5.2
ENSAMBLAJES ANIMADOS



Introduccién

Animaciones
Escena
Montaje
Movimiento

Conclusiones

Utilizamos animaciones para aquellas situaciones en las que
necesitamos movimiento para analizar el comportamiento del
disefo

Las animaciones mas Las animaciones mas
sencillas se pueden <> sofisticadas se crean
conseguir mediante mediante modulos

operaciones incluidas en especificos, que
las versiones basicas de complementan a las

las aplicaciones CAD 3D aplicaciones CAD 3D

Ademas, requieren conocimientos de
renderizado y generacion de escenas

N\

- S6lo precisan conocimiento elementales
- de generacion de secuencias
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Durante el proceso de diseno, se pueden utilizar
animaciones para:

/ Mostrar los modelos moviéndose por la escena
J Mostrar el procedimiento de montaje y desmontaje

/" Mostrar el funcionamiento de los mecanismos

Aunque los recursos para conseguir todas las
animaciones suelen estar reunidos en un mismo
gestor de animaciones...

...Se usan de forma distinta
para cada tipo de animacion

'/ En una animacién basada en el tiempo, las acciones
externas se producen en el momento previsto, con
independencia del movimiento del ensamblaje

v En una animacion del movimiento basado en eventos,
el movimiento del ensamblaje activa la accion externa /
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El gestor de animaciones de SolidWorks®

(MotionManager) se activa o desactiva desde el

menu contextual que aparece al pulsar el boton
derecho sobre el menu de texto
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La forma mas simple de animacién es simular un
movimiento de camara alrededor de la escena

El proceso es como sigue:

1 Inicie una animacion, pulsando la
pestafia de Estudio de movimiento
en la esquina inferior izquierda de
la ventana de SolidWorks®

N~

[ ™
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P | ¥\‘
Para volver al modo “normal” de
modelado, pulse la pestaiia de Modelo
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7 Seleccione el Asistente para animacion en el menu del MotionManager

Animaciones . _ .
- que se despliega en la parte inferior
Montaje — B> JLEE RS (] 28 0@~
[T Medelo | Estudio de movimiento 1 | ) ~—
Movimiento
Conclusiones

3 Siga Ias indicaciones Seleccione un tipo de animacién %
p ar a C re ar u n Este asisterte le ayudara a crear animaciones sencillas automaticamente.

Para empezar, seleccione el tipo de animacién que desee creary haga clic

movimiento basico de la
(®) Girar el modelo

camara alrededor del -

() Contraer

modelo o0 ensamblaje

[ Biminartodos los trayectos existentes Importar movimiento de Anélisis de movimiento

Estudio de acceso solar

Controlador de referencias de posicién
Explosionar y Contraer sélo estan disponibles después de crear una vista explosionada.
Controlador de referencias de posicidn solo estd disponible después crear uno con posiciones guardadas.
Movimiento basico solo esta disponible después de calcular una simulacion en un estudio de movimiento.
Analisis de movimiento solo esta disponible si esta cargado el complemente SOLIDWORKS Motion y los

resultados se han caleulade en un estudio de movimiento.
En los estudios de acceso solar, el modelo debe tener definida la luz del sol.

< Atras Siguiente > Cancelar Ayuda

4 Pulse el botén Reproducir para visualizar la animacion

.Animacién V|%|’@ i '_’_%|ﬁ|eﬂ |é§g)t||@|d\
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[KISTFIH] Modelo | Est
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Puede editar la animacion basica creada por el asistente:

Animaciones
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La barra de tiempos es, en realidad, una tabla que muestra tanto

Animaciones . . . . . s
el tiempo como los elementos que intervienen en la animacion
Escena
Montaje 2 : T
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Animaciones .
puntos de control:
Escena
Montaje )
. ! Pulse el botén derecho sobre
Movimiento
la barra de un elemento para
Conclusiones

anadir un rombo de marca

| Arrastre el nuevo rombo
hasta el instante temporal
que quiere controlar

/' Pulse el boton derecho sobre
el rombo para visualizar el
menu de edicion

/ Seleccione el estado de
visualizacion que debera tener
ese elemento al llegar a ese
instante de la animacion

