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Dieser Grundkurs vermittelt Ihnen alle notwendigen Grundkenntnisse, damit Sie die Programme Cobalt oder
Xenon flr Ihre tagliche Arbeit einsetzen konnen. Der Kurs sollte von einem ausgebildeten Kursleiter vermittelt
werden und ist nicht fir das Erarbeiten im Selbststudium geeignet.

Ubungsbeispiele bilden den Schwerpunkt dieses Grundkurses. Sie lernen die vom Kursleiter vermittelte Theorie
praktisch anzuwenden. Learning by Doing ist immer noch die wirksamste Methode theoretische Kenntnisse zu
vertiefen. Der Kursleiter unterstiitzt Sie dabei wenn nétig an Ihrem Arbeitsplatz.
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Grundlagen

1. Zeichnen von Linien und Linienziigen
Zeichnen Sie folgende Linien und Linienziige

~ Schnittpunkt

Ausrichten Y

—-

Ausrichten Y

2. Zeichnen und Ausrichten von Objekten
Zeichnen Sie eine Linie und anschliefiend einen Kreis dessen Durchmesser der Lange der Linie entspricht.

N @

ausrichten:» Schnittpunkt

auznichten:« VAuf

© austichter;
................................ Ll
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Zeichnen Sie ein Quadrat und einen Kreis

[BIC’

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug
k

Schieben Sie den Kreis mit Hilfe des Drafting Assistant an die Fangpunkte.

: susrichten:y Endpunkt Endpunkt

5 chnil ausrichlen:x \

i Quadrant
=] + o

|

Zeichnen Sie ein Quadrat und einen Kreis

a G

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug
k

ScHieben Sie den Kreis und die Linie mit Hilfe des Drafting Assistant und der Auswahl Funktion.

éausrichten:y ]
!'.l_an' ant > Trchnittpesatithten: s
@lant :

Endpunkt

C} uadrant @ Quadran, C o nkt

J

B

Zeichnen Sie die folgende Geometrie

I

Wahlen Sie das Einzellinie Werkzeug

N

b

Gehen Sie folgendermassen vor.

ausrichten: Schnittpunkt

............................................ ST S
. Lotrecht
ausriéhte;&:chnitlpunkl
;{Schnitlpunkt . Latrecht ausrichter:-45°

© ausrichtery
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3. Strecken und ziehen von Geometrie
Markieren Sie die Endpunkte und die Linien mit einem Auswahlfenster und ziehen Sie die Geometrie.
Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug

3

Zieﬁen Sie ein Auswahlfenster Uber den Bereich auf und ziehen Sie an der Geometrie.

[ ™

| Endpunkl

© ausnichten:y

\JL _\Rgndpunkt ___________ E Soh *L'?‘-_J!E%:'_"_"_‘Ji?“_‘ﬂ’.‘ .........

4. Tangentiale Uberginge
Zeichnen Sie einen Kreis

&

Wahlen Sie das Linie Werkzeug

N

Bewegen Sie den Mauszeiger an den Kreis und ziehen Sie bei gedrickter Maustaste eine tangentiale Linie vom
Kreis weg.

Auf :Tangente

Zeichnen Sie zwei Kreise mit zwei tangentialen Linien
ziehen Sie bei gedrickter Maustaste eine Tangentiale vom ersten Kreis zum zweiten Kreis.

oXe

Zeichnen Sie einen Kreis mit einer Lotrechten
ziehen Sie bei gedriickter Maustaste eine Lotrechte vom Kreis weg.

Tangente

¥ Tangente

¥ Laotrecht
auf
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5. Trimmen von Objekten
Zeichnen Sie einige Linien wie unten gezeigt.

Wahlen Sie das Einfach trimmen Werkzeug. Driicken Sie die SHIFT Umschalt Taste und markieren Sie die zwei
fett dargestellten Linien als Begrenzungslinien. Lassen Sie anschliessend die SHIFT Umschalt Taste wieder los.

[\

[
/

]

Klicken Sie die Linien an die getrimmt werden sollen. Klicken Sie an die in der Grafik gezeigten Stellen.

|

\
/|
)

/

Die Linien werden bis zu den markierten Begrenzungslinien getrimmt.

—_—
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6. Mausrad Unterstitzung
Wenn Sie eine Maus mit Mausrad besitzen, konnen Sie die Ansicht der Bauteile mit dem Mausrad dynamisch

andern. Wir empfehlen Ihnen eine entsprechende Maus anzuschaffen da es sich damit viel komfortabler arbeiten
|asst.

Stroke Befehle
Mit Stroke Befehlen lassen sich schnell Konstruktionslinien erstellen.

Stroke Freihandsymbole aufziehen: Bei Windows die Ctrl+Shift gemeinsam driicken, bei Macintosh die 3 Mac
Taste driicken und gleichzeitig mit der Maustaste driicken und ziehen.

=5 %

Ziehen Sie den Mauszeiger horizontal oder vertikal.

Vertikal ziehen Erzeugt eine vertikale Konstruktionslinie durch den ersten Punkt
Horizontal ziehen Erzeugt eine horizontale Konstruktionslinie durch den ersten Punkt
£
i= q;...._.._..-........ag
]

7. Erstellen eines einfachen Drehkorpers
Zeichnen Sie folgende Geometrie.

o ety

Verandern Sie die Geometrie

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug und markieren Sie die gezeigten Punkte mit einem Auswahlfenster.
Ej_qben Sie an der Geometrie.

| &

| L)

10
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8. Erstellen eines Extrusionskorpers
Zeichnen Sie folgende Geometrie.

Wahlen Sie das Linienzug Werkzeug und beginnen Sie unten links zu zeichnen.
Driicken Sie die Ctrl Taste fiir die Kreisbogen.

“

ﬂ @ A
=
o]
10 -
gy p] =l giﬁ
¥
Di Dii
1 i
X

Extrusion erstellen
Wahlen Sie das Extrudieren Werkzeug.

&

Wechseln Sie in die Isometrische Ansicht fiir die Extrusion.

Verandern der Drahtgeometrie des Koérpers

Waéhlen Sie das Auswahl Werkzeug und markieren Sie die Geometrie die Sie andern mdchten.

0y

Um ein prazises Verandern zu gewahrleisten verwenden Sie das Schieben Werkzeug.

3
=

11
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Vorgehen beim modellieren

1. Aligemeine Vorgehensweise

Gewohnlich beginnen Sie mit der Erstellung eines Modells, indem Sie zunachst die Form mittels einer
Drahtgitterkonstruktion erstellen. Anschliessend verwenden Sie eine Kombination zwischen Oberflachen- und
Korper- Modellierwerkzeugen.

Einsatz von Oberflichen und Korper Modellierwerkzeugen.
Oberflachen Modellierwerkzeuge sind sehr nitzlich um komplexe Freiformoberflachen sowie sehr spezielle Details
zu erstellen. Auch zum trimmen und &ndern von Volumenkdrpern sind sie sehr gut geeignet.

Kérper Modellierwerkzeuge sind zur schnellen Erstellung von einfachen Formen durch Extrusion oder Rotation
sowie zum anbringen von Verrundungen Bohrungen Schalen etc. sehr geeignet.

Mit der Kombination von Oberflachen- und Kérper- Modellierwerkzeugen konnen Sie beinahe jede erdenkliche
Form erstellen.

2. Modellieren ist ein Problemlésungsprozess

Es gibt keine automatischen ,Erstelle mein Bauteil* Funktionen. 3D Modellierung ist ein Schritt fir Schritt
Problemlésungsprozess. Zunachst sollten Sie lhre Strategie wahlen um das Bauteil zu erstellen. Bei jedem Schritt
bis zur Fertigstellung gibt es neue Herausforderungen die gelost werden missen. Durch Praxis und Erfahrung
lernen Sie wie Sie ein Bauteil schnell und einfach erstellen.

Auch bei einfachen Bauteilen ist anfangs jeweils zu entscheiden welche Methode sich am besten fiir die schnelle
Erstellung eignet.

Uberlegen Sie sich, welches Profil zur Erstellung dieses Bauteils am besten geeignet ist.

12
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A — Dieses Profil ist gut geeignet und es wird schon viel vom Bauteil erzeugt. Einzig die vordere Verrundung wird
etwas mehr Aufwand bereiten.

B — Dieses Profil wird einen Block erzeugen. Dieser erfordert viel Nacharbeit. Dieses Profil ist nicht geeignet.

C — Dieses Profil wird die Grundflache des Bauteils mit der vorderen Verrundung erstellen. Danach braucht man
nur noch zwei zusatzliche Teile anzufigen. Dies ist wahrscheinlich die beste Methode.

Zeichnen Sie zuerst den Grundriss in der Draufsicht. Die Abmessungen spielen dabei keine Rolle.

N D)

Anschliessend extrudieren Sie das Profil.

13
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Zeichnen mit der Linienfunktion das Dreieck. ...und extrudieren dieses zu einem Korper.

Anschliessend vereinen Sie die 3 Teile.

