ORTC N/A Ortho, se Proximo a Vertical/Horizontal

4__,_ ORTH N/A Ortho, Préoxima Horizontal
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| I | ORTV N/A Ortho, Proxima Vertical

L)(_I OMO Ctrl + F11 Desligar Modo Ortho

Ln{-ﬁl ORTS N/A Ortho, Definir Angulo Préximo

E..E STP F9 Desenho no Modo Incremental

E‘i STO N/A Desligar Modo Incremental

Lﬁl STS N/A Definir os Incrementos do Movimento do
Cursor

Edicédo de Objetos 2D

fcone Comando Tecla Descrigdo

p ot DOB Ctrl+D Apagar

CPY Ctrl+C Copiar para Clipboard

@l PAS Ctrl+V Colar

4 CCuT Ctrl + X Eliminar - Cortar para Clipboard
% ROL N/A Remover Vista Exportada Anterior
BLA Ctrl+B Invisivel

IJ;LI UBL Ctrl + U Visivel

= ETX N/A Editar Texto

TEXT.

TE::‘.;T MTL N/A Mover Texto Verticalmente

TERT,

el TWD N/A Largura do Texto

;u: TAC N/A Atributos do Texto

= )

e EDM N/A Editar Cota

f EDI N/A Editar Texto da Cota

o

T MDT N/A Mover Texto da Cota

=

l;-_:'i EDS N/A Alterar Estilo da Dimensao
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EXP N/A Explodir
BLN N/A Linha Interrompida
MLA N/A Mudar Nivel
MPE N/A Mudar Cor
MLT N/A Mudar Tipo de Linha
- BPO N/A Dividir por Ponto
_*_ BBO N/A Dividir por Curva
_* TBO N/A Cortar
- | EBO N/A Estender
L CHLL N/A Alterar Comprimento Linha
O'( CHAR N/A Alterar Raio do Arco
O CEC N/A Circulo a Partir de Arco
_l cco N/A Canto
3% RSG N/A Remover Segmento
_\ CHM Ctrl+R Chanfro
—\l RND Ctrl+F Boleado
TEE“T JTX N/A Alinhar Texto
= ESP N/A Editar Spline
EF BTF N/A Explodir Fonte

Transformag&o e copia de Objetos 2D

fcone Comando Tecla Descrigao
D-E MOV Ctrl+ T Mover ou Copiar Objetos 2D
'E DRG N/A Mover Dinamicamente
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EI:} ROT N/A Rodar ou Copiar Objetos 2D
D’; DRO N/A Rotagdo Dindmica
ﬂ SCA N/A Escala
ﬁf DSC N/A Escala Dinamica
g DTR N/A Mover e Rodar
ﬂlh MIR N/A Espelho
@ OFFS N/A Equidistante
[+ SOB N/A Esticar
ED STRVECT N/A Esticar por Vetor
I.:Eg CTA N/A Copiar Matriz de Objetos
ED DST N/A Estender por Direcao
Grelha, Linhas de Construgao
fcone Comando Tecla Descricdo
GRI Ctrl + G Grelha Auxiliar
7{_{ D1V N/A Apagar 1 Vertical
— HCL N/A Linha de Constru¢ao Horizontal
| VCL N/A Linha de Construcio Vertical
g} HCI N/A Linha de Construgdo Horizontal Equidistante
g} HCF N/A Linha de Constru¢do Horizontal do Ponto
O HCT N/A Linha de Construcdo Horizontal Tangente
C)| VCT N/A Linha de Construgao Vertical Tangente
/1 1CL N/A Linha de Construgdo Diagonal Angulo 1
@ ‘J 1CI N/A Linha de Construgdo Diagonal Equidistante

Angulo 1
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"‘/(1 1CF N/A Linha de Construgdo Diagonal do Ponto
< -
Angulo 1
9/1 1CT N/A Linha de Constru¢do Diagonal Tangente
Angulo 1
Z 1CS N/A Define Angulo 1
2\ 2CL N/A Linha de Construgio Diagonal Angulo 2
2}.\;“ 2ClI N/A Linha de Constru¢do Diagonal Equidistante
- -
Angulo 2
2}\*‘ 2CF N/A Linha de Construc¢ao Diagonal do Ponto
= -
Angulo 2
E\Q 2CT N/A Linha de Constru¢ao Diagonal Tangente
Angulo 2
E.'i 2CS N/A Define Angulo 2
xk D1H N/A Apagar 1 Horizontal
x DAH N/A Apagar Todas Horizontais
X || DAV N/A Apagar Todas Verticais
y DAl N/A Apagar Todas Angulo 1
37(-’—'1: DACL N/A Apagar Todas
Blocos 2D
fcone Comando Tecla Descrigdo
BLS N/A Guardar Bloco
=1
BLI Ctrl + K Inserir Bloco
=T
| BLC N/A Criar Bloco
. .
BLE N/A Editar Bloco
s BIE N/A Alterar Ponto de Insercéo
oo i i
BAE N/A Editar Atributos do Bloco
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Simbolos

