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Animationen mit Motoren
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Offne SE und gehe zu ISO( DIN)-Teil. Stelle, falls das noch nicht der Fall ist
auf sequentielle Zeichenumgebung um. Gehe in der gedffneten Karteikarte
Home zur Befehlsgruppe Volumenkérper und klick auf Extrusion. Nun ist
die Referenzebene, in der das Profil gezeichnet wird, zu wéhlen. Wahle hier
die xy-Ebene. Zeichne mit Hilfe des Befehls Linie in der Befehlsgruppe
Zeichnen das Profil. Zeichne es symmetrisch zur xz- Ebene! Wenn du beim
Befehl Linie die A-Taste(arc = Bogen) driickst, so wird SE im nédchsten
Schritt einen Bogen statt einer Linie zeichnen. Die vier Lécher kénnen auch
gleich in der Skizze mitgezeichnet werden. SE erkennt sie automatisch als
Ausnehmungen. Setze die passenden Mal3e und Beziehungen, schliel3e die
Skizzenumgebung und klick auf Fertig stellen.

Wahle nun nochmals Extrusion in der Befehlsgruppe Volumenkdérper und
klick danach in der Befehlsleiste auf den Pfeil neben Koinzidente Ebene.
Wéhle dann Parallelebene. Setze eine Parallelebene zur yz-Ebene im
Abstand 10 und zeichne dort das Tunnelprofil. Da SE nur ein einziges Profil
als offenes Profil hinzufligen kann musst du das Profil geschlossen zeichnen.
Setze die passenden Mal3e, schlielRe die Skizzenumgebung, extrudiere
passend und Kklick auf Fertig stellen.
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Wiéhle nun auf der Karteikarte Home in der Befehlsgruppe Volumenkdérper den Befehl Ausschnitt.
Wiéhle als Referenzebene die xz-Ebene und zeichne beide Ausschnittprofile geschlossen, sonst misstest
du sie einzeln konstruieren. Bemalie sie passend und schliel3e die Skizzenumgebung.

Wabhle dann in der Befehlsleiste die Option ,,lber ganzes Teil“, um den Tunnel ganz
durchzuschneiden und
Klick beim dann auftauchenden Pfeil, bei dem du die Ausschnittrichtung o
weggehend von der Profilebenen auswéhlen sollst, auf den gelben Punkt. & i\\f*
‘\.; Der Pfeil zeigt dann in beide Richtungen und nimmt dann auch beidseitig m\x‘f/
Material weg. Klick auf Fertig stellen. —

Waéhle nochmals auf der Karteikarte Home in der Befehlsgruppe Volumenkdorper
den Befehl Ausschnitt. Wahle als Referenzebene die obere Flache des zuerst
erzeugten Extrusionskorpers. Zeichne dort das rechteckige Profil des letzten
Ausschnitts, wahle wieder ,,uber ganzes Teil* und wéhle dann die Richtung nach
oben.

Unter der Karteikarte Home, Befehlsgruppe Formatvorlage gibt es den Befehl Teil farben. Gib dem Teil
eine Farbe nach deinem Geschmack. Speichere und schlief3e die aktuelle Zeichnung. Es ist am besten flr
den Zusammenbau, wenn alle Teile in den gleichen Ordner gespeichert werden. Erzeuge also einen
ordner, den du z. B. Tuerschieber nennst. Offne erneut 1ISO(DIN)-Teil und konstruiere Halter 2 genauso
wie Halter 1.

Schieber

Offne abermals ISO(DIN)-Teil, stelle sequentielle Zeichenumgebung ein und gehe in der ge6ffneten
Karteikarte Home zur Befehlsgruppe Volumenkérper und klick auf Extrusion. Wahle als Referenzebene
die yz-Ebene. Zeichne mit Hilfe des Befehls Kreis in der Befehlsgruppe Zeichnen einen Kreis. Bemale
und positioniere ihn, schlielRe die Skizzenumgebung extrudiere ihn zum Zylinder mit der passenden Hohe
und Klick auf Fertig stellen.

Gehe in der gedffneten Karteikarte Home zur Befehlsgruppe VVolumenkdérper und klick auf
Rotation. Wahle zum Zeichnen des Meridians die xz-Ebene. Zeichne mit Hilfe des Befehls
Linie (a = arc!) neben stehendes Profil. BemaRe und positioniere das Profil richtig.

