ZYozenia

Poczatek pracy ze ztozeniami w ZW3D zaczynamy od utworzenia pliku ztozenia. Plik
ztozenia w tym systemie jest taki sam jak w przypadku czgsci. Tworzymy nowy plik
typu Czesd/Zlozenie i zapisujemy pod nazwa i lokalizacja wskazang przez

prowadzacego.
W obszarze roboczym przelaczmy si¢ na zaktadke Ztozenia.

Operacje  Swobodne formowanie  Szkic 30 Mapraw | Zlozenie | Arkusz blachy  Ch

IBEL Y T o & 46

Wstaw Zmien Edycja Scalaj Dodaj Zapisz Wyrdwnaj Mieruchomy Usuf  Rozwia:
- +  alternatywne~ konfiguracje - wiezy
Komponent Wyréwnanie

A w obszarze nawigacji, przetaczamy si¢ na widok drzewa ztozenia.
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Rysunek 1 Nawigacja drzewa ztozenia

Prace ze zlozeniem zaczynamy od wstawienia pierwszej czesci. Aby wstawi¢ czes¢
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klikamy  ~ . Po otwarciu si¢ okna wstawiania czgéci, klikamy , aby
wskazad $ciezke do pliku czgéci ktdry checemy wstawié. Na poczatek wstawimy czesé
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Rysunek 2 Wstawianie nowej czeéci



+ aby wybrac filtr.

W obszarze Plik/Czgsé klikamy Piastal, tak by nazwa czesci zostala podswietlona.
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Rysunek 3 Wybér czesci

Rysunek 4 Wstawiamy dwie czesci
Teraz najezdzajac myszka na obszar modelowania widzimy ze mozemy wstawi¢ czes¢.

Cze$¢ moze zostaé wstawiona w dowolnym miejscu w przestrzeni, lecz my wstawimy Teraz dokonamy uwigzania dwéch czeéci wzgledem siebie. W tym celu klikamy
cze$ tak by jej uktad wspétrzednych byt zgodny z uktadem wspétrzednych ztozenia. é
W tym celu albo klikamy w poblizu poczatku uktadu wspétrzednych, lub w oknie

Wyrdwnaj

. W oknie wstawania wigzari ztozenia jako Iszy komponent wskazujemy

ad
wstawiania, w polu Pozycja wpisujemy 0,0,0. Klikamy by zatwierdzi¢.
$ciang cylindryczng kota jak na rysunku 5.

Po wstawieniu pierwszej czesci uczynimy ja nieruchoma. W tym celu klikamy

ieﬁ v
Hierschomy zaznaczamy komponent i klikamy‘ .

Teraz wstawimy kolejng czg$¢. Podobnie jak wezedniej otwérz okno wstawiania czgéé i

wstaw czg$¢ Kolo1. Ta czgé¢ wstaw obok poprzedniej, nieistotne gdzie.

Rysunek 5 Wybdr powierzchni



Jako 2gi element wybieramy powierzchnig piasty jak na rysunku 6. W razie potrzeby, zmieniamy kierunek wyréwnania, poprzez zaznaczenie T sama

sciana lub Przeciwna. Efeke powinien wyglada¢ jak na rysunku 8.

Rysunek 6 Druga powierzchnia bazowania

Komponent zostanie automatycznie przeniesiony w inne miejsce. Jako typ
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Rysunek 8 Wiazanie koncentryczne
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Teraz zestawimy powierzchnie czotowe czesci. W tym celu wybierzemy znéw
Odsuniecie & . . . -
B i wybierzemy powierzchnie jak na rysunku 9.
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Rysunek 7 Okno definicji wyréwnania



Teraz wstawimy kolejng cze$¢, o nazwie Kolekl. Wstawmy ta samg czg$é dwa razy.

Rysunek 9 Wstawiamy kolejne wigzanie
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Jako typ wyréwnania podajemy Wispdlny “. Zatwierdzamy wstawienie
wyréwnania. Uwaga! Jezeli program zglosi problem o przedefiniowaniu ukladu, nalezy

przetaczy¢ opcje Ta sama sciana lub Przeciwna. Efekt powinien wyglada¢ jak na
rysunku 10.

Rysunek 11 Kolejna czes¢

Wstawimy nowe czgéci w gniazda w kole. W tym celu nalezy nada¢ wiazania
wyréwnania- wspélne, jak w poprzednim przypadku. Nalezy pamictaé, ze musimy
uwiaza¢ 3 $ciany nowej czesci. Rysunki przedstawiaja kolejne kroki ustalania nowe;j
czesel.

Rysunek 10 Kolejne wiazania

Teraz, wykorzystaj znéw funkcje Przenies, by sprawdzi¢ jakie stopnie swobody zostaty
nieodebrane. Koto powinno si¢ tylko obracaé wokét swojej osi.

Rysunek 12 Ustalenie pierwszej $ciany



Rysunek 15 Po wstawieniu kolejnej czesci.

Rysunek 13 Ustalenie drugiej Sciany Teraz wstawimy ostatnig czes¢ -Sworzen. Samodzielnie ustal sworzent wzgledem

pozostalych czesci, aby zlozenie wygladato tak jak na rysunku 16. Do uwiazania

sworznia uzyj jednego wyréwnania typu koncentrycznosé ﬂ@!, i jednego typu

wspdlne @t

Rysunek 14 Ustalenie trzeciej $ciany

Po uwigzaniu trzech ptaszczyzn kolek jest nieruchomy wzgledem kota. Podobnie
uwigzmy drugi kotek, w drugim gniezdzie.

Rysunek 16 Kompletne ztozenie
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Wyréwnaj Badaj
Teraz nadamy wigzanie (wyréwnanie ) typu kat. Wybieramy , Zaznaczmy Teraz, aby sprawdzié czy zlozenie zostalo poprawnie uwiazane, uzyjemy funkcji

powierzchnic jak na rysunku 17, typ wyréwnania- kat ( ). Jako wartoéé kata Funkgja ta kolorami wy$wietla stopieni uwigzania poszczeg6lnych czgsci. Nasze

ztozenie powinno wyglada¢ tak:

wpisujemy 30°.
Rysunek 19 Badanie uwigzania zlozenia
Rysunek 17 Wyréwnanie wzgledem kata
Podstawa jest podswietlona na brazowo, gdyz jest unieruchomiona wzgledem uktadu
Ostatecznie, ztozenie powinno wyglada¢ jak na rysunku 18. wspélrzednych zlozenia. Kolo i koteczki sg zielone, gdyz odebrano im wszystkie

stopnie swobody. Sworzen zostat niebieski, poniewaz pozostat mu nieodebrany jeden
stopiert swobody- obrét wokét whasnej osi. W przypadku czedci obrotowej nie ma to

znaczenia, Mozna uznal ze zlozenie zostalo dobrze uwiazane.

Rysunek 18 Ostateczne ustawienie ztozenia



Zadanie do samodzielnego wykonania:

Wykorzystujac cz¢sci z folderu Zadaniel utwérz ztozenie jak na rysunkach ponizej.