&,

Zuletzt bringen Sie noch die Bohrung an
IE = [] | = |Hinduru:h' .I

...und verrunden die beiden Ecken.

| [ armal w

14
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3. Erstellen einer Kunststoff Flasche

Es gibt meistens mehrere Mdglichkeiten ein Bauteil zu modellieren. Je nachdem kann die gewahlte
Vorgehensweise Vorteile oder Nachteile aufweisen. Besonders, wenn nachtragliche Anderungen am Bauteil
gemacht werden miissen, kann die gewahlte Modelliermethode, die einfache Anderung des Bauteils betrachtlich
beeinflussen.

Uberlegen Sie sich welche Anderungen bei einer Kunststoffflasche am ehesten vorgenommen werden miissen und
wahlen Sie danach die entsprechende Vorgehensweise aus.

Unten zeigen wir lhnen verschiedene Mdglichkeiten zur Erstellung der Kunststoffflasche.

Methode 1

Bei dieser Methode beginnen Sie mit der Erstellung einer Drahtgeometrie. Diese rotieren Sie um daraus einen
Volumenkodrper zu erstellen.

Alle Verrundungen werden anschliessend mit dem Verrundungswerkzeug erstellt.

Am Ende hohlen Sie die Flasche mit dem Korperschale Werkzeug aus.

15
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Da Sie die Verrundungen mit dem Verrundungswerkzeug erstellen, kbnnen anschliessend alle Verrundung einzeln
modifiziert werden.

Auch die Position und die Grosse der Rippen kann einfach verandert werden, indem Sie die zugrunde liegende
Drahtgeometrie gezogen wird.

Die Wandstarke der Flasche lasst sich durch die Anderung der Schalendicke auch sehr einfach andern.

Methode 2
Eine Methode besteht darin, die Flasche aus mehreren einzelnen Zylinderstiicken zusammenzusetzen.

@,

l

A ¥
T

Der Vorteil an dieser Methode liegt darin dass die Grésse und die Anzahl der Rippen nachtraglich einfach
geandert werden kann.

Dies kann durch rotieren eines Profils (Methode 1) nur schwer erreicht werden.
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Methode 3
Als dritte Methode kénnten Sie das Profil der Flasche zuerst zeichnen und anschliessend zu einem Korper rotieren.

|

]

J
-
-
=
=
=
—

Dies stellt manchmal eine schnelle einfache Methode dar das Bauteil zu erstellen. Anderungen kénnen mit dieser
Methode allerdings nicht so einfach vorgenommen werden.

Diese Methode hat Vorteile bei der einfachen Erstellung komplexer Bauteile welche z.B. mit dem Kérperschale
Werkzeuge nicht erstellt werden kénnen.

17
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Modelliertechniken anhand eines Gehauses

In dieser Ubung werden wir folgendes Gehause erstellen.

1. Erstellen Sie das Querschnittsprofil des Gehéauses.
Wahlen Sie die Ansicht Vorne aus dem Trackball Pulldown Mend.
Kurztaste S.

Zeichnen Sie die mit der Linienfunktion untenstehende Skizze.

Nl

100

i
¥

100

18
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2. Extrudieren Sie die Drahtgeometrie zu einem Volumenkorper
Wahlen Sie die Ansicht Isometrisch aus dem TrackBall Pulldown MenU. (Kurztaste G)

Wahlen Sie das Extrudieren Werkzeug.

7

Markieren Sie die Geometrie mit einem Auswahlfenster.
Wahlen Sie den Start und den Endpunkt der Extrusion mittels des Drafting Assistant in der Y.Richtung. Geben Sie
300 mm in die Eingabezeile ein.

Entfemung 3000

Ko

Auiichten y

3. Erstellen Sie die Schale
Drehen Sie den Korper mit dem Trackball um ihn von der Unterseite zu betrachten.

Wahlen Sie das Kérperschale Werkzeug

Wabhlen Sie den Koérper.
Wahlen Sie die untere Seite die offen bleiben soll.

Geben Sie 3 fiir die Schalendicke ein.

REEEm)
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4. Erstellen Sie die beiden vorderen Ausschnitte
Wahlen Sie die Ansicht Isometrisch. (Kurztaste F)

Blenden Sie das Fenster Fangoptionen ein.

Wahlen Sie die Option Auf Flache.

Fangoptionen fE

¥ FangEin
W Endpunkt
W Mitte

v Schnittpunkt
¥ Tan/Lat.
W 2 Achzen
v Al Objekt

s
KL
[ Auf Raster
[” Mur Ebene

Wahlen Sie das Rechteck Werkzeug ... und die Option Smart Vieleck

Et Em E|D|i|KDmbiniert A ,_!|

Zeichnen Sie das erste Rechteck in etwa wie gezeigt ... und anschliessend das zweite Rechteck.
Die Abmessungen spielen dabei noch keine Rolle.
Waéhlen Sie das Kérperausschnitt Werkzeug.

Wahlen Sie den Korper fir den Ausschnitt.
Driicken Sie die Shift Umschalt Taste und wéahlen Sie beide Rechtecke. Lassen Sie die Taste anschliessend los.

Geben Sie den Start und den Endpunkt der Extrusion in Z Richtung mittels des Drafting Assistant ein.
Schalten Sie die Fangoption Auf Flache wieder aus.

Fangoptionen |E

¥ FangEin
¥ Endpunikt

v Mitte

v Schnitrpunkt
¥ Tan/Lot,
¥ 72 Achzen

IV At Obiskt
v auf Kante

<

[ Arberdebens
[ uf Raster
[~ MurEbene
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5. Erstellen Sie die oberen Liftungsbohrungen
Vergrossern Sie die Ansicht des oberen Ausschnittes

Wahlen Sie das Linienzug Werkzeug aus der Palette.

A

Zeichnen Sie die erste Linie in der Nahe wo der Ausschnitt erstellt werden soll.
Driicken Sie die Ctrl Taste und halten Sie diese gedriickt. Bewegen Sie den Mauszeiger nach rechts oben. Sie
sehen nun den Bogen. Klicken Sie mit der Maus wenn die Anmerkung Auf erscheint.

\Lﬂ;@cht

T _Augrichten 1

Zeichnen Sie eine weitere Linie bis der Schnittpunkt mit der ersten Linie angezeigt wird und klicken Sie mit der
Maus.

T . Sghhillpunkl
A eny

"o, Tangent

S

DiJcken S die Ctrlaste umen zweien Kreiogen zu zeichnen.
Doppelklicken Sie auf den Startpunkt der ersten Linie um den Linienzug zu beenden.

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug.
K,
Markieren Sie die soeben erstellen Objekte mit einem Auswahlfenster.

Bewegen Sie den Mauszeiger an die markierte Geometrie und schieben Sie die markierten Objekte zunachst auf
die obere Kante des Bauteils.
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Schieben Sie die markierten Objekte indem Sie den Schieben Befehl wahlen.

Klicken Sie an einer freien Stelle in der Zeichnungsflache um den Startpunkt der Verschiebung zu wahlen.
Schieben Sie den Mauszeiger mit Hilfe des Drafting Assistant entlang der Y Achse und klicken Sie um den
Endpunkt der Verschiebung zu wahlen.

Ausiichten y

Geben Sie den Wert 10 in das Eingabefeld.

a1l |

|

Der Schieben Befehl ist noch immer aktiv.
Schieben Sie jetzt die gewahlte Geometrie in der Z Richtung etwas nach oben.
Klicken Sie an einer freien Stelle auf der Zeichnungsflache um den Startpunkt der Verschiebung zu wahlen.

: auf

¢

' fsrichten z
&

Schieben Sie den Mauszeiger mit Hilfe des Drafting Assistant entlang der Z Achse und klicken Sie um den
Endpunkt der Verschiebung zu wahlen.
Geben Sie den Wert 5 in das Eingabefeld.

]

|W'a'1hlen Sie das Korper Extrudieren Werkzeug

Die Geometrie ist immer noch markiert.

Geben Sie mit der Maus einen Startpunkt flr die Extrusion ein.
Geben Sie den Endpunkt fiir die Extrusion in der Z Richtung ein.
Geben Sie den Wert 20 in das Eingabefeld ein.
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d

Wahlen Sie das Werkzeug Lineares Kopieren.
ooo

555
Wabhlen Sie den zuvor erstellen Extrusionskorper.
Das Fenster Lineares Kopieren wird eingeblendet.

x

~ Spalten

Ainzahl pra Rehe |8
" I " Totalabstand
Shstnd %¢ 10.0 = !
o % Stufenabstand
i |-2EI
s IEI.D
— Reihen

Ainizahl der Reihen I'I
o ¢ Tatalabstand
Slastand |I:I'D " Stufenabstand
[# Assoziative Duplikation

ok | Abbrechen |

Geben Sie den Wert 8 in das Feld Anzahl pro Reihe ein.

Geben Sie -20 in das Y Feld ein. (Gegebenenfalls konnen Sie einen bestimmten Abstand auch mit der Maus auf
der Zeichenflache abgreifen)

Wahlen Sie die Option Assoziative Duplikation.

Wahlen Sie OK.

Wahlen Sie das Kérper entfernen Werkzeug.

&)

Wahlen Sie zuerst den Schalenkérper.
Fir die zu entfernenden Korper ziehen Sie ein Wahlfenster Gber alle Objekte, damit diese auf einmal
ausgeschnitten werden.