Puede editar los estados de los elementos en los
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0 H ﬁ Asistente para animacion...
(=)
L ¢ ¢ &0 R
>
‘O seg 2 seq 4'seqg 6seg 8 seg 10 seq
VXA XA XA A A
& &
v v
e i A A i 'y
L4 v v
% Editar tiempo de marca |
‘ ‘ Orientacién de vista 3 "@| Frontal ‘
‘ Posterior
. G‘, Reemplazar marca @ lzquierda
@ Derecha
9@: Cortar
’ @ Superior
[h Copiar
@ Inferior
. @ |sométrica
‘ 75 Eliminar
: Seleccionar todo ’ ‘
Suprimir @
¢ L Yop

Medo de interpolacian

3




Introduccion

Animaciones
Escena
Montaje
Movimiento

Conclusiones

Por defecto, las transiciones son lineales entre estados
consecutivos, pero puede editarlas:

0|s|e?|I|||| 2|s|||I||||4|s|e||I||\| 6|s|e?|lllll?sle?|l|||| 1|0|s|eg|I\||| 1|2|s|eg|I|||| 1|4|s|eg|I||
[ Seleccione con el raton * — e t—t — 1
la (ltima marca del ! e
elemento M
’ i Reemplazar marca
3@( Cortar
[h Copiar
I Pulse el boton derecho X i
para obtener el menu Seeccionartodo
Suprimir S @ @
ConteXtual < M:do de interpolacion 4 | \ p c~ N

. lé Lineal
! Seleccione el Modo de Ll Forzar

interpolacion apropiado

u Entrada lenta a una clave
E Salida lenta a una clave
L£ Entrada/Salida lenta a una clave
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La mayoria de los programas CAD 3D permiten

Animaciones . .,
i obtener ensamblajes en explosion...
scena
Montaje 5 SOUDWORNS]| Ao Eadin W o Heroniniis | Siaion Wokina LR - Ik
Movimiento

Conclusiones

...y el paso del ensamblaje a la
explosion se puede convertir en
una animacion...

...de forma que se puede ilustrar la ~ “ e B

IR |y 2 @ et

secuencia de montaje y desmontaje 0074005



Introduccidn Las vistas explosionadas contienen

Animaciones dos tipos de informacion:
Escena
Montaje 4 I—.a pPosIcion de las \ Se define mediante un sistema de \
Movimiento plezas desplazadas referencia auxiliar cuyos ﬁ
Concliones componentes actian como asas, -
para que el usuario mueva la pieza 4
2 La secuencia que se La secuencia se define automaticamente siguiendo el
debe seguir para ‘ orden en el que se define el movimiento de las piezas |
desplazar las piezas
/v La secuencia se guarda l JEH"J el
en un arbol de explosion « @@ Ensamblsje Configuraciones
v T2 & Predeterminado
'] Paso de explosién2

/ Cada movimiento se g,uarda o Explosionar
como un “paso” enel arbol,
que se puede editar por
separado

Explosionar tipo de paso

Pasos de explosion

|£| Paso de explosiani
Iﬂ Paso de explosion2
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Para obtener el modelo en explosion con SolidWorks®:

2 .
pS SOLIDWORKS Archivo  Edicion  Ver Insertar Herramientas Simulation Ventana 7

[T Relacidn \?sta roQubiscon Instant ActL-laIizar
componeantes q

explosionada lineas de 3D SpeedPak

/" Seleccione Vista explosionada £ o %S N ¢ | @
L ‘ explosién

posicidn

Ens-amhlaje| Disefie | Croquis| Calcular|

Vista explosionada
Separa los compenentes en una vista
explosionada.

/- Seleccione uno de los & Explosionar & Explosionar

v X v X

dOS tlpos de SecuenCIa Explosionar tipo de paso Explosionar tipo de paso
disponibles Sk

| Paso normal (trasladary girar) h

" Solo disponible en SOLIDWORKS
ial = Professional y SOLIDWORKS Premium |

Q}j? Explosionar

v Defina todos los v

paSOS de eXp|OS|én F—xp|05i0ﬂarlipo de paso ~
i e
necesarios para @ﬁ

construir la secuencia

lﬂ Paso de explosioni
% Tope deslizante-1 @ | E |)$' | @
W Iﬂ Paso de explosidn2 Con ones

% Tornillo-1 - (i Ensamblaje Configuraciones

'E‘a V Predeterminado [ Er

b ey VistaFunld

Explosionar

/" El modelo explosionado se guarda como una Exlosionaranmacién
opcion de la configuracion activa, que se e
puede explosionar/contraer, editar o eliminar | 8 Edtarcperacion
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La secuencia de pasos de explosion es critica cuando el
objetivo es animar el proceso de montaje:

/ Elabore un guion que describa la

. L Por ejemplo:
secuencia de movimientode | sacar el tornillo
desmontar las piezas 7 Quitar el blogue de su posicion final

~
.

