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VORWORT

Diese wissenschatftliche Arbeit fir die Erste Staatsprifung im Fach Metalltechnik / Lehramt an
beruflichen Schulen (LAB) entstand am Lehrstuhl fir Konstruktionstechnik/CAD von Prof. Dr.-
Ing. Christian Weber an der Universitat des Saarlandes.
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Ganz besonders bedanken mochte ich mich bei denen, die durch ihr besonderes Engagement und
Verstandnis sehr zum Gelingen dieser Arbeit beigetragen haben.

Allen voran gilt mein Dank meiner Familie, meiner Frau Bea und unseren Kindern Ella und Paul.
Ihre Geduld und die schone Prufungsatmosphare in den letzten Monaten war etwas ganz
Besonderes.

Den Mitarbeitern des Lehrstuhls - allen voran Herrn Dr.-Ing. Michael Muth - und den
Studierenden, die zur gleichen Zeit wie ich an den Workstations arbeiteten, sage ich hiermit ein
besonderes, aufrichtiges Dankeschon fir die unkomplizierte und sehr angenehme Art der
Zusammenarbeit.

Den interessierten Leserinnen und Lesern winsche ich, dal3 die vorliegende Arbeit eine kleine
Hilfe im Umgang mit SolidDesigner darstellt.



1. EINLEITUNG

Bei der Verbreitung und Anwendung von CAD-Programmen findet seit wenigen Jahren ein
deutlicher und wohl irreversibler Wandel bei der Wahl von Systemen statt. Stellten noch bis vor
kurzem die zweidimensionalen Anwendungen aus traditionellen, entwicklungstechnischen und
finanziellen Griinden die Uberwiegende Mehrheit der Konstruktions-Software im CAD-Bereich,
so geht die Entwicklung eindeutig hin zu den 3D-Programmen. Die Griinde sind in den zum Teil
vollig neuen Funktionen dieser Konstruktions-Technik zu finden; erst die Reprasentation der
vollstandigen 3D-Gestalt ermdglicht zum Beispiel die Nutzung von CAT (Computer Aided To-
lerancing) mit seinen Auswirkungen auf Fertigungs- und Mef3technik.

Obwohl das 1995 von Hewlett Packard eingefiihrte Progr@mamision Engineering / SolidDe-
signerein eindeutiges 3D-Programm ist, sind doch die Bemihungen des Entwicklers, verschie-
dene Schnittstellen zum 2D-Bereich innerhalb der eigenen Programm-Palette und zum Export in
andere Anwendungen anzubieten und damit flexibler auf Anwendungsanforderungen eingehen
zu kénnen, untbersehbar. Eine dieser Mdglichkeiten - die Ableitung von 2D-Zeichnungen aus
3D-Geometrien zum Zwecke der Fertigung vor Ort - wird in diesem Handbuch vorgestellt.

Alle Funktionen, die SolidDesigner vor allem in der neuesten Version 05.10 in seiner Komple-
xitat bietet, anzusprechen, ist im Rahmen dieses Handbuchs nicht moglich und wirde auch dem
didaktischen Ziel dieser Arbeit widersprechen. Um die nétigen Informationen zu nicht angespro-
chenen Funktionen und Menus erhalten zu kénnen, wird die Benutzung der Online-Hilfe erlau-
tert.

Dieses Handbuch wendet sich vor allem an Benutzer, die tber Grundkenntnisse im technischen
Zeichnen und im Umgang mit der Benutzeroberflache HP-UX verfligen (dies ist aber nicht unbe-
dingte Vorraussetzung) und sich einen ersten Uberblick (iber das Pro@aldDesignemund

seiner wichtigsten Funktionen verschaffen wollen. Dabei sind Kenntnisse des Programms ME 10
natzlich (was die Erstellung der 2D-Geometrie angeht); die elementaren Schritte werden dennoch
ausfuhrlich erklart. Um den Einstieg in die Bedienung von SolidDesigner zu erleichtern, wurde
eine Baugruppe als Referenzbeispiel gewahlt, deren Funktionsweise und Zusammenbau an sich
keine Verstandnisprobleme hervorrufen und somit der eigentlichen Aufgabe dieses Handbuches -
vielleicht auch wegen der spielerischen Komponente - nicht im Wege stehen.

Der Aufbau dieser Anleitung kann wie folgt skizziert werden:

1. Allgemeine Einfuhrung in die Hauptfunktionen und Elemente der Schnittstelle (Kapitel 2-5).
Dieser Abschnitt ist unbedingt vorher durchzulesen. Er hat aber auch bei spater aufkommen-
den Fragen in gewissem Rahmen auch Nachschlagefunktion.

2. Das erste Teil wird erstellt. Hierfir wird ein Grundelement der Baugruppe in seiner Kon-
struktion ausfiihrlich vorgestellt. Zur Vertiefung finden sich bereits hier Ubungsaufgaben, die



zum einen der Wiederholung dienen, aber zum anderen auch den lohnenden Effekt haben,
daR sie zur Erstellung weiterer bendétigter Bauteile fuhren (Kapitel 6-7).

3. Weitere wichtige Funktionen werden erlautert und in Ubungsaufgaben trainiert (Kapitel 8-9).

4. Das Erstellen einer Baugruppenstruktur und das Beschriften von 3D-Teilen werden ausfihr-
lich erlautert (Kapitel 10-11).

5. Um einen kurzen Einblick in die Leistungsfahigkeit und Vielfalt der Anwendungsmdglich-
keiten vonSolidDesignerzu ermdglichen, werden benutzerdefinierte Anpassungen und das
Erstellen von 2D-Zeichnungen aus 3D-Teilen angesprochen und in den wichtigsten Grund-
schritten erlautert (Kapitel 12-13).

Es empfiehlt sich, das Buch von vorne nach hinten durchzulesen und die Ubungsaufgaben in der
vorgesehenen Reihenfolge durchzuarbeiten. Dartberhinaus sei auf das Stichwortverzeichnis hin-
gewiesen, das ein gezieltes Nachschlagen bei konkreten Fragen erleichtert.

Um das Handbuch besser lesbar und Informationen schneller erfal3bar zu machen, wurden zu den
einzelnen Funktionen die Konstruktionsablaufe in den wichtigsten Schritten oder Ergebnissen in
Zeichnungen festgehalten oder grundlegende Funktionen in Form von Tabellen festgehalten.



2. STARTEN UND BEENDEN VON SOLIDDESIGNER

2.1 Starten von SolidDesigner

2.1.1 Zu Schreibweisen in dieser Arbeit

Obwohl viele Schrittablaufe bei der Menubedienung in diesem Handbuch ausfihrlich beschrie-
ben werden, ist es unumganglich, die abkirzenden Schreibweisen, die im Handbuch Verwen-
dung finden, zu erlautern

= Mit "[3D-DATEN]" ist eineSchaltflache mit der Aufschrift "3D-Daten" gemeint.

= "[2D &andern] / Rundung [Erstellen] anklicken" bedeutet: Im Hauptmenu die Schaltflache
[2D &ndern] anklicken. In dem Men@Dandern, das nun erscheint, wird im Bereich unter
der ZeileRundung die SchaltflachgErstellen] angeklickt.

= Tasten werden ir> - Klammern angegeben. BeispieReturn>

= Eingaben von Werten oder Namen in Eingabefenster in den Menus oder in die Eingabezeile,
Angaben von Dateinamen oder Verzeichnispfaden und die Meldungen in der Hinweiszeile
werden im Text irdieser Schrift dargestellt, um sie kenntlich zu machen.

=  "Neben[Name] Fenster eingeben" heil3t: In ein Eingabefeld neben der Schaltflache mit der
Aufschrift [Name] soll die Information "Fenster" Giber die Tastatur eingegeben werden.

Wichtig:

= Es wird - z.B. bei Dateioperationen - zwischen Grof3- und Kleinschreibung unterschieden
(UNIX).

= Anflihrungszeichen kénnen - je nach Befehl - unbedingt notwendig sein.

= Bei der Eingabe von Daten direkt in den Menus ist meist das Positionieren des Mauszeigers
im Eingabefeld vor der Eingabe notwendig: Das Eingabefeld wird gelb unterlegt, der Cursor
beginnt zu blinken. Erst ein abschlielendes Bestatigen mikRleturn>-Taste macht die
Eingabe wirksam. Das Eingabefeld wird wieder grau unterlegt.

2.1.2 Starten von SolidDesigner

Nach Eingabe von Account und Passwort k@&oreate SolidDesignexrus der Hewlett-Packard
-X-Window-Umgebung heraus gestartet werden. Dies erfolgt am Lehrstuhl fur Konstruktion-
stechnik (LKT) auf einer Workstation von Hewlett-Packard mit dem Betriebssystem HP-UX 10.x
Uber ein Terminalfenster durch Eingabe des Befehls/PE/SolidDesigner/pesd oder
durch ein daflr eingerichtetes MenU oder Icon. Nach der Meldumgallsierung



lautt...” - dieser Vorgang benotigt etwas Zeit - erscheint dann die in der Abbildung 1 darge-
stellte sogenannt®enutzerschnittstelle

2.2 Die Benutzerschnittstelle

2.2.1 Die Schnittstelle im Uberblick

Die Abbildung zeigt die Schnittstelle in der Standarddarstellung, wie sie sich beim ersten Aufru-
fen von SolidDesigner automatisch einrichtet.
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Abbildung 1
Die wichtigsten Bereiche der Schnittstelle:
1 Menluleiste 4 Hauptmenda flir SolidDesigner

)]

2 Titelzeile des Darstellungsfensters Globale Kontrollkndpfe

3 Arbeitsebene Al 6 Eingabe- und Hinweiszeile




Das Aussehen der Anzeige kann in vielen Details individuell angepasst werden. Die wichtigsten
Einstellmdglichkeiten werden im Kapitel zum Anpassen von SolidDesigner besprochen; einige
Standardeinstellungen werden auch in den Abschnitten zu den Darstellungsfenstern und dem
Erstellen von Teilen und Arbeitsebenen naher erlautert.

2.2.2 Menlleiste

Die Funktionsknopfe in deivlenileisteam oberen Rand des Bildschirms stehen - wie auch das
Hauptmeniidie Eingabe- und Hinweiszeilend die sogGlobalen Kontrollknépf@ermanent zur
Verfiigung. Je nach Bedeutung der Schaltflache 6ffnet das Anklicken ein Menil oder Optionsfen-
ster bzw. fiihrt eine Operation durch, beendet oder bricht sie ab.

2.2.3 Darstellungsfenster

Hier findet der eigentliche Konstruktionsvorgang statt. Bei der Standardeinstellung wird nur ein
Darstellungsfenster eingerichtet. Da oft jedoch mehrere Darstellungsfenster gleichzeitig gedffnet
werden mussen, kénnen héaufig bendtigte Konfigurationen (z.B. ein grof3es und zwei kleinere
Darstellungsfenster mit unterschiedlichen Ansichten desselben Teiles ) in sogeiSaizoteys-
Dateienabgespeichert und bei Bedarf geladen werden.

2.2.4 Arbeitsebenen

Im Darstellungsfenster wird durch einen griinen Rahmen (Standardeinstellung) die Arbeitsebene
angezeigt. Diese Ebenen sind bei SolidDesigner ein wesentliches Konstruktionsmittel und wer-
den im folgenden ausfuhrlich erklart. In der obigen Abbildung tragt die Arbeitsebene den Namen

Al.

2.2.5 Hauptmeni

Je nach Konfiguration erscheint nach der Initialisierung in der rechten oberen Ecke der Schnitt-
stelle der SchriftzugolidDesigneroder der eines anderen Moduls wie Z3BeetAdvisor Der
Schriftzug liegt auf einer Schaltflache, die ein Pull-Down-MenU mit den ggf. geladenen Modulen
offnet. Das Auswahlen eines Menueintrags fuhrt zum Wechseln zwischen SolidDesigner und
z.B. SheetAdvisoroderAnnotation. Dabei verandert sich auch der Inhalt des Hauptmenus.

Das Anklicken einer Schaltflache des Hauptmeniis fihrt zum Offnen des dazugehoérenden Me-
nds, dessen Schaltflachen wiederum den Zugang zu weiteren Menus oder Dialogfeldern 6ffnen
und so weiter. Alle Menus, die Uber das Hauptmenu getffnet werden, erscheinen direkt unterhalb
des Hauptmenus und kénnen fixiert oder verschoben und fixiert werden.



Die Schaltflachen des SolidDesigner - Hauptmenis oOffnen weitere Menlds mit folgenden
Hauptfunktionen:

2D erstellen | Erstellen von 2D-Geometrie Andern einer Profilgeometrie
und Hilfsgeometrie
Erstellen, Kopieren und An- AE-Satz Erstellen und Andern von
dern von Arbeitsebenen Arbeitsebenensétzen
Teil & Baugr | Erstellen und Andern von Andern einer 3D-Geometrie
Teilen und Baugruppen
Material hinzufligen oder Freiformoperationen
entfernen Arbeiten mit Loft
Beschriften Beschriften und Bemassen Oberflache Arbeiten mit Flachen

von 3D-Modellen im Raum

2.2.6 Eingabe- und Hinweiszeile

Dieser wichtige Bereich unten links auf dem Bildschirm dient vor allem der Kommunikation
zwischen Programm und Benutzer. Nahezu jeder Vorgang (Anklicken einer Schaltflache, Einga-
be von Daten oder vom Programm durchgefiihrte Operationen) wird vom System kommentiert.
Dies kdonnen Hinweise, Aufforderungen oder Warnungen sein. Sie erscheinen im Bereich tber
der umrandeten, sogenanntingabezeile

Standardmalig erscheint die Aufforderusefehl anklicken ; diese Meldung erscheint auch
nach der erfolgreich beendeten Durchfihrung oder dem Abbruch von Operationen. Da in der
Hinweiszeile zum Teil sehr wichtige Informationen zur Benutzerfiihrung gegeben werden, emp-
fiehlt es sich, beim Arbeiten mit SolidDesigner den Blickkontakt mit dieser Bildschirmecke zu
halten !

In der Eingabezeileverden Befehle, Daten oder Text eingegeben, sofern hier nicht ein anderer
Bereich in den Mens vorgesehen ist. Dabei gilt zu beachten:

= Namen werden mit Anfihrungszeichen (Beispiglame") eingegeben.

= Der Mauszeiger muf3 sich in der Eingabezeile befinden; oft mul3 diese auch vor der Eingabe
angeklickt werden.

= Die Eingabe mul} stets mit delReturn> - Taste bestatigt werden.

2.2.7 Globale Kontrollkndpfe

Diese Schaltflachen stehen permanent zur Verfigung. Durch die Schiebeleiste knnen im allge-
meinen verdeckte Knopfe - die Funktififinheiten] am unteren Bildrand - zugénglich gemacht
werden.



Die SchaltflacherfAuswéhlen] und [Sonde] sind nur aktiv (grau schattierter Schriftzug wird
lesbar), wenn das System zum Auswahlen auffordert.

2.2.8 Die Tastenbelegung der Maus (Standard)

Maustaste Links Mitte Rechts

Funktion Allgemeine Ausfuhrung von | Beendigung von Im Darstellungsfenster:
Operationen Operationen Offnen eines Ansichtsme-
Markieren (z.B. Loschen) nus
Betatigen von Schaltflachen Mit oder ohne gedriickter

<Umschalt> -Taste

Bezeichnung in diesem | “Anklicken” “Bestétigen” bzw.

Handbuch bzw. der "Beenden"”

Online-Hilfe = [OK] anklicken

Die Maustastenbelegung lait sich individuell konfigurieren.

2.3 Die Meniis und Dialogfenster in SolidDesigner

2.3.1 Positionieren, Fixieren und Schlie3en von Menis und Dialogfenstern

Zum Handhaben mehrerer Menis mehr oder weniger gleichzeitig bietet SolidDesigner eine
komfortable Moglichkeit, die Menus nach Bedarf zu positionieren.

1. Offnen eines Meniis, z.B. durch Anklicken j@atei] in der Meniileiste oben.

2. Anklicken der Titelleiste des Menus. Ein farbiger Rahmen um das Menu erscheint und das
Meni folgt den Mausbewegungen.

3. Nochmaliges Klicken an der gewiinschten Stelle der Benutzerschnittstelle positioniert das
Meni dort.

4. Sollte ein SolidDesigner-Meni nach dem Bewegen nur noch zum Teil sichtbar sein, kann es
durch Driicken der TasteAlt> und der linken Maustaste wieder in den Anzeigebereich zu-
rick bewegt werden.

Damit es an dieser Position dauerhaft getffnet bleibt (z.B. das K&génim Darstellungsfen-
ster) oder nach dem Offnen wieder an dieser Stelle erscheint, wird dadixiemiDasFixieren
kann direkt nach dem Offnen an der Standardposition oder nach dem Bewegen erfolgen.

1. Das Fixier-Symbol links oben in dbteni-Titelleisteanklicken.

2. Das Drehen der "Nadel" um 90° und das Steckenbleiben der Nadel in der "Pinwand" symbo-
lisieren: Mend fixiert.



3. Nochmaliges Anklicken hebt die Fixierung wieder auf.
Zum Schliel3en eines MenuUs oder Dialogfensters gibt es drei Mdglichkeiten:

= Automatisch: Meist werden die Menis geschlossen, wenn eine Schaltflache, durch die eine
Operation durchgefiihrt werden soll, angeklickt oder die OperatiofQKit bestatigt wor-
den ist.

= Anklicken der Schaltflache, mit der das Menu gedffnet worden ist. Voraussetzung: Das Men
ist nicht fixiert worden.

= Abbruch einer Operation durch die Tas{&bbr] in den Menis odefAlles abbr] bzw.
[Abbrechen] bei den globalen Kontrollknopfen.

= Anklicken desSchlie3-Symbolsechts in der MenU-Titelleiste. Dies ist auch bei einem fi-
xierten Menu mdéglich bzw. notwendig bei den Menus, die Kéd@ oder[Abbr] - Schalt-
flachen besitzen.

i Werkzeuge =||’¥| 2D erstellen x|

ME10 startenl Aufzeichner | IGerade Kreis Bogen |

3% | ;@g}{l Hilfe | Hilfsgeom |Kontur |

Abbildung 2 : Die Menuis Werkzeuge (fixiert) und 2D erstellen (nicht fixiert); rechts oben jeweils mit SchlieRsymbol

2.4 Das Menti Datei

Das MeniDatei wird aufgerufen, indem links oben in der Mentleiste von SolidDes{freei]
angeklicktwird. Das Menu ist unter den ersten beiden Schaltfla¢inégrn] und[Extern] noch
einmal unterteilt in die BereicHeaden, Sichern und Allgemein. Da die wichtigsten Funktionen
dieses Menis noch ausfuhrlich erlautert werden, hier nur ein kurzer Uberblick:

2.4.1 Die Option Datei / [Intern]

Mit [Intern] stehen Funktionen zum Laden und Speichern von Daten, die mit SolidDesigner er-
stellt worden sind, zur Verfigung. Das Sichern von 3D-Daten, Sitzungen und Paketen wird im
Zusammenhang mit konkreten Daten-Operationen noch beschrieben werden. Die mit den folgen-
den Schaltflachen gesicherten Dateien enthalten bestimmte Informationen / Daten:

= [3D-Daten]: Teile, Baugruppen, Arbeitsebenen und Arbeitsebenenséatze

= [Umgebung]: alle die Arbeitsumgebung betreffenden Einstellungen wie beispielsweise Far-
be von Teilen, Flachen, Arbeitsebenenrahmen, usw.



[Sitzung] : Teile, Baugruppen, Arbeitsebenen, Arbeitsebenensétze, Einstellungen sowie die
Erstellungshistorie; letzteres erlaubt weitreichebaelo-Funktionen. Beim Laden einer Sit-
zungsdatei werden alle zur Zeit geladenen Teile, Baugruppen, Arbeitsebenen, und Arbeitse-
benensétze aus dem Arbeitsspeicher geléscht.

2.4.2 Die Option Datei / [Extern]

Nach dem Anklicken vofExtern] im Menl Datei kbnnen verschiedene Optionen zum Import
und Export von Daten von / zu anderen Anwendungen gewéahlt werden. Dazu stehen Schnittstel-
lenformate zur Verfligung wie:

[IGES] : Im- und Export von Draht- und Flachenmodellen im IGES-Format (Initial Graphics
Exchange Specifications) ab Version 5.1

[ACIS(SAT)] : Export von 3D-Daten in andere Programme im ACIS-Format -Version 1.5
SAT ist eine Abkirzung von Save ACIS Text

[VRML] : Export von SolidDesigner-Teilen nach WorkManager "Dynamic Viewer & Con-
ferencing” oder in eine Datei im VRML-Format (VRML = Virtual Reality Markup Langua-
ge)

[ME30] : Laden von ME30-Teilen in SolidDesigner. Beim spateren Zurickschreiben das Teil
im SolidDesigner-Format speichern. ME3O0 ist ein alteres Modul ftr 3D-CAD aus der HP-PE-
Familie

[MI-Datei] : Laden von MI-Dateien (erstellt mit ME10 oder ME30 ab Release 5.0)

2.4.3 Allgemeine Funktionen des Ments Datei

[Dateiliste] ruft die Dateiliste auf. In ihr werden alle allgemeinen Dateioperationen (Umbe-
nennen, Verzeichniswechsel usw.) durchgefiibi¢.Bedeutung der Felder:

| Dateifilter | Anzeige von Dateien nach bestimmten Kriterien
Anzeige des Verzeichnispfades des aktuellen Arbeitsverzeichnisses

| Verzeichnisse |  Suchen und Auswahl durch Doppelklicken von Verzeichnissen aus der
Verzeichnisstrutur

| Dateien |  Anzeige der Dateien in dem in Verzeichnisse markierten Verzeichnis

| Filter | Hinzufiigen des Filtersuffix zum Dateinamen.
Der Suffix wird im Feld Dateifilter angezeigt und engt die Suche nach
passenden Dateien ein. Symbol * als Platzhalter verwendbar

[[Alles] |  Zeigt alle Dateien an

|[Suffix hinzu] |  Feld Filter kann durch Anklicken ausgeschaltet werden
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= [Datei editier] : Andern des Namens einer Datei Uber die Dateiliste oder die Eingabezeile

= [Module] : Im sich 6ffnenden Untermenlu kénnen verschiedene Zusatzmodule ausgewahlt
werden. Das Moduhnnotation (Erstellen von 2D-Zeichnungen aus 3D-Teilen) wird in ei-
nem eigenen Kapitel besprochen.

2.4.4 SolidDesigner beenden

Zum Beenden bzw. Verlassen von SolidDesigner gibt es zwei grundsatzliche Varianten:

= Mit Sichern
= Ohne Sichern

Die allgemeinen Schritte zum Verlassen von SolidDesigner sind:

1. Das Beenden erfolgt im Merdatei mit dem Anklicken vorjSolidDesigner verlassen]

2. Das Hinweisfenstefrage erscheint:

Frage

@ Beim Verlassen werden keine Daten gesichert !
SolidDesigner verlassen ?

Ja | Mein |

Abbildung 3

3. [Ja] anklicken. Das Programm wird beendet und das Fenster geschlossen, so dal3 man in die
X-Windows-Umgebung zurtickkehrt.

SolidDesigner beendenit Sichern:

1. Teil bzw. die Baugruppe sichern.

2. Dann erst - wie oben - SolidDesigner verlassen.
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3. ALLGEMEINE BEFEHLE:

3.1.1 Einfihrung in das Arbeiten mit SolidDesigner

Zunachst eine kurze Begriffserklarung:

Begriff Hilfsgeometrie 2D-Profil 3D-Korper
Beispiele Hilfslinien Linien Entstehung durch :
Hilfskreise Kreise Hinzufiigen von Material:
Hilfskurven (-bdgen) Kurven (Bbégen) Extrudieren
Splines Drehen ...
Besonderheit | Unterscheidung: Entfernen von Material (aus vorh. 3D-
Linien endlicher Lange Kdrpern):
Linien unendlicher Léange Abdrehen
Darstellung Farbe: violett Farbe: weil3 Farbe und Darstellung je nach Zuwei-
(Standard) sung und Auswahl im Menl Zeigen
des Darstellungsfensters
Position Gehort zur jeweiligen Gehort zu jeweiligen | Im Raum frei positionierbar
Arbeitsebene Arbeitsebene

Grundsatzlich gibt es zwei Arten, mit SolidDesigner 3D-Geometrien zu erstellen:

= In einer Arbeitsebene wird eine 2D-Profil-Geometrie entweder mit einer Hilfsgeometrie oder
durch direkte Eingabe von Koordinaten erstellt. Dieses Profil dient als Kontur zum Erzeugen
einer 3D-Geometrie durch Extrudieren oder Drehen.

= Ein vorhandenes 3D-Teil wird mit oder ohne Arbeitsebenen bearbeitet; ein neues Teil ent-
steht.

Im folgenden sollen die Befehle, die unabh&ngig von der gerade aktiven Operation immer oder
fast immer (z.B[Auswéahlen] ) zur Verfigung stehen, erlautert werden, da sie zum Erstellen der
Teile von zentraler Bedeutung sind. Lediglich die SchaltfladAepassen] [Werkzeuge]
[Def.Feature] werden erst spater besprochen, da sie eher zu den weiterfuhrenden Anwendungen
zahlen. Weitere Funktionen v§Datei] sowie die ListdDFenster] werden im jeweiligen Kon-

text erlautert Dateioperationerbzw. Darstellungsfenstér

3.2 Fangen

Mit dieser wichtigen Funktion mit ihrer Vielzahl von Einstellungsoptionen ist es moglich, ein
Element auszuwahlen, ohne es ganz exakt anklicken zu missen. Es genugt, wenn es sich im sog.
Fangbereich des Mauszeigers befindet. Eergbereich- ein Rechteck, kein Kreis - ist in Gren-

zen frei wahlbar und wird angezeigt durch die Grol3e des Zeigers: Grol3er Fangbereich = Grol3er
Zeiger, kleiner Fangbereich = Kleiner Zeiger.



12

Die aktuelle Einstellung der Fangfunktion wird unten in der Mitte des Bildschirms flefen
gen]angezeigt. Die Standardvorgaben siilés in akt AE . Dies laf3t sich jederzeit nach Bedarf
andern, so dal3 es auch mdglich ist, in nicht aktiven Arbeitsebenen oder in 3D-Teilen Punkte zu
fangen.

|j Fangen Alles | | AFE: @Aktiv OAIIes [ Teil || Projizieren | Méchstr Fang — | Bereich: IW Hilfe|E|

‘j Fangen Mitte — | | AE: OAktiv@Alles Teil ||_| Projizieren | Standard 30 — |Bereich: W HiIfelEl

Abbildung 4 : Zwei unterschiedliche Einstellungen des Menus Fangen als Beispiele
3.2.1 Der Standard-Fangmodus

DasStandardfangverhaltendngt von der jeweiligen Operation ab:

= 2D-Operationen: Alle geometrischen Elemente werden in der aktiven Arbeitsebene erfal3t
und die betreffenden Punkte auf die Arbeitsebene projiziert.

= 3D-Operationen: Alle geometrischen Elemente aller Arbeitsebenen und Teile werden ermit-
telt.

Die Standardeinstellung in Abhangigkeit von der Operation:

Operation Elemente Arbeitsebene | Teile Projizieren
2D Alles Aktiv Nein Ja
3D Alles Alles Ja Nein

Bei beispielsweise folgenden Spezialfallen ist es sinnvoll bzw. unbedingt erforderlich, den sog.
Fangmodus gegentber der Standardeinstellung zu verandern:

= Fangen von Eckpunkten in inaktiven Arbeitsebenen
= Beim Ermitteln des Mittelpunktes einer kreisférmigen Kante[Méssen]

= Fangen von Punkten in Teilen oder 2D-Geometrien mit den genauen Koordinaten, vor allem
wenn sich andere Punkte im Standardfangbereich befinden wirden und somit das Fangen er-
schwert ware.

Befinden sich im Standardfangmodailes mehrere fangbare Elemente im Fangbereich, so gel-
ten Prioritdten. Es werden immer diejenigen gefangen, die dem Mittelpunkt des Fangbereiches
am néchsten liegen. Dies gilt jeweils fur 2D- und 3D-Eckpunkte, 2D-Schnittpunkte, Gitterpunk-
te, 2D- und 3D-Kanten, Flachen und angeklickte Punkte in der aktiven Arbeitsebene. Oft ist eine
starke VergrofR3erung der Darstellung mit der Schaltflfiebaster] bzw. der dynamischen Maus

oder die Verwendung der Sonde notwendig. Die Schaltflf@tede] befindet sich unten in der
Benutzerschnittstelle neb@huswéhlen] und dient zum Fangen von Punkten innerhalb von 3D-
Korpern.



3.2.2

H w0 DdPRE

Die Auswahl deg-angverhaltenserfolgt je nach Operation durch das Anklicken in dem Pull-

OptionsfensteFangeno6ffnen durch Anklicken vofFangen]rechts neben der Eingabezeile.
Mit dem Fixiersymbol fixieren, damit mehrere Optionen ausgewahlt werden kénnen.

Gewilnschte Optionen auswahlen oder &ndern, Fangbereich &ndern oder tibernehmen.

Die Einstellung der Fangfunktion

Schliel3en (Anklicken auf das Symbol oben rechts im Menu)

Down-Menu nebeffrangen

2D-Operationen

3D-Operationen

Fangbare Elemente

Auswahl durch
Anklicken von:

Fangbare Elemente

Auswahl durch
Anklicken von:

Alle Elemente Alles Alle Elemente Alles
Eckpunkte Eckpunkt Eckpunkte Eckpunkt
Schnittpunkte Schnittp Schnittpunkte Schnittp
Gitterpunkte Gitter Gitterpunkte Gitter
Kanten (Linien, Kreise) | Kante Kanten (Linien, Kreise) | Kante
Punktkoordinaten in Aktive AE Punktkoordinaten in Aktive AE
aktiv. Arbeitsebene aktiv. Arbeitsebene
Mittelpunkt eines Ele- | Mitte Mittelpunkt eines Ele- | Mitte
ments ments

Flachen Flache

In einer separaten Schalterleiste kannFdargfokudestgelegt werden:

Eine Kombination der Optionen ist auch mdglich. Im Extremfall kdnnen alle Elemente in allen

[Aebene]fangt nur Elemente in den Arbeitsebenéikt] in der aktiven Arbeitsebenflle]

in beliebigen Arbeitsebenen

[Teil] fangt ein beliebiges Tell

Arbeitsebenen und Teilen gefangen werden; es erscheint ifieaegen] Alles in alle
AE/Teile

Weitere Einstellungen:

Der Fangbereichwird durch Eingabe von Zahlenwerten eingestellt; die Zahl gibt die Anzahl
der Bildpunkte (Pixel) des Fangbereichs an.