fcone Comando Tecla Descri¢ao

@ SYM N/A Simbolos
Fungbes de Controle 2D

fcone Comando Tecla Descri¢ao

T_‘% coo N/A Coordenadas 2D

F'z'i DIS N/A Distancia 2D

g ANG N/A Angulo

DIZI? oDT N/A Informagdo do Objeto 2D

%? CHL N/A Realcar Nivel

|:? 2DA N/A Area 2D

L?EI 2DA N/A Propriedades da Area de Desenho 2D
Grupos de Trabalho 2D

fcone Comando Tecla Descri¢do

_.Eg ATW N/A Adicionar ao Grupo de Trabalho

E. RFW N/A Apagar do Grupo de Trabalho

Eg( CLW N/A Limpar Grupo de Trabalho

et CHW N/A Realcar Grupo de Trabalho
Configuragées 2D

fcone Comando Tecla Descrigao

e TXA N/A Atributos de Texto

TEXT.

ﬁ DMA N/A Atributos de Cotas

B= ARA N/A Atributos de Setas
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:E SWS N/A Configuragdo da Simbologia de Soldadura
FMT N/A Mudar o Formato da Folha
&I SCH N/A Mudar a Escala do Desenho
I_’ uco N/A Mudar Centro das Coordenadas
@l SBD N/A Definigdo das Fronteiras
iz LAY N/A Niveis
Vistas 2D
Icon Command Hotkey Descri¢ao
'E{ ZPR N/A Desfazer Vista
(2 ZRD N/A Refazer Vista
t'ir RDR F6 Redesenhar
?Dt SON N/A Exportar Vista Velnha/Nova, Atualizar 2D
@{ ZwiI F5 Zoom Janela
@ ZALL N/A Zoom Total
ZFO N/A Zoom Formato Desenho
‘t.‘ REG N/A Regenerar

Ficheiros e Janelas

fcone Comando Tecla Descrigao
D DOP Ctrl +N Novo
~ud + .
E-’?l DAD Ctrl+ O Abrir
K +
@ CLO Ctrl + F4 Fechar
DSV Ctrl +S Guardar
Ll_l_l SVA N/A Guardar Como
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é; DPS N/A Guardar Selegdo
i DPO N/A Inserir Objetos do Ficheiro
Iﬁ SVALL N/A Guardar Alterados
T%:_ir TXV N/A Listar Ficheiros de Texto
& DRV N/A Listar Ficheiros 2D/3D
l%v RCFA N/A Abrir Ficheiros Recentes
=h WIN Ctrl +3 Janelas
| NDW N/A Novo Documento a Partir do Atual
%& SWD Ctrl + TAB Janela do Documento Anterior
FCO N/A Conversao de Ficheiros em Fila
a DEF N/A Atributos do Ficheiro de Arranque
B? INFF N/A Informagéo sobre as Alteragdes Ficheiro
Corrente
I'l'l EXT N/A Sair
Configuragées do Sistema
fcone Comando Tecla Descrigao
@@ CFG N/A Configuragdes do Sistema
E TLBS N/A Configuragdes das Barras de Ferramentas
Iﬁé CBS N/A Criar Copia Seguranca de Todas as Defini¢oes
% RBS N/A Restaurar Defini¢des da Copia de Seguranca
il 'T: CHU N/A Alterar Unidades
Impresséo
fcone Comando Tecla Descrigao
BMP N/A Criar Bitmap do 3D
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% WPR Ctrl+P Imprimir
% WPS N/A Imprimir para Impressora do Sistema
% BPRP N/A Fila de Impressédo, Pré-Definido
% BPRW N/A Fila de Impressdo
@ PRN N/A Imprimir, Drivers do VariCAD
% BPRV N/A Fila de Impressdo, Drivers do VariCAD
Ajuda
fcone Comando Tecla Descri¢do
Q QDM N/A Demonstra¢ao Rapida, Dicas e Truques
HFU F1 Ajuda Contextual
Q MAN N/A Manual de Referéncia
Q DMAN N/A Mostrar Fungdes de Visualizagdo Relacionadas
com a Ajuda
Q TIPS N/A Dicas e Trugues
Outras Fungbes
fcone Comando Tecla Descrigao
ﬁ 2D Alt + 2 Trocar para 2D
.[ij_[: 3D Alt+3 Trocar para 3D
:2_[2 DRP N/A Esbogo - Desenho 2D Projetado no Espago 3D
G RED Ctrl+Y Desfazer
Ly UND Ctrl+Z Refazer
@l INFO Shift + F3 Lista das Diretorias do VariCAD
f@) INFS N/A Sobre
@ CAL Shift + F9 Calculadora
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ey

