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CREACION Y EDICION DE SOLIDOS SIMPLES.

En Inventor existen 5 métodos basicos para generar features base (objetos tridimensionales
sélidos o superficies)

» Extrude: Extrusion

* Revolve: Revolucion

+ Sweep: Barrido

+ Loft: Transicion

» Coil: Helicoide

A partir de éstas operaciones se pueden crear cualquier tipo de objetos tridimensionales por
muy complejos que sean.

EXTRUDE:EHT

Esta operacion construye un objeto 3D agregando profundidad a un perfil abierto o cerrado
0 a una regioén, para formar un objeto tridimensional.

Es la operacion mas simple para generar solidos, solo requiere:
» Seleccionar un perfil a extruir
» Determinar la profundidad o limite de la extrusién.
» Decidir si se requiere como resultado un sélido o superficie.
 Definir si sera operacién de Union, Corte o Interseccion.
» Sefalar la direccion hacia donde se extruira el perfil.
» Si es necesario se puede determinar el Taper Angle o angulo de salida.

Cuando se extruye el primer perfil dentro de una Parte, solo podra seleccionarse operacion
de Unién o Join.

La profundidad de la extrusion puede definirse con valor numérico, variable, plano o cara
limitante, o simplemente estirando el objeto con el cursor.
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REVOLVE: =

Esta operacion Revoluciona o genera un objeto 3D a partir de girar un perfil cerrado alrededor

de un eje de trabajo o de una arista que funcione como centro de rotacién. Para el caso de
superficies se puede utilizar perfiles abiertos.

Con esta operacion se pueden crear modelos con geometrias cilindricas, circulares o

tiroides (Flechas, Bujes, Copas, Vasos)

Esta operacion requiere:

Seleccionar un perfil a revolucionar

Seleccionar el eje o arista de giro

Determinar si la revolucién sera completa 360° o por angulo
Decidir si se requiere como resultado un sélido o superficie.
Definir si sera operacion de Union, Corte o Interseccion.
Sefalar el sentido hacia donde se girara el perfil.

SWEEP: @

Utilice la herramienta del barrido desde la barra de herramientas de Features para crear una

caracteristica al mover o barrer los perfiles dibujados a lo largo de una trayectoria seleccionada.
La trayectoria puede ser un trazo abierto o cerrado, pero debe atravesar o tocar el plano del
perfil. A excepcidn de superficies, los perfiles deben ser trazos cerrados.




Esta operacion requiere:

» Dibuje un perfil en un Sketch y Una trayectoria en otro sketch cuyo plano se intersecte
son el plano del perfil.

» Defina si quiere sdlido o superficie

» Seleccionar un perfil a barrer

» Seleccionar el path 2D o 3D

» Seleccione de la lista de tipos la opcion: Path

* Decida la direccion del path

 Definir si sera operacién de Union, Corte o Interseccion.

+ Sefiale si desea un Taper Angle.

Esta herramienta es ideal para generar objetos como tuberias, ductos, codos, arneses,
entre otros.
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LOFT:
Solido de transicion geométrica, Utilice la herramienta del Loft en el panel de herramientas
para mezclar o realizar una transicion o desvanecimiento entre las formas de dos o mas perfiles
en diferentes planos del trabajo, o a partir de las caras de la parte.

Se puede crear un Loft simple, un Loft con rieles, o un Loft por linea central. Usted puede
también seleccionar un punto para una o ambas secciones del extremo de un Loft abierto.
Para utilizar una cara existente como el principio o extremo de un loft, cree un Sketch en la
cara, asi las aristas de la cara seran seleccionables para el Loft.

Esta operacion requiere:

» Dibuje 2 o mas perfiles en planos separados y si desea alguna trayectoria en otro sketch
cuyo plano intersécte al perfil

» Defina si quiere solido o superficie

» Seleccionar uno por uno los perfiles en orden de posicion

» Opcionalmente puede dar clic en la opcion rail, para seleccionar el path 2D o 3D si es
que se requiere.

» Si decide puede tomar la opcion Closed Loop para unir el primer y ultimo perfil en un
Loft.

+ Si selecciona Merge Tangent Faces, no se crearan aristas entre caras tangentes.

 Definir si sera operaciéon de Union, Corte o Interseccion.

* En la pestana Conditions, podra determinar el suavizado o transicion entre cada perfil.

» Con Automatic Mapping podria agregar puntos para editar los rieles o trayectorias.

Con ésta opcion pueden crearse modelos 3D de alta complejidad, con formas organicas,
geometrias ergondmicas o anatomicas.
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COIL: E
Utilice la herramienta de coil, bobina o helicoide en el panel de herramientas para crear una
caracteristica tipo hélice.

Utilice esta caracteristica para crear resortes, roscas o cuerdas.
Si el helicoide es la primera caracteristica creada, sera un feature base

Esta operacion requiere:

* Dibuje en un Sketch el perfil de la seccion, y con la herramienta line o con un eje de
trabajo, defina el eje de giro para la generacién del helicoide.

» Defina si quiere sdlido o superficie.

* Presione la herramienta Coil y seleccione el perfil.

» Seleccione el eje de giro, el cual pude estar en cualquier

* posicion mientras no intersécte a la seccion

* Determine el procedimiento para generar la hélice, por: Paso y Altura, Por paso y numero
de Revoluciones o por Numero de Revoluciones y Altura. O la opcion espiral.

* Alimente los datos solicitados en la caja de dialogo.

» Defina los extremos de tipo Flat o Natural.
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RIB: B

Esta operacion requiere:
» Aplique la herramienta Rib y seleccione el perfil.
* Defina la direccién para el espesor del nervio
* Determine hacia que paredes se proyectara el nervio
» Defina el espesor.
» Seleccione si sera nervio cerrado o abierto
» Sirequiere taper angle definalo.
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Hay varios métodos disponibles modificar una
caracteristica existente.

En el browser, presione botén derecho sobre un feature,
y entonces seleccione una de tres opciones en el menu
emergente:
Muestre las dimensiones del boceto asi que usted puede.
* Cambiar las dimensiones de un Features.
« Cambiar o agregar restricciones.
Corrija Sketch, Activa el Perfil para que pueda ser
modificado.
» Después de modificar la parte, salga del ambiente de
Sketch y la pieza se actualizara automaticamente.
Corrija Feature, Abre la caja de dialogo del Feature
» Seleccione un diferente método para terminar el
feature.
» Seleccione si la caracteristica ensambla, corta, o
interfecta a otra.

flechas de los grips.

EDICION DE SOLIDOS:
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Utilice ésta opcion para crear: Costillas, soportes, nervios o cartabones.

Show Dimensions
Edit Sketch

Edit Feature

Infer iMates
Create Mote

Suppress Features

Adaptive

Expand All Childre
Collapse All Childr
& Find in Window |

Properties

How To...

3D Grips, Se activan los grips 3D del sélido, para que pueda modificarlo
manualmente arrastrando la cara o arista siguiendo la direccion de las
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