Durch Einschalten vofProjizieren] werden gefangene Punkte in den Teilen oder anderen

Arbeitsebenen auf digktive Arbeitsebene projiziert.
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Bei der Einstellung desangmodusiurch Anklicken des Zusatzauswahlfeldes ist zu beachten:

= Standard 2D qilt fur alle folgenden 2D-Operationen

= Standard 3D gilt fur alle folgenden 3D-Operationen

= Né&chster Fanggilt nur fur einmalige, unmittelbar folgende Fangvorgange

Bei bestimmten Operationen werden die Einstellungen automatisch von SolidDesigner vorge-

nommen. Beispiel: Beim Ermitteln der Koordinaten eines 3D-Punktes mit Messen werden die
Vorgaben automatisch auf alle 3D-Punkte eingestellt (also Arbeitsebenen und Teile).

3.3 Messen
Die Melfunktion hat folgende Aufgaben:

= Ermittlung von Kantenldngen, Abstanden, Masse, Volumen usw.

=  Ermittlung von Koordinaten. Bei 2D-Punkten in der aktiven Arbeitsebene bezogen auf das
lokale Koordinatensystem der Arbeitsebene und bei 3D-Punkten bezogen auf das globale
Koordinatensystem (siehe Kapitel 6).

= Ermittlung von Richtungen im globalen und lokalen Koordinatensystem

= Eingabe der ermittelten Werte in aktive Operationen

Die Messungen sind meist abhangig von den EinstellungefeagenFunktion.

3.3.1 Die Menus 3D-Achse und 3D-Richtung

Diese wichtigen Menls werden bei Operationen wie dem Positionieren von Teilen, beim Drehen
von 2D-Profilen, der Angabe von Bearbeitungsrichtungen etc. gedffnet:

Das Menii 3D-Achse

XY | Z Achse im globalen Koordinatensystem
u| Vv | W Achse im lokalen Koordinatensystem
Waagerecht Horizontalachse einer Arbeitsebene mit positiver (negativer) u-Richtung
Senkrecht Vertikalachse mit positiver (negativer) v-Richtung
DF Richtng Achse zeigt in den Bildschirm hinein
- DF-Rchtng Achse zeigt aus dem Bildschirm heraus
FlaNormale Achsenrichtung senkrecht zur Flache
Zwei Punkte Achse verlauft durch zwei Punkte
KanTangente Achse ist identisch mit der Kante eines Kdrpers
OberflAchse Symmetrieachse eines Zylinders, Kegel oder Torus. Gilt auch fur Teilkbrper
Akzeptieren Achsenrichtung stimmt
Umkehren Achsenrichtung stimmt nicht, wird umgekehrt
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Die SchaltflacherjAkzeptieren] bzw. [Umkehren] missen auf jeden Fall angeklickt werden.
Erst dann ist die 3D-Achse bzw. deren Richtung definiert. Das MBRRichtung weist zahl-
reiche Gemeinsamkeiten auf; eine gesonderte Erlauterung ist nicht notwendig.

3.3.2 Das Messen von Abstanden

Am Beispiel des Messens von Abstanden wird nun das Arbeiten mit der FuNldgsener-
l&utert. Den Abstandwischen 2 Punktegrmittelt man mit:

1. In der Menduleiste obefMessen]und im MeniMessen [Abstand]anklicken.
2. [ZwischenPkt] anklicken.

3. Ausgangspunkt und Zielpunkt anklicken. Daraufhin erscheint der Abstand im[Aid
standsausgabe]Jetzt bieten sich folgende Mdglichkeiten:

= [Waagerecht] anklicken, um den horizontalen Abstand zwischen den Projektionen der
beiden Punkte auf die aktive Arbeitsebene zu verwenden.

= [Senkrecht] anklicken, um den vertikalen Abstand zwischen den Projektionen der beiden
Punkte auf die aktive Arbeitsebene zu verwenden.

= [Arbeitsebene]anklicken, um den Abstand zwischen den beiden Punkten auf der aktiven
Arbeitsebene zu verwenden.

= [Richtung] anklicken, um den Richtungsabstand zu verwenden. Zunachst Uber die Op-
tionen von3D-Richtung eine 3D-Richtung festlegen. Die beiden Punkte werden dann auf
die Richtungslinie projiziert. Der Richtungsabstand ergibt sich aus dem Abstand der bei-
den projizierten Punkte auf der Richtungslinie.

Der Radiuswird nach dem Anklicken vofRadius] und dem Anklicken z.B. einer Kreisflache
im MenlMessenausgegeben.

3.3.3 Das Messen eines Winkels

Beim Ermitteln eines Winkels unterscheidet SolidDesigner zwischen Winkel zu einer Kante,
Winkel zu einer Flache, Winkel zu einer Arbeitsebene und Winkel zu einer Richtung. Nach dem
Anklicken von[Winkel] im MenlU Messenwird eine der SchaltflachdiKante], [Flache], [Ar-
beitsebene]oder [Richtung] ausgewahlt. Die beiden ersten Optionen sind die wichtigsten; das
Bestimmen des Winkels zu einer Kante erfolgt Uber:

1. [Winkel] und die Kante, deren Winkel gemessen werden soll, anklicken. Danach gilt: Jewei-
lige Schaltflache (z.§Flache]) und dann das Bezugselement anklicken.

2. Daraufhin erfolgt eine grafische Rickmeldung tber den Winkel. Der Winkelwert erscheint
im Feld[WinkelmaRausgabe].Folgende Anderungen sind moglich:

= Die Richtung des ersten Objekts umkehfénUmkehren] anklicken.
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= Die Richtung des zweiten Objekts umkehrga: Umkehren] anklicken.
= Die Richtungen der beiden Objekte gegenseitig vertausflRemechseln]anklicken.
= Den Ergadnzungswinkel messé¢ikiomplement] anklicken.

3. [OK] anklicken odefAkzeptieren] anklicken, um den Wert bei einer Operation zu verwen-
den, ohne das Men¥inkel zu schliel3en.

3.4 Auswéhlen von 2D- oder 3D-Elementen

Soll bei einer Operation ein Teil, eine Baugruppe oder Flache usw. angegeben werden, so erfolgt
dies durch direktes Anklicken, der Angabe in deste (Zeichnungsliste oder Strukturliste )

oder durch Eingabe in der Eingabezeile. Sollen fir einen Befehl mehr als ein Teil angegeben
werden, so erfolgt dies mit der Auswahlfunktion.

3.4.1 Die Funktion [Auswéhlen]

1. Die SchaltflachgAuswahlen] - die aktiviert wird, wenn SolidDesigner zur Angabe von z.B.
3D-Elementen auffordert - anklicken.
2. Auswahlfokus (beispielsweiddilfsgeometrie) angeben.

3. Die auszuwéhlenden Elemente (beispielsweldtslinien) angeben. Die Benutzung dieser
Auswabhlfunktion wird in den jeweiligen Abschnitten dieses Handbuchs beschrieben.

4. Auswahlverfahren (beispielsweigdles) angeben

Der grundsatzliche Aufbau des Merisswahlen:

Bereich: Bedeutung / Funktion Optionen
Auswahlmodus | Zeigt den aktiven Auswahlmodus. 2D-Elemente, 3D -
Der Modus ist in Abhangigkeit von der | Elemente oder 3D-
aktiven Operation automatisch aktiv Objekte (Teile, Arbeitse-
benen usw.) Beschrif-
tungen
Beziehungen
Liste Erstellen einer Auswahlliste bei mehre-
ren Elementen
Elemente Zeigt, welche Art von Elementen aus-
gewahlt werden kénnen
Auswabhlfokus Gibt an, ob sich die Auswabhl auf die Eine Option oder beide
reale Geometrie oder Hilfsgeometrie gleichzeitig wahlbar
bezieht
Verfahren Zeigt die jeweils gultigen Auswahlver-
fahren

Da die Auswahloptionen und aktiven Schaltflichen sich nach dem gerade aktiven Befehl richten,
soll an zwei Beispielen das Vorgehen erlautert werden.
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3.4.2 Auswahlen von 2D-Elementen

1. Im Menu Auswahlen unterElementedie Arbeitsebene angeben, in der ausgewahlt werden
soll: Entweder{Aktive AE], [Alle] oder[AE ausw] anklicken. Bei der letzten Option erst
[AE ausw] anklicken und dann die Arbeitsebene angeben.

2. Art der 2D-Elemente angebe@eometrie, Hilfsgeometrie oder beides.

3. Das Anklicken vonLang] zeigt eine vollstandige Liste der auswahlbaren Elemente; beim
Anklicken von[Kurz] erscheint eine Kurzfassung der Liste.

4. UnterElementedie gewinschten 2D-Elemente auswahlen:

Alle Alle angegebenen Elemente in allen anderen Arbeitsebenen

Eckpunkt Alle angegebenen Elemente, die am angeklickten Eckpunkt zusammentreffen.
Elemente, die den Eckpunkt schneiden, werden nicht bericksichtigt

Block Alle angegebenen Elemente, die sich im angegebenen Auswahlrahmen befinden

Eine Elementfolge mit glattem Ubergang

5. Unter Liste [Anfang] anklicken, Elemente im Darstellungsfenster anklicken und die Liste
mit [Ende] schlieRen. Beim Erstellen der Auswahlliste erscheinen noch weitere Schaltfla-
chen. Ihre Bedeutung kann der Tabelle enthommen werden:

Fugt die nachste Auswahl zur Auswahlliste hinzu.

Diese Option mul3 standardmafig nicht extra angeklickt werden.

Entfernt die nachste Auswahl aus der Auswabhlliste
Wahlt alle Elemente, die sowohl in der nachsten Auswahl und in der Auswahlliste

enthalten sind

Alle Elemente in der nachsten Auswabhl, die bereits in der ersten Auswahl enthalten
waren, werden ausgeschlossen und diejenigen Elemente, die nicht in der ersten

Auswabhl enthalten waren, werden hinzugefiigt

Léscht die gesamte Auswahlliste

6. Ist die Auswahl beendet, wird das Meni mit dem SchlieBsymbol geschlossen.

3.4.3 Auswahlen von 3D-Elementen

1. Im MenuAuswahlenunterElementedie Teile angeben, die ausgewahlt werden sollen: Ent-
weder[Aktives Teil] , [Alle Teil] oder[Teil ausw] anklicken.

2. Da zwischerKanten undFlachenunterschieden wird, eine Option oder beide wahlen.

3. Das Anklicken vonLang] zeigt eine vollstdndige Liste der auswahlbaren Elemente; beim
Anklicken von[Kurz] erscheint eine Kurzfassung der Liste.
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4. UnterElementedie gewunschten 3D-Elemente auswahlen:

Alle Alle angegebenen Elemente sowohl im aktiven Teil als auch in allen anderen Teilen
Kante Alle angegebenen Elemente, die an der angeklickten Kante zusammentreffen
Folge Eine Elementfolge mit glattem Ubergang

Eckpunkt Alle angegebenen Elemente, die am angeklickten Eckpunkt zusammentreffen
Flache Alle angegebenen Elemente, die zur angeklickten Flache gehdren

Def. Feat Alle angegebenen Elemente, die zum benutzerdefinierten Feature gehoren.

Gehort ein Element zu mehreren definierten Features, wird eine separate Liste fir
definierte Features angezeigt. (s. Kapitel Definierte Features)

Formelem Alle angegebenen Elemente, die zum Formelement (Erhebung, Vertiefung), gehoéren
DF-Rahmen | Alle angegebenen Elemente, die sich in der Projektion des angegebenen Darstel-
lungsfensterrahmens befinden

[ 3D-Rahmen | Alle angegebenen Elemente, die sich im angegebenen 3D-Rahmen befinden

5. Weitere Schritte: Sieh2D-Elemente

3.4.4 Die Funktion Sonde

Wenn 3D-Elemente oder 3D-Objekte von anderen Elementen oder Objekten verdeckt werden,
konnen sie nicht einfach angeklickt werden. Mit Hilfe des Bef8bisdekénnen zum Beispiel
Elemente im Innern eines 3D-Teils angesprochen werden.

Der Befehl[Sonde] wird gleichzeitig mitfAuswéhlen] aktiviert, wenn fur einen aktiven Befehl
ein 2D- oder 3D-Element 0.4. angegeben werden soll und verfugt tiber zwei Optionen:

= [NAachstes] hebt das nachste auswéhlbare Element oder Objekt in Richtung des Darstel-
lungsfensters hervor.

= [Akzeptieren] wahlt das hervorgehobene Element oder Objekt aus.

Mit Sondekann ein auswéahlbares Element oder Objekt nach dem anderen hervorgehoben wer-
den. Nachdem das letzte Element oder Objekt gefunden worden ist, beginnt der Vorgang mit
dem ersten Element/Objekt wieder von vorne. Durch Anklicken[Verdeckt] im Ment Zei-

gen des Darstellungsfensters werden alle verdeckten Kanten eingeblendet; dies erleichtert die
Auswahl.

3.5 Widerrufen von Befehlen

Auch bei SolidDesigner ist es mdglich, nicht nur die Ausflihrung eines Befehls riickgéangig zu
machen, sondern mehrere Befehle zu widerrufen. Hierbei kann man sich soweit riickwéarts bewe-
gen, bis die Stelle erreicht ist, an der man wieder fortfahren mochte — also im Extremfall bis zum
Anfang. Ebenso besteht die Méglichkeit, sich wieder vorwéarts zu bewegen (ein riickgangig ge-
machter Befehl wird wieder ausgefuhrt) - vollstandigeslo/Redast also moglich.
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Nach Rickgangigmachen einer Operation sind die Anderungévaaiell zu sehen, doch unter
Umstanden hat sich digmgebunggeandert. Deshalb sollte die Funktiderrufen nicht zum
Berechnen und Speichern von Konstruktionsalternativen verwendet werden, da diese Dateien
unter Umstéanden verschiedene Umgebungen haben.

3.5.1 Widerrufen von Befehlen und Operationen

1. [Widerrufen] anklicken. Menu-Fenster ggf. verschieben
und fixieren.

Y Widerrufen  E|
2. Angeben, wie viele Schritte riickgangig gemacht werden g Ruckw”a

sollen. Die Anzahl der Schritte in das Eingabefeld neben g Ww";i
[Rickw] eingeben. Nohote | e

3. [Lang] anklicken: SolidDesigner zeigt die maximale An- Brotokoll

zahl der Schritte, die zurlickgegangen werden konnen, im —
Max riick ||3
Feld [Max riickw] an. Analog dazu wird die maximale bl 5

Anzahl der Schritte, die man (nach Verwendung von Wi- M"{}

derrufen) wieder vorwartsgehen kann, im FéMax Gre"ﬂv'*'ert
vorw] angezeigt. Sehritte [B0
4. Um die Systemleistung zu verbessern, kann der\ag. OK_[_Abbr | _Hilfe |

derrufpuffereingeschrankt (die Anzahl der riickgéangig zu ABbildung 5
machenden Schritte wird eingegrenzt) oder ganz geldscht  pas Menu Widerrufen nach
werden (Vorsicht!): Zum Begrenzen nelféfax riickw] Anklicken von [Lang]
gewulnschten Wert eingeben. Zum Léschen éixrieein-

geben.

5. [OK] zum Beenden der Operation of&chste] anklicken, um eine Operation riickgangig
zu machen, ohne das Optionsfen¥tderrufen zu schlieRen.

6. Das Widerrufen von riickgangig gemachten Aktionen erfolgt analog; [Réatkw] den
Schalter nebef\Vorw] betatigen.

3.6 Die Funktion [Léschen]

Diese Funktion - ebenso wibbrechen und Widerrufen - sollte aus naheliegenden Griinden
unbedingt beherrscht werden, bevor mit dem Konstruieren begonnen wird. Beim Léschen unter-
scheidet SolidDesigner zwei Arten, um eine folgenreiche Fehlbedienung schon von vorneherein
zu erschweren:

= Befehl[2D |dschen]betrifft 2D-Profilgeometrie und Hilfsgeometrie

= Befehl [3D Ioschen]betrifit 3D - Teile (Volumen-Teile, aber auch Arbeitsebenen mit der
darin vorhandenen 2D-Geometrie!)
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Das Auswahlen mehrerer Objekte zum Loschen erfolgt entweder durch aufeinanderfolgendes
Anklicken, einen mit der Maus erstellten Markierungsrahmen, mitidés (Zeichenliste oder
Strukturliste ) oder der Listenfunktion im MenAuswéhlen Beim Loschen ist unbedingt zu
beachten:

= Das Loschen mu3 mi©OK] oder dem Dricken der mittleren Maustaste beendet werden, be-
vor ein anderer Befehl angewéhlt werden kann.

= Es ist nicht mdglich, eine Baugruppendatei erneut zu laden, falls Teile geléscht wurden, die
bereits Teil dieser Baugruppe waren.

3.7 Arbeiten mit der Strukturliste

Wenn im Laufe dieses Handbuchs Objekte oder Zeichnungselemente ausgewéhlt werden sollen,
ist - falls nicht anders angegeben - vonldste die Rede. In diesem allgemeinen Fall ist es dann
zweitrangig, ob die Operation mit detrukturliste oder deiZeichnungslistedurchgefihrt wird.

3.7.1 Das Meni Strukturliste

Mit dem Anklicken vor{Liste] in der Menlzeile von SolidDesigner 6ffnet sich ein Men, das in
zahlreichen Details mit der im Kapitel zu den Darstellungsfenstern vorgesiaitdmungsliste
Ahnlichkeiten aufweist.

Die Strukturliste (Liste) ist ein sehr hilfreiches Menu zur:

= Anzeige aller 3D-Objekte und -Elemente (z.B. Teile, Baugruppen und Arbeitsebenen) sowie
deren Beziehungen untereinander .

= Angabe von Teilen und Baugruppen fir andere Operationen, beispielsweise zum Bewegen
oder Loschen eines Teils oder einer Baugruppe innerhalb der Struktur oder zum Aktualisie-
ren von Objektnamen und Inhalt-IDs. Die Liste wird automatisch aktualisiert, beispielsweise
wenn neue Teile erstellt werden (Fixieren der Liste ist von Vorteil).

= Durchfuhrung von Operationen, die Teile und Baugruppen betreffen, hauptsachlich mit der
Maus.

Zur besseren Ubersicht kann die Liste angepaRt werden; es werden dann nur bestimmte Elemente
angezeigt. Die Schalter untéeigenfiihren zur Anzeige von:

Aebenen  =Arbeitsebenen Feat's = Definierte Features
Teile =Teile BezSatze =Beziehungssatze
Layouts =Layouts Alle =Alle Objekte und Elemente
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Die wichtigsten Symbole und Eintragungen bedeuten:

Eintrag |Beschreibung Eintrag | Beschreibung
Bl Baugruppe Al Arbeitsebene
Tl Teile >1 Das Objekt wird gemeinsam benutzt.
"Schlo3" |Auf das Objekt besteht nur "Blitz" Das Objekt wurde geandert.
(Symbol) |Lesezugriff (Symbol)
(0] Symbol Zuldssig (grin): (0] Symbol Nicht zuléssig (rot):
Das Objekt kann hierhin bewegt Das Objekt darf nicht hierhin bewegt
werden. werden.
[+] )Anklicken, um die Baumstruktur [-] /Anklicken, um die Baumstruktur zu
ZU erweitern reduzieren

Die NamenB1, 71, A1 ... sind Standardvorgaben und kénnen gedndert werden.

In der Mentleiste unteteigenbefinden sich die Untermenis mit folgender Bedeutung:

Aktionen |

Aktives Teil

| Aktive AE

| Wahl Alles

| Léschen

| Baum schreiben

Angabe des aktiven Teil
Teil in der Liste und dann Aktives Teil anklicken

Angabe der aktiven Arbeitsebene
Arbeitsebene in der Liste und dann Aktive AE anklicken

Auswahl aller Objekte und Elemente in der Liste

Aufhebung der aktuellen Auswabhl

Offnen der Dateiliste
Teilebaum wird in eine Datei oder tiber einen Drucker ausgegeben

Ansicht

Detail

| Detail expand.

| Reduzieren

| Expandieren

Anzeige einer ausfihrlichen Liste von Objekten und Elementen in einer
gemeinsamen Liste
Erweitern / Aufheben der Struktur der detaillierten Liste

Hebt die Struktur des gesamten Baums auf.

Alternative: Minuszeichen (-) anklicken, um die Struktur bestimmter
Baume aufzuheben

Erweitern der Struktur des Baums.

Alternative: Pluszeichen (+) anklicken

Optionen

Icons

| BaumDetails

| Elementnamen

Anzeige der Objektsymbole ein- / ausschalten

Besonderslich nitzlich bei groRen Baugruppen

Anzeige folgender Details zu den Objekten in dieser Ebene an:
SZ/LzZ :&nd/-: Inhalts-1D (Zugriffsart, Anderungsstatus und
Inhalts-ID)

Symbole nicht aktiv: Zusatzlich Anzeige der Objektart und des ge-
meinsamen Status

Anzeige der Namen von definierten Elementen im Baum

Nahere Informationen zu den sehr komplexen Bedienungsmaoglichkeitérmstervor allem zu
Sortier- und Filter-Funktioneonder derdetaillierten Listerbietet die Online-Hilfe.
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Die Maustasten-Belegung flur das Arbeiten in der Liste:

[Taste(nkombination) Funktion bei: Zeigen auf ein Symbol + Taste(nkombination)
Linke Maustaste Auswahl eines einzelnen Objektes

<ctrl> + Linke Auswahl mehrerer Objekte

Maustaste

Linke Maustaste + Ziehen und Ubergeben

Ziehen

Rechte Maustaste Wechseln des Stammverzeichnises der Zeichnungsliste
<Umschalt> Aufheben/Erweitern der Struktur des gewéhlten Objekts

+ Mittlere Maustaste

Rechte Maustaste Kontextbezogenes Dialogfenstermeni wird aufgerufen

(nur im Darstellungs- Hilfreich beim Anzeigen nach bestimmten Gesichtspunkten oder
fenster) dem Andern der Namen von Objekten

Einfache Auswahl + Entspricht dem Doppelklicken mit der linken Maustaste
[UbNehm]

Mehrfachauswahl + Entspricht dem Doppelklicken mit der linken Maustaste bei gleich-
[UbNehm] zeitig gedriickter <ctrl>  -Taste.

3.7.2 Die Liste fur die Eingabe verwenden

Soll ein Name eines Teils oder einer Baugruppe fur die Durchfihrung eines Befehls angegeben
werden, kann dies — wie aus daichnungsliste- aus deStrukturliste heraus erfolgen.

1. [Liste] anklicken.
2. Teil oder Baugruppe aus der Liste markieren.
3. [UbNehm] anklicken.

Oder statt Schritt 2 + 3: Auf das 3D-Objekt-Symbol doppelklicken. Der ausgewahlte Eintrag
wird an den jeweilige Befehl weitergegeben

3.8 Die Hilfe - Funktion
Das Aufrufen der Online-Hilfe erfolgt auf 2 Arten:

= Uber[Hilfe] in der Menduleiste rechts oben auf dem Bildschirm (das Mifél 6ffnet sich)

= Uber die jeweiligefHilfe] - Schaltflachen in den Menus (kontextbezogene Hilfe!).
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Hinter den Schaltflachen des Hilfemendis verbergen sich folgende Hilfefunktionen:

| Aufgaben | Aufgabenorientierter Index | Befehle | Befehlsorientierter Index
| Kontext | Hilfe zur aktuellen Operation, | Produkt | Kurzer Uberblick zum Einstieg
ahnlich der Hilfe, die aus dem Uber die Produktmodule

jeweiligen Befehlsmeni heraus
gestartet werden kann

| Schnittstelle | Informationen Uber die Benut- | Grundlagen | Grundlegende Hintergrundin-
zerschnittstelle fir den Einstieg formationen
in SolidDesigner

| Suchwort | Hilfe zum Stichwort.

SolidDesigner engt die Anzeige
mit den Hilfeeintragen ein

|Version | Angabe der jeweiligen Version, | Hilfefunktion | Hilfe zur Verwendung der On-
mit der gearbeitet wird line-Hilfe

Das Drucken von Hilfeseiten erfolgt td&rucken] bzw.[Print] des jeweiligerBrowsers

3.8.1 In der Hilfe bewegen

Zum Auffinden der Informationen gibt es folgende komfortable Mdglichkeiten:

= Einfaches Vorwartsbewegen: Blaue Textverweliseks) anklicken.
= RuUckwarts bewegen: Ruckwarts-Pfeil in der Symbolleiste des HTML-Browsers anklicken.
= Seiten direkt anwéhlen: Im Aufgaben- oder Befehlindex gewiinschten Eintrag anklicken.

= Kapitelweisevorwarts und ruckwarts bewegen: Schaltflachen (siehe Abbildung unten), die
sich oben und unten auf jeder Hilfeseite befinden, anklicken.

Von links nach rechts: —
Kapitelweise Ruckwarts ‘ I I }
Kapitelweise Vorwarts

Inhaltsverzeichnis

Alphabetischer Index
Bucher der Online-Hilfe

Abbildung 6 : Navigations-Schaltflachen der HTML-Hilfe

3.8.2 Beenden der Hilfe

= Minimieren des HTML-Browsers
= Beenden des HTML-Browsers.
Soll im Laufe des Arbeitens mit SolidDesigner noch einmal die Hilfe aufgerufen werden, dauert

das Wiederaufrufen nadBeendennaturlich langer als das einfache Maximieren nach dem vor-
angegangenen Minimieren des Hilfe-Fensters.
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4. DIE DARSTELLUNGSFENSTER

Beim Starten von SolidDesigner erscheint nur ein einziges, grol3es Darstellungsfenster mit der
ArbeitsebendAl. Beim Arbeiten mit SolidDesigner bieten sich nun mehrere Mdglichkeiten an:

= Arbeiten mit nur einem Fenster: Der Arbeitsbereich fur die Konstruktion ist so grof3 wie
maoglich. Das Teil mul3 jedoch fir bestimmte Operationen in der Ansicht dynamisch gedreht
werden (bei SolidDesigner und der entsprechenden Hardware ist dies in Echtzeit mdglich)

= Arbeiten permanent mit mehreren Fenstern: Nach Einrichten von meist 3 Fenstern kdnnen die
Arbeitsgange standig aus 3 verschiedenen Perspektiven und mit unterschiedlichen Darstel-
lungsarten mitverfolgt werden. Nachteil: der einzelne Darstellungsbereich verkleinert sich
z.T. erheblich

= Kombination von beiden Methoden: Nur bei Bedarf werden die eingerichteten Darstellungs-
fenster eingeblendet, sonst bleiben sie ausgeblendet.

Es lassen sich bis zu 15 Darstellungsfenster 6ffnen.

4.1 Die Mendileiste der Darstellungsfenster

Jedes der Darstellungsfenster verfiigt tber eine eigene Menduleiste:

DF | Offnet Menii Dfenster
Ze | Offnet Menii Zeigen
Zl | Offnet Menii Zeichnungsliste

1 |[Nummer des jeweiligen Darstellungsfen-

sters
Letzt Wechseln zwischen letzter und aktueller Ansicht Reine Ansichtsop-
Einpassen | Gesamtansicht (Aebene + Teile) werden in das Fenster eingepat | tionen, die kein
Frisch Neuzeichnen des Darstellungsfenster-Inhalts Menu offnen.
Fenster Nur der Inhalt eines definierbaren Rahmens wird eingepal3t (Zoom)
Mitte Mittelpunkt fiir das Fenster kann frei gewahlt werden Ausnahme:
Dynam Ansicht wird dynamisch (mit der Maus oder dyn. Men(i) geéndert [Dynam]

® | Das Fenster wird ausgeblendet und erscheint im Textfeld Ausgeblendete DFenster des
Menus DFenster ( [DFenster] in der Menuleiste anklicken)

‘ W | Maximieren des Darstellungsfensters

Die mit Hilfe der folgenden Ments mdglichen Einstellungen gelten nur fir das jeweilige Fenster.
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41.1

Das Menu Dfenster

Dieses Mendi ist trotz gleichen Namens nicht mit dem Menl in der Menduleiste von Solid-
Designer zu verwechseln. Die wichtigsten Funktionen sind:

Sichtbarmachen des globalen Koordinatensystem im Darstellungsfenster durch Anklicken
von[Achsen]

Andern der Blickrichtung aus einer bestimmten Arbeitsebene heraus: Auswahl entweder mit
Richtung [AEbene] oder[AEbene] . Diese Funktion laf3t sich aber auch aufrufen, indem ein
Einblendungsmenirechte Maustaste im Darstellungsfenster) aufgerufen und der entspre-
chende Eintrag ausgewahlt wird.

Mit [Ausgeben]kann der Inhalt des jeweiligen Darstellungsfensters an einen Drucker oder in
eine Starbase - oder PostScript - Datei ausgegeben werden.

Wichtig beim Drucken:

Fir beste Druckqualitat das Darstellungsfenster zur Ausgabe in maximaler Grof3e anzeigen.

Profil- und Annotation2D-Geometrie in weil3er Farbe (Standard) ist bei der Druckausgabe
auf weiRem Papier nicht erkennbar: Farbe Ubef\ddegaben] im Meni Arbeitsebenean-
dern.

4.1.2 Das Menu Zeigen

Hier wird die Darstellung von Objekten (Teile, Arbeitsebenen,
Geometrieen, Layouts) in den jeweiligen Darstellungsfenstern
verandert. Die Auswahl der verschiedenen Optionen héngt von
den jeweiligen Konstruktionsschritten ab. Da die Darstellung in
jedem Fenster individuell eingestellt werden kann, kommt diesem
Meni besondere Bedeutung fur ein komfortabeles Konstruieren
zu. Die Funktion einiger Schalter (z.&emischt], [Teiletrans]
oder[Flachreflx] ) ist abhangig von bestimmten Vorgaben (n&-
here Informationen bietet die Online-Hilfe)

Die Abbildung zeigt das Menu des Darstellungsfensters 1 (Menu-
Titelzeile). Die wichtigsten Schalter sind:

= [3D-Geometrie] und [AEbenen] sind sozusagen Haupt-
schalter. Mit ihnen kann die gesamte 3D-Geometrie bzw. die
Arbeitsebene(n) ausgeblendet werden.