Ihr Gehause ist nun fertig erstellt. )
Im folgenden Abschnitt werden wir einige Anderungstechniken kennen lernen.
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6. Anderungen vornehmen.

6.1 Andern Sie die Lange des Gehauses.
Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug.

R,

Ziehen Sie ein Auswahlfenster Giber den hinteren Teil des Gehauses. Dadurch werden die Drahtgeometrie
Elemente markiert.

Klicken Sie mit der Maus irgendwo in die Zeichnungsoberflache um den Startpunkt zu setzen.

Bewegen Sie den Mauszeiger in X Richtung und klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu setzen.

s \(}aul
-, Ausrichten x
w

Das Gehause wurde nun um den mit der Maus abgegriffenen Wert verlangert.
Geben Sie den Wert -100 in das entsprechende Eingabefeld und driicken Sie die Eingabetaste.

@|-1nn.n | av[oo | az[oo

N

6.2 Andern Sie die Breite des Gehiuses
Waéhlen Sie das Auswahl Werkzeug.

k

B
Markieren Sie das Gehause.
Blenden Sie den Design Explorer ein. Wahlen Sie =>Fenster =>Design Explorer.
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| Design Explorer | |

Featurebaum | Layer Marragerl

o Teil_254

Das Fenster wird gedffnet und im Featurebaum wird das Teil angezeigt.
Klicken Sie auf das + Zeichen.

[Design Explorer ]
Featurebaum | Layer Manager |
=l Tei 254

*1 FaEwtrudieren_211
Schale_205
+ Auzschnit_303
+ Entfernen_3700

oR@l

Die Konstruktionsbaum (History) das Gehause wird angezeigt.
Doppelklicken Sie auf das Feature Extrudieren.
Dadurch wird das Objekt bearbeiten Fenster eingeblendet.

Wahlen Sie die Option Geometrie um die Werte des entsprechenden Features anzuzeigen.

£

1 Extrudieren Objekt gewishit

| Design Explorer | #| Geametie | Anzeige | Afrbute |

Enfernung [3000
Featurebatim | Layer Managerl e
e Teil 264 S p—
;*IH-? Estrudieren 211 e[
@ Schale 255
Mﬂusschnitt_BDE
ﬂ—@ Entfernern_3700 ] S

Andern Sie den Wert 300 fiir die Entfernung und geben Sie neu 400 ein.
Wahlen Sie Anwenden.

S
N

~l

Die Extrusionslange des Gehause wurde angepasst.
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6.3 Andern Sie die Position und die Abmessungen der beiden Ausschnitte
Waéhlen Sie das Auwahl Werkzeug.

R,

Wahlen Sie das obere Rechteck ... und verschieben Sie es mit Hilfe des Drafting Assistant auf der Y Achse.

Bewegen Sie den Mauszeiger auf das markierte Rechteck und doppelklicken Sie mit der Maustaste. Dadurch wird
das Objekte bearbeiten Fenster eingeblendet.

[obiekt Editieren

1 VIELECK. Objekt gewshlt
Geometiie | Attibute |

Rahmen I.Ja j
Fiilung |Mein =l
Lange ||-?D.D

Breite: |1 00.0

Geben Sie z.B. die Werte -70 und 100 in die Eingabefelder und wahlen Sie Anwenden.
Der Ausschnitt wird entsprechend neu gezeichnet.

Experimentieren Sie ein wenig um die Ausschnitte in der Position und in den Abmessungen zu andern.
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6.4. Andern der Position und der Abmessungen der Liiftungsschlitze.
Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug.

i

Ziehen Sie ein Wabhlfenster tUber die Drahtgeometrie der Liftungsschlitze um diese zu markieren.

NS

Wahlen Sie das Schieben Werkzeug.

Klicken Sie mit der Maus auf der Zeichenoberflache um den Startpunkt zu setzen.
Bewegen Sie den Mauszeiger in der Y Richtung und klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu setzen.
Alle Luftungsausschnitte werden entsprechend verschoben.

Andern Sie nun die Grosse der Liiftungsausschnitte.
Vergrossern Sie die Ansicht.

\.A

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug und markieren Sie die Drahtgeometrie wie gezeigt mit einem Wahlfenster.

R,

)

Wahlen Sie das Schieben Werkzeug.
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Klicken Sie mit der Maus auf der Zeichenoberflache um den Startpunkt zu setzen.

Bewegen Sie den Mauszeiger ein wenig in der Y Richtung und klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu
setzen.

Alle Liftungsausschnitte werden entsprechend angepasst.

6.5 Andern Sie die Lange der Liiftungsausschnitte.
Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug und markieren Sie die Drahtgeometrie wie gezeigt mit einem Wahlfenster.

Ry

Klicken Sie mit der Maus auf der Zeichenoberflache um den Startpunkt zu setzen.
Bewegen Sie den Mauszeiger in der X Richtung und klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu setzen.
Alle Luftungsausschnitte werden entsprechend angepasst.

Experimentieren Sie ein wenig um die Liftungsausschnitte in der Lange zu andern.
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6.6 Andern Sie die Schalendicken

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug.

R,

Markieren Sie das Gehause.

Blenden Sie den Design Explorer ein. Wahlen Sie =>Fenster =>Design Explorer.

| Design Explorer

Featurebaum | Layer Manager I

#1458 Teil 254

A

Das Fenster wird gedffnet und im Featurebaum wird das Teil angezeigt.
Klicken Sie auf das + Zeichen.

| Design Explorer B

Featurebaurm | Layer Manage_rl

~}og Tei 254

% %o Ertrudiersn_211
e

f_@ Schale_265

:rL%ﬂusschnitt_BDE

+ Entfernen_3700

2

Die Konstruktionsbaum (History) das Gehause wird angezeigt.
Doppelklicken Sie auf das Feature Schale.
Dadurch wird das Objekt bearbeiten Fenster eingeblendet.

Wahlen Sie die Option Geometrie um die Werte des entsprechenden Features anzuzeigen.

Objekt Editieren

1 Schale Objekt gewahilt

Geametrie |.t’-‘-.nzeige| .t’-‘n.ttlibutE'I Materiall

— Flachen

zetzen | zchlozzens wél:l

Flache 0083 Offnen
Flache 0082 3.000
Flache 0084 3.000
Flache_ 0085 3.000
Flache 008E 3.000
Flache 0087 3.000
Flache 0088 3.000
Flache 0083 3.000
Fldche 0030 3.000

|

Schlieszen |

Sie kdnnen nun die Dicke jeder Flache individuell anpassen.
Klicken Sie auf eine Flache. Diese wird am Bauteil markiert dargestellt.
Geben Sie einen neuen Wert ein und beachten Sie, wie die Dicken der Flache angepasst wird.
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Erstellen eines Scharniers

In dieser Ubung werden Sie dieses Scharnier erstellen.

1. Erstellen der unteren Schale

Wahlen Sie die Ansicht vorne. (Kurztaste S)
Zeichnen Sie folgende Skizze. Verwenden Sie Konstruktionshilfslinien.

50

¥

'}

25

i
¥

5o

50

20

110

¥

i

Extrudieren Sie das Profil 40 mm

& =

Verrunden Sie die beiden unteren Kanten mit R 5
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Verrunden Sie die beiden oberen Kanten mit R 20

Schalen Sie das Bauteil. Die Wandstarke soll 3 mm betragen. Fir die offenen Flachen wahlen Sie die sieben
oberen Flachen mit der Shift Taste.

C

Erstellen Sie eine durchgehende Bohrung mit Durchmesser 12

ﬁ (U1 Hindurch | = | | Normal = Durchmésss_r_

28

Erstellen Sie zwei durchgehende Bohrung mit Durchmesser 12

& [
30

60
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2. Erstellen des bewegliche Oberteils
Schalten Sie die Option Arbeitsebene ein
g_eichnen Sie einen Linienzug mit den folgenden Abmessungen

Ay

20. 34. 20.

angoptionen () (AN A R

¥ FangEin
¥ Endpunkt
v Mitte
W Schnittpunkt
W Tan/Lat.
W V2 Achzen
v Auf Objekt
v Ak Kante
[~ Auf Flache

185.

™ Mur Ebene

Zeichnen Sie 2 Linien um die beiden Linienzlige zu verbinden.

Schieben Sie die Kontur 15 mm rechts von der Bohrung

Schalten Sie die Option Arbeitsebene aus.

angoptionen  [¥

¥ FangEin
¥ Endpunkt
v Mitte

W Schnittpunkt
W Tan/Lat.

W V2 Achzen
v Auf Objekt
v Ak Kante
[ Auf Flach
™ & i
I~ &uf Rdater
™ Mur Ebene

Extrudieren Sie das Profil um 30 mm

&

und versetzen diesen um 3 mm

s
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Erstellen Sie 2 Bohrungen mit Durchmesser 8 mm

ﬂ m @ | [u] |i |Dur|:hg_ehenu:| .,J ‘ |L|:|trecht %

Erstellen Sie eine Bohrung mit Durchmesser 12

ﬁ Iﬂ'. @ | E H |Duru:hg_ehenl:| :-J ‘ |Lu:utreu:ht o

3. Erstellen des Bolzens
Zeichnen Sie einen Zylinder Grundkdrper von Mitte der Bohrung links bis Mitte der Bohrung rechts.
Durchmesser 12 mm

8 @

Mittelpunk!

