Cviceni 3 z pfedmétu CAD I
PARAMETRICKE 3D MODELOVANI

Cilem cviceni je procviceni ptedchozich zkuSenosti tvorby modelu rotacni soucasti a vyuziti
rotacniho pole naskicovanych prvk.

Jak bylo slibeno v prvnim cvi€eni, bude zde néco feCeno o vlastnostech a nastaveni aplikace.
Veskera nastaveni se nachdzi v hornim roletovém menu pod polozkou Ndstroje. Pod polozkou
— Nastaveni dokumentu se provadi nastaveni pouzitych jednotek, velikost rastru a uchopovani
pti tvorbé nacrtu. Pod polozkou Moznosti aplikace se nastavuji takové vlastnosti jakymi jsou
v li§t€ — Soubor cesty ukladani jednotlivych prvka, celych projektii, zaloznich kopii, atd.

v li§t¢ — Barvy se nastavuje barva pracovni plochy — pozadi

v li§t€ — Zobrazeni se nastavuje grafické vykresleni a stinovani modelu

v listé — NacCrt se nastavuje priorita vazeb, upozornovani na prekotovanost, co vse se ma
zobrazovat a jestli ma pii tvorbé kot se automaticky modifikovat.

v listé€ — Soucést se nastavuje v které roving se ma vytvaret nacrt nového télesa, automatické
nataCeni do kolmého pohledu na nacrt,

1. Konstrukce retézového kola

Retézové kolo se vytvoii jako rotacni soucast s ptidanim dvou kruhovych poli.

Obr.1

Jako zakladni prvek bude vytvoien orotovany profil fetézového kola. Skica profilu vypada
pfiblizné podle obr. 1. Pfesné rozméry a vazby mezi jednotlivymi ¢arami jsou na obr. 2.



Vazby a koty

K pfesnému definovani tvaru a rozmért slouzi vazby a koty. Nejprve je snahou skicu doplnit
co nejvice vazbami a pak, jakmile to jiz nejde, se pouziji koty. Tim se dostane skica

v pozadovaném tvaru a velikosti, protoze méfitko budouci soucasti je 1:1. A jak bylo uvedeno
v prvnim cviceni, nejprve se promitnou soufadné roviny, ke kterym se cela soucast piipevni a
pridaji se ostatni vazby a nasledné koty. Pti kdtovani pramérd, protoze se jednd o rotacni
soucast, se pouzije ikona pro obecnou kotu s tim rozdilem Ze nejprve se klikne na budouci osu
rotace a pak na profil, ktery ma byt okétovan. Pii umistovani kotovaci ¢ary pod pravym
tlacitkem mysi se zvoli polozku — linedarni priimeér,tim se kota zmeéni na priimerovou
hodnotu.Samoziejmé, Ze se nesmi zapomenout na délkové hodnoty (osazeni).Poté veskeré
koty upravime na pozadované hodnoty viz obr. 2.
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Obr.2.



Vytvoreni prvku

Po ukonceni nacrtu se zvoli v levém ikonovém menu druhou
ikonu v potadi — otocit. A v novém okné se zvoli profil a osa
rotace, kolem které se provede otaceni o dany thel — 360° ,tzv.
plny .Tim se ndm vytvoti zdkladni model, ktery vypada asi
nasledovné — obr.3.

Obr. 3

2.1 Diry v prirubé

Krok 1 — volba naértové roviny

Otvory budou lezet na ptirubé a jejich zacatek bude na levé
strané. TudiZ na této ploSe se definuje skicovaci rovina (obr.4).

Krok 2,3 — navrh, vazby a koty

Nejprve naskicujeme polohu a rozméry jedné z dér napiiklad té nejhornéjsi. Viz obr. 5. Pozor
pii kotovani uhlu — 32°. Kotovani se provadi kliknutim na pravy stied zaobleni ovalné drazky,
pak na stfed fetézového kola a nakonec na levy stied zaobleni ovalné drazky.



Obr.5

Nejprve opét se promitnou soufadné roviny a k nim se skica zavazbi a okotuje (obr. 5).
Symetricky ke svisle promitnuté soufadné roving (rovina XY se naskicuje a pomoci kot
umisti ovalna drazka. Poté se ukonc¢i navrh a mize se plynule piejit na tvorbu prvku.

Krok 4 — vytvoreni prvku

V levém ikonovém oknu se zvoli polozka Vysunout a
vyplni v nové objeveném okné¢ hodnoty na tento

stav: Podsvicena Sipka profilu — kliknutim mysi se
ukdze na vnitini profil ovalné drazky, tvorba prvku —
prostfedni ikona, Vymezeni — vse. Klikne se na OK a
tim vznikne ovalna dira (obr 6.).
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Obr. 6

Krok 5 — vytvoreni pole

To se provadi ptes ikonu v levém ikonovém menu v polozce podle typu pole — obdélnikové
nebo kruhové pole.V tomto piipadé se pouzije pole kruhové. Zvoli se ikona kruhové pole a
vyplnime dialogové okno tak, Ze prvni Sipka zvoli prvek a druha osu rotace, kolem které se
pole vytvoii a dale pak pocet prvki na 4 a velikost uhlu nechdme na hodnoté 360°. Tim
vznikne takovato soucast obr.7.



Obr. 7.

3.1. Zuby fetézového kola

Nyni bude opét procvicen piikaz pro kruhové pole, kterym budou vytvoteny zuby fetézu
z pocatecniho nacrtu.

Krok 1 — volba nacrtové roviny

Nécrtova rovina bude volena jako rovinu disku (obr.8)




Krok 2,3 — navrh, vazby a kéty

V nacértové rovine€ se vytvori nacrt
jedné zubové mezery ozubeného vénce
a zaroven se zavazbi a okotuje dle
obr.9.

obr.9

Krok 4 — vytvoreni prvku

Po ukonceni naértu se v levém ikonovém menu zvoli polozka Vysunuti. Objevi se dialogové
menu a v ném se definuje profil (vysvicena Sipka vlevo od
slova profil ).Ukéze se my$i na uzavieny profil budouci
drazky. Poté se definuje vyfezavani — druhd ikona uprostied
dialogového okna. Ttetim krokem je do jak velké vzdalenosti
se provede profiznuti. Pod nadpisem vymezeni se zvoli
moznost VSe. Zmackne se OK a tim je drazka vytvoiena
(obr. 10.)

obr. 10



Krok 5 — vytvoreni pole

To se provede pies ikonu v levém ikonovém menu v poloZce podle typu pole — obdélnikové
nebo kruhové pole.V tomto ptipad¢ pouzijeme pole kruhové. Zvoli se ikona kruhové pole a
vyplni dialogové okno tak, Ze prvni Sipka zvoli prvek a druhd osu rotace, kolem které se pole
vytvoii a dale pak pocet prvki na 25 a velikost uhlu nechame na hodnot¢ 360°.Tim vznikne
takovato soucast (obr. 11).

obr. 11

Tim byl nas kol splnén a vzniklo nam pékné fetézové kolo s odlehcujicimi otvory.
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