= Fur die Konstruktion ist das frei kombinierbare Ein- und Aus-
blenden der Schaltd6chattiert], [Eckpunkte], [Mit Kan-
ten] und [Verdeckt] besonders hilfreich. Es empfiehlt sich
daher, das MenHdeigenzu fixieren.

¥ Lalgan B
OF: 1

R Al-Gecmetrie
B Schattiort & Ml Kanien
e W Wird nche

| GEmissht ) Bed il
O EBtkpankie & Fiichlarbe
B Tedesrans B FEichirans

W Tedrefie: Q) Fidchreits

L BEDenEn
& AE-Hahm B W-Linken

B Lokaltichs B AE-Kpnm

W 20 Geam W Hed il
W HiFsgeom 0 Bekpankie
" Verdeskh

] Suralyse
ol ;5 el T
& LRH =

Hille

Abbildung 7 :
Das Menu Zeigen
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4.1.3 Das Meni Zeichnungsliste

Jedes Darstellungsfenster verfiigt Uber @igeneZeichnungsliste. Nur die Objekte, die in der
Zeichnungsliste vorhanden sind, kdnnen angezeigt werden. Wenn die Zeichnungsliste gesperrt
ist, werden die neuerstellten Objekte nicht automatisch in die Zeichnungsliste hinzugefugt. Oft ist
es sinnvoll, die Liste zu fixieren und damit offen zu lassen. Nach dem Starten von SolidDesigner
erscheinen nur die Symbole fir die Arbeitsebemneund fir das TeillZ in der Zeichnungsliste.

Die Beschreibung weiterer Symbole, die im Laufe des Konstruierens erzeugt werden, und die
Beschreibung der Untermenistionen, Ansicht und Optionen sind dem Kapitel Uber die
Strukturliste zu entnehmen.

4.1.4 Objekte im Darstellungsfenster anzeigen oder ausblenden

Nach dem Anklicken vofZl] bieten sich folgende Moglichkeiten zum Einblenden der Objekte:

= In derZeichnungslistedas Objekt-Symbol anklicken ufidinzu] anklicken.

= [Hinzu] anklicken und dann auf das Objekt in deichnungslistedoppelklicken.

= [Hinzu] anklicken und dann das Objekt in einem anderen Darstellungsfenster anklicken.
= [Hinzu] anklicken und den Namen des Objektes eingeben.

= Den kleinen quadratischen Ein/Aus-Schalter neben dem Symbol betatigen.
Das Auswahlen zum Einblenden von Objekten erfolgt analog:

1. Auswahlen der Objekte: analog zum Anzeigen (s.0.)

2. Statt[Hinzu] nun[Entfernen] und dann das Objekt im Darstellungsfenster anklicken.

3. Das Objekt wird ausgeblendet und mit einem roten X markiert; das Objekt ist nicht geléscht!
Es kodnnen auch alle Objekte auf einmal ausgeblendet werden:4déntBnungsliste [Loschen]
anklicken: Alle Objekte werden ausgeblendet, sind aber nicht geléscht. Sollen nur einzelne Ob-

jekte angezeigt werden, ist es sinnvoll, alle zu "l6schen” (also auszublenden) und die einzelnen
Objekte wieder anzuzeigen.

1. [ZI] anklicken. In deZeichnungsliste [Nur Zeich]anklicken.

2. Symbol des Objektes in der Zeichnungsliste anklicken. Mehrere Objekte werden durch Hal-
ten derUmschalt>- Taste ausgewabhilt.

3. [UbNehm] anklicken.

Sollen die in einem bereits vorhandenen Darstellungsfenster dargestellten Objekte auch in einem
neu erstellten Fenster angezeigt werden, genugt es, die Zeichnung#isieezen.

1. Im neuen DarstellungsfenstdZl] oben links anklicken. MenZieichnungslisteerscheint.

2. [Kopieren] anklicken.
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3. Das Darstellungsfenster, dessen Inhalt kopiert werden soll, anklicken.

4. Im Rahmen des neuen Darstellungsfendtenspassen]anklicken: Der gesamte Inhalt des
Darstellungsfensters wird sichtbar.

4.2 Arbeiten mit mehreren Darstellungsfenstern

4.2.1 Das Menu Dfenster in der Menlleiste von SolidDesigner

Dieses Mendu ist nicht zu verwechseln mit dem Menu gleichen Namens in den Darstellungsfen-
stern: Dieses gilt nur fur das jeweilige Darstellungsfenster. Fur die Verwaltung aller Darstel-
lungsfenster ist das MerbFensterin der Menuleisteoben in der Benutzerschnittstelle zu ver-
wenden. Das gilt fur das Neuerstellen, Ldschen, Ein- und Ausblenden und auch das
"Neuzeichnen" des Inhalts aller bzw. des angegebenen Darstellungsfensters.

Ausblenderbedeutet: Die Darstellung des jeweiligen Fensters auf dem Bildschirm wird lediglich
unterdriickt; das Fenster wird nicht geschlossen! Um diesen Vorgang besser handhaben zu kon-
nen, ist das MenDFensterzu 6ffnen und zu fixieren.

1. Das Darstellungsfenster 1 wird mit dem Anklicken des kleinen Quadrat-Symbol minimiert.

2. Das Menu mi{DFenster] 6ffnen und fixieren. Im Textfelest das Darstellungsfenster 1 ver-
zeichnet.

3. Zum Einblenden: Im MenDFensterim Textfeld Ausgeblendete DFensteauf den Namen
des einzublendenden Fenstgoppelklicken. Das Fenster wird wieder eingeblendet.

4.2.2 Neues Darstellungsfenster erstellen

1. Im Menu DFenster wird [Erstellen] angeklickt. Das Optionsfensté&rstellen wird ange-
zeigt.

2. Im Feld neberjName] wird der Name des neuen Fensters angezeigt. Die Durchnummerie-
rung erfolgt automatisch.

3. Standardvorgaben - Name, Hintergrund - eventuell &ndern

4. [OK] anklicken. Alternative: mittlere oder rechte Maustaste driicken: Vorgaben fur Name
und Farbe werden Gibernommen.
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4.3 Darstellungsfenster verédndern

Darstellungsfenster lassen sich in Position, Grol3e (Maximieren und Minimieren) und Hohe-

Breite-Proportionen verandern. Darliberhinaus ist das Andern der Blickrichtung auf mehrere Ar-

ten mdglich. Die Anderungen betreffen nur das Fenster, in dessen Menus oder mit dessen
Schaltflachen sie vorgenommen wurden.

4.3.1 Darstellungsfenster positionieren

1. Anklicken der Titelleiste des Darstellungsfensters. Die Umrandung des Fensters wird hervor-
gehoben (&hnlich wie bei den Menus!)

2. Verschieben der Umrandung durch Ziehen mit der Maus.

3. NochmaligesKlicken: Darstellungsfenster ist positioniert.

4.3.2 GroRe des Darstellungsfensters andern

1. Zeiger auf eine der Kanten oder Ecken des Darstellungsfensters positionieren. Die Form des
Mauszeigers andert sich dementsprechend: Das Fenster kann nun verandert werden.

2. Linke Maustaste gedrtckt halten und das Darstellungsfenster in die gewtinschte Grof3e und
an die neue Position ziehen.

3. Maustaste loslassen.

Darstellungsfenster kann man auch maximieren oder minimieren (ausblenden); dies geschieht
mit den zwei Schaltflichen ganz rechts in der Titelzeile des Darstellungsfensters.

4.4 Ansicht im Darstellungsfenster &ndern

Die Blickrichtung in einem Darstellungsfenster zu andern, ist sowohl beim Einsatz eines einzi-
gen, als auch bei mehreren Fenstern sinnvoll. Die Anderung gilt aber jeweils nur fir ein Fenster.
Hierbei werden drei Vorgehensweisen unterschieden:

= Blickrichtung dynamisch andern
= Blickrichtung normal zur (aktiven) Arbeitsebene oder einer Flache ausrichten

= Zoomen: Verkleinern oder VergroRern der Ansicht

4.4.1 Die Blickrichtung dynamisch andern

Die Blickrichtung kann jederzeit geé&ndert werden, die Funktion beendet aktive Befehle nicht.
Dies ist zum Beispiel vor Bearbeitungsoperationen im 3D - Raum wichtig. Zum Andern der
Blickrichtung gibt es mehrere Moglichkeiten:
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= Drehknopfmodu(Knobboj: Andern mit 9 Drehkndpfen

= Spaceball gleichzeitige Translation, Rotation, Rein- und Rauszoomen in der x-, y- und z-
Richtung mdglich

=  Dynamisches Menl

= Dynamische Maus

Die beiden letzten Mdéglichkeiten sollen im folgenden Abschnitt ausfuhrlicher besprochen wer-
den, da sie unabhangig von der Hardware durch das Programm selbst immer zur Verfiigung ste-
hen .

4.4.2 Dynamisches Menii

Grundsatzlich wird so vorgegangen:

1. [Dynam] (im Darstellungsfenster oben rechts) anklicken. Das
Drehknopfe  &| Meni Drehkndpfe erscheint. Dieses Menu simuliert zusammen mit
der Maus die Funktionen eines echten Drehknopf-Moduls.

2. Einen Knopf im MeniDrehkndpfe anklicken. Dabei symboli-

Q sieren die Knopfdl] + [2] horizontale und vertikale Positionie-
& rung,[3] Zoomen[4], [5] und[6] rotative Positionierund/] + [8]

x Schnittebenen - Positionierung uf@] den perspektivischen An-

T 20a(a]s]e]2o(5] sichtsfaktor. "
3. Zur absoluten Positionierung: Anderungswert in die Eingabe-
OK | aAbbr | Hilfe | zeile eingeben. Zur relativen Positionierung: Die Schiebeleiste im

Menu Drehkndpfe zum Positionieren betatigen.

4. [OK] anklicken. Oder:[Abbr] anklicken, um die Anderung
rickgangig zu machen.

Abbildung 8 :
Das Menii Drehknopfe

4.4.3 Dynamische Maus

Besonders bequem und schnell ist das Andern des Blickwinkels mit der sogerywaari-
schen MausDie Bewegungen der Maus erfolgen bei gleichzeitig gedriiektel> (<Strg>) -
Taste und der jeweiligen Maustaste. Dabei gilt folgende Belegung:

<ctrl> + linke Taste <ctrl> + mittlere Taste <ctrl> + rechte Taste
Translation Rotation Zoomen

in x- und y- Richtung um die x-, y- und z-Achse (VergroRern oder Verkleinern)
Objekt bewegt sich in die aullerhalb des Fangkreises: Mausbewegung 1: VergréRern
Richtung der Mausbewegung | Rotation um die z-Achse. Mausbewegung ¥: Verkleinern

innerhalb des Fangkreises:
Rotation um die x- und y-
Achse.
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4.4.4  Blickrichtung normal zur aktiven Arbeitsebene ausrichten

Diese Einstellung bietet sich beim Erstellen von Profilen, die zum Erzeugen oder Bearbeiten von
Volumenmodellen dienen, an. Ist vorher eine andere Blickrichtung vorgenommen worden, sind
die notwendigen Schritte:

1. Im gewulnschen DarstellungsfendgteF] anklicken. Das MenDFenstererscheint.

2. Dort [AktiveAE] anklicken. Die Blickrichtung wird automatisch normal zur aktiven Arbeit-
sebene ausgerichtet.

Oder - in der neuen Version von SolidDesigner ist dies mdglich - im Darstellungsfenster die
rechte Maustaste driicken und aus dem erscheinenden Einblendungsmenu die gewtinschte Option
auswahlen. (Naheres in Kapiénutzerdefinierte Anpassung von SolidDesigner
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5. ARBEITSEBENEN

Die Arbeitsebene ist das "Zeichenbrett" bei der Erstellung der jeweiligen 2D-Ausgangsprofile.
Man kann sich die in den Menuls auch pAEEbene] oder[AE] bezeichnete Ebene als unendlich
grofR3e und dunne Glasplatte vorstellen; sie ist somit im Raum und auch im Kérper frei positio-
nierbar, da sie 3D-Teile z.B. auch durchdringen kann, ohne sie zu zerschneiden. In der Praxis
werden die Arbeitsebenen jedoch meist relativ zu 3D-Kdrpern, Flachen oder anderen Ebenen
bewegt.

Die Position der Arbeitsebene wird durch einen Rahmen angezeigt; in der Standardeinstellung ist
der aktive Rahmen grun (Farbe andg¢AEbene] / Andern [Vorgaben] ). Beim Aufrufen von
SolidDesigner wird eine Standardarbeitsebene angezeigt; diese tragt die Numme#ierung

Da die Arbeitsebene "unendlich" grof3 ist, stellt der Rahmen nicht eine aul3ere Begrenzung der
Ebene dar. Die Rahmengro3e wird - nach bestimmten Vorgaben - automatisch an die Profilgro-
sse angepalit.

5.1 Erstellen einer Standard-Arbeitssitzung

5.1.1 Loéschen von Arbeitsebenen und Teilen

Fur das weitere Arbeiten ist es ratsam, eine selbstdefinierte Standardsitzung zu erstellen mit 3
Darstellungsfenstern. Diese wird dann mit jeweils einer Arbeitsebene und ohne e {dal

die zu erstellenden Teile immer andere Namen erhalten sollen als diese Standardbezeichnungen)
als arbeit.ses im Hauptverzeichnis gesichert. Dazu geht man nach dem Starten von SolidDe-
signer von dem Standardfenster DF 1 aitund 71 aus und I@scht die Arbeitsebene und das
leere Teil.

1. Da die Arbeitsebene, obwohl sie zum Erstellen von 2D-Geometrie dient, als 3D-Element an-
gesprochen werden muf3, wird sie fi@D l6schen]geldscht. Nach dem Anklicken dieser
Schaltflache im unteren Teil der Benutzerschnittstelle fordert SolidDesigner zur Angabe der
zu l6schenden Tell auf.

2. Da das Teil und die Arbeitsebene geléscht werden sollen: Entweder mit der Auswabhlfunktion
(siehe oben) die Elemente angeben oder nacheinanderdeidenungs oderStrukturliste
bzw. im Darstellungsfenster anklicken. Die weiteren Schritte bezdeitenMdglichkeit
sind:

3. In der MenlileistgListe] oder im Darstellungsfenst¢zZl] anklicken. In der sich 6ffnenden
Liste - mit dem Fixiersymbol fixieren - auf die Symbole von und A1 doppelklicken oder
anklicken undUbNehm] anklicken.

4. Erst das Bestatigen njibK] oder Betéatigen der mittleren Maustaste beendet das Loschen!
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5.1.2 Vorgaben fiir die Arbeitsebene andern

Da die Teile, die nun erstellt werden, im Vergleich zu tblichen Bauteilen im Maschinenbau - fur

die die Grol3e der Arbeitsebenen voreingestellt ist - relativ klein sind, werden die folgenden Ar-

beitsebenen etwas kleiner konfiguriert als in der Standardeinstellung. Die Einstellung standiger
Vorgaben erfolgt mit:

1. [AEbene] anklicken.

2. Im MenuArbeitsebenenunter &nderfiVorgaben] anklicken.

3. UnterMinimalgrosse [2.Punkt] anklicken. Das Eingabefeld wird gelb unterlegt.
4

In der Eingabezeile klicken untb.0, 10.0  (Koordinaten des 2. Punktes) eingeben und
mit der<Return>-Taste bestatigen.

5.1.3 Arbeitsebene neu erstellen

=

. Unter Erstellen im Meni Arbeitsebefi¢eu] anklicken.

N

. Als neue Arbeitsebene wird1 angegeben. Diese Angabe nicht verandern.

w

Neben[Besitzer] muld der Arbeitsebenensatz oder die Baugruppe angegeben werden. Da
grundsatzlich in diesem Handbuch zuerst alle Teile und dann erst die Baugruppenstruktur er-
stellt wird, kann dieser Menupunkt offengelassen werden.

4. [OK] anklicken.

5. Falls die Arbeitsebene nicht Fenster-fillend erscheint: Im Darstellungsf¢Bstpassen]
anklicken.

Wird eine 2D-Geometrie erzeugt, die nicht mehr in den "Rahmen” der Arbeitsebene passt, ver-
grolRert sich dieser. Werden diese 2D-Elemente wieder gel6scht, verkleinert sich umgekehrt der
Rahmen wieder.

5.1.4 Ubung: Inhalt des Darstellungsfenster kopieren und Sitzung sichern

Der Inhalt des Darstellungsfensters 1 soll nun in die beiden anderen kopiert werden (s. Kapitel
UberDarstellungsfenster

In einerSitzungsdateiverden nicht nur die eigentlichen Teile und Baugruppen gesichert, sondern
auch die individuell einstellbaren Vorgaben Uber Flachenfarbe, Lichtquellen usw.. Eine Sit-
zungsdatei kann auch einfach nur die benutzerdefinierten Voreinstellungen fur haufig benutzte
Darstellungsfenster-Anordnungen beinhalten (z.B. 3 Darstellungsfenster verschiedenen Inhalts).

Diese Sitzung soll miiDatei] / Sichern [Sitzung]unter dem Namearbeit.ses  abgespeichert
werden. Der Name wird in das Fgluswahl] eingegeben. Die Sitzungsdatei erhalt automatisch
die Datei-Erweiterungses
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Abbildung 9 :
Beispiel fur das Arbeiten mit der Standard-Arbeitssitzung und der gleichzeitigen Darstellung eines
3D-Objektes in drei verschiedenen Ansichten

5.2 Arbeiten mit mehreren Arbeitsebenen

Bereits bei einfachen Konstruktions-Vorgdngen kann es notwendig sein, Operationen aus ver-
schiedenen Ebenen heraus durchzufuhren. Dies kann erfolgen durch

= Erzeugen einer neuen Arbeitsebene mit oder ohne Loschen der alten Arbeitsebene

= Bewegen der aktiven Arbeitsebene

= Arbeiten mit sogenanntefrrbeitsebenen-Satz€@d oder mehr Arbeitsebenen in fester Grup-
pierung)

Dabei ist jedoch immer nur eine Ebene aktiv. Alle Arbeitsebenen (also ihre Rahmen) bleiben
solange auf dem Bildschirm sichtbar, bis sie ausgeblendet oder ganz geldscht werden.

Die Auswahl einer Arbeitsebene kann erfolgen durch:

= Offnen derStrukturliste (mit [Liste] )oder Zeichnungsliste (Schaltflachgzl] im Darstel-
lungsfenster) und Anklicken der gewiinschten Ebene

= Anklicken der Arbeitsebene auf dem Bildschirm. Daraufhin wird die Arbeitsebene im Feld
nebenAktive AE] (unten in der Schnittstelle) angezeigt.
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6. GRUNDLAGEN DES 3D - KONSTRUIERENS MIT SOLIDDESIGNER

6.1 Grundsétzliches

Das folgende Kapitel vermittelt einen Uberblick tiber die Konstruktions-"Philosophie" von So-
lidDesigner, die in einigen Details Unterschiede, aber auch Gemeinsamkeiten zu anderen fiihren-
den 3D-CAD-Programmen aufweist. Speziell dem Nutzer von ME 10 wird der Umstieg auf So-
lidDesigner durch manche Gemeinsamkeit in der Benutzer-Fuhrung erleichtert. Dies gilt vor
allem flr die Erstellung der Hilfsgeometrie.

Die folgenden Ausfiihrungen sollen lediglich der ersten Orientierung dienen; viele Operationen
werden in den folgenden Kapiteln ausfiihrlich besprochen und in den Ubungsaufgaben intensiv
trainiert!

6.1.1 Orientierung im 3D-Raum

Die obere und untere Grenze fir das Arbeiten mit SolidDesigner sind:

= Kleinster moglicher Eingabewert: 1 Mikrometer (0,000001 mm). Dies gilt vor allem fur Ab-
stande zwischen zwei benachbarten Punkten.

= Kein Teil darf GUber den dreidimensionalen Arbeitsraum hinausragen. Der Arbeitsraum laf3t
sich als Globus mit dem Radius 100 m (100000 mm) vorstellen.

Zur Orientierung im 3D-Raum und der Bestimmung der positiven Drehrichtung der jeweiligen
Achse ist dieRechte-Hand-Regdililfreich. Sind die Richtungen von zwei Achsen bekannt, laft
sich jederzeit die Richtung der dritten Achse bestimmen:

= Daumen: zeigt in die positive Richtung der Drehachse

= Finger: zeigen die positive Drehrichtung um diese Achse an

Jeder Punkt, jeder Vektor und jede Richtung im dreidimensionalen Raum wird durch drei Koor-
dinaten angegeben. Man unterscheidet bei SolidDesignetatzde (x-y-z) und dasokale (u-v-
w) Koordinatensystem.

6.1.2 Globales Koordinatensystem (GKS) und Lokales Koordinatensystem (LKS)

Im Gegensatz zum lokalen Koordinatensystem gibt es nur ein globales Koordinatensystem; Sein
Ursprung - der in Lage und Ausrichtung nicht geandert werden kann - stellt den absoluten Be-
zugspunkt dar. Mit den Raumachseny undz wird die absolute Position des jeweiligen Teiles
definiert.
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Jede Arbeitsebene hat ihr eigenes lokales Koordinatensystem. Seine drei Achsen warden mit

v undw bezeichnet und definieren die Lage und Orientierung der Arbeitsebene. Beim Verschie-
ben der Arbeitsebene bewegt sich das zugehdrige u-v-w-System mit. Der Ursprung des LKS ist
in der Arbeitsebene variabel und im 3D-Raum frei positionierbar.

Beim Erstellen einer Arbeitsebene unter Verwendung der Standardwerte liegen der Ursprung des
u-v-w-Systems und des x-y-z-Systems genau Ubereinander.

Die Anzeige des LKS erfolgt tuber:

1. Im DarstellungsfenstdZe] anklicken. Das Menideigen 6ffnet sich

2. UnterArbeitsebenendie Option[LokalAchs] anklicken. Das lokale (oder auch u-v-w-) Sy-
stem wird eingeblendet.

Zum Wechseln der Anzeige von LKS zu GKS sind folgende Schritte notwendig:

3. Im gleichen DarstellungsfenstfidF] anklicken. Das MeniDFenster (Darstellungsfenster)
wird angezeigt.

4. [Achsen] anklicken. Die Anzeige wechselt von LKS zu GKS, erkennbar an der Achsenbe-
schriftung und - bei nicht identischen Positionen der beiden Koordinatensysteme - am Positi-
onswechsel des Ursprungs.

6.1.3 Das Erstellen von 3D-Kérpern mit SolidDesigner

Der Ablauf ist bei der Neuerstellung von 3D-Korpern stets folgender:

1. Erzeugen und Positionieren einer Arbeitsebene im 3D-Raum

2. Hilfsgeometrie fur das 2D-Profil einrichten (wenn keine Direkteingabe der Koordinaten des
2D-Profils erfolgt)

3. Zeichnen des 2D-Profils durch Fangen der Hilfsgeometrie oder Direkteingabe der Koordi-
naten

4. Erstellen des 3D-Teiles durch relatives Bewegen des Profils zur Arbeitsebene (z.B. Extrudie-
ren, Drehen oder eine der Freiformoperationen)

Ahnlich ist die Vorgehensweise beim Andern eines bereis vorhandenen Teiles mit einer Arbeit-
sebene:

1. Gegebenenfalls Laden des Teiles, das bearbeitet werden soll

2. Erzeugen und Positionieren einer Arbeitsebene in einer bestimmten geometrischen Relation
zum 3D-Teil (parallel zu einer Flache, gekippt, den Kérper "schneidend™ 0.a.)

3. Hilfsgeometrie flr das 2D-Profil einrichten, zum Teil unter Verwendung der 3D-Kanten
durch Projektion auf die Arbeitsebene.
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4. Zeichnen des 2D-Profils

5. Durchfuihren von Bearbeitungs-Operationen wie z.B. Stanzen, Lochen, Abdrehen usw.

6. Eventuell Loschen der nicht mehr bengtigten Hilfsgeometrie und des 2D-Profils

Grundsatzlich kann aber ein 3D-Teil auch weiterverarbeitet werden, ohne eine Arbeitsebene zu

verwenden. Dies hangt aber von der durchzufihrenden Operation ab; Beispiele fur beide Vari-
anten finden sich in diesem Handbuch.

Die Bearbeitungsoperationen von SolidDesigner sind - da sie Uberwiegend Simulationen von
Fertigungsverfahren aus der Metall- oder Kunststoffbearbeitung darstellen - besonders rasch be-
herrschbar. Dabei ist allerdings zu beachten, dafl3 einige der Bezeichnungen nicht ganz exakt den
simulierten Fertigungprozel3 wiedergeben. Man unterscheidet grundsatzlich zwei Arten:

= Material entfernen: Frasen, Pragen (frihere Versionen: Stanzen), Lochen, Abdrehen, Trennen

= Material hinzufiigen: Extrudieren, Drehen, Reflektieren

6.1.4 Unzuldssige und zulassige 2D-Profile

Unter Verwendung der erzeugten Hilfsgeometrie wird - nach sinnvoller Einstellung des Fangmo-
dus - das 2D-Profil gezeichnet. Profile sind immer geschlossene Konturen, die aus der Gruppie-
rung von zweidimensionalen geometrischen Elementen bestehen. Vor dem Bearbeiten des Profils
pruft SolidDesigner automatisch die Gultigkeit des Profils und gibt gegebenenfalls eine Fehler-
meldung aus. Unzul&ssige Profile enthalten zum Beispiel

= Unterbrechungen des Linienzuges

= Schnittpunkte von zwei oder mehr sich schneidenden Zeichnungselementen
= Verzweigungen: drei oder mehr Profilelemente treffen aufeinander

= Uberlagerungen von Linienteilen

= (tangentiale) Berihrungen von zwei oder mehr Elementen der 2D-Geometrie

6.1.5 Teileoperationen

Hierbei werden 2 oder mehr 3D-Teile zueinander in Position gebracht und dann entweder ver-
eint, voneinander subtrahiert oder die Schnittmenge gebildet. Diese Bearbeitungsfunktionen sind
letztlich Boolesche Operationaimd werden in ihrer Bezeichnung an grundlegende Begriffe der
Mengenlehre angelehnt, was die einzelnen Funktionen sehr anschaulich macht.

Bei der Herstellung eine&elteiles(in den Menus aucRohlinggenannt) aus einem oder mehre-
ren sogenannteWerkzeugteilennterscheidet man die Verarbeitungsfunktionen:
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Vereinigen Vereinigung eines oder mehrerer | Hierbei darf jedoch ein Werkzeugteil nur das Zeilteil
Werkzeugteile mit dem Zielteil durchdringen, nicht aber ein anderes Werkzeugteil

Subtrahieren | Subtraktion eines oder mehrerer | Die Werkzeugteile bleiben erhalten; ein Verschie-
Werkzeugteile von dem Zielteil ben der Werkzeugteile macht das Ergebnis sichtbar

Durchdringen | Zwei oder mehrere Teile durch- | Das Volumen, das beide Kérper gemeinsam haben,
dringen sich bildet das neu entstehende Teil

Das neu entstandene Teil tragt immer den Namen des Zielteils.

6.2 Das Modell

6.2.1 Der Aufbau des Modells und seiner Teile

Das diesem Handbuch zugrundeliegende Modell, dessen Bestandteile im Laufe der folgenden
Funktions-Beschreibungen und in den integrierten vertiefenden Ubungen erstellt werden sollen,
besteht aus verschiedenen Bausteinen, die alle mehr oder weniger von einem Grundbaustein aus-
gehen. Daraus ergeben sich auch schon die didaktischen und konstruktionstechnischen Vorteile:

= Als typische Variantenkonstruktion erlaubt das Modell die Erlauterung zahlreicher grundle-
gender Ablaufe im Konstruktionsprozefl3 mit SolidDesigner und die fur die Praxis wichtige
Konstruktionsweise der Variation vorhandener Grundgeometrien. Die Vorteile der CAD-
Technologie kommen bei dieser modularen Vorgehensweise besonders gut zur Geltung.

= Die Bausteine und ihre Verwendung sind jedem von uns bekannt; somit entfallt weitgehend
eine Beschreibung der Funktion des Modells. Einschrankung: Da das Zusammenbauen auf
einer kraftschlissigen Verbindung mit geringer Aufspreizung der ineinandergefigten Bau-
steine (sozusagen als Pre3passung) beruht, hier aber Bauteile erstellt werden, die ohne Kolli-
sion ineinander positioniert werden sollen, wurden die Mal3e gegentber den Originalen so
idealisiert, dal3 sie genau ineinander passen.

= Die Auswahl eines Modells, das trotz des hohen Konstruktions- und Fertigungsniveaus des
Produktes eindeutig dem Spielzeugsektor entstammt, soll - bei gleichzeitiger Forderung des
Abstraktionsvermdgens - nicht zuletzt auch SpalR machen. Dieser durchaus beabsichtigte Ef-
fekt wird hoffentlich das Durcharbeiten der Ubungsaufgaben wesentlich erleichtern.

Die Operationen werden zunachst ausfuhrlich erlautert und in entweder direkt anschliel3enden
oder an einer geeigneten Stelle des Konstruktionsablaufs eingefiigten Ubungsaufgaben trainiert.
Die Abbildung 10 (siehe unten) zeigt die Explosionsdarstellung der Baugruppen und ihrer Na-
men. Im Kapitel Gber den Zusammenbau des Modells findet sich detailliertere Darstellungen.
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Fahrwerk

Abbildung 10 : Das Modell mit seinen Haupt-Baugruppen

6.2.2 Bezeichnung der Teile

Die Bausteine haben in diesem Handbuch ihre eigene Nomenklatur, da Normbegriffe aus dem
Maschinenbau hier keine Verwendung finden kdénnen. Die Bezeichnung der einzelnen Bausteine
leitet sich aus der Anzahl der Kndpfe auf der Oberseite, der Hohe der Seitenkante, der Modifizie-
rung der Quader-Grundform durch Verrundungen und — bei Variationen von Standardteilen —
deren Funktion (z.B. beirkenster ) ab. Fur die Benennung finden sich zahlreiche Beispiele

in den Abschnitten, in denen die Teile erstellt werden. Ein Teil mit insgesamt 8 "Knépfen" auf
der Oberseite und 2 in der Vorderansicht und 4 in der Seitenansicht zu sehenden Knopfen heift
zum Beispielx4 .
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7. ERSTES TEIL ERSTELLEN

Die beiden folgenden Kapitel sollen dazu dienen, die wesentlichen und grundlegenden Funktio-
nen von SolidDesigner beim Konstruieren von 3D-Kérpern und Sichern von Daten kennenzuler-
nen und zu Uben. Der Ablauf der folgenden zahlreichen Arbeitsschritte laf3t sich gliedern in

Arbeitsebene(n) erstellen oder eine vorbereitete Arbeitssitzung laden
Hilfsgeometrie erstellen

2D-Profil zeichnen

Ggf. Dynamisches Andemter Blickrichtung

3D-Geometrie erzeugen ( = Material hinzuftigen) z.B. durch Extrudieren des Profils
Gegebenenfalls Loschen von 2D-(Hilfs-) Geometrien.