Eittelpunkt

Verlangern Sie den Zylinder im Fenster Objekt bearbeiten von 40 auf 45 mm damit dieser 5 mm vorsteht.

Objekt Bearbeiten i e

12)linder Dbjekt gewdhl

Geometris: | Anzeige | Attibute |
Hihe [45.0

| Durchmesser [12.0

sserverhlniz (1.0
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Far den Bolzenkopf erstellen Sie einen weiteren Zylinder mit Durchmesser 15 mm und einer Lange von 5 mm.
Anschliessend vereinen Sie die beiden Zylinder.

8, 8

SR

4. Erstellen einer Bohrung und der Bolzensicherung
Erstellen Sie einen Zylinder mit Durchmesser 3 mm. Schieben Sie den Zylinder um 3.5 mm und entfernen den
Zylinder vom Bolzen.

8 B8 @
riit?lllen Sie eine Fase beim Bolzenkopf mit 2 mm

Voila! Ihr Scharnier ist erstellt.
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Modellierung eines Toasters

Dieses Toaster Beispiel ist sehr detailliert beschrieben und kann gegebenenfalls auch im Selbststudium
durchgearbeitet werden.

1. Einfihrung

In diesem Ubungsbeispiel erlernen Sie die Bedienung der Programme Argon, Xenon und Cobalt am Beispiel eines
einfachen Toasters. Wie bei der 3D Modellierung Ublich sind auch hier mehrere Vorgehensweisen mdglich.

wes Pen Ted Dmerson Vesfy Window FhotoRender  drimaton Hee  =lsixl

Pae 11 100.00% i Elagiedt 000030 Framaining: 00/ 0000

. g )
o0 T - T i 1

| SRR ECESET e BB Zo ATIT"

Fir dieses Beispiel ware es vorteilhaft wenn der Anwender schon einige Grundkenntnisse mitbringt. Das Drehen,
Zoomen von Ansichten, das Eingeben von Werten iiber die Eingabezeile oder das auswahlen und ausrichten von
Objekten mit dem automatischen Zeichenassisten (Drafting Assistant).

Das folgende Beispiel wurde mit Cobalt erstellt. Es kann aber auch in Argon oder Xenon gemacht werden.
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2. Arbeits- und Programmvoreinstellungen

Wenn Sie das Programm zum erstenmal starten, erscheinen die Werkzeuge und die Paletten wie in den
Voreinstellungen definiert.

Wir werden nun einige Voreinstellungen andern.

Wahlen Sie den Befehl >Datei >Voreinstellungen.

Da das Objekt das wir erstellen méchten nicht besonders komplex ist, kdnnen wir die hochste Auflésung einstellen.
Setzten Sie die Kurve, Oberflache und Koérper Auflésung unter den Einstellungen auf Superfein.

Voreinstellungen @
- Kategorie - Einztellungen -
Farben Obijekt Typ (&
Kopieren .
I~ Anzeige Abbrechen I
Aufldsung [ Gehr fein |
D atenzpeichernung lsalinien L [0 Arwenden
Allgemein
Raster |zolinien 10
Allg. Einztellung SOlen
w/ahlen Silhouette | Smart 71
Eirheiten
Space Mouse Kantenfarbe |%ordergrund '1 S T
. Schwarz
Alles Zuriicks.
| Maoreinstelung

Klicken Sie anschliessend auf OK um das Fenster zu schlielen

Falls die Fenster TrackBall oder Zeigen-Verbergen nicht eingeblendet sind, wahlen Sie diese aus dem Menli
>Fenster >Trackball bzw. >Fenster >Zeigen-Verbergen.

Das Fenster Design Explorer kénnen wir schliessen, da es fir dieses Beispiel nicht bendtigt wird.

Schieben Sie den Trackball und die Zeigen-Verbergen Fenster wie unten gezeigt in die rechte obere Ecke, um
moglichst viel Platz fur die Konstruktion zu schaffen.

(& Cobalt - [Ohne Titel 1--Oben]

(] Datei Bearbeten Layout Arsicht Ebenen Linis Iext Bemassung Analyse Fenster Rendern Animation Hife

Auswaht Wahlen. [Umschalt = Weitere, Ctil = Kopieren]

L

(Ober

Werbergen
Areeigen

u Al zzigen
Anzeige urkehren
N, zzigen
Elemtei verbergen
Eltemtel anzeigen

" S el

< >

[Bent 20000 [[Lavert B %= 10.958 mm Y= 145870 mm z- 00

Bevor wir mit dem Erstellen des Toasters beginnen, sichern Sie die Datei als Toaster auf Ihrem Computer. Wahlen
Sie >Datei >Speichern als ... und geben Sie einen Namen ein.
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3. Erstellen des Grundkorpers
Wahlen Sie die Ansicht Trimetrie im Pulldown Men( welches sich unterhalb des TrackBall befindet. Sie konnen
auch die Kurztaste g auf der Tastatur driicken oder in der Menlileiste den Befehl >Ansicht>Trimetrisch wahlen.

Wahlen Sie das Werkzeug Einzellinie aus der Palette.

DR
‘

Wl Lr

Nachdem Sie das Werkzeug gewahlt haben steht in der Hinweizeile:

Einzelinie: Startpunkt wahlen. [Chl = Letzte Linie kopieren]

Geben Sie den Startpunkt der Linie beim Ursprung Nullpunkt fir ein.

Beachten Sie immer die Hilfe in der Hinweizeile. Nachdem Sie den Startpunkt gewahlt haben steht in der
Hinweiszeile:

Einzellinie: Endpunkt wahlen.

Klicken Sie ein weiteres mal mit der Maus und geben Sie den zweiten Punkt entlang der X Achse an.
Geben Sie die Lange 200 in das Eingabefeld L der Eingabezeile am unteren Bildschirmrand ein.

£
mﬁ 0.0 | oo | zZpo | 121378 | gyloo | oo | rf2o0 |

Driicken Sie zum Bestatigen der Werte die Eingabetaste (Return) oder die Enter Taste.
Dadurch wird eine Linie mit der Lange von 200 mm gezeichnet.

Wichtig: Beachten Sie immer die Hinweizeile im oberen Bildschirmrand.

Das Werkzeug ist noch immer aktiv und verlangt von lhnen einen neuen Startpunkt fiir eine weitere Linie.

Einzellinie: Startpunkt wahlen. [Chil = Letzte Linie kopieren]

Klicken Sie am Endpunkt der zuletzt gezeichneten Linie fiir den Startpunkt der zweiten Linie und zeichnen Sie eine
Linie nach oben in Z Richtung.

Ausrichten z

Geben Sie eine Lange 125 in das Eingabefeld am unteren Bildschirmrand ein und driicken Sie die Eingabetaste.

-

Lesen Sie die Hinweiszeile:

Einzelinie: Startpunkt wahlen, [Chl = Letzte Linie kopigren]

Die Option (Ctrl = Letzte Linie kopieren) zeichnet eine Kopie der zuletzt gezeichneten Linie.
Bewegen Sie den Mauzeiger an den Startpunkt der zuerst gezeichneten Linie.

38



Ashlar Vellum / Grundkurs Copyright Arnold CAD

Dricken Sie die Ctrl Taste und klicken Sie dann mit der Maustaste. Eine Kopie der Linie zuletzt gezeichneten Linie
wird erstellt. (Siehe Abbildung rechts unten).

Zeichnen Sie nun eine weitere Linie welche von der Mitte der horizontalen Linie ausgeht und eine Lange von 135
mm hat.

Bewegen Sie den Mauszeiger Uber die mitte der unteren horizontalen Linie und klicken Sie wenn die Anmerkung
Mitte angezeigt wird um den Startpunkt der nachsten Linie zu setzten. Bewegen Sie den Mauszeiger nach oben in
Y Richtung und klicken Sie ein weiteres mal um den Enpunkt der Linie zu setzen. Geben Sie nun die Lange von
135 in der Eingabezeile ein.

Ihre Konstruktion sollte folgendermassen aussehen.

Wahlen Sie das Kreisbogen Werkzeug aus der Palette

QDatei Bearbeiten Layout Ansicht Ebemen Linie Text Bemassung Ana

Kreizhogen [3 Punkte): ersten Punkt wahlen [Chil = Tangential an bestehendes Objekt]
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Klicken Sie auf den Endpunkt der rechten horizontalen Linie um den ersten Punkt des Bogens zu setzen.
Klicken Sie auf den Endpunkt der zweiten horizontalen Linie um den zweiten Punkt des Bogens zu setzten.
Klicken Sie auf den Endpunkt der linken horizontalen Linie um den dritten Punkt des Bogens zu setzen.

Endpunkt

B

Endpunkt

S I

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug

LR

S
—
Klicken Sie auf die mittlere horizontale Linie um diese zu markieren und driicken Sie anschliessend auf die
Léschtaste (Delete) um die mittlere Linie zu I6schen.

Wahlen Sie des Extrudieren Werkzeuz aus der Palette.

Egﬁﬁﬁﬂ@@@
2

In der Hinweizeile sollte die Option Vektor voreingestellt sein.