HWTEST

N/A

Teste de Hardware

Gravacgéao e Restauro de Vistas 2D ou 3D

fcone Comando Tecla Descrigdo

'J;L{ Zsv N/A Guardar Vista

If}{ ZRE N/A Restaurar Vista

I%II%P RS1 N/A Restaurar Vista 1

EI%P RS2 N/A Restaurar Vista 2

%'Sﬁp RS3 N/A Restaurar Vista 3

5'%'3 RS4 N/A Restaurar Vista 4

%‘%" RS5 N/A Restaurar Vista 5

%I%P RS6 N/A Restaurar Vista 6

%lfl}P RS7 N/A Restaurar Vista 7

%I%‘*P RS8 N/A Restaurar Vista 8

ﬁ"S&F' Svi N/A Guardar como Vista 1
5'54{ SV2 N/A Guardar como Vista 2
%'S&F' Sv3 N/A Guardar como Vista 3
5'54{' Sv4 N/A Guardar como Vista 4
%‘5{ SV5 N/A Guardar como Vista 5
Elgf SV6 N/A Guardar como Vista 6
%JE}P Sv7 N/A Guardar como Vista 7
%IE'],P Sv8 N/A Guardar como Vista 8

Esboco - Desenho 2D no 3D

fcone Comando Tecla Descrigdo
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g SXDP N/A Objeto 2D como Solido X Plano de Esbogo
g PXDP N/A Objeto 2D como Superficie X Plano de Esbogo
:% AXG N/A Grelha Auxiliar On/Off
:ﬂ@ AXGP N/A Definir Parametros da Grelha Auxiliar
|1 THL N/A Contornos 2D Grosso/Fino
@& ZALLP N/A Zoom Total 2D
.*‘_.:L DPV N/A Plano de Desenho Perpendicular a Vista
|:|§|:L ZWD N/A Zoom Window no Plano de Esbogo
VCNI2 N/A Definir Centro de Rotacdo da Vista no Plano de

Esboco

Representagcédo da Forma de Objetos 3D

fcone Comando Tecla Descricdo

I? ﬂl OSHELL N/A Converte um Solido para uma Casca Aberta

@ a PTCHS N/A Converte um Solido para um Conjunto de
Remendos

@ & PTCHM N/A Converte um Solido para um Objeto com

— Superficies em Falta

ail DOS N/A Mostra Todos os Solidos Abertos

g DHOS N/A Mostra Todas as Aberturas nos Solidos Abertos

g DEHOS N/A Mostra Aberturas nos Solidos Abertos ao Redor
da Superficie Eliminada

Resolugéo de Problemas no 3D

fcone Comando Tecla Descrigao

E 9 REGALL N/A Regenerar Todos os Objetos 3D

I_I?l REGTRAN N/A Regenerar Transformacdes

ﬁ_’l RECOVERY N/A Recuperagio de Ficheiro
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I? I:'l TOIMP N/A Converte para Objeto Importado, Destroi o
Historico de Criagdo

s a3 INSIDEOUT N/A Inverter Todas as Normais do Sélido

Ig a3 INSOUTSEL N/A Inverter Normais das Superficies Selecionadas

Criagdo de Sdlidos Basicos

fcone Comando Tecla Descrigdo

6 PRS N/A Caixa

Ej CYL N/A Cilindro

El PEL N/A Tubo em Cotovelo
D TPY N/A Piramide

@ PIP N/A Tubagens

@ CPI N/A Tubagem Conica
{j CON N/A Cone

EFJ ELW N/A Sélido em Cotovelo
[D SPH N/A Esfera

Criagcéo de Sodlidos a partir de Perfis 2D

fcone Comando Tecla Descricao

E[E RSO N/A Revolugio Completa

ﬂf ESO N/A Extrusdo

[E}j’ RSOP N/A Revolugio Parcial

@ MPL N/A Lofting, Varios Perfis

E HLX N/A Hélice

ICF MPLR N/A Rotagao e Loft entre Dois Planos
g LB2P N/A Loft entre Contornos de Dois Planos
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Edigao de Solidos