Arbeitsebene neu erstellen und positionieren

© N o a0 bk w0 DdPE

Loschen und Sichern von Konstruktionsteilen

Zunachst soll das Grundelement erzeugt werden, das allen Bausteinen zugrundeliegt und das
spater noch in verschiedensten Varianten weiterverarbeitet werden wird.

Die Abbildungen zeigen die Ablaufe der Konstruktion des T2 von oben und von unten
gesehen unter Angabe der Flachen, die in den jeweiligen Arbeitsebenen liegen.

&1 aq g

Abbildung 9 : (von links nach rechts)
1. Extrudieren eines Rechteckprofils 2. Extrudieren von vier Kreis-Profilen auf die Flache in A1 3. Verrunden der Kanten

L

Abbildung 10 : (von links nach rechts)
1. Positionieren von A3 auf der Unterseite 2. Frasen mit Profilgeometrie 3. Frasen mit 4 Kreisprofilen
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7.1 Hilfsgeometrie und 2D-Profil zum Extrudieren erstellen
Zum Erstellen der Hilfsgeometrie wird zun&chst die selbsterstellte Standardsitzung geladen:

1. [Datei] in der Mendleiste anklicken. Sicherstellen, dal3 im Meatei [Intern] gedriickt ist.

2. Unter Laden[Sitzung] anklik-
ken. Es erscheint eine Warn-
meldung. Da noch keine Daten,
die verlorengehen kénnen, vor- ﬁh Beim Laden einer gesicherten Sitzung gehen
handen sind, kann diese War- alle aktuellen Caten veronan.

nung Ubergangen werden.
Wefer | Abbrechen

Abbildung 11

Warnung

3. In der sich 6ffnendeDateiliste
die Standardsitzung angeben:
Auf arbeit.ses doppelklik-
ken oder einfach klicken und
[UbNehm] anklicken.

4. Die Standardsitzung ist nach wenigen Sekunden auf dem Bildschirm zu sehen.

Die Blickrichtung im Hauptfenster sollte so sein wie dies beim Starten von SolidDesigner zu se-
hen ist. Ist dies nicht der Fall, wird die Ansicht normal zur aktiven Arbeitsebene ausgerichtet (Im
Meni Dfenster oder imEinblendmenider rechten Maustaste). Mitetzt] kann zwischen der
vorherigen und der aktuellen Ansicht hin- und hergeschaltet werden.

7.1.1 Grundsatzliches

Beim Arbeiten mit mehreren Arbeitsebenen gilt:

= Hilfsgeometrie und 2D-Profile kdnnen nur in der aktiven Arbeitsebene erstellt werden. Im-
mer darauf achten, welche Arbeitsebene als aktive im Feld f&kire AE] angegeben ist.

= Das gleiche gilt fir die FunktioRangen Hier sollte sorgfaltig darauf geachtet werden, daf3
SolidDesigner auch wirklich die gewtinschten Elemente fangen kann.

= Mit der Zeichnungslistemissen - bei mehreren vorhandenen Arbeitsebenen - die Arbeitse-
benen, die nicht benétigt werden, ausgeblendet werden.

= Zur besseren Ubersicfife] anklicken und im MeniZeigen [Schattiert] deaktivieren und
bei Bedarf wieder einschalten. Das Me&tgigenwird am besten fixiert.

= Bei all diesen Operationen gilt: Den Hinweisen in ldamweiszeilgolgen!

7.1.2 Waage- und senkrechte Hilfslinien erstellen

Zunachst erzeugt man diittenfadenkreuzZur Orientierung soll das lokale Koordinatensystem
angezeigt werden:
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1. [Ze] im Darstellungsfenster anklicken. Med&igenerscheint.

2. Unter Arbeitsebenen[LokalAchs] aktivieren. Der Schalter wird gelb unterlegt. In der akti-
ven Arbeitsebene im Darstellungsfenster wird wkasw-Koordinatensystem angezeigt. Es ist
genau im "Schwerpunkt" der Arbeitsebene, da im M€nigaben fur den 1. und 2. Punkt
zwei zum Ursprung punktsymmetrische Punkte eingegeben wurden (s.0.).

Zum Erstellen der "unendlichen" waage- und senkrechten Linien gibt es zwei Methoden:

= Eingabe von Koordinaten mittels der Tastatur in die Eingabezeile

= Positionieren mit der Maus inkl. der Eingabe von Abstandswerten tber die Tastatur

DasMittenfadenkreuerzeugt man sinnvollerweise mit Koordinateneingabe, damit es auch genau
durch den Ursprung geht:

1. Im Hauptmen(2D erstellen]anklicken.

2. Im Menu2D erstellen[Hilfsgeometrie] anklicken. Das Mentlilfsgeometrie ist unterteilt in
Unendliche Linie, Hilfskreis undHilfspunkt .

Im MenuHilfsgeometrie unterUnendliche Linie [Waagerecht]anklicken.

4. Es erscheint die Aufforderun@osition fiir die Linie anklicken oder Abstand
zur u-Achse eingeben.

5. In der Eingabezeile klicken und den Wereingeben v- Achse
und bestéatigen<Return> driicken). Es erscheint eine T~
waagerechte, durch den Ursprung gehende Hilfslinie.

6. [Senkrecht] anklicken. Nun ist der Abstand zur v- Ursprung

Achse einzugeben.

7. In der Eingabezeile klicken und den Wereingeben
und bestatigen<Return> driicken). Es erscheint eine
senkrechte, durch den Ursprung gehende Hilfslinie.

8. [OK] anklicken oder mittlere Maustaste betatigen. u-Achse

. . . . .. Abbildung 12 :
Das Fadenkreuz ist fertig und dient als Ausgangsbasis fur Fadenkrfuzdurch den Ursprung der

die weiteren parallelen Hilfslinien. Arbeitsebene

7.1.3 Parallele Hilfslinien erstellen

1. Im Menu Hilfsgeometrie unter Unendliche Linie [Parallel zu] anklicken. Diese Funktion
erzeugt waagerechte oder senkrechte Linien, je nach Bezugslinie.

2. In der Eingabezeile den Wegt95 eingeben und miReturn> bestatigen.
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3. Die (waagerechte oder senkrechte) Mittellinie an-
klicken. Deren Farbe wird gelb eingefarbt: Solid- --
Designer zeigt damit an, dal3 diese Linie korrekt
gefangen ist.

_________ E__________ Ursprung _i_
4. Seitlich von der Linie klicken. Eine parallele Hilfs- /

T
>
3
>
/2]
o

linie wird erzeugt.

5. FUr die zweite parallele Linie auf der selben Seite
die soeben erstellte Linie anklicken und seitlich
klicken. Eine weitere parallele Hilfslinie wird er-
zeugt.

6. FUr die beiden auf der gegeniberliegenden Seite
liegenden Parallelen erst noch einmal die Aus-

gangslinie anklicken!
. . Abbildung 13 :
7. Analog zu Schritt 4 und 5 verfahren. Es sind nun 5 waage - und senkrechte parallele Hilfsli-

. . nien
zueinander parallele Linien zu sehen.
8. Fur die restlichen, im rechten Winkel dazu liegenden parallelen Hilfslinien analog verfahren.

9. [OK] anklicken oder die mittlere Maustaste drtucken.

7.1.4  2D-Profil (Quadrat) erstellen

Das quadratische Profil (Abbildung 14) laRt sich tber zwei:

Wege erzeugen. Im MenGerade unter Polylinien entwe- . |
Ursprung der

der: B R Avbeitsebene 1T -
1. [Polygon] anklicken. : \ :

2. AnschlieBend nacheinander alle 4 Eckpunkte des Recht{ AR T ST
ecks anklicken. L :
2D-Profil zum |

__________________________________

3. Im MenlPolygon [OK] anklicken oder mittlere Mausta-

ste betatigen. | \ |

oder:

. Abbildung 14 :
1. [Rechteck] anklicken. Quadratisches Profil vor dem Extrudieren

2. l.und 2. Eckpunkt angeben.
3. Mit [OK] oder mittlerer Maustaste Vorgang abschliel3en.

Nach dem Erstellen in jedem Fall im Darstellungsfengtasch] anklicken. Das Quadrat er-
scheint in weil3er Volllinie.
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7.2 Material hinzufiigen - Extrudieren

7.2.1 Extrudieren eines 2D-Profils

Nun soll aus dem 2D-Profil ein 3D-Koérper erzeugt werden. Dies geschieht in diesem Fall mit der
OperationExtrudieren. Das Profil wird entlang der w-Achse verschoben und erzeugt dabei
"Material":

1. Im Hauptmeni[Bearbeiten] anklicken und im MenBearbeitendie Option[Extrudieren]
anklicken. Das MeniExtrudieren 6ffnet sich. Bei dynamisch gednderter Perspektive sieht
man nun einen kleinen Kreis mit Pfeil. Der Pfeil zeigt die Extrudierrichtung (in positiver w-
Richtung) an; sie kann njiRcht umkehr] umgedreht werden.

2. Die Option[AEbene] zeigt nur die aktive Arbeitsebene an, wenn diesedissigesrofil
enthalt.

4. [AE behalt] ist standardmafig eingeschaltet: Arbeitsebene und Profil bleiben nach der Bear-
beitungsoperation erhalten.

5. Zur Eingabe der Extrudiertiefe im Eingabefeld nefpdrstand] den Wert3.2 eingeben. Das
Feld bleibt gelb bis zur Bestatigung des Wertes. Eingabe des Wertes best&egam> -
Taste drucken.

6. Neben[Teil] wird - falls vorhanden - das aktive Teil oder standardmaRigngezeigt. Um
das zu extrudierende Teil zu benennen, wird @t2teingegeben und bestatigt.

7. Im OptionsfensteExtrudieren [OK] anklicken.

Der neu entstandene Korper wird nun je nach Einstellung im Meigéndes Darstellungsfen-
sters schattiert, mit Kanten, als Drahtmodell usw. dargestellt.

7.2.2 2D léschen

Nun soll das quadratische 2D-Profil - nicht aber die Hilfsgeometrie - in der aktiven Arbeitsebene
geldscht werden. Zunéchst von détobalknopfen[2D |6schen] anklicken. Dann erfolgt die
Auswabhl der zu Idschenden Teile Gber eine der zwei folgenden Moglichkeiten:

= alle Seiten des Quadrats anklicken und danff@i{ den Vorgang beenden.

= Rechts oben nebd@D l6schen]den Knopf[Auswéhlen] anklicken.Die Auswahl im Meni
Auswahlen erfolgt entweder durcpAlle] , [2D-Rahmen] und mit der Maus einen Rahmen
um das Quadrat ziehen oder ftkpunkt] (zwei gegenuberliegende Eckpunkte anklicken).

Wichtig: Damit nach dem Ldschen nicht versehentlich weitere Elemente entfernt werden, immer
[OK] anklicken oder mittlere Maustaste betatigen. Darj&cisch] anklicken: SolidDesigner
zeichnet den Inhalt des Darstellungsfensters noch einmal "neu".
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7.2.3 Neue Arbeitsebene als Kopie mit [Par zu AE] erstellen

Die néchste Arbeitsebene? soll vonA1 den Abstand.9 in negativer w-Richtung haben. Dazu
mufd A1 kopiert und nur in negativer w-Richtung translatiert werd&hsoll also seinen Ur-
sprung auf der w-Achse votil habenKopie bedeutet: samtliche Geometrie und Hilfsgeometrie
wird ibernommen und kann weiterverwendet werden - was viele Vorteile mit sich bringt. Die
Schritte:

1. [AEbene]/ Erstellen [Kopie] anklicken.

2. Im MenuKopie erstellensind bereits nebej@Quelle] A1 und[Name] A2 eingetragen. Diese
Angaben werden Ubernommen.

Fur einige der folgenden Mdoglichkeiten - Positionieren {iBktr Pkt Pkt], [Par zu AE] kann es
sinnvoll sein, im MeniZeigen des Darstellungsfensters un&d-Geometrie [Schattiert] und
[Verdeckt] aus- undEckpunkte] einzuschalten. Am einfachsten ist in diesem Fall das Positio-
nieren mitfPar zu AE]

3. Als PositionierungsoptiofPar zu AE] anklicken. Richtung wird mit blauem Pfeil angezeigt.
Zum Umkehren der Richtung einfach negativen Wert eingeben.

Referenzarbeitsebene ist mAtZ bereits angegeben. (Sonst: &ndern)
Neben Abstand den Wett9 angeben.
[OK] oder[Nachste]anklicken.

Nach dem Positionierd®K] anklicken.

N o o b

Da Positionierungs-Operationen beim Reflektieren und Vereinen von Teilen, beim Verschieben
von Teilen oder Baugruppen und beim Zusammenbau des Modells von Bedeutung sind, sollen in
den folgenden Abschnitten mdgliche Alternativen besprochen und getibt werden.

A2

B

AJ
Al

Abbildung 15 :
Lage der Arbeitsebenen im fertigen Baustein
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7.2.4 Positionieren mit [Ursprung] - [Translatieren]

1. Nach Scrollen der Bildlaufleiste im Meropie erstellen erscheinfUrsprung] : falls die
Schaltflache[Translatieren] direkt darunter noch schattiert dargestellt sein sofltk:
sprung] anklicken.

2. [Translatieren] anklicken. Das MenB3D-Vektor erscheint; hier besteht die Wahl zwischen
[Zwei Punkte] und[Richt Lange] .

3. Zum BewegeijRicht Lange] anklicken. Das MenBD-Richtung erscheint.
Im Menl 3DRichtung entweder:

= [w] anklicken.
= [-FIANormale] und dann die Ausgangsflache (Vorderseite des Quaders) anklicken.

= [KanTangente] und dann eine der vier Seitenkanten des 3D-Teils anklicken. Ein blauer Pfeil
gibt die Bewegungsrichtung des Kopiervorgangs[Akzeptieren] : Richtung des Pfeils ist
korrekt.[Umkehren] kehrt die Richtung um.

= [Zwei Punkte] Kopierrichtung wird durch zwei Punkte definiert. Im GegensatiZzei
Punkte] im Menl 3D-Vektor ist hier eine Langenangabe erforderlich. In Fall des Erstellens
mit der OptionZwei Punkte] sind die weiteren Schritte:

1. "Lange" (Abstand) mit dem Wert9 in der Eingabezeile eingeben.

2. Mit der <Return> - Taste bestatigen. Die Kopie der Arbeitsebene wird erzeugt.

Nun befindet sich die Arbeitsebene im Abstang von und parallel zw1 "frei im Raum®. In
A2 wird nun die weitere Hilfsgeometrie erstellt, die zum Extrudieren der 4 Knopfe auf die Flache
des2x2 Bausteins notwendig ist.

7.2.5 Hilfskreis erstellen mit [Festradius]
In der Arbeitsebeng2 sollen nun die Hilfskreise erstellt werden

Fur die Hilfskreise der Knopfe:

1. Im Menu 2D erstellefHilfsgeometrie] anklicken.
Unter Hilfskreis[Festradius] anklicken.
Radius2.45 in die Eingabezeile eintippen und bestatigen.

Jeweilige Kreismittelpunkte angeben (Siehe Abbildung 16).

a & D

[OK] oder mittlere Maustaste betatigen.
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7.2.6  Ubung: Erstellen von Kreisgeometrie + Extrudieren mit [Auf Teil]

Zum Extrudieren bendtigt man i@ vier Kreise mit Radiug.45 . Diese werden mi2D erstel-
len] / [Kreis Bogen] und Auswahl einer der Optionen erstellt. Anschliel3end kann extrudiert
werden.

~
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Dieses Mal erfolgt die raumliche Begrenzung
des Extrudier-Vorgangs nicht durch eine Ab-

standsangabe, sondern es soll genau auf das 5
Teil bzw. dessen Flache extrudiert werden. Da-  ------ -- S REEEEEh

ZUu

1. Im Meni Extrudieren neben[Aktive AE] ~ ------{------- booeoes R AR 1=

A2 angeben. :
2. [Auf Teil] und dann das Tei#x2 anklik- —  _____. - S R
ken. Teil2x2 wird angezeigt. |

Als nachstes wird nun von der Unterseite her .-
das "Innenleben" des Bausteines mit Operatio-

nen, die Material entfernen, erzeugt. Dazu soll '

eine Kopie vonA2 mit dem NamenA3 erstellt gg?g?gf?lgziSn:Extrudieren der oberen Knépfe
und parallel zur unteren Flache und mit Ur-

sprung auf der gemeinsamen w-Achse ¥drund A2 erstellt werden.

7.2.7 Ubung: Erstellen und Positionieren einer Arbeitsebene als Kopie

Zunachst die 2D-Profile I6schen. Die bisher erstellte Hilfsgeometrie soll erhalten bleiben, ledig-
lich die Geometrie voA2 (weil3e Linien) soll geléscht werden, sonst wird sie mit kopiea3in

Anschliel3end eine Kopie vof2 (A3 wird automatisch als Bezeichnung vergeben) erstellen und
positionieren. Diesmal bieten sich im MelKdpie erstellenals Alternativen an:

= [Pkt Pkt Pkt] anklicken. Nun werden noch Angaben Uber Ursprung (auf der w-Achse) und
ein Punkt auf der u- bzw. v-Achse veé® bendtigt (auf der Grundflache an der Unterseite
des Bausteins durch entsprechendes Einstellen der Fangen-Funktion leicht zu fangen)

= [Pkt auf Pkt] anklicken und jeweilige Ausgangs- und Endpunkte (lBemwegungsundFix-
punktegenannt) angeben: Bewegungsrichtung ist eindeutig definiert.

= [Ursprung] und dann[Translatieren] anklicken. Das Men@D-Vektor erscheint; hier be-
steht die Wahl zwischef@wei Punkte] und[Richt Lange] . [Zwei Punkte] anklicken und
den Ausgangs- und Endpunkt der Bewegung angeben. Diese Methode stellt die einfachste
Art des Verschiebens von Arbeitsebenen und 3D-Teilen dar und wird noch 6fter Verwendung
auch bei der Teile-Positionierung finden
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7.3 Hilfsgeometrie zum Frésen erstellen

7.3.1 Hilfskreise mit [Tan & Mitte] und [Tan 3 Pkt] erstellen
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Abbildung 17 : Hilfsgeometrie fur das 2D-Profil zum Frasen

Nun soll die abgebildete geometrische Konstruktion aus Kreisen, Bogen und Geraden erstellt
werden. Dazu bendétigt man zunachst einen Kreis tangential an die Hilfs-Kreise der Kndpfe.

= Unter Hilfskreis [Tan & Mitte] anklicken. Dann einen der 4 Hilfs-Kreise der Knépfe an-
klicken und den Mittelpunkt angeben. Oder:

= Unter Hilfskreis[Tan 3 Pkt] anklicken. 3 der 4 Kreise anklicken. Vorsicht: es wird unter-
schieden zwischen tangential an eiiétreisoderUmkreis In diesem Fall die Kreisumfange
jeweils an der zum Ursprung hinzeigenden Stelle anklicken.

Anschlie3end wird der Innen-Hilfskreis erstellt. Dieser hat, da die an ihn tangentialen Segmente
die Knopfe "klemmen" sollen, den gleichen Durchmesser wie die Knopfe selbst:

1. Der Radius des Innenkreises#5 wird von den Knopfen tbernommef2D erstellen] /
[Kreis Bogen]/ [Festradius] anklicken und den Umfang einer der Knopf-Hilfskreise anklik-
ken.

2. Neuen Mittelpunkt (Ursprung der Arbeitsebene ) anklicken.
3. Mit [OK] abschliel3en.
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7.3.2 Unendliche tangentiale Hilfs-Linien erstellen

Nun die fur die geraden Kanten benétigten Tangenten an die Hilfskreise der Kndpfe einzeichnen.
Dies erfolgt entweder mit:

Unter Unendliche Linie [Tan 2Pkt] anklicken. Kreis in der Mitte in der Nahe des ge-
winschten Beruhrungspunktes anklicken. Den betreffenden Knopf-Hilfskreis, der ebenfalls
von dieser Tangente beruhrt werden soll, an der BerUhrungsstelle anklicken. Die Stellen sind
nicht beliebig, da es mehrere Mdglichkeiten gibt, die beiden Kreise mit einer gemeinsamen
Tangente zu verbinden. Alternative:

Unendliche Linie [Tangente an]anklicken. Den Inkreis in der Nahe des gewlnschten Be-
rihrungspunktes anklicken und Winkel mit dem Wi#Ftin die Eingabezeile eingeben und
bestatigen.

Die drei anderen Tangenten analog erstellen unfOKit beenden.

7.3.3  Hilfskreis erstellen mit [Konzentrisch]

Den konzentrischen Kreis zwischen den oben konstruierten Hilfskreisen erstellt man mit:

1.
2.
3.

UnterHilfskreis [Konzentrisch] anklicken.
Den ausseren Kreis der beiden bereits erstellten anklicken.

In die Eingabezeile den Abstardlé eingeben und bestatigen. Das Minuszeichen bedeutet,
dal3 der neue Kreis kleiner ist als der Ausgangskreis. SolidDesigner erstellt einen zum Aus-
gangskreis konzentrischen Kreis, dessen Radiug.anmm kleiner ist.

7.3.4 Ubung: Erstellen von Hilfs- und Profil-Geometrie

Die Geometrie fur die Wand des Bausteines soll noch erstellt werden. Die Lage des Rechtecks
ergibt sich aus der Position der 4 Hilfskreise der Knopfe. D@xénTeil genau in eirex2 Tell
passen soll, mul3 der Rand die 4 Kreise der Kndpfe - wie in der Abbildung 18 zu sehen ist - be-
rahren. Es empfiehlt sich, zun&chst je 2 waage- und senkrechte Hilfsgeometrie-Linien und dann
erst das Profil-Quadrat zu erstellen [@ID erstellen]/ [Hilfsgeometrie] / [Rechteck] oder[Po-

lygon].

Die Abbildung 18 zeigt die gesamte Hilfsgeometrie bis jetzt. Zuséatzlich ist die Profil-Geometrie
abgebildet.
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7.4 Material entfernen - Frdsen

7.4.1 Erstellen von 2D-Profilbégen

20-Profile zum
Frasen 1

Abbildung 18 : 2D-Profil-Geometrie zum Frasen

Grundsatzlich gilt fur das Frasen, dald im Gegensatz zum Pragen immer das Nhateriedllb

eines Profils entfernt wird. Bei der etwas komplexeren 2D-Geometrie an der Unterseie des
Bausteins fuhrt dies dazu, dal in einem Arbeitsgang das in der Abbildung zu erkennende Materi-
al (nicht-schattiert dargestellt) mit Hilfe der 2D-Profile entfernt werden kann. Zun&chst soll das
Profil 1 erstellt werden: Digeraden Teiledes Profils 1 klemmen einen einzelnen Knopf - bei-
spielsweise einesx1 - Bausteines, wahrend dB®genkeine Klemmfunktion haben. Dies flhrt
gegenuber der Ausflihrung eines Vollkreises zu erheblicher Materialersparnis und Montageer-
leichterung.

1. In 2D erstellen [Kreis Bogen]anklicken. Sicherstellen, daBeometrie und nicht Hilfs-
Geometrieaktiviert ist. In dem MenBogengibt es mehrere Méglichkeiten:

= [Generisch]: SolidDesigner unterscheidet, ob Anfangs- und Endpunkt von der Reihen-
folge her im oder gegen den Uhrzeigersinn angegeben werden. Je nach Vorgehensweise
ergibt sich einer der beiden grundsatzlich méglichen Teilkreisbogen.

= [3 Pos]erzeugt einen Kreisbogen nach Angabe von Anfangs- und Endpunkt sowie eines
Punktes auf dem Bogen.

2. Alle 4 Teilb6gen erstellen und dangénisch] anklicken.
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7.4.2 Ubung: Erstellen von 2D-Geraden und Kreisen

Die geraden Verbindungen in der Abbildung werden im M2Déerstellen mit [2 Punkte] er-

stellt. Der konzentrische Kreis um das Profil 1 kann unter Verwendung der geeigneten Einstel-
lung der FunktiorFangenauf verschiedene Arten (Beispie[#itte & Rad] oder[3 Pos]) er-

stellt werden. Sicherstellen, dafl3 im Mdfxigis Bogen[Geometrie] aktiviert ist. Danach sollten

die 2D-Profile wie in der Abbildung 18 aussehen.

7.4.3 Die Funktion [Frasen]:

Nun kann mit dem vorhandenen Profil Material entfernt werden. Die nétigen Schritte sind:

1. [Bearbeiten] anklicken.

2. UnterMaterial entfernen [Frasen] anklicken. Blauer Pfeil zeigt die Richtung der Operation
an:(-w) . Umkehren der RichtungRcht umkehr] oder negativen Abstands-Wert eingeben.

3. Neben[Abstand] den Wert2.0 eingeben.
4. [AEbehalt] aktiviert lassen.

5. [OK] anklicken. SolidDesigner entfernt das Material und die 2D-Profile kénnen nun geldscht
werden.

7.4.4  Ubung: Erstellen von Hilfskreisen und 2D-Kreisen und Frasen der Ausbohrungen

Jeder der Standard-Bausteine verflugt Uber .
"Ausbohrungen”, die von hinten in die Knopfe
hineinreichen. Diese dienen der Materialer-
sparnis und werden mit SolidDesigner von der -1
Ebene A3 aus mit einem kreisrunden Profil
herausgefrast. Dazu werden zunachst 4 Krei-
sprofile erstellt, die zu den Kreisen der
Knopfe auf der Oberseite des Bausteins kon-
zentrisch sind. Folgende Schaltflachen im
MeniKreis Bogenkommen zum Einsatz:

1. Mit [Konzentrisch] und Abstand-1.2
einen Kreis erstellen. MifFestradius]
diesen kopieren und die anderen drei
zeichnen.

) e der Ausbohrungen
Abbildung 19

2. Im Menu Kreis Bogen kann einfach zwische®eometrie und Hilfsgeometrie gewechselt
werden: MitGeometriedie Kreise fur Ausbohrungen erstellen.(fRiestradius])

3. Mit [Frasen] und dem Abstand voA3 = 3.9 die Ausbohrungen erstellen. Danach die
Kreis-Profile I6schen.
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7.5 3D - Geometrie bearbeiten

7.5.1 Die Funktion [3D — andern] / [Verrunden)]

Die oberen Kanten der Knopfe werden nun wie folgt verrundet:

1. Im Hauptmeni3D &andern] anklicken. Im MeniBD &andern
unterVerrunden [Erstellen] anklicken. Das MenWerrundg
erstell 6ffnet sich.

2. Im MenuZeigen [Mit Kanten] anklicken.

3. Kanten anklicken. Mit der FunktiofAuswéahlen] ist es mog-
lich, alle Kanten direkt nacheinander anzugeben.

4. Radius0.1 eingeben und bestétigen.

UnterVorschau [Verrund zeig] anklicken: Die Verrundungen
werden sichtbar[Kanten zeig] macht die Vorschau wieder
rickgangig.

6. [OK] anklicken. Die Kanten werden verrundet.

Das Bauteil sollte nun so aussehen:

Abbildung 21 : 2x2 mit den grundlegenden Mal3en

i1 Verrundg erstell =]

_| Folge _| Beschrift
W Priif&Rep

Vorschau

Yerrand ielg ||§<{£§§§;§f§3 ey

Art Konstanter Radi wl

I
Letztes Iiischl

OK | Abbr | Hilfe |

Abbildung 20
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7.6 Sichern von 3D-Daten
Das Sichern des oben erstellten Teiles erfolgt mit:

1. [Datei] / Sichern [3D-Daten]anklicken. Das MenBD-sichern 6ffnet sich.

In der folgenden Tabelle bedeuten u.a.:

= Abbilddatei: jeweils fur die Objekte eindeutige Informationen wie Position und Aus-
richtung. Ein bereits gesichertes Objekt wird unter demselben Namen gesichert.

= Inhaltsdatei: enthalt die Namen der zu dem in der ersten Spéltsdew Elementé
aufgefuihrten Objekt gehdrigenhaltsdatei(Datenspeicherung). Wenn das Objekt zuvor
schon einmal gesichert wurde, erfolgt eine erneute Sicherung unter dem alten Dateina-
men. Wenn keine Inhalts-ID vorhanden ist, wird der in der Strukturliste verwendete Na-
me Ubernommen. Bei gemeinsam verwalteten Objekten[Exemplare] erstellt) wird
der Name der Inhaltsdatei von einem der Exemplare abgeleitet.

2. Zur Eingabe des Namens2x2 - kann das Objekt angeklickt, aus der Strukturliste ausge-
wahlt oder - bei mehreren Teilen sinnvoll - mit der Auswahlfunktion angegeben werden.

Meni 3D-Daten sichern bzw. 3D-and sichern

| Darstellung/Funktion | Besonderheit
Liste
Ausgew Namen und Strukturen der ausgewé&hlten Beziehungen untereinander werden
Elemente Objekte durch Einrlicken verdeutlicht.
Namensanderung nicht moéglich Exemplare werden durch Indikatoren
markiert.

Abbilddatei | Name der Datei mit den Abbildinformatioen | Neues Objekt: automatische Vergabe
Es werden die Abbilddateien der obersten eines Dateinamens, abgeleitet vom akt.

