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Motion

Hebelsystem

1 |basis

2 |Gelenk3
3 |Gelenk2
4 |Gelenkl
5 |Stift

Die Basis wird beim Zusammenbau als erste verwendet und ist damit ein nicht beweglicher Teil.
D|4 - Alle drei Gelenke werden mit der Beziehung An- Aufsetzen und

E|ﬁ Axial ausrichten eingebaut.

B|H Fir den Einbau der Stifte wahlt man ebenfalls Axial ausrichten und dann
Planar Ausrichten
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Motion — Erzeugung der Bewegung

Wahle in der Menileiste Anwendungen/Motion.

Dort kdnnen Bewegungsabléufe erzeugt und gleichzeitig mitgefilmt werden. Lass das Programm
die Zuordnung fir fixierte und bewegliche Teile treffen. Selbst, wenn man hin und wieder
korrigieren muss, hat man weniger Arbeit damit, als alle Teile selbst zuzuordnen.

& Bewegungsmodel Links in der Edgebar kann man kontrollieren, wie das Programm
----- f» Baugruppenkomponenten zugeordnet hat.
=-0 _TE"E _ . Klickt man mit der rechten Maustaste in der Edgebar auf den
=i Bewedliche Teile - . )
50 Gelerklpar:1 betreffenden Teil, so kann man seine Zuordnung andern.
-6 Gelenkz.par:1 Hatte man oben die Zu_vveisung_nicht vom Programm machen
-3 Gelenk3.par:1 lassen, so musste man jetzt fir jeden Teil einzeln die passende
- Stift.par:1 Zuweisung treffen.
---ﬁ Stift.par: 2
---ﬁ Stift.par: 3
- Stift.par:4
=5 Fixierte Teile
- Basis.par:1
- b verbindungen
----- %y Federn
Es gibt dann 2 Moglichkeiten, wie man ein bewegtes Modell erzeugen und filmen kann.
Moglichkeit 1:
Wihle in der Symbolleiste Bewegung das Symbol ,, Teil ziehen*
Z Damit kann man jeden vorhandenen Bauteil in all jene Richtungen ziehen und

[Teizenen PEWegen, in die er nicht fixiert wurde. Die Bewegung wird mitgespeichert.

—[avT Der Befehl Avi Datei exportieren speichert die Bewegung als *.avi file ab.

LY
wmzoa  ES istauch ein Export als VRML-Datei moglich. VRML-Dateien haben

allerdings nur dann die Farbe, die sie haben sollen, wenn die Farbgebung im Zusammenbau
nochmals erfolgte, bzw. in Part eine Materialzuweisung stattgefunden hat.

B 1 Hier kann der Bewegungsablauf wieder geléscht werden
- Mit diesem Symbol l&sst sich der Bewegungsablauf abspielen
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Moglichkeit 2:
Wabhle in der Symbolleiste Bewegung den. Intelli-Motion Builder, das zweite Symbol von links

S N W R B ZF W o» & m R

Im folgenden Fenster werden nun alle Einstellungen fiir die Bewegung getroffen.

Einheiten und Schwerkraft wird bei diesem Beispiel fur uns keine Rolle spielen.

Teile: hier kénnte man Anderungen beziiglich der Beweglichkeit treffen, ist aber hier nicht mehr
notwendig.

Verbindungen: Hier musste man nur etwas auswahlen, wenn man Bauteile héatte, die mehrere
Bewegungsfreiheiten hétten. Da hier aber nur die Rotation offen ist, ist diese auch die einzig
maogliche Bewegung.

Federn: Auch diese Karteikarte ist hier uninteressant, da es bei diesem Beispiel keine Federn

gibt.
Bewegung:
Klicke auf das Plus-Zeichen neben
21Xl Verbindungen und dann auf die
Telle | Verbindungen | Fedem Bewegung | Simulaton | Animation | Kalision | VAML | A Pluszeichen neben Rotation. Suche unter
Egﬁ;ﬁ;ﬁﬁé{!ﬁ:ﬂiﬁ?ﬂs:{,:ggﬁ,FVL?L‘E?%EZ%21??12‘?;?.2?2&?3%&%?:SZ&geEiﬂﬁSfﬂiiﬂ'eﬁiikégSJE Stk all den Rotationsverbindungen jene heraus,
= Vb _ bei der nur Gelenk 3 (oder 1) und die Basis
e | Fmeemme 2| vorkommen
By | Es muss eingestellt sein:
G ekt | ottt [ z-Rotation l_Jnd _bel Bewegungstyp:
= F:ﬁtiﬁ::jnz oo [ =] X v GESChWI-ndlgl(EIt. )
b Adalis ‘o Danach ist unterhalb die
Bl e e Winkelgeschwindigkeit anzugeben. Dazu
| wurde hier folgende Uberlegung angestellt:
et Die Animation soll fiir eine Umrundung
g Bt g ca. 5 Sekunden dauern. Daher 360°/5
ergibt die Winkelgeschwindigkeit 72°/sec.
ik | et | Scticten | Ubergib dem Programm den Eintrag durch

Klick auf das Hakchen.

