Cviceni 6 z predmétu CAD I
PARAMETRICKE 3D MODELOVANI
VYKRES

Cilem cviceni je osvojit si na jednoduchém modelu odlitého obrobku zakladni postupy pii
tvorb¢ vykresu.Obrobek je vytvoren z predem vytvoreného odlitku z predchézejiciho cviceni.

Prvnim po spusténi Inventoru z ikony na pracovni plose je nastaveni si vykresové
Sablony — v zalozce metrické zvolime ISO.idw. Automaticky se nastavi prostiedi pro tvorbu

vykresu a také se automaticky natdhne format vykresu (velikost A3) s popisovym polem.

1. Pohledy a pruméty

Budeme tvofit vykres jiz vytvofeného modelu.

Krok 1 — zakladni pohled
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Obr. 1.

V levém ikonovém okné¢ se klikne hned na prvni polozku — Zdkladni pohled a tim se
objevi nové dialogové okno (obr.1), které se vyplni nasledujicim postupem. V karte
Komponent nastavime v polozce Soubor okamzité umisténi modelu Odlitku pomoci ikony
Vyhledavani. Tim se na pracovni plose objevi primét soucasti libovolné€ se pohybujici se po
ploSe. Na obr.1 je ¢astecné videt pod dialogovym oknem. Nez se zakladni pohled umisti, je
tieba zvolit spravné natoceni. Jednou z moznosti je zvolit si z pfedem definovanych pohledii
umisténych v pravé Casti dialogového okna pod polozkou Orientace. Jestlize zadna
predefinovana poloha nevyhovuje, zvoli se vlastni poloha pomoci ikony. @



V tom piipadé€ se objevi okno (obr. 2), ve kterém se zvoli poZadovany pohled na soucast
podobné jako pii volbé pohledu do skicovaci roviny pii skicovani modelu a volba se potvrdi

kliknutim na ikonu ¥ | ktera je v levém hornim rohu. Jeste je nutné zvolit druh vykresleni
pramétu a to zmeénou ikony pod polozkou Styl, tak aby zesvétlala prostiedni ikona — pohled
bez neviditelnych hran. Nyni se umisti kliknutim mysi na misto, kam mé byt pohled na
pracovni plose umistén.
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Obr. 2.
Krok 2 — Druhy hlavni pohled

Z diivodu dalsi tvorby fezli a ¢asteCnych fezl je nutné misto promitnutého pohledu
zvolit dalsi hlavni pohled. Jinak by se odvozené pohledy deformovali podle zakladniho
pohledu (pfidané fezy a ¢aste¢né fezy). V levém ikonovém okné se klikne opé€t na ikonu —
Zakladni pohled a upravi se podle ptedchazejiciho postupu, az vzniknou vedle sebe dva na
sobé nezavislé pohledy (obr. 3).

Aby byly pohledy vyrovnané podle zakladnich pravidel promitani, tak se provede
vyrovnani pohledii. V hornim roletovém menu pod roletou Nastroje je prvni odkaz —
Vyrovnat pohledy. Po kliknuti na tento odkaz se objevi dalsi roleta na které zvolime napis —
Horizontadlne. Klikne se na jednotlivé pohledy, které se maji viici sobé vyrovnat (obr.4).
Automaticky se piidava vazba spojeni danych pohledt (v naSem pitipad€ — horizontalni). Tato
vazba se da zrusit opét v roleté — Nastroj, Vyrovnat pohledy, Prerusené.
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Krok 3 — Castetné Fezy

Pti tvorbé castecného fezu je nutné zvolit pohled a odtiznutou oblast. To se provede n¢kolika
jednoduchymi tikony. Prvnim je ukdzani na pohled ( ¢erveny ramecek zezelend), ve kterém
ma byt proveden ¢astecny fez. Druhym je volba nového nacrtu. V tom potom se provede
nakres obrysu ¢astecného fezu (obr.5) — v tomto piipadé kruznice. Pak se ukon¢i nacrt. Nyni
Jiz méame prostiedi piipravené pro tvorbu ¢aste¢ného fezu. Zvolime posledni ikonu v druhé
skupiné ikon v levém hornim okné — Cdstecny fez. Oznaéime mysi pohled, ve kterém ma byt
vytvoren fez. Objevi se nové ikonové okno (obr.6.) . Profil se automaticky oznaci, ukdzadnim
mysi se definuje do jaké hloubky ma byt vytvoten fez. Definujeme ho pomoci polozky bodu
a ukazeme na sttedovy bod horni tisecky( na obr.6 — zeleny).
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Tim se zptistupni policko OK a po kliknuti na néj vznikne obr. 7.
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Krok 4 — Osy, koty, tolerance, drsnosti
Do téchto jesté¢ prazdnych pohledii se doplni osy a koty.