Ebene angezeigt Objekt

Inhaltsdatei | Namen der Inhaltsdateien Neue Objekte: automatische Vergabe
Namen &nderbar des Namens (wird von der Inhalts-1D

des Objekts abgleietet)

Schalter

[Dateinamen Einschalten: Spalten Abbilddatei und Inhaltsda-

anzeigen] tei werden angezeigt

[Erstrangige Ein (Standard): mit 3D-Daten sichern bzw. 3D-And | Die Abbilddaten fiir Objekte

Abbilddateien] | sichern werden Abbilddateien fiir Abbilder der unter der obersten Ebene (z.B.

obersten Ebene geschrieben. Tele einer Baugruppe) werden
in der Inhaltsdatei des besit-

Aus : Abbilddaten werden nicht geschrieben, nur | Zenden Objekts gesichert
Inhaltsdateien

3. Zusatzlich noch di&itzungsichern untepx2.ses . Damit ist sichergestellt, dad43 (und die
beiden zuvor erstellten Arbeitsebenen) , die im folgenden bendétigt wird, da sie die komplette
Hilfsgeometrie enthalt, mit dem Teil gesichert wird. Anschlieend das Teil I6schen.
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7.6.1 Dateiformate und Hinweise zum Sichern von Daten

Dateiformate

*.sdp | Abbilddateien fir Teile *.cfg | Konfigurationsdateien (Drucker, 3D, STEP)
*.sdpc | Inhaltsdateien fir Teile *.igs | IGES-Dateien (Standard)

*sda | Abbilddateien fur Baugruppen *sat | ACIS-Dateien (Standard)

*.sdac | Inhaltsdateien fir Baugruppen *.stp | STEP-Dateien (Standard)

*.sdw | Abbilddatei fiir Arbeitsebenen *Isp | LISP-Dateien

*sdw | Inhaltsdatei fur Arbeitsebenen *pcl | Druckerdateien (PCL)

c

*sds | Abbilddatei fur Arbeitsebenensatz *sb | Starbase-Dateien

*sdsc | Inhaltsdatei fur Arbeitsebenensatz *fsu | SurfaceStyler Dateien (Styl) — Export
*.pkg | Paketdateien *.tsu | SurfaceStyler-Dateien (Styl) — Import
*env | Umgebungsdateien kA Alle Dateien mit Dateierweiterungen
*ses | Sitzungsdateien & Alle Dateien

Um einem moglichen Datenverlust vorzubeugen, ist zu beachten:

= Alle zu einem Teil oder einer Baugruppe gehdrigen Teile im selben Verzeichnis sichern
= Dateinamen grundsatzlich ohne Verzeichnisprafix angeben
= In das Verzeichnis wechselbgvordie zu sichernden Objekte angegeben werden

= Dateinamen, bei denen Probleme auftreten kdnnen, werden durch einen Stern (*) markiert.
AulRerdem erscheint eine Warnung.
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8. TEILE BEARBEITEN

In diesem Kapitel werden die Funktionen besprochen, die notwendig sind, um aus einem vor-
handenen Teil weitere Teile abzuleiten und eigenstdndig zu verwalten (Sichern, Farbe andern,
Bearbeiten usw.). Flr diese Operationen - mit Ausnahme der FufiRtbneiden]- keine Ar-
beitsebenen notwendig. Aus dem 2x2 Teil sollen folgende Teile hergestellt werden:

=  Weitere Teile mix"n" - Knopfen:2x3, 2x4 und2x10 (wird fir das Teikx10 bendttigt)
» Die Teile1x2, 1x4 undixi (Ubung)

= Die Teile 1x1hoch, 1x2hoch  usw. Diese Teile haben im Quaderteil eine Kantenhéhe, die
das dreifache des flachen Steins betragt, ako

= FUr denUnterboden wird eine grol3e Platte mit 4x10 Knopfen benotigt: Das 26D .

8.1 Teile schneiden, kopieren, spiegeln und vereinen

8.1.1 Ubung: Vorbereitung zum Schneiden.

Da die weiteren Bausteine sich direkt aus d&® — Baustein ableiten, wird das Teil mit der
Funktion[Schneiden]in drei Segmente zerlegt, die getrennt verarbeitet und dann zu den jeweili-
gen anderen Bausteinen zusammengefiigt werden kénnen. Einen Uberblick tber die Ablaufe der
nachsten Seiten gibt die Abbildung:

it o .-' = --.I
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|5 o,
Abbildung 22

Die Flache 1 ist die sogenaniReflexionsebenmum Reflektieren.
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Zum Schneiden von2x2 wird ein 2D-
Rechteck-Profil als Schneid-Werkzeug er-
zeugt:

= Sitzung 2x2.ses laden undA3 aktiv
machen und die Blickrichtung ggf. an-
dern.

= Rechteck-Profil Gbef2D erstellen] er-
stellen. Das Rechteck mul3 auf jeden Fall
Uber die Langs-Kanten des Teils hinaus- !
ragen. | : [

/:’ Schnittprofil

8.1.2 Die Funktion [Schneiden] mit einem Profil als Werkzeug

1. [Bearbeiten] anklicken.

2. Im Menu Bearbeiten unter Material entfernen [Schneiden] anklicken. Die Bezeichnung
Material entfernenist eigentlich irrefihrend, da beim Schneiden ein ‘unendlich’ dinnes
Werkzeug verwendet wird.

3. [Werkzeug] anklicken. Aus der Liste ist zu entnehmen, daf? es sich bei dem Schnittwerkzeug
um eine Arbeitsebene mit gultigem Profil, ein Teil, ein Flachenteil oder eine Ebene handeln
kann. Hier soll mit einem Profil in Ebemwel geschnitten werden. Al erscheint, wetihak-
tiv ist. Ein blauer Pfeil zeigt an, daf die Operation - dhnlichbwihen - in beide Richtun-
gen "unbegrenzt" ausgefuhrt wird.

4. [OK] anklicken

8.1.3 Teile (oder Baugruppen) umbenennen

Es sind jetzt drei 3D Teile entstanden, die einzeln zum Weiterbearbeiten angeklickt werden kén-
nen, z.B. zum 3D-L6schen, Bewegen oder Vereinen. Die Eintrage #edienungslistelauten
standardmalligx2, 2x2.1  und 2x2.2 und werden wie in obiger Abbildung 22 umbenannt.
Dies erfolgt mit:

1. [Teil & Baugr] / Andern [Name] anklicken.

2. Mit der Liste, im Darstellungsfenster oder in der Eingabezeile das umzubenennende Teil an-
geben.

3. Den neuen Teilenamen in Anfihrungszeichen in die Eingabezeile eingeben (beispielsweise
"2x2Mitte ") und bestatigen.2x2Mitte " = Mittelteil zum Erstellen eine2x2-Teiles usw.
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Das Umbenennen von Baugruppen erfolgt nach dem gleichen Schema.

8.1.4 Die Funktion [Bewegen]:

Zur weiteren Verarbeitung werden die drei Teile erst einmal auseinandergeriickt — am besten
entlang einer gemeinsamen Achse, um das nachfolgende Zusammenfiigen zu erleichtern:

1. [Teil & Baugr]/ Andern [Position] und das Teil, das bewegt werden soll, anklicken.

2. [Dynamisch] (eventuell scrollen der Laufleiste im Memosition!) anklicken. Die Bewe-
gungsachsen der Drehknopfe werden im Darstellungsfenster blau angezeigt.

3. Zum Beispiele Knopfl] anwahlen und mit der Schiebeleiste bewegen. Riickgangig machen
mit [Ignorieren], ansonstefliUbNehm] anklicken und mifOK] beenden.

8.1.5 Ein Teil kopieren

Da der Mittelteil des Bausteir®2 spater noch benétigt wird, wird er zunachst kopiert:

1. [Teil & Baugruppe] / Erstellen [Kopie] anklicken.

2. Neben[Quelle] das Mittelstiick vorex2 angeben und nebgName] 2x3Mitte  eingeben.
Da noch keine Baugruppe existiert, wird kigesitzer] angegeben.

3. Mit [Dynamisch] wird das Teil so bewegt, dal’} geniigend Raum zum Reflektieren ist und mit
[OK] beenden .

8.1.6  Die Funktion [Reflektieren]

Das Mittelstuick soll nun durch Reflektieren verdoppelt werden, um dann fectinen] die-

ses Teiles und der beiden Seitenteile Zl&s - Teiles ein neuesx3 — Teil zu erstellen. Mit der
Funktion[Reflektieren] wird - abhéngig von der gewahlten Reflexionsebene - einem Teil Mate-

rial zugefiigt oder entfernt. Dabei wird in einem Schritt eine Kopie des Teils entweder an einer
oder an beiden Seiten der Reflexionsebene abgebildet, das kopierte Teil gespiegelt und das ge-
spiegelte mit dem Originalteil vereint.

Abbildung 23 : Baustein 2x2Mitte vor und nach dem Reflektieren
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1. [Bearbeiten] / [Reflektieren] anklicken und als zu reflektierendes T2iBMitte angeben.
Hierzu wird2x2Mitte  angeklickt und im Eingabefeld umbenannt.

2. Um die Achse deReflexionsebentestzulegen, wirdEbene] angeklickt und mit Optionen
des Menus3D-Achse (z.B. [FlaNormale] und Anklicken einer der Schnittflachen an der
Stirnseite des Teiles) festgelegt. Der Pfeil mit Scheibe symbolisiert die Ebene.

3. [Beidseitig] ermdglicht ein Reflektieren von 3D-Elementen beidseitig der Reflexionsebene.
Diese Option in diesem Fall ausschalten, da sich nur auf einer Seite Material befindet.

4. [OK] anklicken: Es entsteht ein doppelt so langes, symmetrisches Teil.

8.1.7 Die Funktionen [Vereinen] und [Auswéhlen]

Mit der FunktionVereinen ist es moglich, 2 oder mehr Teile, die zueinander - manchmal auch
einander durchdringend - positioniert sind, sozusagen zu verschmelzen. Es bildet sich dann eine
Gesamt-3D-Geometrie, die zusammen alle Volumina der Einzelteile enthalt. Es wird unterschie-
den zwischen derRohlingund demWerkzeug

= Rohlingist das Teil, mit dem die restlichen Teile - die Werkzeuge - vereint werden. Das neue
Teil tragt zun&chst den Namen des Rohlings; dieser kann jedoch ge&ndert werden.

=  Werkzeugsind die Teile, die dem Rohling hinzugefiigt werden. Sie gehen beim Vereinen - je
nach Einstellung - verloren oder stehen unter ihrem alten Namen weiterhinLiisteéezur
Verfiigung

Die Schritte lauten im einzelnen:

1. Teile z.B. mit[Teil & Baugr] / Andern [Position] / [Translation] / 3D-Vektor [2 Pkte]
zueinander positionieren: Erst Ausganspunkt und dann Endpunkt der Bewegung anklicken.

2. [Bearbeiten] anklicken und unteMaterial hinzufiigen [Vereinen] anklicken.

3. Strukturliste mit [Liste] 6ffnen, positionieren und fixieren. Im Meniiereinen neben
[Rohling] 2x3 eingeben: Dies wird der Name des neuen Teiles nach dem Vereinen.

4. [Werkzeuge] anklicken. Da es sich um mehr als ein Werkzeugteil handelt, erfolgt die Anga-
be mit der Auswabhlfunktion, die nun nicht mehr schraffiert[strswéahlen] anklicken. Im
Menl Auswahlen unter Liste [Anfang] anklicken, die Werkzeugteile2x2Links
2x2Rechts und2x3Mitte anklicken oder auf die Symbole in d&trukturliste doppelklik-
ken.

5. In Liste [Ende] anklicken. Ausgewahlte Werkzeuge erscheinen im Eingabefeld neben
[Werkzeuge] grau unterlegt: SolidDesigner hat sie als Werkzeuge akzeptiert.

6. [Werkz beh] an: Die Teile bleiben erhalten - sie werden noch spater gebraucht!
7. [OK] anklicken.2x3 erscheint in der Strukturliste.

8. Das Teil2x3 wird nun als2x3.sdp /2x3sdpc mit [Datei] / Sichern [3D-Daten] gesichert.
Fur das weitere Vorgehen sollte auch die aktuelle Sitzung noch einmal gesichert werden.
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8.1.8 Die Funktionen [Liften] und [Bewegen]

Die Kantenlange des Baustein®&hoch (also die Hohe des Bausteines im zusammengesteck-
ten Zustand) soll nich2.2 wie beim Ausgangsteil, sondern das dreifache - @aBo- betragen.

Aus dem Teil2x2 werden die entsprechenden Flachen (in der Abbildung grau schattiert) und
Formelemente verlangert ni8D andern] / Flachen & Formelemente [Liften]:

2%2
9 @
c

2¥2hoch

1x2hoch

Abbildung 24 : Die Erstellung der hohen Bausteine mit Liften oder Bewegen von Flachen

1. Im MendLiften [Linear], nicht[Winkelig] anklicken.

2. Der innere Ring des Bausteins kann entwedeffaichen] oder[FormElem] geliftet wer-
den, der aul3ere Rand nur rniitache]. Da sich beim Liften des Rings als Formelement ein
anderes Endergebnis einstellt (Ausprobieren!), wird in diesem FgIFiadhe] geliftet.

3. Die Flache anklicken. Ein blauer Pfeil zeigt die Richtytimkehren] dreht die Richtung
um.

4. Abstand (9.6 - 3.2 =§.4 angeben und bestatigen.

5. [N&chste] anklicken.Die Flache wird geliftet. Da die gesamte Operation noch nicht abge-
schlossen worden ist, kann rfdurtick] das Liften zurickgenommen werden.

6. Zweite Flache anklicken, Abstand beibehalten und@ii klicken.

Der gleiche Effekt stellt sich ein beim Verlangern der Flachen[3Bitandern] / Flachen &
Formelemente [Bewegen] Anklicken von[Forméndern] 6ffnet das entsprechende Options-
mend fur die Bewegung: Diese am besten [firanslatieren] / 3D-Vektor [Richt Lange]
durchfiihren.
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8.2 Ubungen: Erstellen der restlichen Grundbausteine

8.2.1 Ubung: Erstellen der flachen Grundbausteine

Das Erstellen der Teiléx4 und 2x10 erfolgt analog zwex3. Die Mittelteile werden nach dem

Teil, zu dem sie zusammengeflgt werden, benaamNitte
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ist das Mittelteil des Teilgx4)

Abbildung 25 : Das Erstellen der Bausteine 1x2 und 1x1 durch Schneiden und Vereinen

Das Teil 1x2 wird erzeugt durch das Vereinen der Randteile, die aus dem Schneider2von

hervorgegangen sind.

Das Teil1x1 wird dann ahnlich wie oben erstelitt2 schneiden und die beiden Randteile verei-

nen liefert den kleinsten Baustein.

8.2.2 Projizieren von 3D-Geometrie auf die Arbeitsebene

1%2
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e — | = — o RN = |
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Abbildung 26

Die Teile 1x2 und 1x4 besitzen
noch kleine Klemmkndpfe auf
der Unterseite (Durchmessey;
diese werden in Teilx2 durch
ein kreisrundes Profil von der
Unterseite her mit der Option
[Auf Flache] extrudiert. Dazu
wird eine neue Arbeitsebene
erstellt und das Teilix2.sdp
geladen. Entweder kann die
Hilfsgeometrie direkt mitFan-
gen auf [Teile] erstellt werden
oder es werden die Teilekanten
auf die Arbeitsebene projiziert.
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1. Uber[2D erstellen]/ [Kontur] /[Geometrie] + [Projizieren] die benétigten Kanten auf die
soeben erstellte Arbeitsebene Ubertragen. Das Auswahlen der Kanten erfo[giughgih-
len] / Liste [Anfang] .. [Ende] oder[Alles].

2. Dann die weitere Hilfsgeometrie erstellen: Durch EinstellenFaegfunktionauf Mitte und
Anklicken der Bausteinkanten kann mit einer waagerechten und senkrechten unendlichen
Hilfslinie das hilfreiche Fadenkreuz erstellt werden.

3. Das Kreisprofil mit Radiud.5 erstellen und extrudieren.

Das Schneiden voix2, Reflektieren und Vereinen liefert das Teik.

8.2.3 Die Funktion Flachen & Formelemente [Ausschneiden]

1%2 1xdglatt

Dizzse Flachen ankicken zum Ausschneiden
Abbildung 27 : Entfernen des Formelements mit [Ausschneiden]

Zum Erstellen der glatten, flachen Bausteine (in der Abb. 27 am Beispigkgaap ) werden
innen die Ausbohrungen zur Materialersparnis und die Kndpfe an der Oberseite vollstandig ent-
fernt:

1. Teil 1x2.sdp laden.
2. [3D andern] / Flachen & Formelemente [Ausschneidendnklicken.

3. Die Formelemente bzw. Flachen, die entfernt werden sollen, einzeln anklicken oder Uber die
Listenfunktion im MentAuswahlenangeben.

4. [Werz beh] ausschalten; die Elemente werden nicht mehr bendtigt.

5. [OK] anklicken. Es entsteht ein glatter Baustein wie in der Abbildung gezeigt. Dieser wird
als 2x2glatt.sdp gespeichert.
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8.2.4 Ubung: Erstellen der Bausteine 1x2 hohl und 1x4hohl

Die Bausteinelx2 und 1x4 wird in zwei Ausfliihrungen verwendet: mit massiven und mit ausge-
hohlten Knopfen. Die Aushdhlung hat genau den Durchmesser der oben erstellt Klemmkndpfen
an der Unterseite, so dal} sie ggf. ineinanderpassen. Die neuen Baustein wetdghohls

bzw. 1x4hohl gesichert. Diese dienen spéater als Grundstein zum Erstellen des Fensters.

1x2 x4
;|I _,"- -II {l : |1 i Y = : - ] {__ .
b 4 T L h s B L J &/
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v I .

132 Fakl 1xdhahl Abbildung 28

Die Erstellung der Profile zum Frasen kann wie oben beschrieben nach dem Projizieren der
Kanten erfolgen; Abstandsangaben fir das Frasen fur diese Operationen eribrigen sich, da auf
die obere Flache des Bausteins [Aiif Flache] gefrast werden soll.

8.2.5 Ubung: Erstellen der hohen Grundbausteine

o D]

L ~—
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1xdhoch -
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152hach Py () 2e3hoch
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Abbildung 29 b R
1x1hoch
Die Bausteinelxlhoch, 1x2hoch, 1x4hoch, 2x3hoch und 2x4hoch werden analog zum

Beispiel2x2hoch erstellt und mit dem Zusatx*hoch abgespeichert. Zum Tetk4hoch siehe
untenstehende Zusatz-Ubung.
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8.2.6  Ubung: Erstellen der glatten Grundbausteine

Abbildung 30 :
Erstellen der glatten Bausteine basierend auf 1x1, 1x2 und 1x4

Die Bausteinelx1, 1x2 und 1x4 sollen analog zum vorangegangenen Beispiel ebenfalls in
einer glatten Variante erstellt und mit der analogen Bezeichnung IziBlatt.sdp ) abge-
speichert werden, da sie beim Zusammenbau bendétigt werden. Die glatten Steine haben keine
Ausbohrungen zur Materialersparnis, jedoch kleine Klemmknopfe auf der Unterseite.

8.2.7 Ubung: Besonderheiten beim Teil 2x4hoch erstellen

Das Teil 2x4hoch besitzt noch ein

weiteres Mittelsegment: Eine Verstei-
fung mit Wandstarke, die von der un-

teren Randflache.1 entfernt ist. Diese

Versteifung wird durch ein Rechteck- )
profil in einer neuen, geeignet positio- SN0
nierten Arbeitsebene mit Extrudieren el ISl i Tk
erstellt. Dann wird das Teil als T
2x4hoch gesichert (ggf. Uberschrieben)
und dient zum noch zu konstruierenden
"Fahrwerk". &

Abbildung 31 : Der Baustein 1x4hoch mit Bemassung
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9. WEITERE BEARBEITUNGSOPERATIONEN

9.1 Material hinzufiigen - Drehen

Abbildung 32 : Die vollstandige Baugruppe Fahrwerk

9.1.1 Erstellen der Achse

Das Fahrwerk des Modells besteht &a¥fen , Felge undAchse . Zuerst soll digcelge erstellt
werden, da hier grundsatzliche Operationen Magerial hinzufigen [Drehen] und Material
entfernen [Abdrehen] erlautert werden kénnen. Die Achse kann dann als Ubungsaufgabe nahe-
zu vollstandig selbst erstellt werden. Die Konstruktion des Reifens beinhaltet dariiberhinaus noch
wichtige Operationen im 2D-Bereich, die Schritt fir Schritt erklart wergBelge, Achse  und

Reifen kobnnen in einer Sitzung erstellt werden, da sie auch spéater ineinander montiert werden
und die jeweiligen Mal3e sich von den anderen Teilen ableiten.

9.1.2 Die Funktion [Polygon] mit direkter Koordinateneingabe

Zum Erstellen der Felge wird — nach dem Laden der Standardsitzbhayg .ses die 2D-
Geometrie zum Drehen nicht Uber die Hilfsgeometrie, sondern Ubetirgite Eingeben der
Koordinatenerzeugt. Dennoch erstellt man zuné&chst das hilfreiche Hilfsgeometrie-Fadenkreuz
durch den Ursprung.
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1.

Im Menui 2D erstellen[Hilfsgeometrie] / [Waagerecht] anklicken, in der Eingabezeile den
Wert 0 eingeben und bestatigefsenkrecht] anklicken und analog verfahren. Dann unter
[Geometrie] / Polylinien [Polygon] auswéahlen.

Die acht Koordinaten der Eckpunkte werden gleich als Zahlenpaane der Eingabezeile
eingeben. DabanufRzwischen den Zahlenpaaren immer dieerstelleliegen und eirkKom-
mazwischen u und v gesetzt werden. Daraus wird auch ersichtlich, warum bei allen Befehlen
einzelne Dezimal-Zahlenwerte mit einem Punkt statt mit einem Komma eingegeben werden.
Die exakte Eingabe lautet:

-3.8,0-3.8,8.4-2.6,8.4-1.8,7.21.8,7.22.6,8.4 3.8,8.43.8,0

Die Punkte sind in der Abbildung 33 unten im Uhrzeigersinn (1,2 ...) dargestellt.

3.
4.

Nach der Eingabe der Koordinaten rmiReturn> bestatigen.

Im Menu Polygon [Schliel3]anklicken. Das Polygon wird angezei@frisch] im Darstel-
lungsfenster stellt es als weil3en Linienzug dar. Dieses Profil dient nun zum Drehen um die
Achse u mit dem VollwinkeB60°.

v- Achse

u - Achse Ursprung

Abbildung 33 : 2D-Profil zum Drehen um die Kante AB

9.1.3 Die Funktion [Drehen]

[Bearbeiten] / Material hinzufigen [Drehen] 6ffnet das MeniDrehen.

Neben[Teil] /Felge eingeben und bestatigen. Falls die aktive Arbeitsebene noch nicht ne-
ben[Arbeitsebene]eingetragen ist, muf3 dies noch vor dem BestétigefOKit erfolgen.

[Achse] anklicken. Das MenBD-Achseo6ffnet sich. Die KantedBin der Abbildung ist die
Drehachse. Zum Angeben dieser Achse eignen sich:

[KanTangente] | Kante von A nach B anklicken
[Zwei Punkte] A und B anklicken
[u] |[bzw [[-u] | Da AB auf der u-Achse liegt, fithrt auch diese Option zum Ziel
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4. Ein blauer Kreis mit Pfeil zeigt an die Lage der Drehachse und den Drehsidtkzeptie-
ren] anklicken (die Drehrichtung ist, da es sich um eine 360°-Drehung handelt, zweitrangig.)
Im Feld[Achse] erscheinDefiniert . Im Feld[Winkel] ist die Standardvorgal#s0 schon
eingetragen.

5. [OK] anklicken oder mittlere Maustaste drticken.

9.1.4 Ubung: Erstellen der Achse

In der Zeichnungsliste nun dielge ausblenden und die 2D-Geometrie I6schen. In der gleichen
Arbeitsebene nun wie oben das Polygon Aleise erstellen. Die Koordinaten fur das Polygon
zum Drehen deAchse sind:

U -4 -4 -8.2 -3.4 3.2 3.2 4 4
vV 0 3.1 3.1 24 24 3.1 3.1 0

Anschliel3end wie beschrieben die Operafidrehen] durchfiihren und das Teil im Meridre-
hen mit Achse benennen. Die erstellt 2D-Geometrie nicht I6schen, sie wird bei der folgenden
Operation noch bendtigt.

9.2 Material entfernen - Abdrehen

Das Entfernen ddsnerteils aus der Felge erfolgt mit dem
Profil der Aussemal3e der Achse. Hierzu wird die Achse
aus- und dieFelge eingeblendet. Mit dem Befelfb-

drehen] wird das gesamte Material innerhalb des Profils \
entfernt; bei einem Winkel voi360° entsteht also eine T
Bohrung. Die Abbildung 34 zeigt dieelge in einer ge- -

schnittenen Darstellung, um das Abdrehen mit dem darge
stellten Profil zu verdeutlichen.

1. Zusatzlich zum Profil deAchse soll noch ein weiteres
Profil in Verwendung finden: Beide Profile kénnen  Abbildung 34
gleichzeitig zum Abdrehen verwendet werden. Das
zweite Polygon hat die Koordinaten:

Ul-26 -26 -456 -4.5
vV 4 6 6 4

2. Im MenuBearbeitenunterMaterial entfernen [Abdrehen] anklicken

3. Im Eingabefeld nebefwinkel] mul3 die ZahB60 eingegeben sein (Standardvorgabe)
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4. Die Auswahl der Drehachse durfgkchse]/ Menu3D-Achseerfolgt wie beim Drehen durch
die entsprechende Kante und Schaltflache; anschlieRemdknéptieren] bestatigen.

5. Im MenuAbdrehen mit [OK] bestatigen.
9.2.1 Fase erstellen
Eine Fase wird &hnlich wie eine Rundung erstellt:

[3D &ndern] / Fase [Erstellen]und die mit einer Fase zu versehende Kante anklicken. Nun gibt
es bei der Art, eine Fase zu Erstellen, drei Méglichkeiten:

Abstand Fasen mit gleichem Abstand entlang beider
Flachen erstellen
Abst / Abst Fasen mit verschiedenen Abstanden auf beiden [Wert tausch] vertauscht die
Flachen Werte Abstandl und Abstand2
Abst / Winkel Fase mit Bezugswinkel und Abstand-Angabe [Andere Flach] ermdoglicht die
Anderung der Bezugsflache

Dabei ist es entscheidend bei den OptioAbat /
Abst und Abst / Winkel , welche Flachen in wel-
cher Reihenfolge angeklickt werden.

Eine Fase kann jederzeit f@8D &ndern] / Fase
[Andern] geandert oder mi3D &ndern] / Fase
[Entfernen] geléscht werden. Fasen kdnnen so-
wohl nach als auch wahrend des Erstellvorgangs
geandert werden. Das heil3t, dal3 die Funktionen
Hinzufiigen, Andern, Entfernen und Vorschau
Abbildung 35 fir Fasen ausgefuhrt werden konnen, bd@i(]
angeklickt wird, um die Fasen zu erstellen.

9.2.2 Schneiden mit [Ebene]

Damit dieFelge vollstandig konstruiert werden kann, missen noch die 4 Knépfe wie beim Bau-
stein2x2 auf die Vorderseite defelge aufgebracht werden. Dazu wird das & .sdp gela-

den und mit den Positionierungsoptiorj@nf/Ausrichten] undTranslation [2 Punkte] auf der
Flache derrelge ausrichten. Das Trennen der 4 Knopfe vom RespgesTeils erfolgt entwe-

der mit:

= Im Meni Material entfernen / Ausschneiden [Werkz behJanklicken und die vier Knépfe
(Werkzeuge) mit deFelge vereinen.
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= Mit [Schneiden] und der Optior\Werkzeug: [Ebene].Im Menl 3D-Achse [FlaNormale]
wéhlen und die Grundflache 1 des Bausteins anwahlen: Die Scheibe mit dem Pfeil stellt die
Schnittebene (Abbildung 36) dar. AnschlieRend den Resx@ridschen und die Kndpfe
mit der Felge vereinen.

Abbildung 36 : Fertigstellen der Felge in den drei wichtigsten Schritten

9.3 Material entfernen - Lochen

Von derAchse soll nun zun&chst mit einem aus Geraden und Bdgen bestehenden Profil von der
Stirnseite her und dann mit einem Schlitzprofil von der Seite her mit der Fufikdidren] ein

Teil des Materials entfernt werden. Dazu wird #igge ausgeblendet und digchse einge-
blendet, ebenso die Arbeitsebene. Diese muld zunéchst als Kopi¢ emtellt und dann auf die
Stirnseite bewegt werden. Der Mittelpunkt der kreisférmigen Stirnflache soll der Ursprung sein.

9.3.1 Ubung: Arbeitsebene positionieren und Profil zum Lochen erstellen

Ist A2 als Kopie vonAl im MenuKopie erstellen angegeben,
mul3 sie noch positioniert werden. Dies erfolgt mit der geeig-
neten Positionierungsoption im Mekibpie erstellen Dann
wird die Hilfsgeometrie erzeugt:

1. Fadenkreuz erstellen.

2. Hilfskreis 1.5 und zwei parallele senkrechte Hilfslinien
erstellen (Abstand jeweils1 ) erstellen.

3. Die 2D-Geometrie als Kombination aus 2 Geraden und 2

Kurvenbdgen erstellen. Das Profil ist nun bereit zum Lochen.
Abbildung 37 :  2D-Profil zum Lochen
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9.3.2 Die Funktion [Lochen]

Mit [Lochen] wird &hnlich wie mit[Frasen] Material innerhalb eines 2D-Profils entfernt. Es
erfolgt normal zur Arbeitsebene (w-Achse), aber es ist rAumlich nicht begrenzt, d.h. ein Teil, aus
dem mit[Lochen] Material entfernt wird, wird durch und durch gelocht.

Der Unterschied zwischdhochen] und[Préagen]ist:

= [Lochen] entfernt das Material, dasnerhalbdes Profils liegt

= [Pragen]entfernt das Material, dasl3erhalbdes Profils liegt.

Pragenwird in Vorganger-Versionen von SolidDesigner und leider teilweise immer noch in der
aktuellen Online-Hilfe&Stanzergenannt.

Ist das Profil erstellt, erfolgt das Lochen mit:

1. [Bearbeiten] / Material entfernen [Lochen] anklicken und nebef[Teile] die Achse ange-
ben. Es erscheint ein blauer Pfeil, der in beide Richtungen normal zur Arbeitsebene zeigt

2. Ist die Angabe der aktiven Arbeitsebene im Feld n¢h&fene] korrekt, wird[AE behalt]
deaktiviert, da die Arbeitsebene nicht mehr benétigt wird.

3. [OK] anklicken.A2 wird komplett entfernt.