- iCompruebe que la secuencia inversa
_ coincida con el orden de montaje!

-

/ Coloque cada piezaen - '/ Seleccione cada pieza, siguiendo el orden del guion
la posicion deseada, /" Mueva cada pieza, utilizando las asas, hasta definir
siguiendo el orden . cada paso de explosion

establecido en el guion

"Para controlar la colocacion, la pieza se desplaza
siguiendo un “asa” o una “guia”:

/ Las asas estan en el sistema de coordenadas

/ Laguia es una linea auxiliar que se
dibuja previamente
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Puede visualizar o contraer la vista en explosion:

Animaciones

Escena

/ Abray despliegue el Feature manager [® [ &( & )& | @

Montaje ConMnes

/ Pulse el boton derecho para obtener |~ (Qersmblccontiuscone

Movimiento , . ., ?E_VPredeterminado[Er
| el menu de la vista en explosion > o Vitapent
Conclusiones plosionar
/" Seleccione Explosionar para ver a la &J\
vista en explosion sEEYsre
Configuraciones [IOpCIoneS ConmutadaS! J
v Si el ensamblaje esté en - Ensamblaje Configuraciones =

T 4 Predeterminado [ Er e

explosion, pulse Contraer para

b ¥ VistaFxol
. . S Contraer 2
volver a la vista en montaje g rc\mJ

También puede iniciar una animacion:

/- Utilice el mismo S ER)e €]
procedimiento para v En(s::r:fb?a?;a;:‘l::uraciones
activar Explosionar Al
. e ] Explosionar
animacion, y ganar | @mj

acceso a la barra de
. ., IR T T Bl 2 @ e
control de la animacion : 227400525,

Controlador de animaciones n



Introduccion

Animaciones
Escena
Montaje
Movimiento

Conclusiones

Para editar el modelo en explosion:

N
. . . e 5(r ) ©
/- Seleccione Editar operacionen el | chmhe
menu contextual de la explosion, I8 sl

dentro del Configuration manager

/' Seleccione el paso del proceso de explosion que desea editar
:@1'9 Explosionar I
v x £
Explosionar tipo de paso

Pasos de explosion

I | Paso de explosién] /

_‘ Paso de explosion2

\
N

Ve

Ahora puede “arrastrar” la pieza.
_para cambiar su posicion

Seleccione el paso que quiere modificar ‘

/ Alternativamente, seleccione una pieza para definir un
nuevo paso de explosion -

’/'

Algunas aplicaciones CAD, también permiten arrastrar los
- pasos en el arbol de explosion para cambiar la secuencia

J
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@ Cuando ya esta definida la explosion...

...puede crear una animacion automatica activando
el Asistente para animacion de MotionManager

Animacign

v B o> | E - - Bl @8 & b &~

ENnr

Modelo | Estudio de movimiento 1 |

Seleccione un tipo de animacién *

Este asistente le ayudara a crear animaciones sencillas automaticamente.

Para empezar, seleccione el tipo de animacidn gue desee crear y haga clic
en Siguiente.

() Girar el modela

(®) Explosionar
() Contraer

Importar movimiento de Movimiento basico
D ey ko= Fis e Cns edesote Impartar movimiento de Andlisis de movimienta
Estudio de acceso solar

Controlador de referencias de posician
Explosionar y Contraer sdlo estan disponibles después de crear una vista explosionada.
Controlader de referencias de posician solo esta disponible después crear uno con posiciones guardadas.
Movimiento basico solo estd disponible después de calcular una simulacion en un estudio de movimiento.
Analisiz de movimiento solo esta disponible si estd cargado el complemento SOLIDWORKS Moation y los

resultados se han calculade en un estudio de movimiento.
En los estudios de acceso solar, el modelo debe tener definida la luz del sal.