fcone Comando Tecla Descri¢ao

K& STC N/A Transformagio, Cépia

& CHAX N/A Alteragdo Permanente dos Eixos do Sélido

S Importado

a A

PAR N/A Parametros

Iﬂ‘li CST N/A Constrangimentos Geométricos entre
Elementos dos Sélidos

gj') CSTS N/A Constrangimentos Geométricos em Solidos
Completos

g{ RMS Ctrl+D Apagar Solidos ou Boleado

CPY Ctrl+C Copiar para Clipboard

@ PAS Ctrl +V Colar

S CCuT Ctrl + X Eliminar - Cortar para Clipboard

_{! El CS3 N/A Mudar Cor

BL3 Ctrl+B Invisivel

@ UB3 Ctrl + U Visivel

lE MSO N/A Editar Sélido

E@ SHC N/A Visualizagao Solida/Arames dos Solidos
Selecionados

&y

A MIRR3 N/A Espelho

Ql RSSO N/A Escala

Formas Especiais 3D

fcone Comando Tecla Descricio
TgT TXT3D N/A Criar Texto 3D
il OFP N/A Superficies Equidistantes (Espessura Fina)
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@ PIPES N/A Tubagens
L WIRES N/A Arames
% SWP N/A Varrer Perfil 2D ao longo de Caminho 3D
.E} THH N/A Furo Roscado
B THS N/A Perno Roscado (Parafuso)
E oTC N/A Ferramenta de Corte p\ Rosca Exterior
Operagdes Booleanas
fcone Comando Tecla Descri¢do
@ CuT N/A Cortar, Apagar Solido Cortante
+® ADD Ctrl + A Adicionar
& CUTS N/A Cortar, Manter So6lido Cortante
%'ﬁ' TRX N/A Explodir Arvore Booleana
él CUTPS N/A Corte Seletivo, Apagar Solido Cortante
i ADDPC N/A Adigdo Seletiva
él CPSS N/A Corte Seletivo, Manter Solido Cortante
@ SIN N/A Intersecgdo
+® NADD N/A Adicionar Sélido, Nao Executar Interseccéo
/&' TREE N/A Edicdo da Estrutura da Arvore Booleana
Operacbes Booleanas Comuns
fcone Comando Tecla Descrigao
g HOL N/A Furo
MIL N/A Cortar por uma Caixa (Fresar)
GRV N/A Escatel
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@ RN3 Ctrl+F Boleado

@ CH3 Ctrl+R Chanfro

Interferéncia entre Sélidos

fcone Comando Tecla Descri¢ao

% CRT N/A Interferéncia entre Grupos

_'% CRTR N/A Repetir Controlo de Interferéncias

L

,';% CHRD N/A Mostrar Interferéncias Calculadas

- Anteriormente

@ ASCH N/A Todas as Interferéncias

@ ASCHN N/A Interferéncia nos Sélidos ndo Selecionados
ﬂ% ASCHS N/A Interferéncia Selecionados vs. Restantes
ﬂ% ASCHB N/A Interferéncia entre Sélidos Selecionados

Montagens e Cdépias Idénticas

fcone Comando Tecla Descrigao

= EXV N/A Vista Explodida da Montagem

/&' ASTR N/A Esquema da Arvore de Montagem

/&' OATR N/A Ficheiros da Arvore de Montagem

Sg EDE N/A Abrir Ficheiro Peca da Montagem

t‘ RAI N/A Regenerar Montagem

a Elr DIA N/A Criar Peca, Guardar para Novo Ficheiro Peca

SETr DEE N/A Definir Peca a Inserir na Montagem

SEX CDE N/A Quebrar Defini¢ao da Peca a Inserir na
Montagem

lg';l ROI N/A Alterar Defini¢do da Peca a Inserir na
Montagem
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ﬂ' SBA N/A Criar Sub-Montagem, Guardar para Novo
Ficheiro Sub-Montagem

ﬁ" SBE N/A Definir ou Alterar Sub-Montagem a Inserir na
Montagem

%‘ CSB N/A Quebrar Definigio da Sub-Montagem a Inserir
na Montagem

%l ASI N/A Adicionar Sélidos a Copias Idénticas

%l RSI N/A Quebrar Ligagio da Cépia Idéntica

%l RIC N/A Quebrar Grupo de Cépia Idéntica

S§| CSl N/A Quebrar Ligagdo a Partir da Pega

‘5§| CAl N/A Quebrar Todas as Ligagdes a Partir das Pecas

Criagéo de Vistas 2D do 3D

fcone Comando Tecla Descri¢ao

P 32E N/A Vista 2D a partir do 3D

a1

‘?I:I 32EN N/A Atualizar 2D apos Alteragdes do 3D

‘?I'ﬂ. 32SET N/A Definir Atualizagdo 2D Depois Alteragdes 3D
ﬁl SEM Ctrl + F2 Gestdo de Secgdes 3D