% Cobalt - [Ohne Titel 1*--Trimetrie]

_G]Datei Bearbeiten Layvout Ansicht Ebenen  Linie Text Bemassung Analyse Fenster Rendern  Animation  Hilfe

ektar . ) Estrugionskiorper: geschlogsene Objektkontur wahlen die einern Wektor entlang extrudiert werden sollUmschalt = wWeitere]

Befolgen Sie die Anweisungen in der Hinweiszeile.

Estruzionzkorper: geschlozzens Objektkontur wahlen die einem Yektor entlang extrudiert werden sollUmzchalt = Weitere]
Wahlen Sie eine geschlossene Objektkontur. In unserem Falle kdnnen wir die vier Objekte einzeln auswahlen.
Dazu dricken Sie wie in der Hinweizeile beschrieben zuerst die Umschalttaste (Shift) und halten die Taste

gedruckt bis Sie alle vier Objekte mit der Maus gewahlt sind. Anschliessend lassen Sie die Umschalttaste (Shift)
wieder los.

In der Hinweizeile steht nun:

Estruzionskdrper. zwei Punkte fur die Extruzionsrichtung und Lange wahlen.

Klicken Sie z.B. auf den ersten Punkt rechts oben um den Startpunkt der Extrusion zu bestimmen.
Anschliessend klicken Sie einen zweiten Punkt entlang der Y Achse um die Lange und Richtung der Extrusion zu
bestimmen.
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e i

Geben Sie nun den Wert 100 fiir die Lange der Extrusion in der Eingabezeile ein und bestatigen Sie die Eingabe
durch dricken der Eingabetaste.

Lg¢[0.0

| av|46.656

| a0

Andern Sie die Darstellungsart.
Wahlen Sie den Befehl >Fenster >Ansicht im Menl um die Ansichtspalette einzublenden (Falls diese nicht bereits

eingeblendet ist).

| BT | esswike” |

Wahlen Sie die Darstellungsart >Anzeige als Drahtgitter aus der Palette.

" RIS

5

ol @
k

Dadurch werden sowohl die sichtbaren wie auch die unsichtbaren Linien des Bauteiles angezeigt.

Sichern Sie lhre Datei.

/\

\
f,
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4. Erstellen des Sockels

Den unteren Sockel erstellen Sie wiederum durch extrudieren von Drahtgeometrie. Diese Drahtgeometrie wird vom
unteren Teil des Grundkorpers abgeleitet.

Wahlen Sie zunachst das Kurve versetzen Werkzeug.

Ee e

Geben Sie 7 in das Eingabefeld Versetzen in der Eingabezeile.

Driicken Sie die Umschalttaste (Shift) und markieren Sie die vier unteren Kanten am Bauteil. Bei der vorderen
Kante wird eine Auswahlliste (Fenster) angezeigt in welchem wir die Kante des Bauteils auswahlen missen. Diese
Auswahlliste erscheint wenn mehrere Moglichkeiten zur Auswahl stehen.

Objekt wihlen

Lassen Sie nach dem ausahlen aller vier Kanten die Umschalttaste los. In der Hinweiszeile steht nun:
A B || Kurve versetzen: Kurven, Oberflache oder Korper wahlen die um eine Abstand wversetzt werden zollen. [Chil = Bogen verlangern)

Durch drucken der Ctrl (Option auf Macintosh) Taste werden die Ecken nicht gerundet. Markieren Sie mit der
Maustaste eine Stelle ausserhalb der markierten Linien.
Es wird ein 7 mm versetzter Linienzug gezeichnet.

42



Ashlar Vellum / Grundkurs Copyright Arnold CAD

Wahlen Sie das Kérper Extrudieren Werkzeug.
ol #7093 F

Vergewissern Sie ich, dass die Option Arbeitsebene im Fenster >Fenster >Fangoptionen ausgeschaltet ist.

WV FangEir
¥ Erdpunkt
v Mitte
v Schrittpunkt
¥ Tan/Lot
W 57 Achzen
¥ Auf Objekt
v auf Kante
[ &uf Flache
[ Arbeitzebene
[ Auf Baster %
[~ MurEbene

Fir den Startpunkt der Extrusion klicken Sie auf einen Eckpunkt des Rechtecks das Sie markiert haben.
Fir den Endpunkt der Extrusion markieren Sie einen Punkt in der Z-Richtung.

Geben Sie 12 fir die Entfernung und -5 fiir den Anzugswinkel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

a0 [ 00 | 20 | EmEmmEl20 | sneeswike[S |

Verbinden Sie die beiden Kérper mit dem Korper verbinden Werkzeug.

e EIGIE
Geal &

Wahlen Sie zuerst den Kérper zu dem verbunden werden soll.
Wahlen Sie anschlief’end den Korper der verbunden wird.
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5. Verrundungen anbringen
Wahlen Sie das Radiale Verrundung Werkzeug.

Vergewissern Sie sich, dass in der Hinweiszeile das Werkzeug Konstante Verrundung und die Option Radial
gewahlt ist.

@ @ R adial R adiale Yerrundung: Kanten und/oder Flachen zum verrunden wahlen, [Chl = Weitere Optionen][Umzchalt = Weitera]
Y

Geben Sie 6 in das Eingabefeld der Eingabezeile ein

AE [ eesaeD0 ]

Halten Sie die Umschalttaste (Shift) gedrickt und markieren Sie die vier oberen Kanten des Sockels.

A

,

Drehen Sie den Kérper mit Hilfe des TrackBall und verrunden Sie die Kanten an allen vier Ecken.

TrackBall

7AvA!
A\

Trimetrie

Der Befehl Verrunden ist noch immer aktiv und Sie kénnen jetzt auch noch die Kanten des Oberteiles verrunden.
Geben Sie 10 in die Eingabezeile ein.

abea00 |

Zur besseren Auswahl kdnnen Sie mit dem Mausrad scrollen (Zoom In) oder den Befehl >Ansicht >Zoom Fenster
wahlen um einen bestimmten Bereich zu vergréssern.
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Wahlen Sie bei gedrickter Umschalttast (Shift) die acht in der unteren Abbildung gezeigten Kanten.

Wechseln Sie in die schattierte Darstellung.

" RN EERFEE

Verbergen Sie alle Objekte die nicht bendétigt werden indem Sie under >Fenster >Zeigen Verbergen den Befehl
Nur...zeigen wahlen und auf den Korper klicken.

MZeigen-verbel
Werbergen
Anzeigen
Alle zeigen

——

Sichern Sie lhre Datei.
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5. Erstellen der Einschiibe

Um die Einschiibe zu konstruieren werden wir zuerst zwei Blocke modellieren und diese anschliessend an die
richtige Position plazieren. Danach werden wir die Blécke vom Hauptkorper wegschneiden.

Wahlen Sie das Grundkorper Block Werkzeug und zeichnen Sie einen Block irgendwo auf der
Zeichnungsoberflache

10#9 G4 ©wod

Geben Sie 125 in das L-Feld, 25 in das W-Feld und 150 in das H-Feld ein.
X

<

Wahlen Sie die Ansicht Oben (Kurztaste d)
Wechseln Sie in die Drahtgitter Darstellung.

"B

Schalten Sie die Option Arbeitsebene im Fenster Fangoptionen ein.
angoptionen @

W Endpunkt
¥ Mitte

W Schnittpunlkt
¥ Tan/Lat.
W R ohsen
v Auf Dbjekt
V' Auf Kante
I Auf Fldche
W fibeitzebern
[~ &uf Raster %
[ MurEbere

V\_(éhlen Sie das Verschieben Werkzeug.

Wahlen Sie den eben erstellten Block.

Fir den Startpunkt der Verschiebung wahlen Sie den Mittelpunkt des Blocks. Der Mittelpunkt des Blocks wird
automatisch gefunden, wenn Sie den Mauszeiger zuvor Uber die Mitte der horizontalen und vertikalen Kante
bewegen und dann den Schnittpunkt der temporar angezeigten Konstruktionslinien wahlen.
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» Ausrichten v

Augrichten » i-)@chnittpunkt

FUr den Endpunkt der Verschiebung wahlen Sie den Mittelpunkt des Bauteils. Der Mittelpunkt des Bauteils wird
automatisch gefunden, wenn Sie den Mauszeiger zuvor Uber die Mitte der horizontalen und vertikalen Kante ganz
aussen am Bauteil bewegen und dann den Schnittpunkt wahlen.

e m T~
(] g ")

_ | Auzrichten 85@«:hmll|;uunkl

i

In der Eingabezeile werden jetzt die Werte der Verschiebung angezeigt.
Achten Sie darauf dass im Z Eingabefeld null steht.

|EEI.EBE | arf1zasis | oo |
T: )
_¥\ ] v

Verschieben Sie den Block nun um 20 mm in der Y Richtung.
Klicken Sie in das Y Eingabefeld fiir die Y Richtung und geben Sie +20 zum bestehendn Wert ein.
Dadurch werden die Werte addiert und der Block in Y um zusatzlich 20 mm verschoben.

|EEI.EEE | avf1za915+20] 0.0 |

Driicken Sie die Eingabetaste.
2 N
14

Ii Ny
=

,.__

-

e
|
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Wahlen Sie das Werkzeug Spiegeln.
3 =T 000 | oBa ]
el el RN ETEE R |

Driicken Sie die Ctrl Taste (Option auf Macintosh) und sie gedriickt. Klicken Sie mit der Maus in die Mitte des
Bauteils um den ersten Punkte der Spiegelachse zu wahlen. Verschieben Sie den Mauszeiger nach rechts damit
die Spiegelachse angezeigt wird und driicken Sie nochmals mit der Maustaste. Der Block wird gespiegelt. Durch
das Drucken der CTRL Taste wurde eine Kopie erstellt.