< Atras Cancelar Ayuda




niroduccion Hay tres formas de simular el movimiento de un mecanismo:

Animaciones

Eecena ! El andlisis libre muestra el movimiento del disefio debido a los
Vontaje mecanismos creados al no restringir todos los grados de libertad
Movimiento 4
Corresponde con el
: . y |Animaci6n v| @ I -
Conelusiones modo Animacion del [T Modelo | Estudio de movimiento 1 |

- MotionManager

" El movimiento cinematico realiza calculos cinematicos (aproximados) para
determinar la forma de moverse de las piezas

~

Por ejemplo,

//7
incluye gravedad Corresponde con el modo

Movimiento basico del
MotionManager

|animientn basico v| ﬁ, = >
[T | Modelo | Estudio de movimiento 1 |

" El movimiento dinamico realiza célculos dindmicos, replicando (de forma
aproximada) el efecto de las fuerzas (tanto las que causan el movimiento,
como las generadas por el movimiento)

- T~
_— —

N
L

Por ejemplo, incluye\ L

'momentos de inercia Corresponde con el modo -
/ Andlisis de movimiento del || Analisis de movimiento | Bl v
MotionManager . [0 sl Modelo | Estudio de movimiento 1[ Y
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Q Para elegir el modo de analisis mas apropiado, debe tener
en cuenta lo siguiente:

@ Algunos modos de analisis dependen de complementos (por ejemplo, el
de SolidWorks® que permite crear movimientos de mecanismos)

;:;SSDLIDWORKS Archivo  Edicion  Ver Insertar Herramientas Ventana 7 b g (

7 £l
G ) T = % Lt Kl
CircuitWorks PhotoView ScanTo3D | SOLIDWORKS | SOLIDWORKS SOLIDWORKS SOLIDWORKS  TolAnalyst
360 Motion Routing Simulation Toolbox

Ensamblaje | Disefic | Croquis | Calcular | [omplemghtgsde VSVIVl:'J'I'.'IDWDRKVS |

'SOLIDWORKS Simulation permite simular el movimiento
_de un mecanismo durante su ciclo operativo

~ Sustituye el movimiento de arrastre libre por un calculo fisico
real de las fuerzas y movimientos de un ensamblaje

\\ Simula fuerzas externas o cargas internas (motores, etc) \

@ Los simuladores mas realistas también requieren mas potencia de céalculo

A mas emparejamientos mayor esfuerzo de calculo, por lo que animar
ensamblajes con sub-ensamblajes rigidos puede reducir bastante el
tiempo de calculo
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El paso previo a simular el movimiento de un mecanismo es
disponer de un ensamblaje con emparejamientos apropiados:

/I Seleccione
emparejamientos que
permitan montar el
ensamblaje

son mas compatibles con los movimientos que

_ o -\
iEn general, los emparejamientos de geometria (
los emparejamientos entre datums!

I Suprima los emparejamientos que impidan los
movimientos de los mecanismos

@@ Relacicnes de posicidn

i)
@Concéntrica1 (Sopor 1 | ; £l=)

A Coincidentel (Sopor ﬁ) Suprirnir
|/{ Péndulo quieto (Soporte<1= Péndulo<1=)
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! Aflada emparejamientos que controlen el movimiento

Animaciones :
de los mecanismos
Escena e posicién avanzadas
m]@ Relaciones de posicidn R:bc'd pos nzad -
; |@] Centro de perfil
Montaje @ Concéntrical (Soporte<1>,Péndulo<1=>) .
Simétrica
Movimiento /K Coincidentel (Soporte<1> Péndulo<1=)

Ancho

—p/\ Relacion de posicion de trayecto

Acoplamiento lineal/ling

-

H [o.00mm ]
2s.00° =

Invertir cota

T o0 H

& [0 =

A, Péndulo quieto (Soporte< 1= Péndulo<1:)

Conclusiones .
E Angulo limitel (Soporte<1> Péndulo<1>)

I Compruebe @
manualmente Mover

componente

los mecanismos .
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Q

Observe que la herramienta de mover también incluye sus
propios recursos para limitar el movimiento

@ Mover componente @
"
Mower ~
SmartMates
<%? |Arrastre libre v|
Girar ~
/Puede detener Opciones A
el mecanlsmo () Arrastre estandar
{®) Deteccion de colisian
Cuando i) Cinematica con colisiones fisicas
aparezcan Comprobar entre:
. . IDTodcus los componentes
\CO'ISlOneS @ Estos componentes

G

[
Reanudar arrastre
Detener al colisionar

S0lo pieza arrastrada

Arrastre
estandar

Detener al
colisionar
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Para crear una animacion de un movimiento:

! Seleccione la pestafa
Estudio de movimiento

H| 1| p| H| Modelo l Estudio de mmrirnientﬂv |
SOLIDWORKS Education Edition - Solo para uso en la ensefianza