Hier muss das Profil unten offen sein, nur dann schliel3t es wirklich an den Zylinder an.

t» Klick dann in der Befehlsgruppe Zeichnen auf den Befehl Rotationsachse wahlen
IU} und wahle diese. SchlieRe die Skizzenumgebung.
Danach kannst du entweder 360° eingeben, oder auf VVolldrehung klicken.
@I Klick zuletzt auf Fertig stellen. Unter der Karteikarte Home, Befehlsgruppe
~— Formatvorlage gibt es den Befehl Teil farben. Gib dem Teil eine Farbe nach
deinem Geschmack. Speichere und schlielRe die aktuelle Zeichnung.

Zusammenbau

Offne nun ISO(DIN)-Baugruppe.
fﬁ Wéhle im Pathfinderfenster die Karteikarte Teilbibliothek- ein Fester in den Windows Explorer.
#5 Wahle dort den Ordner, in dem sich die Teile fiir deinen Zusammenbau befinden und wahle
Halterl durch Doppelklick, oder indem du ihn ins Hauptfenster ziehst.
Wihle Halter2 auf die gleiche Weise. Auch dieser erscheint im Hauptfenster.
}g Voreingestellt ist der Beziehungstyp FlashFit in der Befehlsleiste. Durch Klick auf das FlashFit-
——"~ Symbol hat man Zugriff auf die anderen Zusammenbaubeziehungen. Da die Geometrie hier eher
einfach ist, reicht FlashFit aus.

Richte passende Flachen von Halterl und Halter2 richtig aus. PathFinder ¥ #0OX
Nach erfolgtem Zusammenbau, wenn Halter2 in Bezug auf Halterl Ll e & WS
vollstandig fixiert ist, wechselt Halter2 die Farbe. & Asm1

+ [¥] 4~ Referenzebenen
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1'; Gehe dann in der Befehlsleiste auf die Karteikarte Pathfinder.
Dort kann man jene Beziehungen sehen, die FlashFit vergeben hat,
oder, die man selber gesetzt hat. Trag hier als Abstand bei der
Beziehung An-Aufsetzen zwischen den beiden Teilen den Abstand

2mm ein.

£ '

Wihle dann in der Befehlsleiste wieder zur Karteikarte Bibliothek und hole den Schieber jetzt in
Zeichenfenster. Klick auf den Zylinder und danach auf den Tunnel bei einem der Halter. SE wird

automatisch die beiden Teile Axial ausrichten.
Klick dann auf den zylindrischen Hals des Griffs und dann auf den runden Ausschnitt des Tunnels.

Auch hier richtet SE axial aus. Eventuell muss hier vor der Ausfuhrung die Ansicht ein wenig

verandert werden.
PathFinder

& Asml
+ 4> Referenzebenen
{7 Halter1.par:1
{3 Halter2.par:1
G

(G Schieber.par1

tle Halter2.par1 [Rotation freigegeben)
tle Halterl.par:1 [(Rotation freigegeben)

¥ A0 X

'Il'-‘_l E—_ﬂl -I:!J = m ﬁq;

Speichere die fertige Datei unter passendem Namen im gleichen Ordner wie die Einzelteile ab.

Animation

Im Zusammenbau vorhin wurde der Schieber vollstdndig positioniert, um ihn in die richtige Position zu
bekommen. Damit er jetzt bewegt werden kann, muss er Bewegungsfreiheit in der (den gewiinschten
Bewegungsrichtungen haben. Losch dazu die zweite Axial-Ausrichten-Beziehung. Wahle dazu im linken
unteren Fenster statt Teilebibliothek die Karteikarte Pathfinder. Du siehst dann alle verbauten Teile.
Klick dann auf den Schieber, dann siehst du unterhalb die fiir den Schieber gesetzten Verbindungen.
Losch dort die zweite Axial-Ausrichten-Beziehung.
85 Motor Wihle in der Baugruppenumgebung die Karteikarte Home und klick in der
= Befehlsgruppe Zusammenbau auf Motor. Du wirst aufgefordert ein bewegliches
Teil zu wahlen. Klick dazu auf den Schieber

Motor 480
Abbrechen
n-dm‘d*— :

Danach ist die Motorachse zu bestimmen. Klick dazu auf den
langen Zylinder des Schiebers. Dabei wird die Drehrichtung
angezeigt. Falls sie falsch ist musst du auf Richtung wechseln
klicken. Danach ist auszuwahlen, ob eine Drehung oder eine
Schiebung vom Motor gemacht werden soll.