Bei der Simulation it die Zeit unc

Enheten | Schwerksalt | Tede | Verbindungen | Fedem | Bewegung| Simulation | Animation | k £ * dle Anzahl der Bilder Einzug_eben'
Legen Sie die Endzeit oder daz Zestinkrament und die Anzshl der Bilder fezt und klicken Sie auf WIIISt du’ dass daS GEIenk eine
Siendiesen, um die Bewegung ener Baugiuppe zu simuieren Umdrehung macht, dann musst du
Simulabonsparemeter hier 5 eingeben, willst du, dass es
Dauer w| 60 mehrmals rotiert, dann musst du
Arzah des Bikder. |50 die entsprechenden Vielfachen von
[¥] Wishrend Simudation ariieren 5 eingeben. Die voreingestellten
[[] Mazsesigenschaiten der Teils verwendan Bllder mlt 50 passen'
Gehe dann auf simulieren.
[ Siwdecen ] Die néchste Karteikarte Animation
Kicken Sie aul die Schakllache wirde eine AVI-Datei erzeugen,
e T, die bekanntlich sehr groR ist. Wir
shaukrechen wollen daher eher die dateiméaRig
kleinere Variante der VRML Datei
nutzen.
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Intellikotion Builder Hier muss man der Datei noch

Tede | Verhindurgen | Feden || Bewegung| Simudation | Animation | Kolision | VAML ik einen Namen geben, den
Sie kigren mit den akiuelen Ergabrisan sina animists VAMLD slei ersteller und diesa mi sinem Speicherort auswahlen und auf
Irtemiet-Bioweser und Plug-n daestelen, das das VRML 2-Fomat unberstutzt VRM L erstel Ien kI |Cken
Speschem urier
seisie Znihehen Der Meniipunkt Simulationszeit
A _ 4ndern ist nicht sehr stabil. VRML
bl o et g Animation nach dem Exportieren

einblenden klappte auch nicht. Die

[ Simudationiszsit sndemn: _
- Datei kann aber ohne Probleme an
ihrem Speicherort aufgerufen
[ vRML-Animation rach Expotisren der D atei sinblerden Werden,
| vAMLersielen. |
Seisbn
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Maschine

e

1 [Halter
2 |Gelenk
3 |Scheibe
4 |Roller
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Uhr:

Namen der Teile: Ziffernblatt, Zeiten, grof3er Zeiger, kleiner Zeiger.
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Wahle in der Menleiste Anwendungen/Motion.

Asm3

Daraufhin kommt die Frage, ob das Programm Solen e e Tl acmatich usewelinen odr it
automatisch fixierte und bewegliche Teile zuordnen soll. e

Diese Frage kann ruhig mit ja beantwortet werden, daman ™"

die Einstellungen, die das Programm macht jederzeit

andern kann.

&% Bewegungsmodell Links in der Edgebar kann man kontrollieren, wie das Programm

& Ba!_lgruppenknmpcunenten zugeordnet hat.
T '? Eleﬁewegliche i Die Zeiten, die ja nicht bewegt werden sollen, sind zunachst leider
4 6 groferzeiger par:it €I den beweglichen Teilen gelandet. Klickt man mit der rechten
+- (P WeinerZeiger.par:l  Maustaste in der Edgebar auf den betreffenden Teil, so kann man
=3 Firierte Teile seine Zuordnung andern. Hier also die Zeiten als Fixierten Teil
=F Zeiten.par:1 . -
+-FF Ziffernblatt.par:1 identifizieren. . . .
4 by verbindungen Hétte man oben die Zuweisung nicht vom Programm machen
Py Federn lassen, so musste man jetzt fir jeden Teil einzeln die passende
Zuweisung treffen.
Lasst man die Zeiten bei den beweglichen Teilen und animiert sie nicht (was ja auch nicht geht,
weil sie keine Bewegungsfreiheit besitzen) so sind sie eigenartigerweise im VRML Modell nicht
zu sehen.
Die Animation soll fir eine Umrundung des grof3en Zeigers eine Minute ( 60 sec ) dauern.
(360°/60 = 6°). Die Winkelgeschwindigkeit soll daher 6°/sec betragen und konstant sein.
Wihle dann die zweite Rotation des kleinen Zeigers und Uberlege, wie schnell seine Bewegung
sein muss, damit sie passt. ( 0,5°/sec denn 30°...... 60sec <« 0.5° ....1sec).
Bei der Simulation ist die Zeit hier 60 sec und die Anzahl der Bilder einzugeben. Willst du, dass
der groRe Zeiger mehrmals rotiert und der kleine Zeiger mehr als /1, der Volldrehung zuriicklegt,
dann musst du hier die Zeit auf 120, 180 .... einstellen. Die voreingestellten Bilder mit 50 passen.
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