\’i Esquina inferior izquriré%rrda de la ventana de SolidWorks! |

| Use las herramientas de MotionManager para definir el movimiento del

mecanismo

.Animacién V| ' - ‘ﬁ|¢+|é g E) Cl|§§-}| v
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J Defma |a duramén de - @ Mecanismo pendular (Predetermi
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la secuencia
arrastrando la barra
de tiempos hasta el
tiempo final

4 Luces y camaras
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@@ Relacicnes de posician

5 > 2

. . . Motor rotatorio
J Inserte un motor simulado, que acciona alguna de las piezas

con capacidad de movimiento

Animacion w

/

g L\
Si el motor es rotatorio, |
seleccione un vértice o
un eje de rotacion

\

Si selecciona una cara, |
el eje de rotacion seré la
normal a ella

\
\.

- J

— ([} |Cera<i>@Péndulo-1 |

|Cara<1>@Pe’ndu\o-1 |

Mueve un componente comeo si
actuara sohre el mismo un motor
rotatorio.

LY IR | B E R AR T
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Componente/Direccidn ~

Movimiento ~
|Ve|o(idad constante v|

o[m |



Introduccion

Animaciones
Escena
Montaje
Movimiento

Conclusiones

/" Compruebe que la
barra del elemento
incluye el motor

J Calcule el
movimiento

| Reproduzca el
movimiento

i B >
7 & e

hd Q Mecanismo pendular (Predetermi
g Orientacién y vistas de camarg
4 E Luces y camaras
* @ Soporte< 1> (Predeterminado-
k @ (-) Péndulo<1> (Predeterming

* @@ Relacicnes de posician
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Lppe

Calcular

Calcula el estudio de movimiento,

v|||- >

Reproducir desde el inicio
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niroduceion Incluso en el modo flexible, los sub-ensamblajes pueden
Animaciones dificultar la simulaciéon de un movimiento

Escena

Montaje

Movimiento

/ Laregla general es que los grados de libertad y/o los emparejamientos que controlan

el movimiento entre dos piezas, deben estar definidos en el nivel superior de la
| jerarquia del ensamblaje
Conclusiones

l : Puede disolver los sub-ensamblajes, para lograr que los emparejamientos
vinculados a la animacion se situen al nivel superior

" Selecci ensamblai @m
‘ S.elec0|one el §ub ensamblaje a | BB ®Ne 88
disolver en el arbol de ensamblaje B LPES- B

[
E} Inwvertir la seleccion

/" Pulse el botdn derecho del raton,
para mostrar el menu contextual

Insertar nuevo subensamblaje

Formar nuevo subensamblaje
\_J Seleccione el comando Disolver |

Disolver subensamblaje

( Alternativamente, deje los sub-ensamblajes no completamente restringidos,
e intente trasladar los emparejamientos que controlan la animacion al ensamblaje principal

- En el ensamblaje de mayor nivel no podré emparejar piezas de un mismo sub-ensamblaje, pero
‘ podra interponer datums auxiliares que sirvan como “asas” para afiadir emparejamientos indirectos

/

-¢- Ensamblar en contexto puede ser una alternativa valida

\1 Ver Leccion 6.1 Disefio descendente



Introduccion

1 Las animaciones simples ayudan a mostrar el montaje
y desmontaje de ensamblajes

Animaciones
Escena

Montaje

Moviniento 2 Las animaciones simples se resuelven mediante
Conclusiones secuencias de movimientos

3 Las animaciones complejas ayudan a mostrar el
funcionamiento de mecanismos, o incluso a hacer

simulaciones

4‘ Las animaciones complejas implican accionar mecanismos,
mover la camara y renderizar los componentes



Para repasar

jCada aplicacion CAD tiene sus propias peculiaridades
para gestionar los ensamblajes animados!

iHay que estudiar el manual de la

aplicacion que se quiere utilizar!

' Ayuda de HTML

aqd e &

Mostrar  Atras  Imprimir

COSMOSMotion

SOLIDWORKS Motion

Analisis de movimiento v
redundancia de relaciones

Movimiento a lo largo de
un trayecto

de posicion




Para repasar
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disegno tecnico VIED) = disegnotecnico

" industriale indus i ale ,
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WILEY

~ Chapter 23. Animating with //Gh accoppiamenti SolidWorks dedicati al movimiento
- the MotionManager

~ II'Motion Manager
Analisi cinematica con SolidWorks Motion
| contatti in SolidWorks Motion

L'analisi del moto basata su eventi

 L'analisi del moto in 2D J
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