9.3.3 Ubung: Die Funktionen [2D adndern] / Rundung [Erstellen] - Bearbeiten [Lochen]

Nun soll A1 eingeblendet und um 90° gedreht
werden, um sie in die richtige Position zum
; _ Lochen des Schlitzprofils zu bringen. Das Dre-
R, hen erfolgt um die u-Achse bzw. die Rotati-
; onsachse des Bauteils. Das Schlitzprofil wird
erstellt mit den Mal3en aus der Zeichnung, die

. Rundung des Profils wird erstellt nj@D &n-

' dern] / Rundung [Erstellen]. Dazu werden die

zwei Ecken mit jeweils einer Rundung verse-

Abbildung 38 hen, so daf3 sich ein Halbkreis ergibt.
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9.3.4 Durchmesser von zylindrischen Teilen &ndern

Abbildung 39

Da die Achse an ihren Enden in der
Felge etwas Spiel haben soll, werden
nun die zylindrischen Enden im
Durchmesser bzw. Radius verandert
und die Kanten des geschlitzten Endes
mit einer Rundung versehen. Das An-
dern des Radius erfolgt mit:

1. [3D andern] / Flachen & Forme-
lemente [Radius @andernjanklicken.

2. Zylindrische Flache anklicken.
Neben[Zyl Radius] erscheint der ak-
tuelle Radius. Den neuen Radius, der
sich aus der Abbildung ergibt, einge-
ben. Sind Verrundungen betroffen, so
werden sie nach dem Anklicken von
[Neu verrund] und der entsprechen-
den Rundungen neu berechnet.

3. [Né&chste]anklicken und ebenso verfahr¢@®@K] anklicken, um die Operation zu beenden.

Der Radius kann auch bei beschrifteten Teilen UbeBesehriftungverandert werden: Statt der
Flache wird die zugehdorige Flache angeklickt und der Wert gedndert.

9.3.5 Ubung: Zusammenbau der Achse

Vom Teil Achse.sdp werden das Original und 1

Tl Kopie bendtigt: Diese werden zunachst fpRbtie-

om ren] / [Achse] / [OberflAchse]und Fangenauf Mit-
f LA 1“—r"‘ te / Teile positioniert. Da beidé\chsen noch in die
gilins “-H"I gleiche Richtung zeigen, mit Positiphuf/Ausricht]
quifiig ‘“J \ | I [Auf Flache] ausrichten und dann auf der Flache so
iy -«,__J S positionieren, dal} sie wie in der Abbildung mit dem

Abbildung 40

Yo se.sdp

Rohling 2x4hoch vereint werden kdnnen. Das Origi-
nal mit der Kopie und dem Tei#lx4hoch als Ach-
sichern.



70

9.4 2D é&ndern - [Spiegeln ] und [Rotieren]

9.4.1 Ubung: Hilfsgeometrie zum Extrudieren erstellen

Zum Erstellen des 2D-Profils fur d&eifen kann die vorhandene Arbeitsebene verwendet oder
eine neue erstellt werden. Dort ein Fadenkreuz im Ursprung und zwei Hilfs-Kreise (Radien
aussen und.8 innen) erstellen und ein aus Bégen und Geraden bestehendes Profil konstruieren,
das so lange durch Rotieren kopiert und angesetzt wird, bis sich ein geschlossenes Profil ergibt.
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Abbildung 41 :
Ausgangsprofil des Reifens vor dem Rotieren

9.4.2 Die Funktion 2D andern [Spiegeln]

Der Rotationswinkel des 2D-Profils ergibt
sich aus der Anzahl der Noppen desi-

fens . DasReifen- "Profil" hat 22 Noppen;
360 : 22 =16.363636 mit dem Rechner
(siehe Abschnitt Uber die Bedienung des
Rechners) ausrechnen und an Befehl weiter-
geben. Eine winkelige Gerade railhendli-

che Linie [Winkel] und dazu eine Winkel-
halbierende erstellen mifwWinTeilung]
Anschliel3end das Profil zeichnen.

Das enstandene Profil kann nun duBjie-
geln erganzt werden. Somit erhélt man 1 /
22 des Reifen-2D-Profils.

1. 2D andern / Formandern [Spiegelnjanklicken.

2. Die zu spiegelnde Geometrie durch Anklicken (Geometrie durch einen Blockrahmen markie-

ren) oder mit der Auswabhlfunktion angeben.

3. [Elem beh] anklicken: die Originalgeometrie bleibt erhalten.

4. Zum eigentlichen Spiegeln gibt es folgende Méglichkeiten: Das Spiegeln kann erfolgen

= in einer beliebigen RichtungRichtung] anklicken und zwei Punkte zur Definition der
Spiegellinie angeben (Punkte anklicken oder Koordinaten eingeben) .

= an einer KantgKante] anklicken und ein gerades 2D-Element angeben.

= horizontal: [Waagerecht] anklicken und eine Position fur die horizontale Spiegellinie
angeben: einen Punkt anklicken, die Koordinaten oder e#eetikalabstand eingeben.
Dieser Wert versetzt die horizontale Spiegellinie zur u-Achse der Arbeitsebene.
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= vertikal: [Senkrecht] anklicken. Verlauf analog; die Eingabe einésrizontabbstandes
versetzt die vertikale Spiegellinie zur v-Achse der Arbeitsebene.

= an einem Mittelpunkt: Position fir den Mittelpunkt angeben.

5. [OK] anklicken, um die Operation zu beenden.

9.4.3 2D-Geometrie drehen mit [Rotieren]

d I. _II -_ L L ] "‘-—\—__ vy '

Abbildung 42 : Das fertige 2D-Profil fir den Reifen Abbildung 43 : Der fertig extrudierte Reifen

Mit [Rotieren] kdnnen Profile um einen Punkt gedreht und kopiert werden:

1.

2D andern / Forméandern [Rotieren] anklicken und die zu rotierende Geometrie angeben
(siehe[Spiegeln]).

[Elem beh] anklicken: die Originalgeometrie bleibt erhalten.

Die Anzahl der Kopien in das Eingabefeld nelj@fiederholen] eingeben: Da das Profil
erhalten bleibt, werden noch 21 Kopien bendétigt.

4. [Mitte] anklicken und den Ursprungs-Punkt anklicken, um den das Profil rotiert werden soll.

5. Den Rotationswinkel in das Eingabefeld nepatmkel] ein (siehe oberg6o°:22 )

6. [OK] anklicken, um die Operation zu beenden.

9.4.4 Ubung: Extrudieren und Vereinen zum Reifen

Das oben erstellte Profil soll mit Abstadds extrudiert werden; Teilename soRdifen sein.
Der gesamte Reifen ist2 breit und besteht aus zwei gleichen Halften, die um den Winkel
360:22:2 gegeneinander versetzt sind. Es gibt dazu 2 verschiedene Verfahren:

Vor dem Extrudieren in dipw] - Richtung das 2D-Profil im Ursprung drehen oder:
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= Teil-Reifen kopieren, positionieren, drehen und dann vereinen

Das Teil mitReifen.sdp  sichern.

9.5 Material entfernen - Schale

Das Erstellen des Tei®3rund im Uberblick:
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Abbildung 44 : Ansicht von oben Abbildung 45 : Ansicht von unten

Zum Erstellen des Teilea3rund bedient man sich eines kleinen Tricks. Man erzeugfTeit
& Baugr] / Erstellen [Kopie] eine Kopie des Teil€x3hoch , verandert das Original und die
Kopie wie unten beschrieben und verschmilzt beide mit der Furfkieneinen] .

1. [Teil & Baugr] / Erstellen [Kopie] anklicken.

2. Neben[Quelle] /2x3hoch und neberfName] 2x3Kopie eingeben undBesitzer] offen
lassen.

3. [OK] anklicken. SolidDesigner erstellt ein neues Teil deckungsgleict2x8itoch , wenn
keine Positionsanderung im MeHKiopie erstellenangegeben wurde. Mit d&eichnungsli-
ste kann nun zwischen den beiden Teilen hin- und hergeschaltet werden, indem die Teile je
nach Arbeitsgang ein- bzw. ausgeblendet werden.

Weitere Vorgehensweisen befdriginal:

4. Innere HohlrAume werden zunéachst entfernt [8ld &ndern] / Flachen & Formelemente
[Ausschneid] / [Formelem]

5. Innere Formelemente auswahlen; dabei gentgt es , auf die Innenseite der rechteckigen Au-
ssenwand zu klicken.

6. [OK] anklicken. Der Bausteigx3hoch ist wieder ein massiver Klotz mit Kndpfen. (Abb.
45)
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9.5.1 Die Funktion [Schale]

Beim Original und derKopiewird nun die Vorder-Kante verrundet i@D andern] / Verrun-

den [Erstellen] und dem Radiug.9 . Dann wird aus dem verrundeten, massiven Original-Teil
Material von unten her entfernt, so dal3 die Seitenwande und die Oberseite gleichmalige Wand-
starke haben. Dies geht am einfachsten mit der Funj8imale]:

1. [Bearbeiten] / Material entfernen [Schale]anklicken. Im MeniSchaledas Teil 2x3hoch
nebenTeil] angeben.

2. Die Wandstarket.5 wird im Feld nebenStéarke] eingegeben. Bei Angabe eines negativen
Wertes wird an der Aul3enseite des Teils Material hinzggéfu

3. Mit [Kern Tl beh] wird festgelegt, ob das entfernte Material behalten werden soll oder nicht.
In diesem Fall ausschalten.

4. [Offnung] anklicken und die Flache auf der Unterseite des Bausteins anklicken. Es erscheint
Definiert. Dies hat zur Folge, daR ein Hohlkorper entsteht, der unten eine Offnung hat.

5. [OK] anklicken.

Anschlie3end werden beide Teile - falls nétig - deckungsgleich aufeinander positioniert und ver-
eint. Das neu entstehende Teil soll den Nag&mund erhalten und auch so gesichert werden.

9.6 Fldchen und Formelemente &ndern

Im folgenden soll das Fenster erstellt werden. Die Abbildung zeigt den Endzustand:

Abbildung 42 :
Das fertige Fenster aus zwei Ansichten:
Links mit sichtbaren verdeckten Kanten Rechts in Transparent-Darstellung

Dazu erzeugt man zuerst einen Bausg#h durch Schneiden mit einer Ebene.
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9.6.1 Ubung: Positionieren mit [Rotieren] und [Translatieren]

Zur Vorbereitung auf das Schneiden der unten abgebildeten drei Teile:

1. Laden der Teildx2hoh! und 1x4hohl

2. 1x2hohl mit Teile & Baugruppe / Andern [Postition] und den Optionen im MenRositi-
on: [Rotieren] / [Achse]/ [2Punkte] oder[KanTangente] als Achsenangabe positionieren.
Zum RotiererfWinkel] 90 eingeben und m[iTranslatieren] / [Zwei Punkte] so positionie-

ren, dal’ es ztx4hoh! zu liegt wie in der Abbildung.
EineKopie- kein Exemplar- von 1x2hohl erstellen und in die gegenuberliegende Ecke po-

sitionieren.

Abbildung 43 : Positionieren und Schneiden des 2x6 - Grundbausteines

9.6.2 Das Schneiden von Teilen mit [Ebene]
1. Im MeniuBearbeitenunterMaterial entfernen [Schneiden]anklicken

2. [Teile] anklicken undix2hohl/ anklicken.
NebenWerkzeugart aus dem Roll-Up-Men[Ebene] auswéhlen. Der Listeneintrfg/erk-
zeug]wird zu[Ebene]. Zur Ebenen-Definition: Eckpunkte in der Abbildung 43 oben anklik-
ken. Da die Reihenfolge wichtig ist: erst Punktlann2 anklicken. Es erscheinen zwei blaue
Pfeile. Die Scheibe symbolisiert die Schnittebene, vorstellbar als Kreissdgenblatt.

4. [OK] anklicken.
5. Teil 1x2hohl und 1x4hohl werden geschnitten und zwei neue Teile erzeugt; diese wer-
den nicht mehr benétigt und kdnnen ausgeblendet oder besser ganz geléscht werden.

Auf der gegentberliegenden Seite analog mit den entsprechenden Punkten verfahren.
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9.6.3 Ubung: Vereinen der Teile und Liften der Oberflache

Die restlichen Teile werden zu einem Teil mit dem Nargeh vereinigt und mifDatei] / Si-
chern [3D-Daten] gesichert. Dakiften erfolgt mit:

1. Erst die vier Knopfe, die spater beim Fenster nicht mehr zu sehen sifthafien & For-
melemente[Ausschneid]/ [Formelemente] entfernen.

2. Flachen & Formelemente [Liften] anklicken.

3. Im sich 6ffnenden Menliften nebenAbstand] den Wert16 eingeben. Dieser Wert resul-
tiert aus der Gesamthohe des Fenstorg (doppelte HOhe voi®@x2hoch ) abzlglich der
Kantenhohes.2 des Bauteil2x6 .

4. Dann im Menl(Liften: Erst die Knopfe als Formelemente, dann die Grundflache als Flache
(kein Formelement) ansprechen und immer[Mitchste]weiterklicken.

5. Wenn alle Flachen und Formelemente geliftet @&] anklicken.

9.7 Die Funktion [Subtrahieren]

9.7.1 Grundséatzliches

Um das nach dem Liften noch massive Fenster nach
dem Schragen der Vorderfront innen auszuhohlen

» und so eine Scheibe gleichmé&Riger Dicke zu erstel-
len, ist die FunktiofjSchale] ungeeignet, da z.B.das
= : Unterteil des Fensters - das Ausgangs-Bai -
f I""-r*‘] I | dicker und komplexer ist als eine einfache Wand.

Zur Losung dieser Aufgabe geht man wie folgt vor:

1. Eine Kopie des Fensterblocks erstellen und z.B.
Hilfsteil nennen.

2. Bei beiden Teilen die Fensterfront im gleichen
Winkel anschragen.

Abbildung 44 :

nggr‘gffl;gﬁédem Anschragen der 3. Bei der Kopie alle Knoépfe und Vertiefungen
entfernen und die Kopie miSkalieren] isometrisch
verkleinern.

4. Bei beiden Teilen die Rundungen erstellen.

5. Mit [Subtrahieren] das Volumen des ir@riginal entsprechend positioniertéfilfsteils von
dem Volumen des Originals abziehen. Es entsteht ein Hohlkdrper, der noch geringfiigig wei-
terverarbeitet wird.
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9.7.2 Kante trennen

Nach dem Erstellen der Kopidilfsteil sollen die Vorderflachen bei beiden Teilen geschragt
werden. Beim Originalteil beginnt die Schrage aber erst ab der Oberkante des urspringlichen
3.2 hohen2x6-Teiles. Um den gréReren oberen Teil der Vorderseite als einzelne Flache anspre-
chen zu kénnen, missen die Seitenkanten getrennt und die beiden Trennpunkte mit einer waage-
rechten Kante verbunden werden: Damit ist eine Flache, die bearbeitet werden kann, erzeugt
worden:

1. Arbeitsebene neu erstellen. Die Arbeitsebene soll parallel zur Flache verlaufen, aber nicht
genau auf der Flache (Abstand ziBoder5) liegen, so daBufgepragtwerden kann.

2. Hilfslinie im Abstand3.2 parallel zur Unterkante erstellen.

3. Die Kante trennen entweder ulj@berflache] / Werkzeuge [Kante trenn] oder [3D an-
dern] / Flachen & Formelemente [Kante trenn]. Dabei sicherstellen, dal’ [irangen] Al-
les in akt AE / Teil eingestellt ist, damit auch korrekt gefangen wird.

9.7.3 Kante aufpragen

Um die in der Abbildung zu erkennende Kante aufzuprégen, ist es notwendiges, ein rechteckiges
2D-Profil erzeugen. Eine einzige Linie genugt nicht, da dies_kein geschlossenes Profil ist. Dieses
Profil auf das2x6 - Teil aufpragen mit:

Abbildung 45 : Das Fenster mit Profil zum Aufpragen (links) und nach dem Aufprégen der Kante (rechts)

[Bearbeiten] / Kanten aufpragen [Linear] anklicken und im MeniTeil] und den Baustein
2x6 im Darstellungsfenster anklicken.

1. [Auf Teil] aktivieren undAE behalt] ausschalten.

2. [OK] anklicken. Auf der Flache zeigt sich eine waagerechte Kante, die nun das Ansprechen
des oberen Teils als Flache erlaubt.

9.7.4 Schragen einer Flache mit der Funktion  [Bewegen]

Die folgenden Operationen sollen spater auch mit dem Hilfsteil durchgefiihrt werden (Unter-
schied: es wird die ganze Vorderseite des Hilfsteils geschréagt, nicht nur eine Teilflache)
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1. Mit [3D andern] / Flachen & Formelemente [Bewegenjvird nun die soeben begrenzte
Flache gekippt.

2. [Bewegen]anklicken. Im MeniBewegen [Flachenfnklicken und Flache markieren. Defi-
niert erscheint.

3. [Formandern] anklicken und im Men&ormand def [Rotieren] auswahlen.

4. Im Untermen(fAchse] anklicken. In3D-Achse [KanTangente]Jund die aufgepragte Kante
anklicken. MitflUmkehren] die Richtung &ndern. Neb@hchse]erscheintDefiniert

5. Im Eingabefeld[Winkel] 26 eingeben undUbnehm] anklicken. Im MeniBewegener-
scheint nebefFormandern] Definiert

6. Mit [OK] bestéatigen und Operation ausfuhren. Anschlie3en die insgesamt vier Vorderkanten
des Original-Teils verrunden mit dem Rad&us

9.7.5 GroRRe verdndern mit [Skalieren]

Da mit demHilfsteil aus denOriginal ein Teil dessen Volumens heraussubtrahiert werden soll,
muf3 das Hilfsteil erst auf die erforderlichen Mal3e verkleinert werden. Dies geschieht durch ani-
sotropes Skalieren, da nicht alle Kanten im gleichen Mal3e verkurzt werden.

1. [3D andern]/ Teile [Skalieren] anklicken. Im MeniSkalieren neben[Teile] /Hilfsteil
eingeben oder anklicken.

2. [Anisotrop] anklicken.

3. Zur besseren Ubersicht tiber die folgenden Operationen[@dFpdie Achseneinschalten.

9.7.6  Ermitteln und Eingabe von Daten mit dem Rechner

Mit dem in SolidDesigner integriertdRechner kann man den Verkleinerungsfaktor in der je-
weiligen Achsenrichtung bestimmen und an den aktiven Befehl weitergeben:
1. [Hilfe] anklicken und im Hilfemen[Rechner] anklicken.

2. Im RechnefKanL&ang] anklicken. Es kdnnen alle 3 Achsen nacheinander bearbeitet werden.
Wegen dereverse polish notatiodes Rechners ist es aber sinnvoll, zuerst die Kante in Z-
Richtung anzuklicken.

3. Kante in Z-Richtung anklicken. In der X-Zeile (!) witd angezeigt.

4. Uber die Zifferntasteri4.3 und[/] (fur Division) eingeben. Kehrwert bilden njit/X] (er-
scheint nach Scrollen in der Liste, in der sich d#@nlLang] befindet.)

5. Berechnungen der Y- und der X-Achse (in dieser Reihenfolge) durchfuhren. Die Werte im
Rechner entsprechen der Zeile Skalierungsfaktor in der Tabelle:

Koordinatenachsen GKS X — Achse Y - Achse Z - Achse
Vor dem Skalieren 15.8 31.6 19.2
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Nach dem Skalieren 14.3 28.6 14.3
Skalierungsfaktor 0.905063 (.905063 0.89375

6. Im RechnefOK] anklicken.
7. Im Menu[Skalieren] unter SkalierungsfaktorgX-Skalier] anklicken.

8. Im Rechner digX] Schaltflache anklicken; der Wert wird tbertragen. Fur die Y- und Z-
Werte Prozedur analog durchfuhren.

9.7.7 Ubung: Flache schragen mit der Funktion [Formschréag]

Das Hilfsteil anschragen mitFormschrag] erfolgt mit: Im MenuFormschragen [RefEbene]
wahlen und im MeniD-Achse [Zwei Punkte]anklicken und auf der Kante, die die Drehachse
darstellt, zwei Punkte angeben. Mit dem Winkelschragen.

9.7.8 Ubung: Verrunden der Kanten und Positionieren des Hilfsteils zum Subtrahieren

Das Hilfsteil soll an den beiden Vorderkanten der Schrageilrsit verrundet werden. Am
Hilfsteil vor dem Positionieren noch die hintere, mittlere Flache nach hinten liften, damit es als
Werkzeug grol3 genug ist.

Das Positionieren des Hilfsteils erfolgt am besten Uber 2 Punkte, dann n¢transtatieren] /
[Richt Lange] / [KanTangente], so dal? das Hilfsteil auf dem ehemaligaza-Teil  "aufliegt”
und die hinteren Flachen beider Teile in einer Ebene liegen.
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b il Hilfsteil (links) und Fenster (rechts) vor dem Positionieren
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9.7.9 Material entfernen mit [Subtrahieren]

1. Im MenuBearbeitenunterMaterial entfernen [Subtrahieren] anklicken.

2. Im Menu Subtrahieren neben[Rohling] das Teil2x6 eingeben oder mit der Maus markie-
ren. Das neu erstellte ausgehoéhlte Teil tragt dann zunachst noch den X@memnd kann in
der Liste oder beim Sichern in Fenster umbenannt werden.

3. Werkzeug ist das Teil Hilfsteil. Da es nicht mehr bendtigt wird, kann mMé&rkz beh aus-
schalten.

9.7.10 Ubung: Rundung erstellen und Teil sichern

= Die Kanten an der Oberseite des Fensters werden verrundet mit Radius =

= Das fertiggestellte Teil als Fenster sichern. Achtung: im M&bisichernerscheint in den
Listen Abbilddatei und Inhaltsdatei das Teil noch alexé6, falls es noch nicht umbenannt
wurde. Klicken auf den Namen o6ffnet dbateiliste. In der untererAuswahl-ZeileFenster
statt2x6 eingeben[UbNehm)] anklicken: Der Name wird geandert. EjGK] anklicken si-
chert die 3D-Daten!

Ein vollstandige Darstellung des Fensters mit den wichtigsten Maf3en findet sich im Kapitel "Be-

schriften von 3D-Teilen"

: |
C} by

Abbildung 47 : Das Fenster vor dem Verrunden der oberen Kanten
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9.8 Ubung: Erstellen der Sonder-Bausteine und Zubehérteilen

9.8.1 Ubung: Die Tiiren erstellen

Abbildung 48 : Turen mit BemaflRung

Die Mal3e der Ture werden aus dem i, auf das sie in der Abbildung montiert wurden, er-
sichtlich. Der Turgriff wird durch Extrudieren des Griffprofils und anschlieRendes Frasen mit
einem kreisrunden Profil von der Innenseite des Turfligels her erstellt. Anschlie3€i3D mit
andern] / Teile [Spiegeln]spiegeln und sichern al$ir_links  und Ttir_rechts

9.8.2 Ubung: Die Riickspiegel erstellen

Der Riickspiegel  besteht aus demalter und dem eigentlicheSpiegel . Der Halter ba-

siert auf dem Teillx2. Auf dessen Langsseite wird mittig ein quadratisches Profil (Kantenlange
= 3.2 ) nach auf3en extrudiert (Abstadd ) und anschlieRend - um 90° gedreht - nochmal um
6.4 - nach oben verlangert. AnschlieRend werden alle Kanten mit Radiuserrundet. Die
Einzelteile werden alsalter.sdp  undSpiegel.sdp  gesichert und spater zur Unterbaugruppe
Riickspiegel =~ zusammengefal3t.

Abbildung 49 : Spiegel und Halter aus verschiedenen Ansichten.
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9.8.3 Ubung: Die Lichthalterung erstellen

Fur dieses Teil, das es ermdglicht, Bausteine auch im rech-

ten Winkel zu den restlichen Teilen zu befestigen, werden

ein 1x2 - Teil und einix4hohl wie in der Abbildung zu-

einander positioniert und vereint zu dem Tigdhthal-

ter.sdp . Vor dem Vereinen mussen die Ausfrasungen an

der Unterseite degx4hohl - Teiles noch ausgeschnitten

und die Kantenhthe noch va2 auf 1.7 (z.B. Flache

[Bewegen]) reduziert werden. A

Abbilduna 50 : Lichthalter

9.8.4 Ubung: Den Kiihler- und Luftungsgrill erstellen

Abbildung 51 :
Das mit Frasnuten versehene Teil 1x2glatt

Aus dem Teilix2glatt  soll ein Baustein abgeleitet werden, der als Kuhlergrill und als Luf-
tungsschlitz auf der Motorhaube dienen soll. Es wird mit der Funi&icsen] und der Wahl
geeigneter Arbeitsebenen und Profile erstellt. Dazu werden die Grundmafeygiart nicht
veréandert. Das Teil kann al$s2nut.sdp  gesichert werden.

9.8.5 Ubung: Die Lampen erstellen

Das Profil wird der Einfachheit halber mit der Eingabe von Koordinaten erstellt:

U -1.9 0 0 0.9 0.9 3.2 3.2 1.1 1.1 -0.8
V 245 245 395 3.95|31361)|3.1361 245 245| 1.25| 1.25

Auch hier werden die Koordinaten wieder im Uhrzeigersinn (1, 2 ... ) angegeben. Anschliel3end
werden die oberen Kanten der Kndpfe verrundet und die Lampéamt®.sdp gesichert.



82

Abbildung 53 :  Profil zum Drehen der Lampen und das Drehteil vor dem Verrunden

Abbildung 52 : 3 verschiedene Montagepositionen fiir das Teil

Die Mal3e ergeben sich aus den unterschiedlichen Montage-Positionen, die bei diesem Teil mdg-
lich sind.
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10. ARBEITEN MIT TEILEN + BAUGRUPPEN

10.1 Die Baugruppenstruktur in SolidDesigner

10.1.1 Einfuhrung

Um auch bei komplexen Systemen ein Ubersichtli-
ches Konstruieren zu gewahrleisten, ermoglicht
SolidDesigner die Entwicklung von Baugruppen-
strukturen. Diese bestehen aus Teilen und Bau-
gruppen; deren logische Beziehung und Zugeho-
rigkeit zueinander wird durch
Baugruppenstrukturen festgelegt.

= Ein Teil steht auf der untersten Stufe der Bau-
gruppenstruktur und enthalt Informationen
Uber Teilename, Position und geometrische Ei-
genschaften.

= Die Baugruppe als darlberliegende Ebene
enthalt Informationen Uber Baugruppenname,
Position, Struktur und die Bezlige zu den Tei-
len.

Der Vorteil von Baugruppenstrukturen liegt - ne-
ben der Ubersichtlichkeit - darin, daR alle Opera-
tionen, die auch vom Arbeiten mit Teilen bekannt
sind, mit den Baugruppen als ganzes ausfuhrbar

sind: Positionieren, Kopieren, Farbe andern, LO-
schen usw.

10.1.2 Baugruppenstruktur erstellen

Grundsatzlich gibt es drei Méglichkeiten:

= 3D-Teile erstellen und dgBesitzer] noch offenlassen. Dann eine leere Baugruppe erstellen

und die vorhandenen Teile zuordnen.

= Leere Teile werden erstellt, mit Namen versehen und einer Baugruppe zugeordnet. Die ei-
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Abbildung 54 :
Die Strukturliste mit der Baugruppe Auto und
den darunterliegenden Unterbaugruppen

gentliche Teilegeometrie wird zu einem spateren Zeitpunkt erstellt.
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= Kombination der ersten beiden Varianten

Fur das Arbeiten mit Baugruppen und Teilen ist $lirikturliste sehr hilfreich: Aufrufen (mit

[Liste] ) und Fixieren deBtrukturliste . Hierdurch kénnen die Operationen fast vollstandig mit
der Maus durchgefiihrt und alle Anderungen direkt mitverfolgt werden[£)asZeichen be-
deutet, dal3 sich Teile in der Hierarchie darunter befinden, die durch Anklicken dieses Symbols
sichtbar gemacht werden kdnnen.

Da es bei einer Konstruktion bisweilen mehrere sinnvolle Méglichkeiten der Zuordnung von
Teilen zu Baugruppen geben kann, sollte zunachst die Baugruppenstruktur anhand einer Skizze
erfolgen, die auch gleichzeitig den logisch-hierarschichen Aufbau in Form einer Baumstruktur
verdeutlicht.

10.1.3 Neue Baugruppe erstellen

1. Im Menil Teil & Baugruppe unter Erstellen die
YNeueBaugr erstell 1| Option [Neue Baugr] anklicken. Das Optionsfenster

Name || Unterbodene Neue Baugr erstellendffnet sich.

| Besitzer | /Auto 2. Den Namen der Baugruppe in das Feld ngb&n
oK | Abbr | Hilfe | me] eingeben; der Standardnam@l wird Uberschrie-
ben.
Abbildung 55 : . . ..
Erstellen einer Unterbaugruppe 3. [OK] anklicken oder mittlere Maustaste drucken. In
;’r’j:;?gjt’g zugenorig zur Bau- der Strukturliste erscheint nun der Name.

Ist bereits eine Baugruppe vorhanden und soll die neue Baugruppe unterhalb dieser Baugruppe
zugeordnet werden, mul3 die vorhandene Baugruppe figbsizer] angegeben werden. Dazu:

= Erst die Baugruppe in der Liste und anschlieRgbNehm anklicken oder
= Ein zu der Baugruppe gehdoriges Teil anklicken oder
= Verwenden der Auswahlfunktion oder

= Baugruppennamen einschlief3lich Pfadangabe ("/") in Anfiihrungszeichen in die Eingabezeile
eingeben (beispielsweiséUnterboden ™)

Um eine Baugruppe in der Stufe darunter zu definieren, ist die Vorgehensweise ahnlich:

1. Erneutes Anklicken vofNeue Baugr].
Eingabe des Namens in das Feld ngb&me].
Im OptionsfensteNeue Baugr erstellerden Knopf[Besitzer] anklicken.

WD

Doppelklicken auf die héher gelegene Baugruppe in der Strukturliste. Diese erscheint als Be-
sitzer der neuen Baugruppe.
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5. [OK] anklicken oder mittlere Maustaste drticken.

Die Strukturliste zeigt nun die hierarchische Struktur durch Einrticken.

10.1.4 Teile einer Baugruppe zuordnen

Alle Arbeitsebenen und Teile, die momentan angezeigt werden, werden geldscht. Die Teile, die
zugeordnet werden sollen, werden geladen. Sie erscheinen nun auf dem Bildschirm. Da Teile
wahrendund nach dem Erstellen zugeordnet werden kénnen, ist in diesem Fall die Zuordnung
durch Andern des Besitzers moglich:

1. [Teil & Baugruppe] / Andern [Besitzer] anklicken.

2. [Besitzer neu]anklicken und den neuen Besitzer des Teils oder der Unter-Baugruppe ange-
ben.