Calculos 3D e Fungébes de Controle

fcone Comando Tecla Descrigao

}? 3DCO N/A Coordenadas 3D

I?} 3DD N/A Distancia 3D

ﬁ?. STAT N/A Informagao Espaco 3D
ﬂ? ODT3 N/A Informagdo Objeto 3D
ﬁ-w DPP N/A Distancia Ponto Plano
%,.ﬂ' DPC N/A Distancia Ponto Cilindro
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7 scy N/A Dimensdes do Cilindro
E]’ﬂ APL N/A Angulo entre Planos
I%E': SDE N/A Planificagdo de Superficies
I"“'a? VOL N/A Volume, Massa, Centro de Gravidade
|Sﬂ? SAR N/A Area de Superficie
|Sﬂ? SELSAR N/A Area das Superficies Selecionadas
_éz;? MIN N/A Momento de Inércia
[j:"'? CPP N/A Controlar Tubagens
G? PATCHI N/A Informagéo da Superficie 3D
(:? CURVI N/A Informagdo da Curva 3D
Grupos 3D
fcone Comando Tecla Descrigdo
@ 3GR Ctrl + F1 Gestdo de Grupos 3D
Vistas 3D
fcone Comando Tecla Descrigdo
) SRD N/A Render Preciso
H:'*L ZPR N/A Desfazer Vista
I'}{ ZRD N/A Refazer Vista
g VLE N/A Vista Esquerda
@ VRI N/A Vista Direita
@ VFR N/A Vista Frente
@ VBA N/A Vista Traseira
@ VTO N/A Vista Topo
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@ VBO N/A Vista Baixo

@) PRV N/A Vista Pré-definida

‘I_, VCN N/A Centro de Rotagdo da Vista Auto
3_} VCNI N/A Definir Centro da Rota¢do da Vista
}Fé% X90 N/A Rodar Vista ao Redor de X 90 graus
;?% X180 N/A Rodar Vista ao Redor de X 180 graus
}2::?% X270 N/A Rodar Vista ao Redor de X 270 graus
‘?’E‘i:- Y90 N/A Rodar Vista ao Redor de Y 90 graus
jﬁ% Y180 N/A Rodar Vista ao Redor de Y 180 graus
gr?g Y270 N/A Rodar Vista ao Redor de Y 180 graus
29% Z90 N/A Rodar Vista ao Redor de Z 90 graus
1235 Z180 N/A Rodar Vista ao Redor de Z 180 graus
%?:'3; Z270 N/A Rodar Vista ao Redor de Z 270 graus
I'}{ ZRD N/A Refazer Vista

ﬂ] SHW N/A Visualiza¢do Completa Solida/Arames
ﬁ.‘ RNP N/A Vista do Plano

Lista de Materiais. Atributos dos Objetos, Legendas

fcone Comando Tecla Descrigao
E= BOM Ctrl + E Criar Lista de Materiais ao Nivel Basico
-
'[: DSS3 N/A Criar Lista de Materiais Contendo Montagem
-
E: BOMG N/A Criar Lista de Materiais dum Grupo de
— Montagem 3D
aﬂ SPO N/A Objetos Suplementares
E SAT N/A Atributos Solidos
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E?l MAT N/A Definir Densidade de Massa ou Material

éﬁl DMAT N/A Definir ou Editar Tabela de Material

% MTC N/A Alterar Atributos Idénticos

& ATL N/A Atri List

"lml / tributos da Lista

I? / ATC N/A Verificar Atributos

ﬁ: AAT N/A Atributos da Montagem/Pega, Preencher
Legenda

Eé AAT2 N/A Preencher Legenda, Definir Atributos

:'E ATM N/A Lista de Materiais, Atributos e Definicdes das
Legendas

Calculos Mecéanicos

fcone Comando Tecla Descri¢ao
é TSP N/A Molas a Tragdo
g CSP N/A Molas & Compressdo
% SQK N/A Chavetas
@ SSC N/A Veios Dentados
I RPC N/A Cavilhas
@ BCC N/A Ligacoes Aparafusadas
j BEN N/A Barras e Vigas
@@ FDC N/A Engrenagens de Dentes Direitos
:% CDC N/A Engrenagens de Dentes Direitos
VBE N/A Correias Trapezoidais
% RLC N/A Correntes
EE SKF N/A Rolamentos
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VariCAD na Internet

fcone Comando Tecla Descrigdo

@. INH N/A Home Page

YOUTUBE N/A Canal YouTube do VariCAD
f FACEBOOK N/A Pagina Facebook do VariCAD
= ELCD N/A Licenga