Stelle zuletzt ein, mit welcher Geschwindigkeit der Schieber

—
sich drehen soll (in 1 Sekunde 90° scheint zu passen) und wie
Drebung v viel Grad die Drehung sein soll — hier 90°. Klick zuletzt auf
90,000 Grad/s - Fertig stellen.
Grenze 90,00 Grad
3G Motor Klick abermals auf Motor und triff jetzt Motor a0
- folgende Einstellungen. Fertig stelen
Linear,

Schiebeachse wahlen,
Geschwindigkeit: 3cm/s,
Grenze: 90 mm

1} Bewegliches Teil wihien

i i I Ricrtung wechzeln

Im Pathfinder sind die zwei eingefiigten Lineat v
Motoren zu sehen. 3 -
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8% Motor simulieren| Wahle nun den Befehl Motor simulieren.

‘ Auch dieser Befehl ist bei der Karteikarte
Home in der Befehlsgruppe Zusammenbau
direkt unter Motor zu finden. Im néchsten
Fenster wirst du gefragt, ob du beide Motoren
in die Simulation einbeziehen willst. Klick auf
ok. Es erscheint dann folgendes
Simulationsfenster.

Simuliert die Motorenbewegung.
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Dabei steht der kurze Balken fiir die Drehbewegung und der lange fiir die Schiebung. Ziehe mit
gehaltener linker Maustaste die Schiebung an das Ende der Drehung. Klick danach mit der rechten
Maustaste auf die Drehung und wéhle kopieren. Klick dann mit der rechten Maustaste in eine beliebige
Motorzeile und wahle nun spiegeln.
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ie Dyehbewegung wirgrhun gespiegelt eingefligt.

Gehe zur Playtaste (ind lass die Animation ablaufen.
Stell eventuell bei den Optionen die Animationslange noch auf 5 Sekunden ein, denn so lange wird diese
dauern.
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Uhr:
Namen der Teile: Ziffernblatt, Zeiten, groRer Zeiger, kleiner Zeiger.
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Konstruiere hier die Zeiten gleich direkt auf das Ziffernblatt. Auch hier funktioniert der
Zusammenbau wieder mit FlashFit. Erster Teil ist das Ziffernblatt
& agroBerZeiger.par:1 Der GroRe Zeiger wird auf die zylindrische Scheibe des

*l¢ Ziffemblatt.par:1 (0,00 mm) (¥322) Ziffernblattes gesetzt und mit dieser auch axial ausgerichtet.
3o Ziffemblatt.par:1 [Rotation freigegeben)
G kleineiZeiger.par:1 Der kleine Zeiger wird auf die vordere Ebene des

*je Ziffemblattpar1 (2,00 mm) (V367) Ziffernblatts mit Offset 2 gesetzt und mit dem Zylinder des
slo Ziffemblattpar:1  (Rotation freigegeben) 7itfernblatts axial ausgerichtet.

Bei beiden Zeigern ist die Rotation freigegeben. Es kdnnte daher passieren, dass
sie nicht auf 12:00 stehen. Falls das passiert ist, mlisste man die Zeiger mit Hilfe
des Befehls ,Planar ausrichten” mit einer Referenzebene in die richtige Stellung
bringen und diese Beziehung danach aber wieder 16schen, da die Zeiger sonst
spater nicht animiert werden kénnten.

Motor ¥ 20  Wahle nun wieder Motor, Motor s ac

klick auf den GroRen Zeiger i
und bestimme eine dir
passend erscheinende

-t} Bewegliches Teil wihlen

«Z- Motorachse bestimmen Animationszeit. Die hier <Z- Motorachse bestimmen
dargestellte Animation lasst 3
- ' - Stunden in 3 Sekunden -
Wihlo o
olel = Waihle dann den kleinen

360,000 Grad/s - Zeiger und stelle die 30,000 Grad/s v

Grenze: 1080,00 Gre Animation passen ein. Grenze: 90,00 Grad
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