3. [Teile/Baugrn] anklicken und das Teil, das einen neuen Besitzer erhalten soll, anklicken. Die
Schritte wiederholen, falls weitere Teile zugeordnet werden sollen odgDKjitbeenden.

10.1.5 Andern des Teile- oder Baugruppennamens

1. [Teil & Baugr] / Andern [Name] anklicken.

2. Das umzubenennende Teil oder die umzubenennende Baugruppe angeben:
= Teil oder die Baugruppe in deiste und anschlieRendbNehm anklicken oder
= Teil anklicken (nur bei einzelnen Teilen) oder
= Auswahlfunktion (bei mehreren Teilen oder Baugruppen) verwenden

= Teile- oder Baugruppennamen einschliel3lich Pfadangabe in Anfihrungszeichen in die
Eingabezeile eingeben (beispielsweigeil1” )

10.1.6 Kopien oder Exemplare von Teilen oder Baugruppen in einer Richtung erstellen

Es stellt sich nun grundsatzlich die Frage, ob eine Kofeie] anklicken) oder ein Exemplar
( [Exemplar] anklicken) des Teils in der Baugruppe oder der Baugruppe selbst erzeugt werden
soll:

= Kopienvon Teilen oder Baugruppen werden eigenstandig verwaltet. Dies bedeutet, daR An-
derungen, die am Original vorgenommen werden, in der Kopie nicht enthalten sind und um-
gekehrt.

= Exemplarevon Teilen oder Baugruppen werden gemeinsam verwaltet. Dies bedeutet, daf3
Anderungen, die am Original vorgenommen werden, automatisch auch im Exemplar enthal-
ten sind und umgekehrt.
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1. [Teil & Baugr] / Erstellen [Linear] anklicken. Teil oder die Baugruppe, von dem bzw. der
Kopien oder Exemplare erstellt werden sollen[@iselle] angeben

2. Falls ndétig, wird der Basisname fur das zu erstellende Teil bzw. die Baugruppe in das Einga-
befeld nebefBasisname]eingegeben. Bei der automatischen Vergabe von neuen Teile- oder
Baugruppennamen wird an den Basisnamen eine um eins hohere Zahl als Postfix angehangt
(.1, .2, .3 usw.). Auch kann jetzt der Besitzer des neuen Teils bzw. der neuen Baugruppe an-
gegeben werden; dafBesitzer] anklicken.

3. Anzahl der zu erstellenden Kopien oder Exemplare in das Eingabefeld [Aelzainl] oder
in die Eingabezeile eingeben.

4. Richtung angeben, in der die Kopien oder Exemplare verschoben werden sollen. Dazu erst
[Richtung] anklicken und anschlieRend die Optionen im Menl 3D-Richtung verwenden.

5. Abstand in dieser Richtung in das Eingabefeld ngBéstand] eingeben und m{iOK] die
Operation beenden.

10.1.7 Kopien oder Exemplare von Teilen oder Baugruppen um eine Achse erstellen

Grundsatzlich ist die Vorgehensweise wie oben. Unterschiede sind: Um Kopien oder Exemplare
von Teilen oder Baugruppen um eiAehseerstellen, wird statfLinear] unter Erstellen nun
[Radial] angeklickt. Anschlie3end wird noch die Achse angegeben, um die die Kopien oder Ex-
emplare angeordnet werden sollen. D§&ahse] anklicken und die Optionen im Mer8D-
Achseverwenden. SolidDesigner benotigt zum Anordnen noch den Abstandswinkel; dieser wird
in das Eingabefeld nebgwWinkel] eingegeben.

10.1.8 Andern einer Baugruppenstruktur

Um eine Baugruppenstruktur neu anzuordnen, ist die graphische Bedienungsmaglichkeit der
Strukturliste auf3erst hilfreich. Das Verschieben eines Objektes erfolgt durch:

1. Mauszeiger auf Objekt setzen.

2. Maustaste dricken und gedrickt halten.

3. Ziehen des Objektes an die gewinschte Stelle. Der Mauszeiger &ndert sein Aussehen .

4. Maustaste wieder loslassen.

Die beschriebene Prozedur gilt fur Teile, Baugruppen und Arbeitsebenen. Wird ein Objekt an

eine nicht zulassige Stelle positioniert, so wird das Symmit zulassigangezeigt. So missen
z.B. Arbeitsebenensatze direkt unter der Root-Baugruppe stehen.

Das Kopieren von Teilen und Baugruppen ist analog, nur dal3 beim Verschiebebndie
schalt>Taste gedruckt wird.
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10.1.9 Sichern als Paket

Um eine Baugruppe schnell und einfach zu sichern, kann sie als Paket abgespeichert werden

1. Im Meni Datei unter Sichern [Paket] anklicken. Das Optionsfenst@&aket sichern er-
scheint; hier werden alle Teile und Baugruppen angezeigt.

2. In derListe auf den Namen doppelklicken.

3. In das FeldDateiname] die Dateibezeichnung mit Endungkg eingeben unflOK] anklik-
ken.

Das Sichern einer Unterbaugruppe verlauft analog.

10.2 Ubung: Der Zusammenbau des Modells

10.2.1 Ubung: Erstellen der Baugruppenstruktur

Da bis jetzt alle Bausteine erstellt worden sind, kann nun die Baugruppenstruktur festgelegt wer-
den. Den einzelnen leeren Baugruppen werden dann die entsprechenden Teile und deren Exem-
plare / Kopien zugeordnet. Begonnen wird am einfachsten mit der Oberbaugmuppedie

weiteren darunter befindlichen Unterbaugruppen kdnnefBegitzer] oder mit der Maus zuge-

ordnet werden. Das gleiche gilt auch fur das Zuordnen der Teile.

10.2.2 Teile und Baugruppen laden und zusammensetzen

Vor dem Zusammensetzen missen die entsprechenden Teile geladen werden:

1. Im MenuTeil & Baugruppe unterAndern [Besitzer] anklicken. Das OptionsfenstBesit-
zer andern 6ffnet sich.

2. [Besitzer neu]anklicken und in der Liste auf die Baugruppe doppelklicken.

3. In Besitzer andern[Teile/Baugrn] anklicken. Und in der Liste auf die Teile doppelklicken.
SolidDesigner aktualisiert die Teileliste automatisch. Da der Befehl noch aktiv ist, kdnnen
weitere Teile ausgewahlt werden.

4. Im OptionsfensteBesitzer andern [OK] anklicken.

Das eigentliche Positionieren ist im Falles unseres Modells relativ einfach, da meist ebene,
gleichgrof3e Flachen und gerade Kanten und somit Eckpunkte zur Verfigung stehen. Der Befehl
[Teil & Baugruppe] / Andern [Position] bleibt solange aktiv, bis das Teil an seiner endgiiltigen
Position ist und mifOK] beendet wird. Folgendes Positionierungsschema ist bei allen Teilen

gultig:
1. Teile in die richtige Ausrichtung drehen rfiRotieren]



88

2. Die jeweilige Bezugsflache in eine Ebene mit der Zielflache ausgericht¢Aufihusricht]

3. An den Zielort bewegen mjfranslation] / [Zwei Punkte] (bei zylindrischen Kdrpern wie
Reifen oder LampeRangenauf die Mittelpunkte der Kreisflachen einstellen)

Die Reihenfolge der ersten beiden Schritte ist austauschbar.

Welche Teile wie oft und in welcher Lage bendtigt werden, kann den einzelnen Explosions-
zeichnungen (Die Baugruppgeahrwerk wurde weiter oben vorgestellt) und der Ubersichtsdar-
stellung am Anfang des Buches entnommen werden.

Abbildung 56 : ( Von links nach rechts)
Unterbaugruppe Fahrgastzelle Unterbaugruppe Beleuchtung Unterbaugruppe Spiegel

Abbildung 57 :  (Von links nach rechts)
Unterbaugruppe Ladeflache
Unterbaugruppe Unterboden
Unterbaugruppe Motor_und_Liftung
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11. BESCHRIFTEN VON 3D-TEILEN

11.1 Die Funktion [Beschriften]

Mit Hilfe von Beschriftungen kdnnen Fertigungs- und Montageinformationen direkt in Profile
und Teile integriert werden. Beim Andern von Profilen und Teilen bleiben die Bezugselemente
und die Beschriftungen erhalten ; die Mal3zahlen werden dann automatisch angepal3t und umge-
kehrt.

Die Beschriftung wird in einer Anzeigeebene plaziert. Anzeigeebenen verhalten sich dhnlich wie
Arbeitsebenen; sie befinden sich immer parallel zur jeweiligen Beschriftung. Beschriftungen ge-
hdren entweder zu einem Teil oder zu einer Arbeitsebene.

Beim Auswahlen von Bezugselementen fur Abstandsangaben, Winkelangaben wird der Standar-
dauswahlmodug-lachen verwendet. Wenn sich die Abstands-, Winkel- angaben auf andere
Elemente, beispielsweise Eckpunkte oder 2D-Geometrie beziehen sollen, miusStamdized-
vorgaben fur Beschriftungen geéandert werden. Dazu Aleswahlmodus fir BemalRung im
MeniVorgaben aufAlle setzen.

11.1.1 Andern der Darstellung von Beschriftungen

Die Darstellung wird entweder direkt beim Erstellen oder nachtréglich festlegt. Dies erfolgt im
MenuBeschrVorgaben(Anklicken von Morgaben] im MeniBeschriften).

Standard Festlegen der Standarddarstellung fiir alle weiteren Beschriftungen

Bestimmte Festlegen der Darstellung einzelner Beschriftungen

Text Festlegen der Darstellung von Textangaben

Bemalungen Festlegen der Darstellung von MaRRangaben (Prafix, Wert, Toleranz und Postfix)
[X] Flachen Setzt Standardauswahlmodus fur Bezugselemente auf Flachen

[ ]Alles Zulassung anderer 3D- oder 2D-Geometrien als Bezugselemente fiir Beschrif-

tungen; vor dem Erstellen von Beschriftungen angeben.

11.1.2 Die Parameter zur Darstellung von Text

Da die Bausteine des Modells im Vergleich zu Standard-GroRRenverhéltnissen relativ klein sind,
werden die Vorgaben der Beschriftungsdarstellung als erstes neu festgelegt.

1. [Beschriften] / [Vorgaben] / [Text] anklicken.[Standard] legt die Werte als Vorgaben fest,
[Bestimmte] wird zum Andern bestehenden Textes verwendet.

2. Im MenuBeschrVorgaben[Standard] und [Text] anklicken. Soll eine bereits vorhandene
Textangabe verandert werden, diese ebenfalls anklicken. Das Metgarameter offnet
sich.
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Neben[Gro3e] den Wert2 eingeben. Die Angabe bezieht sich auf die Hohe eines Grol3buch-
stabens in LaAngeneinheiten der im Mé&miheiten festgelegten Werte, in diesem Falle mm.

Im Feld [Schriftart] besteht die Wahl zwischetp_block v  (Blockschrift mit variablem
Zeichenabstand) undp_i3098 v  (ISO 3098-Schrift mit variablem Zeichenabstand). Die
Standardvorgaben werden tibernommen

Anklicken von[Rahmen] erzeugt eine Umrahmung von Text.

6. Neben[Linie ausrich] den gewtnschten Wert eingeben (Angabe einer Zahl von 1 bis 9

maglich). Dieser Wert legt den Anfangspunkt der Bezugslinie bezogen auf den eingegebenen
Text fest. Anklicken voifLinie ausrich] 6ffnet ein graphisches Menu.

Neben[PfeilgréRe] den Wert2 eingeben. Dies ergibt die Lange der Pfeilspitze in Lan-
geneinheiten der im Mertinheiten festgelegten Werte, also mm.

[Fest] einschalten; damit wird die Textangabe auf die Anzeigenebene fixiert. Beim Andern
der Ansichtrichtung bewegt sich die Textangabe zusammen mit dem Teil oder der Arbeitse-
bene. Alternative: ausschalten. Unabhangig von der Ansichtrichtung wird dann die Textan-
gabe immer parallel zum Bildschirm angezeigt.

11.1.3 Die Parameter zur Bemaf3ungsdarstellung

Die Einstellung der Parameter zu Bemal3ungsdarsteller erfolgt ananlog. Eine Maldangabe besteht
aus einem Préfix, einem Wert, einer Toleranz und einem Postfix.

1.
2.

[Beschriften] / Andern [Vorgaben] anklicken.

[Bemal3ung] im Menu BeschrVorgabenanklicken 6ffnet das Optionsfensteemaliungs-
parameter. Wenn bereits Maldangaben vorhanden sind und ge&ndert werden sollen, missen
diese nun auch angeklickt werden.

Die Optionen sind vergleichbar mit den oben erlauterten. Es sollen folgende Parameter einge-
stellt werden:

Bemalungsparameter | Mal3zahl Toleranz Prafix Postfix
PfeilgroRe = 2 GroRe 2 GroRke 1.5 GroRe 2 GroRe 2

Als Préafix wird zum Beispiel auch der Buchstabe R bei Radiusangaben verstanden.

4.

Die Vorgaben furSchriftart (hp_i3098_v ), Format und Rahmen (aus) sollen nicht ver-
andert werden.
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11.2 Bemal3ungen erstellen

11.2.1 Abstandsangaben hinzufligen

Prinzipiell ist der Ablauf bei der Erstellung von Abstandsangaben folgender:

1.
2.

[Beschriften] im Hauptmeni und im MenBeschriften[Abstand] anklicken.

Das erste und das zweite Bezugselement anklicken. Falls nichts anderes vorgegeben ist, sind
die Bezugselemente immer Flachen. Es erscheint die Anzeigeebene zusammen mit der Be-
schriftung. Die MaRhilfslinien der Abstandsangabe sind auf den jeweils nachstliegenden
Eckpunkt ausgerichtet.

[Optionen] 6ffnet das Optionsfenst&ptionen zur Angabe von Toleranz, Prafix und Post-
fix. [UbNehm] macht die veranderten Eingaben giltig.

Die Position der Beschriftung in der Anzeigeebene festlegen. Dabei den Aufforderungen in
der Hinweiszeile folgen.

5. [Position] in Anzeigeebenenklicken. Es erscheint das OptionsfenBtesitionieren

6. [Par zu Flache] und entsprechende Flache anklicken; ggf. im Eingabéfddtand] den

gewulnschten Wert eingeben.

7. [UbNehm] in Par zu Flacheanklicken.

Die Position der Beschriftung in der Anzeigeebene festlegen.

9. [OK] anklicken, um die Operation zu beenden.

11.2.2 Winkelangaben hinzufugen

Durch die beiden Bezugselemente wird ein kleiner und ein grof3er Winkel festgelegt. Messungen
mit SolidDesigner beziehen sich stets auf den jeweils kleineren von zwei méglichen Winkeln.

1.
2.

[Beschriften] / [Winkel] anklicken.

Erstes und zweites Bezugselement anklicken. Es erscheint die Anzeigeebene mit der Be-
schriftung. Die Malhilfslinien der Winkelangabe sind auf den jeweils nachstliegenden Eck-
punkt ausgerichtet.

3. Einen Punkt in der Anzeigeebene anklicken, um die Beschriftung zu plazieren.

[OK] anklicken.

11.2.3 Radiusangaben

Es konnen Kreise, Bdgen, Zylinder, Kugeln und kreisformige Kanten mit Radiusangaben be-
schriftet werden. Bei Radiusangaben fiir kreisformige Kanten sind 3D-Anderungen (ber die Be-
schriftung_nicht mdglich.
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1. [Beschriften] / [Radius] anklicken.

2. Den Melpunkt auf dem Bezugselement anklicken. Es erscheint die Anzeigeebene zusammen
mit der Beschriftung. Die Anzeigeebene wird parallel zu der Ebene des gemessenen Radius
plaziert. Sie verlauft durch den MeRRpunkt.

3. Falls notwendig, die Position der Anzeigeebene Uber die Offfiosition] oder [An Be-
schrift] im MenuAnzeigeebenaind /oder di€ptionen in Bemaliungstex@ndern.

4. Einen Punkt anklicken, um die Beschriftung zu plazieren.

5. [OK] anklicken, um die Operation zu beenden.

11.2.4 Textangaben hinzufligen

Beim Anklicken vonText im MenuiBeschriften wird eine Anzeigeebene (&hnlich wie eine Ar-
beitsebene) angezeigt. Bei der ersten Beschriftung erscheint die Anzeigeebene an der Standard-
position. Alle anderen Beschriftungen werden in der zuletzt verwendeten Anzeigeebene erstellt.
Anschliel3end erscheint das Optionsfen$tett.

Zur Eingabe des Texts in ein Textfenster. Der Text kann mehrere Zeilen umfassen.
Dient zur Angabe des Basiswinkels. Der Basiswinkel wird von der Horizontalen
ausgehend gemessen.
Beispiel: Ein Winkel von 90 Grad plaziert den Text vertikal, 0 Grad horizontal.
StandardméRig gehort eine Textangabe zum aktiven Teil oder zur aktiven Arbeitse-
bene (wenn kein Teil verflgbar ist). Der Text kann durch Anklicken von Besitzer
einem anderen Objekt zugeordnet werden.
Zur Angabe der Bezugsgeometrie kann ein Bezugselement ausgwéhlt werden. Da-
nach erscheint eine Bezugslinie zwischen dem Text und der angeklickten Position.
Den Anfangspunkt der Bezugslinie wird tiber [Linie ausrich] (im Meni Vorgaben )
festgelegt.
Bezugslinien kénnen nur einem Teil bzw. einer Arbeitsebene zugeordnet sein.
Andern der Position einer Anzeigeebene vor dem Plazieren der Beschriftung. An-
zeigeebenen fur Textangaben kdnnen an eine beliebige Position plaziert werden.
Ausrichten der Position einer Anzeigeebene an einer bereits vorhandenen Be-
schriftung.

Erst [An Beschr] und anschlieBend die Beschriftung anklicken.

[Beschriften] / [Text] anklicken.
Text in das Eingabefenster eingeb@&ransparenter Kunsstoff
[Ubernehmen]im Eingabefenster anklicken.

[Position] in Anzeigeebeneanklicken. Daraufhin erscheint das OptionsfenBtesitionieren

a k& N ke

Am zweckmaligstefPar zu Flache]und die gewunschte Flache anklicken.
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6. [Ubernehmen]in Par zu Flacheanklicken.
7. [Bezugslinie]in Bezugsgeometrie anklicken.

8. Eine Bezugskante anklicken. Daraufhin erscheint eine Bezugslinie, die vom Text zu der an-
gegebenen Kante reicht.

9. Einen Punkt in der Anzeigeebene anklicken, um die Beschriftung zu plazieren.
10.[OK] im MenuText anklicken.

Transparenter
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Abbildung 58 : Das Bauteil Fenster mit verschiedenen Bemaf3ungen und Beschriftungen

11.2.5 Mass- oder Textangaben andern / [6schen

1. [Beschriften] / Andern [Beschriftung] anklicken.

2. Die zu andernde Beschriftung anklicken. Die Optionen der Menis variieren je nach Be-
schriftungsart.

3. Optionen anwahlen und weitere Beschriftungen anklicken od¢Oijt beenden.

Zum Loschen:

1. [Beschriften] / Andern [Beschriftung] anklicken.
2. Die zu léschende Beschriftung anklicken.

3. Weitere Beschriftungen anklicken oder iaK] beenden.
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12. ERSTELLEN VON 2D-ZEICHNUNGEN AUS 3D-TEILEN

Im Gegensatz zu den Vorgangerversionen von SolidDesigner wird die Funktion zur Erstellung
von 2D-Zeichnungen nicht mehr Gbgrayout] im Hauptmeni (Vorsicht: Die Online-Hilfe ist

hier noch nicht vollstandig aktualisiert!), sondern es gibt jetzt ein eigenes Mathotation.

Zu diesem Modul gibt es ein umfangreiches Lernprogramm das z.B. Uber die Blicltifeler
aufgerufen werden kann.

12.1.1 Aufrufen von SolidDesigner Annotation

Das Modul Annotation wird aus SolidDesigner heraus aufgerufer{Daitei] / [Module] / [X]
Annotation. Das Beenden des Moduls erfolgt durch Deaktivieren des Schalterstation]

Nach dem Aktivieren von SolidDesigner Annotation kann mit dem in der rechten oberen Ecke
befindliche Anwendungsschaltfeld (normalerweise sichf&otidDesigner) beliebig zwischen

dem SolidDesigner Annotation-Modul, SolidDesigner und anderen installierten Anwendungen
hin- und hergeschaltet werden. Der Ladevorgang des Moduls Annotation nimmt etwas Zeit in
Anspruch und folgende Veranderungen der Benutzerschnittstelle werden vorgenommen und sind
von Bedeutung:

= das Hauptmeni wird verdndert und enhalt nun folgende Schaltflachen:

Schaltflichen Wichtigste Funktionen:
| Zeichnung | Neuerstellen von Zeichnungen
Neuerstellen von Blattern

| Ansicht | Hinzufiigen, Andern, Léschen von Ansichten

| Bemal3ung | Erstellung von einfachen, Ketten- oder Symmetriebemaf3ungen nach DIN,
ISO oder ANSI - aber auch nach firmeneigenen, definierten Werksnormen

| Bem &ndern | Vielfaltige Anderungsmoglichkeiten fir BemaflRungen
Wechsel der Bemal3ungsnorm
| Geometrie | Hinzufligen von waage- und senkrechter Geometrie, Kreis- und Bogengeo-
metrie sowie Hilfsgeometrie
Festlegung und Andern von Geometrieattributen wie Linienart und -farbe
| Zusatzgeo | Hinzufugen und Andern von Mittel- und Symmetrielinien
Andern von Schraffurattributen (Muster, Winkel, Abstand)
| Text & Sym | Hinzuftigen von Text und (Form-, Positions-, Toleranz- u.a.) Symbolen,
Rahmen und Hinweislinien
Festlegen und Andern von Attributen
| Plotten | Ausgabe der Zeichnung auf einem Plotter oder Drucker

Festlegung der Ausgabeparameter
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Ein spezielles Annotation-Darstellungsfenster wird erzeugt. Es fehlen die Menls
nungslisteundDarstellungsfenster die Schaltflach&risch heil3t wie in ME 1(INeuzeich.

In der Titelzeile erscheinen nicht alle SolidDesigner-Mendis.

Von den globalen Schaltflachen sind nur ndctbschen] und [Auswéhlen] vorhanden.
Wichtig: die FunktiorfWiderrufen] ist in Annotation nicht aufrufbar!

Das FensteiSolidDesigner Annotation das mit dem Laden &
des Moduls generiert wird, hat nur ein (modifiziertes) Menu
Zeigen die Dfenster - und Zeichnungsliste- Mentus fehlen

Zeigen |
! Gea *" H-Gea
" Bemaleng 7 Schrallur

vollig. B Tasa & Sym _| Eckpurite
_| Fartsi akl
Hitle |
Abbildung 59

Die von 3D-Teilen abgeleiteten 2D-Zeichnungen entstehen immer nach folgendem Schema:

a & DN

In SolidDesigner das abzuleitende 3D-Teil in eine leere Sitzung laden .
DasAnnotation-Modul laden.

Eine neue Zeichnung unter Auswahl der darzustellenden Ansichten erstellen.

Die Ansichteraktualisierend.h. die Ansichten des Teils in der Zeichnung sichtbar machen.

Neue Blatter mit zusatzlichen Ansichten (Schnitte, isometrische Darstellungen, Details etc.)
erstellen

6. Zeichnungen bemal3en, mit Text und Symbolen versehen und gegebenenfalls anpassen .

Zeichnungen sichern, plotten und/oder exportieren.

12.1.2 Neue Zeichnung erstellen

Zunachst wird die Sitzungrbeit.ses , dann z.B. das Tex3rund geladen und erst jetzt
zum ModulAnnotation gewechselt.

1.
2.
3.

Im Hauptmeni vonnotation [Zeichnung] anklicken.
[Zeichng neu](unterErstellen) anklicken.

Im Mendu Erstellen Zeichnung Zusatzauswabhlfelért anklicken und die gewiinschte Rah-
menart A4) aus der Liste auswahlen.

4. Unter Ansichten VVorderansicht, Draufsicht und Links auswéhlen.

5. NebenBesitzererscheinx3rund (Besitzer des Ansichtssatzes)
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6.

Mit dem Anklicken von[Vord Richtg] (Richtung vorne fur die Ansicht) uri®enkRichtg]
(Richtung oben fur die Vorderansicht) o6ffnet sich jeweils das MaiviAchse Durch die
Auswahl mit z.B.[FIaNormale] werden die Richtungen so eingestellt, dal3 die blauen Pfeile
wie in der Abbildung ausgerichtet sind.

Senkrecht

Yorderans

Abbildung 60 : Festlegen der Ansichts-Richtungen

[OK] anklicken; ein leeres Blatt mit Rahmen und Beschriftungsfeld wird erzeugt und es er-
scheint die Aufforderung, die Hilfsrahmen fur die Ansichten zu positionieren. Dazu den Cur-
sor in das Darstellungsfens#&nnotation bringen und die Positionen der Ansichten auf dem
Blatt anklicken. Die roten waagerechten und senkrechten Positionierungshilfen zum Aus-
richten der Ansichten erleichtern diese Arbeit.

Da die Rahmen flr die Ansichten relativ klein sind (das liegt an der geringen Grol3e des Bau-
steins 2x3rund und dem Standard-Mal3stab 1:1), wird zunachst der Mal3stab geandert. Der
Mafl3stab wird geandert; als Zahlenwert soll fiir alle Ansichten 4 eingegeben werden. Hierzu mus-
sen die AnsichtemacheinandervergrofRert werden; das Arbeiten mit deéste ist hier nicht
madglich. Die Operation kann auch rffikalieren] durchgefihrt werden.

12.1.3 Aktualisieren von Ansichten

Die Zeichnung enthélt jetzt drei verschiedene Ansichten; es ist aber keine Geometrie zu sehen.
Das Sichtbarmachen - auch nach Anderungen - geschieht mit:

1.
2.

[Ansicht] / Verwalten [Aktualisieren] anklicken, um die Ansichten zu aktualisieren.
Nach dem Anklicken vofAktualisArt] gibt es folgende Auswahimoglichkeiten:

= [Zeichnung] aktualisiert alle Ansichten einer Zeichnung. Hierfdit erzwg] anklik-
ken, um das Aktualisieren der Ansichten zu erzwingen.

= [Eine Ans] aktualisiert eine einzelne Ansicht. Dazu ¢pstsicht] und anschlielend die
betreffende Ansicht anklicken oder den Namen der Ansicht in das Eingabefeld Ansicht
eingeben.
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= [Blatt] aktualisiert ein bestimmtes Blatt.

= [Ansichtssatz] aktualisiert einen bestimmten Ansichtssatz.

12.1.4 Verdeckte Linien

Annotation unterscheidet in seiner Funktionsbenennung folgendermalen:

= [VerdckLin berechnen] augeschaltet: Verdeckte Linien werden nicht bertcksichtigt und
erscheinen als normale Vollinien.

= [VerdckLin berechnen] eingeschaltet: Verdeckte Linien werden bertcksichtigt und ange-
zeigt.Verdecktwerden sie nur, wenn als Linienamsichtbar gewahlt wird)

Die Einstellung, ob und wie die verdeckten Linien angezeigt werden sollen, kann erfolgen:

= vor dem Erstellen von AnsichtefAnsicht] / Verwalten [Vorgaben] / [Standard] anklik-
ken, um die Standardvorgaben zu andern

= von vorhandenen Ansichtefinsicht] / Verwalten [Vorgaben] / [Bestimmte] anklicken.

Zusatzlich kann man mjFarbe] die Linienfarbe mit derrarbeditor festlegen oder andern .

Nach dem Andern der Darstellung von verdeckten Linien erscheint eine Meldung, die angibt, ob
bzw. daR die Anzeige aktualisiert werden muR, um die vorgenommenen Anderungen sichtbar zu
machen.

Die Einstellungen der Darstellung von tangentialen Kanten (z.B. am Ubergang Verrundung-
Ebene Flache) erfolgt analog.

12.1.5 Arbeiten mit mehreren Blattern

Eine Zeichnung kann ein Blatt oder mehrere Blatter enthalten. Bei komplexen Teilen enthalt je-
des Blatt eine bestimmte Ansicht oder auch mehrere Ansichten. Aus mehreren Blattern bestehen-
de Zeichnungen (sog. Mehrblattzeichnungen) erleichtern das Verwalten von Baugruppen, weil
die einzelnen Teile einer Baugruppe auf verschiedene Blatter verteilt werden kénnen. Beim Ar-
beiten mit mehreren Blattern gilt es zu beachten:

= Jede Zeichnung enthalt mindestens ein Blatt. Bei mehreren Blattern einer Zeichnung kdnnen
diese unterschiedlicher Grol3e sein.

= Ansichten kénnen immer nur auf das aktive Blatt plaziert werden

= AktivesBlatt ist das im Darstellungsfenster Annotation angezeigte Blatt. Der Name des zur
Zeit aktiven Blattes erscheint unten nefiglatt akt] .

= Es ist nicht moglich, mehrere Blatter gleichzeitig anzuzeigen.
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= Beim Sichern von Zeichnungen werden die zugehorigen Blatter automatisch mit gesichert (es
ist nicht moglich, Blatter getrennt zu sichern.).

= Einzelne Blatter kénnen inMI-Format (Model Interface Format von SolidDesigner und
ME10) gespeichert werden, um sie anschlieRend mit anderen Programmen zu bearbeiten. Ein
Zuruckladen dieser MI-Dateien in SolidDesigner Annotation ist jedoch nicht mdglich.

= Ansichten kdnnen im selben Blatt und auf andere Blatter bewegt werden.

12.1.6 Erstellen eines neuen Blattes

1. [Zeichnung] / Zusatzliche Blatter [Blatt neu] anklicken. Zeichnung =]

2. Im MeniiZusatzliche Blatter ggf. eine Nummer in das Ein- Erstellen
gabefeldNummer] eingeben. Zeichng neu |
) h q hifgleh Zusitzliche Blitter
3. Eine .Ra menart aus dem ZusatzauswahlfRehmenart] Blatt neu |
auswahlen. .
Blétter &ndern
4. [OK] anklicken. Daraufhin erscheint ein neues Blatt im Rahmenart | RahmenPos |

Darstellungsfenster. Dieses Blatt ist jetzt das aktive Blatt.
Weitere zuséatzliche Blatter erstellen oder das Meni schlie-
Ren.