ﬁ TREG N/A Registo

g PCHS N/A Encomendar Online

Hr INST N/A Configurar o Motor de Busca

? INN N/A Novidades

@ INI N/A Descarregar Atualizagio
@ INF N/A Formulério

=7 FAQ N/A Perguntas
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fcone Comando Tecla Descri¢ao
Ctrl + A @ ADD Adicionar
+
Ctrl+C CPY Copiar
Ctrl+E E= BOM Lista de Materiais
| oo
Ctrl+G GRI Grelha Auxiliar
Ctrl + K BLI Inserir Bloco
=t
Ctrl + L /\/' LIN Linha
Ctrl +N D DOP Novo
Ctrl+ 0 E,_“l DAD Abrir
Ctrl+P % WPR Imprimir
Ctrl +S DSV Guardar
Ctrl+T D-E MOV Mover ou Copiar Objetos 2D
Ctrl +V @ PAS Colar
Ctrl + W @ CuT Cortar, Apagar Sélido Cortante
Ctrl + X S CCuT Eliminar Objetos, Colocar no Clipboard
Ctrl+Y G RED Desfazer
Ctrl+2Z Ly UND Refazer
F1 HFU Ajuda Sensivel ao Contexto
F2 E DSV Guardar
F5 C ZOOM Zoom
F6 ‘t..” RDR Redesenhar
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F9 EAE STP Movimento do Cursor em Incrementos
F11 Lnfr_l ORT Ortho On

Shift + F3 @l INFO Lista das Diretorias do Sistema
Shift + F9 @ CAL Calculadora

Shift + F11 L)(_I OMO Ortho Off

Ctrl + F1 @ 3GR Gestao de Grupos 3D

Ctrl + F2 gl SEC Gestdo de Grupos 3D

Ctrl + F4 E“.‘ CLO Fechar

Ctrl + 3 =h WIN Janelas

Ctrl + TAB %& SWD Janela do Documento Anterior
Alt+2 ﬁ 2D 2D

Alt+3 53_[: 3D 3D

Teclas Comuns para Fungbes de Edigao 2D e 3D

fcone Comando Tecla Descrigdo

Ctrl+B BLANK Invisivel

Ctrl+D )( DELETE Apagar

Ctrl+C CPY Copiar

Ctrl +V @ PAS Colar

Ctrl + X 4 CCuUT Eliminar Objetos, Colocar no Clipboard
Ctrl +F @ FILLET Boleado

Ctrl +R @ CHAMFER Chanfro

Ctrl+ U @ UNBLANK Visivel
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fcone Comando Descrigdo

ﬁ"%f RS1 Restaurar Vista 1
5‘%" RS2 Restaurar Vista 2
%'%F' RS3 Restaurar Vista 3
5‘%‘ RS4 Restaurar Vista 4
%‘%E‘ RS5 Restaurar Vista 5
E‘%F' RS6 Restaurar Vista 6
%‘%F' RS7 Restaurar Vista 7
%‘%" RS8 Restaurar Vista 8
”;L*L Zsv Guardar Vista
@ ZALL Zoom Total

@{ ZwiI Zoom Janela
ZFO Zoom Formato de Folha
'E{ ZPR Vista Anterior
I'}{ ZRD Refazer Vista
g VLE Esquerda

@ VRI Direita

@ VFR Frente

@ VBA Tras

@ VTO Topo

@ VBO Baixo
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}?{% X90 Rodar Vista X 90 Graus
;?Ej X180 Rodar Vista X 180 Graus
}2(?% X270 Rodar Vista X 270 Graus
3'5") Y90 Rodar Vista Y 90 Graus
jﬁ% Y180 Rodar Vista Y 180 Graus
g{?@ Y270 Rodar Vista Y 270 Graus
29% Z90 Rodar Vista Z 90 Graus
1233 Z180 Rodar Vista Z 180 Graus
%?g Z270 Rodar Vista Z 270 Graus
ﬁ.‘.‘ RNP Vista do Plano
@) PRV Vista Pré-definida
.I" VCN Centro de Rotagdo da Vista 3D
.I} VCNI Definir Centro de Rotagdo da Vista
ﬂ] SHW Visualizagao Solida/Arames
ﬂ? ODT3 Informagdo Objeto 3D
‘?I:It SON Atualizar 2D, Exportar Vista Antiga/Nova
E‘El STP Movimento do Cursor em Incrementos
I_Qv_l ORT Ortho On
4__,_ ORTH Ortho, Proxima Horizontal
| I | ORTV Ortho, Proxima Vertical
L)('| OMO Ortho Off
GRI Grelha Auxiliar
uco Mudar Centro das Coordenadas
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ﬁg STAT Informagao Espago 3D