G/! \\Q

Ausiichten s Auf

I\ 1 ]

Schalten Sie di Arbeitsebene wieder aus.

angoptionen @

¥ Fang Ein
W Endpunkt
W Mitte

W Schrittpunikt
¥ Tan/Lat.

W W47 Achsen
v Auf Dbjekt
W Auf Kante
[ Auf Flache ;

Wahlen Sie die >Ansicht >Trimetrisch (oder Kurztaste g)
Wahlen Sie den Befehl >Ansicht >Zomm Alles (oder Kurztaste e)

Wechseln Sie in die schattierte Darstellung.

"B EREEE

Waéhlen Sie das K§rper entfernen Werkzeug.
O|Q @ F=Rgnedd P

Markieren Sie das Bauteil das Sie zuerst erstellt haben.
Anschliessend driicken Sie die Umschalttaste und wahlen die 2 Blocke die Sie abschneiden wollen.
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Wechseln Sie nun wieder in die Drahtgitter Darstellung.
Wahlen Sie das Radial Verrunden Werkzeug.

Geben Sie 3 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Driicken Sie die Umschalttaste und markieren Sie die acht unten gezeigten Kanten.

Wiederholen Sie den Vorgang mit den Kanten des zweiten Einschubes.
Anschliessend sollte Ihr Bauteil wie folgt aussehen.
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Sichern Sie lhre Datei.
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6. Erstellen des Auswerfers
Wahlen Sie das Rechteck Werkzeug.

o

L

p

mEE e

[

2
"

hil

In der Hilfezeile oben links wahlen die das erste Werkzeug.

’E D| E| D | |Einzellinien

Fir den ersten Punkt wahlen Sie mit Hilfe des Zeichenassistenten (Drafting Assistant) die Mitte aus.

uMittf:h:lnunkt

Den zweiten Punkt wahlen Sie ausserhalb wie in etwa in der Abbildung unten gezeigt.

Geben Sie 250 fiir die Lange und 7 fur die Breite in das Eingabefel ein und driicken Sie die Eingabetaste.
|50 | u/
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Wahlen Sie das Kérper Extrudieren Werkzeug.

]

Um die 4 Linien als Kette zu markieren driicken Sie die Umschalttaste (Shift) und klicken auf die erste der vier
Linien. Halten Sie die Umschalttaste weiterhin gedriickt. Wahlen Sie den Befehl >Bearbeiten >Kettenauswahl.
Alle vier Linien sind nun markiert. Lassen Sie die Umschalttaste los.

Bewegen Sie den Mauszeiger mit Hilfe des Drafting Assistant in der Z Richtung nach oben um die
Extrusionsrichtung und Lange zu bestimmen. Klicken Sie irgendwo auf der eingeblendeten Konstruktionslinie in der
Z Richtung.

Geben Sie 50 in das Eingabefeld Entfernung. Driicken Sie die TAB Taste um zum Eingabefeld Anzugswinkel zu
gelangen. Geben Sie den Wert 0 ein und drlcken Sie die Eingabetaste.

‘éﬁuf

! Ausrichten 2

Wahlen Sie das Korper entfernen Werkzeug.

Markieren Sie zuerst den Toaster und anschliessend das Bauteil das Sie eben extrudiert haben.
Wechsel Sie in die schattierte Darstellung.

Zoomen Sie den Bereich um den Auswerfer.

Wahlen Sie das 2-Punkt Mitte Ellipse Werkzeug
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Bewegen Sie den Mauszeiger Uber den Mittelpunkt der oberen Linie des Auswerferschlitzes. Warten Sie bis
Mittelpunkt angezeigt wird. Driicken Sie auf die Kurztaste ¢ auf der Tastatur um die Ebene zu wechseln. Driicken
Sie mehrmals auf die Kurztaste c bis die Ebene richtig lie

Klicken Sie mit der Maustaste um den Mittelpunkt der Ellipse zu wahlen.
Klicken Sie fur den zweiten Punkt der Ellipse wie in der Abbildung unten gezeigt.

Geben Sie 10 in das L1-Feld und 3 in das L2-Feld ein. Drlicken Sie die Eingabetaste.
Lo | wlr | 2l | w2l

Wahlen Sie das Koérper extrudieren Werkzeug

2

Markieren Sie die Ellipse.
Klicken Sie am rechten Scheitelpunkt der Ellipse wie unten gezeigt. Anschliessend bewegen Sie den Mauszeiger
in Richtung der Z Achse und klicken auf den zweiten Punkt.

Geben Sie 10 fur die Distanz ein. Dricken Sie anschliessend die TAB Taste und geben Sie -3 fur den
Anzugswinkel ein. Dricken Sie die Eingabetaste.
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o

Wahlen Sie Zoom Alles (Ctrl+F Windows / Command+F Macintosh)

Andern Sie die Farbe des Toasters.

Markieren Sie dazu den Toaster mit dem Auswahlwerkzeug und wéhlen Sie >Linie>Farbe>Mehr.
Wahlen Sie eine Farbe aus der Palette.

Drehen Sie lhren Toaster dynamisch mit dem TrackBall um diesen von allen Seiten zu betrachten.

Verbergen Sie alle Objekte die nicht bendétigt werden indem Sie under >Fenster >Zeigen Verbergen den Befehl
Nur...zeigen wahlen und auf den Toaster sowie bei gedriickter Umschalttaste auf den Auswerfer klicken.

Sichern Sie lhre Datei.

Vergeben Sie lhrem Toaster gegebenenfalls ein Material welches Sie unter >Fenster >Render Bibliothek finden
und Rendern Sie das Bauteil mit den Befehlen im Menli >Rendern.

Erstellen Sie gegebenenfalls eine 2D Zeichnung indem Sie den Toaster mit dem Auswahlbefehl markieren und
anschliessend mit dem Befehl >Layout >2D Modell Ableitung... automatisch in eine 2D Zeichnung ableiten.
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Modelliertechniken anhand einer Abdeckung

In dieser Ubung werden wir folgende Abdeckung erstellen.

1. Zeichnen der grundlegenden Drahtgeometrie Querschnitte
Wahlen Sie die Ansicht Oben aus dem TrackBall Pulldown Menii. (Kurztaste D)
Waéhlen _Sie das Rechteck Werkzeug.

0, B

Zeichnen Sie 3 Rechtecke mit folgenden Abmessungen.

a00

i
L

214 340

4
¥

]
¥

250
269
300

Y |

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug.
K,
Markieren Sie die jeweils ein Rechteck und schieben Sie es mit dem Drafting Assistant.

Anschliessend schieben Sie das Rechteck mit dem Schieben Werkzeug in X Richtung um 38 mm nach rechts.
Wiederholen Sie den Vorgang mit dem zweiten Rechteck.

Anschliessend schieben Sie das Rechteck mit dem Schieben Werkzeug in X Richtung um 34 mm nach rechts.
34

38

Waéhlen Sie das Auswahl Werkzeug.
k,

Markieren Sie die drei unteren horizontalen Linien und I6schen Sie diese.

Markieren Sie die drei oberen horizontalen Linien.
Wahlen Sie >Bearbeiten >Objekt Typ dndern ...
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Typ @ndern ]

Xl
2 Furves
ak.
" Lirien -
' Palylinien Abbrechen
Spline durch Funkte _l
rzpling

-
-
b

¥ Originale laschen
v Arbeitslaver benutzen

Markieren Sie die Option Bezier und klicken Sie auf OK.
Die Linien werden in Bezier Splines umgewandelt.

Wahlen Sie >Bearbeiten >Punkte zeigen.

Markieren Sie die Splinepunkte in der Mitte mit einem Wahlfenster.
Ziehen Sie die markierten Punkte mit der Maus etwas nach oben.

+ auf

Wahlen Sie die drei horizontalen Splines.
Wahlen Sie das Spiegeln Werkzeug.

S,

Bewegen Sie den Mauszeiger in die Mitte der Senkrechten Linie bis Mitte angezeigt wird.

Dricken Sie die Ctrl. und halten Sie die Taste gedrickt.

Dricken und ziehen Sie mit der Maus. Der Drafting Assistant zieht eine horizontale Spiegelachse auf.
Lassen Sie die zuerst die Maustaste und anschliessend die Ctrl. Taste los.

Wahlen Sie die Ansicht Isometrisch. (Kurztaste F)
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2. Positionieren der Querschnitte
Wahlen Sie das Schieben Werkzeug

Markieren Sie die inneren 4 Elemente indem Sie die Shift Umschalt Taste gedrickt halten.

Klicken Sie in der Zeichnungsflache um den Anfangspunkt der Verschiebung zu setzen.

Schieben Sie den Mauszeiger nach oben bis die Y Achse durch den Drafting Assitant angezeigt wird.
Klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu setzen.