Mummer | Laschen |

ok | avkr | Hille |

Abbildung 61 : Das Menii Zeichnung im Modul Annotation

Das Hin- und Herschalten zwischen den Blattern (d.h. die Angabe des aktiven Blattes) erfolgt
Uber die Eingabe des gewlinschten Blattes n@Blatt akt] . Alternative: erst das Blatt in der
Zeichnungslisteund anschlieReritlbNehm] anklicken

12.1.7 Loschen eines Blattes

Die zu l6schenden Blatter durfen keine Ansichten enthalten. Das Loschen erfolgt mit:

1. Zeichnung / Blatter &ndern [L&schen]anklicken.

2. Im Meni Blatt I6schen die Blatthummer in das Eingabefdldummer] eingeben oder die
Zeichnungslistebenutzen.

3. [OK] anklicken: Das Blatt wird geloscht.

12.1.8 Andern eines Blattes und der Ansichten

Die wichtigsten der vielfaltigen Moglichkeiten, Anderungen an den Zeichnungsblattern vorzu-
nehmen, sind:

= Andern der Rahmenart Ubjgeichnung] / Blatter [Rahmenart andern]
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Andern der Rahmenposition Ubgeichnung] / Blatter &ndern [RahmenPos] Im Men
Rahmen bewegerggf. die Blatthummer in das Eingabefdilatt] ein. [Bewegen]anklik-
ken. Dann die neue Position des Blattes im Darstellungsfenster anklicken.

Blatthummerierung andern njifeichnung] / Blatter &ndern [Nummer]

Ansichten umbenennen njAnsicht] / Andern [Name]. Ansichten kénnen nur umbenannt
werden, wenn die zugehorigen 2D- und 3D-Darstellungen vorhanden sind

Ansichten skalieren mitAnsicht] / Andern [Skalieren]. Wenn alle Ansichten im aktiven
Blatt skaliert werden solleriBlatt akt] anklicken. Der im EingabefelfBkalieren] ange-
zeigte Wert ist der jeweils aktuelle Skalierungsfaktor fur die betreffende Ansicht (1:1 = nicht
skaliert).

Ansichten bewegen mjAnsicht] / Andern [Bewegen].Namen des Zielblatts in das Einga-
befeld Zielblatt eingeben oder aus d&eichnungsliste auswéahlen]Bewegen] anklicken

und im Darstellungsfenster Annotation die Ansicht an der neuen Position fixieren. Die Fixie-
rung auf den roten Fixierungshilfen setzt die entsprechende Einstellurkanigiunktion
voraus.

Ansichten drehen mfAnsicht] / Andern [Drehen] .

Ansichten loschen mfAnsicht] / Andern [Loschen].

12.1.9 Nachtraglich Standard- und Schnitt-Ansichten erstellen

1.

[Ansicht] / Erstellen [Standard] anklicken. Das Men&tandard enthalt Optionen zum Er-
stellen einer Standardansicht.

Die gewlnschten Ansichtoptionen anklickéRe¢hts und Links bezeichnen Seitenansich-
ten). Flr einésometrische Ansichtdas betreffende Markierungsfeld anklicken.

3. Fur eine 3D-Vorschau der angeklickten Optionen der Anpidrschau] anklicken.

[OK] anklicken und den Cursor in das Darstellungsfenster Annotation bewegen. Weiterer
Ablauf sieheNeue Zeichnung erstellerSchritt 7.

Sollen die neuen Ansichten (Voll-)Schnitte darstellen, sind folgende Schritte notwendig:

1.
2.

[Ansicht] / Erstellen [Schnitt] anklicken.

Im Men( Schnitt [Ausgangsansicht]anklicken und die zu "schneidende" Ansicht festlegen:
Entweder den Namen und Pfad der Ausgangsansicht in das Eingabes$gidngsansicht
eingeben, die Ansicht im Darstellungsfenster Annotation anklicken (evtl. Blatt wechseln)
oder dieZeichnungslistebenutzen.

[Schnittlinie] anklicken.[Waagerecht] / [Senkrecht] dient zum Erstellen einer waagerech-
ten oder senkrechten Schnittlin[gwei Punkte] zum Erstellen einer Schnittlinie zwischen
zwei Punkten[Polygon] zum Erstellen einer polygonalen Schnittflaiche (iRdrallel zu]
zum Erstellen einer Schnittlinie parallel zu einer anderen Linie.
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4. Anfangs- und den Endpunkt der Schnittlinie festlegen (auf richtiges Einstellefadgr
funktion achten).

5. [Akzeptieren] anklicken.[Rcht umkehr] anklicken, um die Ansichtrichtung des Schnitts
umzukehren. Es kann eine neue Beschriftung in das EingaljBfddhriften] eingegeben
werden.

6. [OK] anklicken, den Cursor in das Darstellungsfenster Annotation bewegen die Schnittan-
sicht plazieren.

Zum Arbeiten mit Schnittlinien:

= Schnittlinien kénnen nicht geéndert, aber mit dem Bdtemifernen] geléscht werden.
= Beim Loschen der Ausgangsansicht wird die Schnittansicht automatisch mit geléscht.

= Die Schnittlinie gehort nicht zum 3D-Modell

12.1.10 Weitere Ansichtsarten

Ansichtsart Verwendung Aufruf Gber... / wichtige Schritte

Hilfsansicht Ansicht eines Teils in | [Ansicht] / Erstellen [Allgemein]
einer bestimmten [Richtung] anklicken; anschlief3end die Richtung Uber das
Richtung Menii 3D-Richtung festlegen

Detailansicht | Ansicht bestimmter [Ansicht] / Erstellen [Detail]

Details in frei wahlba- | [Ausgangsansicht] anklicken und die Ausgangsansicht
rer VergrofRerung angeben.

[Detailrand] : Rechteck und Kreis wahlbar (Rahmen um
den Detailbereich markieren)

Skalierungsfaktor fir die Detailansicht in das Eingabefeld
Skalieren eingeben

Isometrische | Isometriemodi nach [Ansicht] [/ Erstellen [Standard]

Ansichten ISO-Standard Isometriemodi wahlbar mit [Ansicht] / Verwalten [Vorga-
8 verschiedene Arten | ben] / Isometrisch [Modus]
von isometrischen Wabhr: flachengetreue Ansicht
Ansichten zur Aus- 60: isometrischer Ansichtswinkel von 60°
wahl 30: isometrischer Ansichtswinkel von 30°

12.1.11 Anpassen von Annotation

Annotation kann wie SolidDesigner selbst (siehe unten) benutzerdefiniert angepalit werden:
Festlegung von definierten Bemal3ungsnormen, Schraffurmustern, Rahmen- und Schriftfeldern,
Editieren von Symbolen usw.. Diese Veranderungen werden in einekrgogssungsdatejesi-

chert. Beim Starten von SolidDesigner Annotation wird die Dateicustomize geladen. Die-

se Datei enthélt die Standardvorgaben. Wenn diese Datei nicht vorhanden ist, wird die Datei
am_customize.orig geladen. Die Anderungen an den Standardvorgaben erfolgen in der Datei
am_customize (im Verzeichnispersonality ) Uber einen Texteditor.
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13. BENUTZERDEFINIERTE ANPASSUNG VON SOLIDDESIGNER

In diesem Kapitel sollen in einer kurzen Einfihrung die Méglichkeiten von SolidDesigner vorge-
stellt werden, die Schnittstelle durch den Benutzer anpassen und immer wiederkehrende Routi-
neaufgaben einfacher erledigen zu kénnen. Zwar sind dazu keine Programmierkenntnisse erfor-
derlich; um die Anpassungsfunktionen von SolidDesigner voll auszuschopfen, sind LISP-
Grundkenntnisse allerdings nutzlich.

Die veranderbaren Komponenten sind:

= Funktionstasten (Anderungen an ASCII-Dateien/ LISP-Grundkenntnisse niitzlich)
= Mausfunktionen (Anderungen an ASCII-Dateien/ LISP-Grundkenntnisse niitzlich)
= Einblendungsmeniis

= Funktionsleisten mit Kurzerklarung, am Bildschirm beliebig positionierbar. Die Funktionslei-
sten zeigen Symbol-Schaltflachen (eigene oder bereits vorhandene Symbole)

= Zusatzliche Menileiste unmittelbar unter der obersten SolidDesigner-Menileiste

Symbolleisten, Einblendungsmeniis und Menlileiste lassen sich durch eine in SolidDesigner inte-
grierte, selbsterklarende Benutzerschnittstelle sehr einfach anpassen.

13.1.1 Die Funktionstasten

Standardmalfig sind in SolidDesigner nur die einfachen Funktionstasten belegt; bei einer Tasten-
kombination mit<Umschalt> oder <Strg> erschlielen sich mindestens 24 weitere Belegungs-
madglichkeiten. Die Standardbelegung (Tabelle) wird erweitert im Merpassen

F1 | Nicht belegt F5 |3D Geo Ein/Aus F9 Nicht belegt
F2 | Nicht belegt F6 | 3D Schattiert/Draht F10 | Nicht belegt
F3 |Globale Achsen Ein/Aus F7 | AE-Rander Ein/Aus F11 | Strukturliste zeigen
F4 | Verdeckt Ein/Aus F8 | AE-Achsen Ein/Aus F12 | Nicht belegt

13.1.2 Die Einblendungsmentis

Einblendungsments werden - &hnlich wie Kontextmenus in MS-Windows95 oder in X-Windows
- mit einer bestimmten Maustasten-Tastenkombination aufgerufen. Die beiden folgenden Ein-
blendungsments sind standardmafiig vorhanden:

= Das rechts gezeigte wird durch Klicken der rechten Maustaste in einem beliebigen Darstel-
lungsfenster eingeblendet. Die Funktionen entsprechen weitgehend denen der Schaltflachen
der Mentuleiste in den Darstellungsfenstern. Wichtige Zusatzfunktionen sind\usaakt.
AE ansehen & einpassenlind Ansicht auf Flache.
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= Das links dargestellte erscheint, wenn digmschalt> -Taste + die rechte Maustaste in ei-
nem beliebigen Darstellungsfenster gedruckt wird.

Fangen/Wahlen/Zeigen Ansicht
2D - Alles fangen Frisch
3D » 2D Alles fangen Fenster
3D » 2D Mitte fangen Einpassen
Auswahlliste starten Letzt
Auswahlliste hinzu Dynamisch
Auswalhlliste I6schen Zoom > Heraus 10
Auswabhl fertig Heraus 5
3D - Verdeckt Ein/Aus Heraus 2
3D - Geometrie Ein/Aus Herein 2
Schattiert/Draht Herein 5
AE-Réander Ein/Aus Herein 10
AE-Achsen Ein/Aus Ansichtsseite wechseln
Widerrufen Aus akt. AE ansehen
Abbrechen Aus akt. AE ansehen & einpassen
Aus beliebiger AE ansehen
Ansicht auf Flache
Ansichtsmitte setzen
Isometrisch > XYZ
XY-Z
Ansicht speichern
Ansicht zurlickholen

Beide kdnnen vom Benutzer beliebig angepaldt werden: Es kdnnen Menufelder hinzugeftigt /

entfernt sowie eine beliebige Anzahl Uberlappender Untermenis angelegt werden (jedes Unter-
menl kann selbst wieder tber ein Uberlappendes Untermeni verfiigen!). Es kénnen auch neue,
frei definierbare Einblendungsmenus erstellt werden [@mpassen]/ [EinblendMen] )

13.2 Das Menii Def. Feature

Mit der FunktionDef.Feature ist es mdglich, 3D-Elemente auszuwahlen und zu benutzerdefi-
niertenFeatureszusammenzufassen, diese Elemente und Features zu benennen und umzubenen-
nen, sie farblich hervorzuheben oder ihre Namen wieder zu I6schen. Auch die Feature-Definition
selbst kann wieder aufgehoben werden. Definierte Features sollen besonders bei komplexen Ope-
rationen das Ansprechen verschiedener vorher festgelegter Teile ermdéglichen und so die Arbeit
erleichtern. Wichtig ist folgende grundsatzliche Unterscheidung:

= Formelemente (Erhebungen/Vertiefungen) werden durch SolidDesigner automatisch erkannt.
Sie kdnnen ausschliel3lich Flachen enthalten.

= Benutzerdefinierte Features benétigen eine klare Kennzeichnung und Benennung. Sie kbnnen
eine beliebige Zahl von 3D-Elementen beinhalten, sie missen jedoch alle zu dem gleichen
Teil gehoren. Diese 3D-Elemente kdnnen Kanten, Eckpunkte und Flachen sein.
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Zum Arbeiten mit definierten Features dienen die Schaltflachen des Deffisature

Das Erstellen erfolgt mifDef. Feature] / [Definieren] und

der Angabe von 3D-Elementen, die dazu gehoren sollen. Das
Anklicken von ElementnamefDefinieren] ermdglicht es,
3D-Elementen zu benennen, um sie eindeutig ansprechen zu
konnen. Sogar Kanten, Eckpunkte und Flachen kénnen Na-
men erhalten.

Das Entfernen von Featurestrukturen erfolgt initschen] .
Dieser Befehl |dscht allerdings keine 3D-Geometrie, sondern

X Def Features X|

Features

Definieren |Entfernen |

Umbenenner{ Hervorhebenl

Editieren |

Elementnamen

Festlegen |Entfernen |

Umbenenner{ Hen.rorhebenl

nur das Feature incl. Namen.

Gk | avbe | Hilte |

= Das Hinzufligen neuer oder das Entfernen vorhandener Ele-
mente aus dem Feature wird fiititieren] durchgefihrt.

Abbildung 62 :
Das Menii Def.Features

13.3 Makroprogrammierung mit LISP

13.3.1 Integration-Kit und Dialog Generator

Mit dem umfangreichen Tool Integration-Kit bietet sich dem Benutzer von SolidDesigner ein
vielseitiges Werkzeug zum Anpassen des Programms an individuelle Bedirfnisse. Eine erste
Einfihrung soll das untenstehende Beispiel darstellen. Weitere Informationen bietet die SolidDe-
signer - Hilfe:

= In der Hilfe das Blucher-Symbol anklicken und auf der Seite "Die Hilfe zu SolidDesigner"
unterErweiterte Themenden blau unterlegten Linktegration Kitanklicken.

Dieser zur Zeit nur in Englisch erhaltliche umfangreiche Hilfeteil enthalt Erlauterungen zu Be-
fehlen, Common LISP und SolidDesigner LISP - Funktionen und weitere, zum Teil schon recht
umfangreiche Beispiele.

Dabei steht deDialog Generatorim Mittelpunkt. Dieses Tool ermdglicht das Erstellen von neu-
en Menus dialog menus mit neuen Schaltflachen, die wiederum programmierbare Funktionen
und Dialoge enthalten kdnnen. Im Beis@austein(siehe unten) wurde die Operation, der eine
eigene Schaltflache zugewiesen worden ist, in das Mémlkzeuge(toolboX integriert. Dies ist

die Standardoption und kann verandert werden.

13.3.2 Die Programmiersprache LISP

Die Sprache LISP entstand Ende der 50er Jahre vor allem zur Losung von Problemen nicht-
numerischer Informationsverarbeitung und ist damit eine der altesten Programmiersprachen. Sie
fand und findet Verwendung im Bereich der kunstlichen Intelligenz und - wie in diesem Fall -
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der Programmierung von Makros und Anpassungen zur Erledigung definierter Routineprozesse
im CAD-Bereich. Fur das folgende Beispiel sind tiefere LISP-Kenntnisse nicht notwendig, da es
eine Mischung aus LISP-Elementen und vor allem der Befehle von SolidDesigner enthalt. Dieses
kurze Beispiel kann natirlich nur einen kleinen Einblick in die Mdoglichkeiten der Makro-
Programmierung in SolidDesigner zeigen. Bei der ArbeitIm#gration-Kit wird auch rasch

klar, dal3 die Umsetzung spezieller Anforderungen an ein Makro eine intensive Einarbeitung in
die Befehlsstruktur sowohl von Common-LISP-Befehlen wie auch der SD-Commands voraus-
setzt und auch die Programmlénge rasch an Umfang gewinnt. Das Endergebnis lohnt aber auf-
grund der Bedienungserleichterung und der letztendlichen Zeitersparnis in jedem Fall den Auf-
wand.

13.3.3 Das Menil Werkzeuge

Das folgende Beispiel zeigt die Moglichkeit, in SolidDesigner Ablaufe zu vereinfachen und den
personlichen Bedulrfnissen anzupassen; dies betrifft sowohl die Bedienung von Menls wie auch
das Erstellen von Makros.

Es wurde eine Operation gewabhlt, die bereits bestens bekannt ist und an der demonstriert werden
soll, welch programmiertechnischer Aufwand hinter den einzelnen Funktionen steckt. Im Bei-
spiel wurden alle Gberflissigen Optionen der Standard-Funktbudieren weggelassen.

(in-package :EXAMPLES)
(use-package :OLlI)

13999999999999999999999999939933993993999999999999999999939939939797

(sd-defdialog 'BausteineExtrudieren
.dialog-title "Bausteine"
:variables
'(Bauteil :value-type :part-incl-new
:modifies :contents
:title "Baustein”
:prompt-text "Teil zum Extrudieren angeben.")
(Arbeitsebene :value-type :wp-with-profile
:title "AEbene"
:prompt-text "Arbeitsebene angeben.")
(Abstand :value-type :distance
prompt-text "Abstand zum Extrudieren angeben.
sinitial-value 3.2))
:0k-action
'(sd-call-cmds
(extrude :part Bauteil
:wp Arbeitsebene
:distance Abstand)))
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Die Bedeutung der wichtigsten Befehle:

= Der Befehlsd-defdialog ~ erzeugt einen Dialog mit dem dahinter angegebenen Namen. Der
Befehl wird erganzt durch die Angabe vadialog -title , variables , ok-action (eine
vollstandige Liste findet sich in der Hilfe). Weitere Beispiele fur solche Befetilereate -
menu erzeugt ein neues Menl, dem wtadd-menu-button eine neue Schaltflache zu-
gewiesen wird.

= :dialog-title . der dahinterstehende Name wird zur Schaltflachenbeschriftung und zum
Mendititel.

= variables : Festlegung der einzelnen zu vergebenden Varialodut(datg, denen wie-
derum einzelne Schaltflachen und Eingabefelder zugewiesen werden kdnnen. Beispiel
:value-type:wp-with-profile bedeutet die Ansprache von Arbeitsebenen, die bereits
ein 2D-Profil enthalten. Durchitle  wird die Beschriftung der Schaltflache bestimmt und
die Rickmeldung/Aufforderung in der Hinweiszeile erfolgt dugsbmpt -text

= Durch die Festlegungok-action werden die nachfolgenden Befehle mit-call -cmds
(Aufruf von SolidDesigner Routine-Funktionen wie extrude) abgearbeitet, sobdldkKlie
Schaltflache gedrickt wird. Alternativeancel -action legt den Ablauf fest nach Anklik-
ken von[Abbr]

= Unmittelbar naclextrude werden die Variablen abgefragt, die oben definiert wurden.

= Bemerkungen, die nicht im Programm ausgefihrt werden sollen, werden in Semikglon ("
eingefal3t.

Dieses kleine Beispiel soll nun von SolidDesigner ausgefuhrt werden. Vorausgesetzt werden eine
Arbeitsebene und ein Quadrat-Profil der Mal3e z.B. der Bausteineder 2x2. Dabei ist der
grundsatzliche Ablauf:

1. Eingabe des obigen Makro-Programmtextes in einen Editor (auf Syntax und vor allem
Klammern achten).

2. Sichern des Makros als - in diesem BeispiBadstein.Isp . i Werkzeuge  E|
Die Endung*/sp ermoglicht das Erkennen als LISP-Makro MEwstm,,n||Bausteine

durch SolidDesigner. Aufzeichner |

3. In SolidDesigner erst in das Verzeichnis wechseln, in dem sick| ok | abbr [ Hilfe |
das Makro befindet.

=  Bausteine  H|

4. AnschlieBend in die Eingabezgitemd"'Baustein”) oder Baustein"r
(load"Baustein.Isp"”) eingeben und bestatigen. AEbene "F

5. Das Menl Werkzeuge 6ffnen. SolidDesigner plaziert eine Abstand"r
Schaltflache mit der Aufschrift, die nebelefdialog  einge-
geben worden ist, in diesem Meni (Standardvorgabe). Selbst
verstandlich kann die Schaltflache auch in einem anderen Me ppigung 63 -
nd oder in einem neuen benutzerdefinierten MenlU plaziert MitLISP erstelites Menu
werden. Bausteine

OK | Abbr | Hilfe |
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6. Anklicken von[Baustein] 6ffnet das entsprechende Mend. In diesem sind die Standardvor-
gaben ipitial value) schon eingegeben, konnen aber verandert werden. Nach dem Anklicken
von [OK] wird das Profil extrudiert.

Das Menu kann beliebig um weitere sinnvolle Optionen (AB.behalt] oder[Umkehren] aus
dem Original-Menu) erweitert werden. Die dazu notwendigen Befehle kdnnen auf verschiedene
Weisen ermittelt werden:

= Nachschlagen im Befehlsindex: Im MeHilfe [Befehle] anklicken.

= Nachschlagen in der Befehlsreferenz: In der geotffneten Hilfe auf das Blchersymbol klicken
(s. Kapitel uiber die Benutzung der Hilfe-Funktion). Unter der Ubers&mifeiterte Themen
in SolidDesigner au€ommands Referenflelauer Link) klicken.

= Im selben "Blcher"-Verzeichnis atritegrationKit klicken bietet weiter Informationen zum
sogenannte®ialog Generatoy mit dem diese Menus erstellt werden.

= Benutzen deAufzeichner / Recorder- Funktion

13.3.4 Die Funktion Aufzeichner

Um Einblick in die Befehle, die SolidDesigner abarbeitet, wahrend eine Operation durchgefiihrt
oder in einem MenU Daten eingegeben und bestimmte Schaltflachen angeklickt werden, ist im
Meni Werkzeuge die SchaltflachdAufzeichner] (vormals[Recorder]) von Bedeutung. Der
Recorder nimmt alle Befehle, die mit der Maus oder der Tastatur eingegeben werden sowie deren
anschlieRende Ausfuhrung auf und schreibt den Vorgang in eine ASCII-Datei.

1. Im Menu Aufzeichner eine Datei angeben, in die das Er- % Aufzeichner |
gebnis der Aufzeichnung hineingeschrieben und gesichert Aufzeichnungsdatei
werden soll; eine Endung mufR nicht vergeben werden. Dateiname [[

2. Dann unter Aufzeichnen aJjfnfang] klicken und wie Aufzeichnen
gewohnt Befehle in den Meniis auswéhlen, Daten eingeben |A“fﬂ“gI S |
und mit[OK] bestatigen. Abschn fest]

Wiedergabe

3. Zum Beender[Stop] anklicken und die ASCII-Datei, in
(@) Ganz i) Teilweise

die aufgezeichnet wurde, 6ffnen.
Anfang | Blop |

OK | abbr | Hilfe |

Abbildung 64 :
Das Menii Aufzeichner
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14. SCHLUSSWORT

Gemessen an dem enormen Umfang der Leistungspalette von SolidDesigner kann ein Handbuch
von annahernd hundert Seiten nattrlich nur einen Teil der Funktionen dieses vielseitigen Pro-
grammes vorstellen oder gar naher besprechen. Die zahlreichen Ubungen und das ungewdhnli-
che Modell, das den Ubungen zugrundeliegt, animieren - so bleibt zu hoffen - dieses Handbuch
zumindest zum Teil durchzuarbeiten und somit eine sichere Grundlage fur weiterfihrende An-
wendungen in SolidDesigner zu legen.
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2D l6schen.......cccccciiiii, 19,43
2D-Profil.........eeeeeiiiiiiiiiins 11
Unzuldssiges und zuldssiges P. ........ 37
3D lBschen......ccccoovveiiiiiiiiiii 19
Abbilddatei.........ccoovviiiiiiiiiiiiiiieeeees 52
Abdrehen.........ccccevvvvviiiiiiiiiiis 65
ACIS .. 9
Andern
Beschriftung.........ccooeeeeeeieee 93
Darstellung von Beschriftungen....... 89
Teile- oder Baugruppennamen ......... 85
Baugruppenstruktur ............cccceeeeennn.. 86
Annotation
Aktualisieren von Ansichten ............ 96
Ansichtsarten ...........ccccccvveeeiieeeeennns 100
AUfrufen ..., 94
Blatt I6schen ...........cccccvvvvveeiininiinnnnns 98
Blatt neu erstellen........................ 98
Neue Zeichnung.........cccooeeevviiiiiinnnnn. 95
Verdeckte Linien .........cccooeeevvveviinnnnn. 97
Arbeitsebene
Arbeitsebenen.............cccccciiiiiinnnn, 31
Kopie erstellen...........cccoevveeeeeee. 44.46
Loschen.......cccoovvieiiiiiii e 31
Neu erstellen ... 32
AUfzeiChner ... 106
Ausschneiden ..........cccoeevevvennnnes 60,66,72
Auswahlen.........cccoooeeiiiiiiiii 16
Baugruppenstruktur erstellen............... 83
Bemal3ung
Abstandsangaben........cc.ccccccvvvvninnnns 91
Radiusangaben..............ccccooniiiinnnnnn. 91
Winkelangaben ..o, 91
Textangaben........ccccoceeeeeiiiiiiieeiiinnnnnn. 92
Benutzerschnittstelle ............................. 3
Bewegen........cccociiiiiiiiii e, 56,58
Blickrichtung dynamisch &ndern ......... 28
Darstellungsfenster
Darstellungsfenster .........ccccoeeeevvvinnnnnn. 5
Inhalt kopieren ..........ccccceeeeeeeeieeeeeennn. 27
Neues Darstellungsfenster................ 27
PoSItioNieren ..., 28
Dateiformate.........cccccceeeeeeeiiiiiiiiieeeee, 53

Dialog Generator...............cccceeeeeeen.. 103
Drehen ... 64,65
Durchdringen...........cccciiieeeiieiiiniee 37
Dynamische Maus.............eeueennnnnnnnnns 29
Dynamisches MenU............ccceevvvvvnnnnnn. 29
Einblendungsmends .......................... 101
Eingabe- und Hinweiszeile .................. 6
Extrudieren ......cooooeeevieieiiiecieeeenn, 43,71
mit [Auf Teil] ..., 46
Fangbereich ..........cccooooii 11,13
Fangfokus..........ccccceiiiiiiiii, 13
Fase erstellen.........cccccceiciiiiiinnnnnnn, 66
Fixier-Symbol ..o 7
Formschragen..........cccocvviiiiiiiinnennn. 78
Frasen ... 50
Funktionstasten-Belegung................. 101
Globales Koordinatensystem (GKS)... 35
Hauptmenl ...........ccccoiiiiie, 5
Hilfe ., 22,23
Hilfsgeometrie
Hilfsgeometrie..........cccvvvvvvvvevviinnnnns 11
Parallele Hilfslinien ........................ 41
Unendliche Linie........cccccceeeeiieenenenn. 41
Unendliche Linie [Tan 2Pkt] ........... 48
Unendliche Linie [Tangente an]...... 48
Hilfskreis
[Konzentrisch].......ccveeiiiiiiiiiiiinee, 48
[Festradius].....cccoovvviiiiiiiiiieieee 47
[Tan & Mitte] und [Tan 3 Pkt]......... 47
IGES ... 9
Inhaltsdatei ..........cooecvvviiiiiiiieeeee, 52
Integration-Kit..........cccovmiieeeeeeinnnnnnns 103
Kante aufpragen .........ccccceeeeeiiiinnnnnnn. 76
Kante trennen .........ccccceevieieiiiiiiineeeeee, 76
KONTUN ... 60
Liften oo 58,75
LISP et 103
LiSte .o 20
LOCNEN .., 67
Lokales Koordinatensystem (LKS)..... 35
Maustastenbelegung
LISt e 22



MESBO ..o 9
Menus
3D-Achse .....ccoviiiiii 14,66
3D-Richtung.......cccccevuiiiiiininns 14,45
3D-sichern.......ccccccvviiii 52
BOgEN ..o 49
D | (] RPN 9
Def. Feature.........cccooeveeivviiiiiiiiennenn, 102
DFenster......cccccceiiiiiiiiieie e 25
DFenster (Menuleiste) .............vvvveeeee 27
POlygon ... 42
Strukturliste...........cco 20
Werkzeuge ........cccvvvviieiiiieeiieceii, 104
Zeichnungsliste .........ccccvvvvvevvviviiinnns 26
WA= o =] o 25
MeNUICISLE ..., 5
Mendileiste der Darstellungsfenster......24
Messen
AbStande ..o, 15
WINKEl....ooiiieiiiiiee e, 15
MI-Dateien .........ccvveeiieeieeiiiee e, 9
Mittenfadenkreuz ...........cccceeeeeeeiennnennnn. 40
Neue Baugruppe erstellen.................... 84
Objekte ausblenden.............ccccvvvvvnnnnnnn 26
Polygon mit Koordinateneingabe ........ 63
Positionieren
mit [Ursprung] - [Translatieren]....... 45
Pragen......cciiiiiiiiicin e 68
Projizieren ........ccccccveeeeiie 13
Radius von Teilen andern .................... 70
ReChner.......cooviiiii e, 77
Reflektieren .........cccccvvieiiiiiiiiiieneee, 56
Rohling ... 37,57
ROtIEreN ....covvveeeeeeeeeeeeeeeie 71
Schale.....cccoooeeeiii 73
Schlie3-Symbol...........cccooeeei 8
Schneiden
Mit EDENE .....ovvviviiiiiiis 66,74
Mit Profil ..., 55
Sichern als Paket..........cccccoeeeiiiiiinnnn, 88
Sitzung
laden.......ccooeeeiiiiii 40
SICNEIM .. 32
Skalieren........ccoeeeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeen, 75,77
SolidDesigner beenden ....................... 10
SONAE..ccvviiiiiiiiii e, 18

Spiegeln ... 70
Standard-Arbeitssitzung................. 31,33
Standardfangverhalten......................... 12
Subtrahieren..........cccoeeeeeviieeennns 37,75,79
Teile

einer Baugruppe zuordnen............... 85

[OSChEN .eviieie e, 31

umbenennen .......cccocceeeviiiiiieeiiis 55
VErEINEN ..ovviiieiieeeeeeeeeee e 37,57
Verrunden ........oeeeeeeeeevieeeeeiieeeeeeinnn, 52,73
VRML .o 9
Widerrufen.......ccoeevveiiiiiiiee e 18
Zieltell....coooiiicii e, 37