I?‘} 3DD Distancia 3D

}? 3DCO Coordenadas 3D

B—w DPP Distancia Ponto Plano

%ﬂ” DPC Distancia Ponto Cilindro
E]’ﬂ APL Angulo entre Planos

[Ej? SCY Dimensdes do Cilindro
HFU Ajuda Sensivel ao Contexto
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Calculations, Mechanical Parts, 105

r - . . Calculations, Solids, 239
Indice Remissivo Calculator, 53
Caminhos Relativos nas Montagens, 243
2D Area vs. 3D Space, 19 Center of Gravity, 240
2D Drawing in 3D, 141 Chamfer, 2D, 69
3D Display Performance, Setting, 132 Chamter, 3D, 186
3D Mouse, 12 Check Functions, 3D, 239

Checking Functions, 2D, 53
Circles, Drawing in 2D, 63
A Colors, 25
Colors, 2D Objects, 33
Colors, 3D Objects, 175
Commands, 286
Commands, Using, 12
Cone, 167
Constraints, 211
Construction Lines, 37
Construction Lines, Creation, 37
Construction Lines, Deleting, 37
Coordinates, 2D, 53
Coordinates, 2D System, 36
Coordinates, 2D, Listing, 27
Coordinates, 3D System, 192
Coordinates, Check in 3D, 240
Copy and Paste, 19
Copy, 2D Objects, 72

Add, 175

Add, Selective, 175

Angle, between Planes, 241

Angle, Definition in 2D, 51

Angle, Measuring in 2D, 53

Arcs, Drawing in 2D, 63

Arrows, 59

Assembly Connection, 243
Attributes of Solids, 271

Attributes of Text, 64

Attributes, Missing, Check in 3D, 273
Axes of Solids, Direction in 3D, 199
Axes, Creation in 2D, 57

Axis of Solid Rotation, 193

B Copy, 3D Objects, 192
Copy, Identical, 204

Backup of Data, 18 Corners, 2D, 69
Bill of Materials, 259 Cursor, Setting, 27
Bitmaps, 120 Curves, 2D, 61
Blending, 2D, 69 Cut, 175
Blending, 3D, 186 Cut, by Plane, 184
Blocks, 98 Cut, Selective, 175
Blocks, Creation, 99 Cylinder, 167
Blocks, Edit, 100
Blocks, Insertion, 99 D
BOM, 259

BOM Mask, 259
Boolean Operations, 175
Box, 167

Break, 2D Obijects, 70

Default File Attributes, 16

Deleting, 2D, 68

Deleting, 3D, 187

Dialog Box, 11

Dimensions, Creating, 77

C Dimensions, Edit, 92

Dimensions, Setting, 84

Calculations, 2D Area, 115 Directories, 8
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Display, 2D, 26

Display, 2D, Setting, 27
Display, 3D, 125

Display, 3D, Setting, 128
Distance, 3D, 240

Distance, Measuring in 2D, 53
Divide, in 2D, 71

Dragging, 20

Dragging, 2D Objects, 73
Dragging, 3D Objects, 195
Drawing Area, 10

Drawing, Creation from 3D, 225
Drawing, Update from 3D, 227
DWG, 6

DXF, 6

Elbow, 167

Ellipse, 61
Evaluation, 123
Exploded View, 207
Extend, 68

Extrude, 162

File, Assembly, 243
File, Exporting, 6

File, Formats, 6

File, Importing, 6

File, New, 15

File, Part, 243

Files, Batch Conversion, 7
Files, Listing, 17

Files, Multiple Open, 18
Files, Open, 16

Files, Recently Used, 16
Files, Save, 17

Fillet, 2D, 69

Fillet, 3D, 186

Format, 2D, 29
Functions, List of, 286
Functions, Using, 12

Geometric Constraints, 211
Grid, 37

Groove, 184

Groups of Solids, 208

Hardware, 5

Hardware, Testing, 132
Hatching, 93

Helix, 166

Hole, 184

Hotkeys, 309

Icons, 11

IGES, 6

Increment Cursor Mode, 41
Input, 2D Location, 46
Input, 3D Location, 205
Input, from Keyboard, 52
Insertion Point, 3D, 161