Geben Sie 150 mm das Eingabefeld und driicken Sie die Eingabetaste.

0

Waéhlen Sie das Auswahl Werkzeug und klicken Sie an einer freien Stelle auf der Zeichenflache um die markierten
Elemente abzuwahlen.

R,

Waéhlen Sie das Schieben Werkzeug

Markieren Sie die mittleren 4 Elemente indem Sie die Shift Taste gedriickt halten.

Klicken Sie in der Zeichnungsflache um den Anfangspunkt der Verschiebung zu setzen.

Schieben Sie den Mauszeiger nach oben bis die Y Achse durch den Drafting Assitant angezeigt wird.
Klicken Sie um den Endpunkt der Verschiebung zu setzen.

Geben Sie 100 mm das Eingabefeld und driicken Sie die Eingabetaste.

o

3. Korper aus den Querschnitten erstellen
Wahlen Sie das Profilkérper (Skin) Werkzeug

(g

s P P PGS &

Wahlen Sie alle Objekte aus.
Der Kérper wird erstellt.
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Wechseln Sie in die Draufsicht (Kqutaste D)
Schalten Sie die Drahtgitter Ansicht ein.

&

4. Verandern der Querschnitte
Waéhlen Sie das Schieben Werkzeug

Klicken Sie in der Zeichnungsflache auf einen Start- und Enpunkt fiir die Verschiebung.
Geben Sie -40 in das Y Eingabefeld in der Eingabezeile ein.

Tun Sie dies nun auch auf der unteren gegenuiberliegenden Seite.
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5. Verrunden der Kanten
Wahlen Sie das Verrunden Werkzeug.

=4

Verrunden Sie die beiden vorderen Kanten mit einem Radius von ca.60 mm und die beiden hinteren kanten mit
einem Radius von ca. 30 mm.
Verrunden Sie die Oberseite mit einem Radius von 20 mm. Klicken Sie dazu auf die obere Flache.

6. Schale bilden

Drehen Sie den Korper mit dem Trackball damit Sie ihn von der Unterseite betrachten kénnen.
Wahlen Sie das Kérperschale Werkzeug.

sl

Wahlen Sie den Kérper.
Wahlen Sie die untere Seite fir die offene Seite.
Geben Sie 3 in das Eingabefeld.

Werzetzen Gl

Sichern Sie lhre Datei.

Verandern Sie nun die Form indem Sie an der Grundgeometrie ziehen und anpassen.

59



Ashlar Vellum / Grundkurs Copyright Arnold CAD

Modellierung eines Teeloffels

In dieser Ubung lernen wir die einfache Modellierung eines Teelbffels.

1. Umgebung einrichten

Blenden Sie den Trackball und die Zeigen-Verbergen Paletten ein, falls diese nicht bereits eingeblendet sind.
Wahlen Sie aus dem Pulldownmeni >Fenster >Trackball und >Fenster >Zeigen-Verbergen.

[@ cobalt v6 - [Ohne Titel 1--Oben] —la| x|
@Dats\ Bearbeiten Layout Ansicht Ebenen Linie Text Bemassung Uberprifen Fenster PhotoRender  Animation  Hilfe = ﬁ'ﬂ

"R EEEE -

m TrackBall
[+] Qa
k3

\Wahlen: ‘Wwahlen. [Umschalt = ‘Weitere, Chil = Kopie]

Oben

Verbergen

Zeigen

Alles zeinen
Umnkehrety
Hur...zeigen
Eltemnteil verbergen
Elternteil zeigen

el RPN P ECe oL, Bl

! ]
_?
éﬂ I} _>r‘

[z5em 12790 [ Layert AWl= 73492 mm Y= 113.270 mm z= 00

Wechseln Sie Ihre Ansicht in die Draufsicht indem Sie mit der Maus auf die Leiste
unten am Trackball klicken und die Ansicht Oben auswéahlen.

Rechte Seite
Yorne

Linke Seite

Hinter

Unken

Isometrisch
Trimetrisch
Dynamische Ansicht

oktuslle firisicht speichern
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2. Draufsicht des Loffels zeichnen
Zeichnen Sie eine Halfte des Teeloffels. Erstellen Sie die Kontur mittels des B-Spline Werkzeugs.
Wahlen Sie das B-Spline Werkzeug aus der Palette.

Y e @ va 2]

Der Teeltffel sollte etwa eine Lange von 100 bis 150 mm aufweisen. Die
Abmessungen spielen aber grundsatzlich keine Rolle. Die Kontur sollte lediglich in
etwa so aussehen wie links gezeigt. Erstellen Sie auch eine Symmetrieachse mit einer
B-Spline.

Definieren Sie dabei mehrere Kontrollpunkte (ca.7 — 8).

Zeigen Sie nun die Konstruktionspunkte der B-Spline an, indem Sie die Ctrl + Shift
Taste gemeinsam driicken sowie mit der Maus auf die B-Spline klicken.

Alternativ kdnnen Sie das Element zuerst markieren und anschliessend den Befehl
Bearbeiten>Punkte zeigen im Pulldownmeni wahlen.

Sie kdnnen nun die Konstruktionspunkte der B-Spline sehen.

Doppeklicken Sie auf ein B-Spline. Dadurch wird das Objekte Bearbeiten Fenster

geoffnet.
s
1 B-SPLIME Objekt gewshit
Geometrie Altributel
MName |BVSPLINE_3?
Aufldsung | Superfein
Faibe |Blau
Controllpkte. | Sichtbar

Layer |Laverl
Sl [KGRPER
Ereite | 2 Bildschirmpunkte
Pfeil &nfang | {Keinet
Pleil Endz | {Keine}
™ Gespent

R IR R [ K8 BN [

i Anwenden : Schlizssen |

Wahlen Sie unter Attribute die Auflésung Superfein.
Wiederholen Sie den Vorgang mit der zweiten Spline.
Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug

Mit der Maus kénnen Sie nun die Kontrollpunkte mittels eines Auswahlfensters wahlen
und anschliessend mit der Maus ziehen und ausrichten bis die Geometrie Ihren
Vorstellungen entspricht.

Richten Sie den oberen und unteren Kontrollpunkt zur Neigungsbestimmung wie

gezeigt horizontal aus.
Kontrollpunkt

b /
\ /

! Kontroliou?"
| Wi

Dadurch wird die Spline tangential wenn Sie die Kontur spater spiegeln.

Speichern Sie lhre Datei.
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3. Hohen der Splines anpassen

Wechseln Sie in die Ansicht der rechten Seite indem Sie auf die Leiste unten am Trackball klicken und die Ansicht
Rechte Seite wahlen. Alternativ kdnnen Sie die Ansicht auch Uber die Tastatur mit der Kurztaste a wahlen.

Ihre Ansicht sieht nun etwa folgendermassen aus:

Markieren Sie die Konstruktionspunkte der B-Spline und ziehen Sie diese auf. und abwarts. Achten Sie darauf
dass Sie die Punkte nur in der Y-Achse verschieben.

Wenn Sie zusatzliche Kontrollpunkte benétigen wahlen Sie das Werkzeug Kontrollpunkte zufiigen aus der
Palette.

1] P dne (@R v a2

Anschliessend sollten Ihre beiden B-Splines etwa folgendermassen aussehen.

Wechseln Sie nun wieder in die Draufsicht indem Sie die Kurztaste d Uber die Tastatur eingeben.
Wahlen Sie das Spiegeln Werkzeug. Fir das zu spielglende Element wahlen Sie die dussere B-Spline. Fir den
Anfang der Spiegelachse geben Sie mit der Maus einen ersten Punkt auf der Symmetrieaches ein. Anschliessend

geben Sie einen zweiten Punkt auf der Symmetrieaches an. Um eine Kopie zu erstellen driicken Sie die Ctrl Taste
wahrend Sie die Spiegelachse wahlen

kel O RNE R

Beachten Sie immer die Hilfetexte und Anweisungen welche in der Hilfezeile eingeblendet werden.

‘ Spiegeln: Anfang der Spiegelachze auswahlen [Hmachalt = 'Wahlen.Chl = Fopig]

Die Drahtgeometrie des Teeldffels ist nun erstellt.
Wechseln Sie jetzt in die Ansicht Isometrisch indem Sie die Kurztaste f Uber die Tastatur eingeben.

.,

.
L
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4. Oberflache erstellen

Als nachstes werden wir eine Oberflache erstellen.
Am einfachsten geschieht dies mit dem Werkzeug Hautoberfldche (Skin)

[as

Db

&

G&- ]

Wahlen Sie das Werkzeug und driicken Sie die Shift Taste wahrend Sie alle 3 Elemente anklicken. Nach dem
loslassen der Shift Taste wird die Oberflache erstellt.

5. Volumenkorper erstellen
Um aus der Flache ein Volumen zu erstellen wahlen Sie das Korper extrudieren Werkzeug aus der Palette.

Voul? 7572693 7

Markieren Sie die soeben erstellt Oberflache.

Geben Sie mit der Maus den Anfangs und den Endpunkt fiir den Extrusionsvektor ein.
Achten Sie darauf dass die Oberflache in die Z Richtung extrudiert wird.

Geben Sie danach den Wert 2 in das Eingabefeld am unteren Bildschirmrand ein.

e

| alz70

0

Driicken Sie

Enter.