Insertion Point, 3D, Redefinition, 203

Instalation, 3
Interference, 241
Internet, 123
ISO units, 239

Keyboard Input, 52

Layers, 31

Layers, Automatic Switching, 33
Layers, Changing, 33

Leaders, 88

Light, setting, 131

Line Types, 34

Lines, Drawing in 2D, 54
Location, 2D, 46

Location, 3D, 205
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Loft, 162

Mass, 240

Materials, 274

Materials, Sharing, 274

Materials, Table of, 274

Mathematic Expressions, 52
Mechanical Parts, 101

Mechanical Parts, Insertion into 2D, 101
Mechanical Parts, Insertion into 3D, 102
Mirroring, 2D, 75

Mirroring, 3D, 207

Moment of Inertia, 240

Montagem, 243

Mouse, Buttons, 11

Mouse, Setting, 22

Multiple Documents Interface, 18
Multiple Monitors, 10

Multiple Profiles Loft, 162

Offsetting, 2D, 75
Open Shells, 135
OpenGil, Setting, 132
Ortho Mode, 43

Pan, 2D, 26

Pan, 3D, 125
Parameters, 208

Paths, 8

Pipe, 167

Pipes, 234

Plane, Positioning according to, 200
Plane, Selecting, 206
Points in 2D, 62
Polygon, 58
Preferences, 22

Print, 116

Print, Batch, 120
Printers, 119

Profile Constraints, 220

Profile, Extruding, 144
Profile, Lofting, 144
Profile, Revolving, 144
Purchasing, On-Line, 123
Pyramid, 167

Rectangle, 58

Redo, 19

Redraw, 26

Rendering, Enhanced, 131
Reparation Tools, 139
Rescaling, 3D Objects, 207
Revolve, 162

Rotation, 2D, 74

Rotation, 3D, 195
Rotation, Dynamic, 2D, 74
Rotation, Dynamic, 3D, 196

Scale of 2D Drawing, 31
Scaling in one axis, 2D, 75
Scaling, 2D Objects, 74
Section, 229

Selecting, 2D Objects, 44
Selection, 3D Objects, 170
Settings, 22

Shading, 128

Shafts, 2D, 56

Shape Representation, 135
Sharing List of Materials, 274
Sheet Border, 29

Sheet Metal Unbending, 253
Shells, 237

Sketching, 141

Snap Points, 2D, 46

Snap Points, 3D, 205
Solids, Add, 175

Solids, Attributes, 271
Solids, Calculations, 239
Solids, Colors, 175

Solids, Copying, 192
Solids, Creation, 143
Solids, Cut, 175

Solids, Editing, 170, 187



Solids, Groups, 208

Solids, Individual Shading, 173
Solids, Insertion Point, 161
Solids, Interference, 241
Solids, Intersection, 175
Solids, Selecting, 170
Solids, Transformation, 192
Solving Problems, 139
Sphere, 167

Spline, 2D Curve, 62
Spline, Edit in 2D, 69
Status Bar, 10

STEP, 6

Step Back, 13

STL, 6

Stretching, 2D, 76
Sub-montagem, 243
Surface Area, 240

Surface Development, 253

Surface, Positioning according to, 199

Symbols, 97

Symbols, Finish (Surface), 85
Symbols, Insertion, 97
Symbols, Tolerance, 86
Symbols, Welding, 86

Tangent Lines, Creation in 2D, 59
Text Attributes, 64

Text Objects, 64

Text, Creation, 67

Text, Editing, 71

Text, in 3D, 232

Thickness of Printed Lines, 117
Threads, 238

Title Blocks, 282

Toolbars, 11

Transformation, 2D, 72
Transformation, 3D, 192
Translation, 2D Objects, 72
Translation, 3D Objects, 194
Trial, 123

Trim, 68

Unbending, 253
Undo, 19

Units, 28
Upgrades, 3

User Interface, 10

Vector of Solid Translation, 193
View Export to 2D, 225

View Exports to 2D, List of, 227
View, 2D, Changes, 26

View, 2D, Predefined, 27
View, 3D, Basic, 126

View, 3D, Changes, 125

View, 3D, Saving, 128
Visibility, 2D, 35

Visibility, 3D, 172

Volume, 240

Window, 11

Windows, Setting, 22
Wireframe Display, 128
Work Sets, 2D Objects, 35

Zoom, 2D, 26
Zoom, 3D, 125
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