Der Teelo6ffel wird nun mit einer Dicke von 2 mm erstellt.

WZeigen-y
YWerbergen
Anzeigen
Alle zeigen

arbel Wahlen Sie Nur ... zeigen aus dem Zeigen-Verbergen Fenster.

Klicken Sie auf den Teel6ffel und wahlen Sie des extrudierte Teil.

Anzeige umkehren

MHur...zeigen
Elternteil verberden
E lkernteil anzeigen

Dadurch werden alle anderen Elemente ausgeblendet und nur der soeben erstellte

Korper gezeigt.
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6. Kanten verrunden
Sie kdnnen nun die Kanten des Teeloffels mit dem Radiale Verrundung Werkzeug verrunden.

Wahlen Sie das Werkzeug aus der Palette aus.

Geben Sie einen Radius von 1 mm in das Feld in der Eingabezeile.

o dbeatf10 |

Klicken Sie auf die obere Kante des Teel6ffels. Dadurch wird die Kante mit einer Verrundung versehen.

7. Anzeige optimieren und Rendern
Wahlen Sie den Auswahl Werkzeug

=
™)
D)

Doppelklicken Sie mit der Maus auf |hr Bauteil um das Objekt Editieren Fenster zu 6ffnen.
Geben Sie unter der Registerkarte Attribute die Auflésung Superfein an.
Ihr Teel6ffel sollte nun etwa folgendermassen aussehen.

Drehen Sie lhren Teel6ffel dynamisch mit dem Trackball, um lhn von allen Seiten zu betrachten.

Blenden Sie nun die Render Bibliothek ein. Wahlen Sie >Fenster >Render Bibliothek aus dem Pulldownmend.

Render Bibliothek x|

NI VE ¥ 2 )

::::::( o N
L o

/e | N \

M aterials ;I Tiled Textures ;I 1| I

[&ll] -
[Swstem] =
[Benutzer]

Flooring

Glass

Masonri —
Misc

M ature

Patterns >
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Wahlen Sie nun Materials und anschliessend Metal aus den Mendis.

Das Fenster mit den Metall Materialien wird eingeblendet

Render Bibliothek — Metal.Chromium: EE|

S ®

't o 2 & :._i :‘.‘. =]
.-
— ] — | | — ] [ — ]

[Materisl =] [A— ]|

11l

l!ll‘i_ll Ti]
M
Y
§f
Your

I “EE,-
S =Y

|
|

(i

1
M.
!
’il-ﬂcllul
A
e
I: ril;'llu

Bewegen Sie die Maus auf das Metall Chrom. Wenn das Hand Symbol erscheint klicken und ziehen Sie die Hand
auf Ihr Bauteil. Ihnrem Bauteil wird nun dieses Material zugewiesen.

Rendern Sie den Teelo6ffel indem Sie aus dem Pulldownmeni den Befehl >Rendern >Raytrace Render (Schatten
aus) wahlen.

Wenn Sie Anderungen am Teeléffel vornehmen méchten, kénnen Sie dies durch das markieren und verschieben
der Kontrollpunkte der B-Splines erreichen. Durch verdndern dieser Grundgeometrie wird auch automatisch die
Oberflache bzw. der Volumenkérper des Teeldffels verandert. Um die B-Spline wieder sichtbar zu machen blenden
Sie wieder alle Objekte ein. Wahlen Sie Alles zeigen aus dem Zeigen-Verbergen Fenster.

Wenn Sie méchten kdnnen Sie auch eine 2D Zeichnung von lhrem Loffel ableiten.
Markieren Sie den Teel6ffel und wahlen Sie >Layout >2D Modell Ableitung... aus dem Pulldownmend.
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Federzwinge

Erstellen einer Federzwinge
Der Kursleiter zeigt Ihnen das Vorgehen fiir die Erstellung der folgenden Federzwinge.
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Schriftenkorper modellieren

1. Grundkorper erstellen

Wechseln Sie in die Isometrische Ansicht.

Wahlen Sie das Zylinder Grundkérper Werkzeug und klicken Sie 2 Punkte in der Z Richtung an.
Geben Sie folgende Werte ein.

ﬁ I | p[ioo

Wahlen Sie das Kante Ubertragen Werkzeug.

|©,
Klicken Sie an die obere Kante des Zylinders ... Erstellen Sie einen weiteren Kreis mit dem Mittelpunktkreis
Werkzeug und geben Sie einen Durchmesser von 60 ein.

Markieren Sie nun den ausseren Kreis und schieben Sie diesen 15 mm in der Z Richtung nach unten.
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2. Beschriftung anbringen
Wahlen Sie >Text >Grosse >24 Punkt ... Wahlen Sie >Text >Art >Arial

Wahlen Sie das Textpfad Werkzeug

ok

Wahlen Sie zuerst den inneren oberen Kreis und klicken Sie an die gezeigten Stellen fir die Textrichtung.
Geben Sie den Text , Planseite beschriften® ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie nun den ausseren Kreis und klicken Sie an die gezeigten Stellen flr die Textrichtung.
Geben Sie den Text ,Umfang“ ein und driicken Sie die Eingabetaste.

nt
adrant

3. Textkorper verdicken und ausschneiden
Wahlen Sie das Korper verdicken Werkzeug.

18

Geben Sie 1 in das Eingabefeld und klicken Sie auf den Text am Umfang

Wahlen Sie das Kérper extrudieren Werkzeug.

&

Klicken Sie auf den Plantext und geben Sie 2 mm fur den Extrusionsvektor in Z Richtung ein.
Entfernung 2.0

Wahlen Sie das Kérper entfernen Werkzeug

€|

Klicken Sie zuerst auf die Scheibe und anschliessend auf den Text.
Wiederholen Sie den Vorgang fiir den zweiten Text.
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4. Schrage Beschriftung erstellen

Erstellen Sie eine Fase mit 7 mm ... und markieren mit dem Kante Gbertragen Werkzeug die untere Kante

Wahlen Sie das Textpfad Werkzeug und markieren Sie den Bogen.

|2

geben Sie die zwei gezeigten Punkte fur die Textrichtung an ... und dricken Sie die Eingabetaste

Markieren Sie den Text mit dem Auswahl Werkzeug ... und drehen diesen um 45Grad.

[, & @

Der Text wird gekippt.

Wahlen Sie >Bearbeiten >Riickgdngig machen.

Markieren Sie den Bogen ... und drehen diesen um 90 Grad

X, & @

‘

Der Bogen wurde mit dem Text gedreht und der Text liegt nun an der Fase an.

Wahlen Sie das Korper verdicken Werkzeug.
1

Geben Sie 1 in das Eingabefeld und klicken Sie auf den Text am Umfang
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Objekt wihlen

Faze [Fest]_15943:
Fase [Fest]_19343: Flache 150373

Wahlen Sie das Kérper entfernen Werkzeug

€|

Klicken Sie zuerst auf die Scheibe und anschliessend auf den Text.

Wahlen Sie Nur ... zeigen aus dem Zeigen Verbergen Fenster und klicken Sie auf die Scheibe.
B Feigen-Varbarge

Yerbergen
Zeigen
Alles zeigen
LIrokehren

Hur...zeigen
Elterriteil verberqen
Elternteil zeigen

5. Text extrudieren
Wechseln Sie in die Draufsicht (Kurztaste d).
Zeichnen Sie ein Rechteck und schreiben Sie einen Text wie unten gezeigt.

4 (A

Wechseln Sie in die Isometrische Ansicht (Kurztaste f).

Schriftkdrper %%@ E ot

+ Ausrichten 2
&

Markieren Sie den Text und schieben diesen in der Z Achse um 10 mm nach oben.

Wahlen Sie das Kérper extrudieren Werkzeug.

&

Klicken Sie auf den Plantext und extrudieren Sie diesen 50 mm nach unten.
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Wahlen Sie die 4 Linien mittels gedrickter Shift Taste und extrudieren Sie diese Linien um 20 mm zu einem
Kérper.

Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug und markieren Sie den Eckpunkt des Rechtecks mit einem Wahlfenster.
Schieben Sie den Punkt um 30 mm in der Z Richtung nach unten.

Wahlen Sie das Korper entfernen Werkzeug

@

Klicken Sie zuerst auf den Rechteckkdrper und anschliessend auf den Text.
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6. Text projezieren
Wechseln Sie in die Draufsicht (Kurztaste d).
Zeichnen Sie eine Spline ... wechseln Sie in die Isometrie ... extrudieren Sie die Spline in die Z Richtung.

A

Wechseln Sie in die Ansicht vorne (Kurztaste S) und wahlen Sie das Text Werkzeug.
Geben Sie folgenden Text ein.

ren

Markieren Sie den Text und wahlen Sie >Bearbeiten >Objekt Typ andern.
Wahlen Sie die Option Kurven.

x
-1 Tls. :UK. |

-

‘:':. Furven Abbrechen
" Wielecke —l

I¥ Originale laschen
v Arbeitslaver benutzen

Waéhlen Sie das Kurven Oberflachenprojektion Werkzeug.

9950 <o/ £r RN 0

Wahlen Sie zunachst den Text und anschliessend die Flache.
Geben Sie den Projektionsvektor an.

P
P
Ausrichten y
o