4.1. Osy

Prvni jsou osy tzv. automatické, které se do pohledu doplni ptes pravé tlacitko mysi, kterd je
v oblasti pohledu (Cervené vyteckovany obdélnik). V tomto roletovém menu se klikne na
polozku — Automatické osy... a v nové objeveném okné se podsviti nasledujici ikony dle
obr. 8. Po kliknuti na OK se vytvoii automaticky osy (obr. 9).
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Zbylé osy, které se nevytvorily automaticky je nutné dokreslit manualné€. Nejprve se zméni
levé ikonové okno piepnutim v ndzvu okna z Panel Vykresové pohledy na Panel Pozndamky
vwkresu. Tim se ziskaji polozky pro dokresleni jednotlivych prvkl vykresu. Osy se dokresli
pod roletou — stedova znacka, pod kterou nalezneme — osa.

Osy muzeme tvofit jen na obrysech pohledi, nikoliv jinde. Proto se klikne poprvé na stiedici
bod vrchni pfimky a dale pak, nékam pobliz, ve vertikdlnim sméru, na spodni piimku. Tim se
vytvoii osu diry pro lozisko. Podobné si budeme pocinat i u druhého pohledu (obr.10.)

Obr.10.



4.2. Koty

Koty se do vykresu ptidavaji podobné jako osy nebo jiné prvky. Koty se ptidaji jednak
automaticky pod pravym tlacitkem mysi, kterd je umisténa v oblasti pohledu (Cervené
vyteCkovany obdélnik) pod polozkou — Ziskat popisky modelu a déle pak Ziskat vsechny koty.
Tim se objevi vSechny kéty, pomoci kterych byl vytvoien model. (obr. 11.)
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Obr. 11.

Nyni se musi jen vybrat, které jsou potieba a které je nutno vymazat. Mazani kot, ale 1 jejich
polohovani na vykrese je velmi jednoduché. Nejprve kotu oznacime tim se zméni jeji barva —
na zelenou a navic na nékterych mistech se objevi zelené uchopovaci body. Za tyto body se
da kotu uchopit a pohybovat na pozadované misto. Jednou moznosti, jak koty mazat je
tlacitkem DELETE na klavesnici nebo pod pravym tlacitkem mysi — Odstranit.

Témito jednoduchymi tkony se vytvoii zhruba takovyto vykres (obr. 12.)
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Ptidani dalSich kot se provede pomoci levého ikonového menu pomoci piikazu Obecna kota.
Nové okdtovany vykres by mél vypadat nasledovné (obr.13.)
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Obr.13.
Dale se provede modifikace jednotlivych kot.

4.3 — Tolerance

Zména textu se provadi, jakoZto i ostatni zmény, pomoci pravého tlacitka mySi po oznaceni
modifikované kéty. Podle toho, co chceme na koté meénit, zvolime také danou polozku
v objeveném menu.

Novy styl — méni druh, velikost a font pisma koty.

Moznosti — méni polohu Sipek kot — uvniti a vin€, Odkaz — lomeni odkazovych ¢ar kot.

Tolerance — podle typu koty se méni i toto dialogové okno, v zasad€ se zde méni presnost
Cisla koty a navic se daji pfidat rizné typy toleranci — dané tichylkami, tolerancni
soustavou apod.

Text — moznost upravit znéni textu koty.

Po téchto jednotlivych tpravach dostavame jiz skoro hotovy vykres (obr. 14.) Nicméng¢ jesté
zde chybi geometrické tolerance a dalsi odkazy. To si ukdazeme v dal$im kroku
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Obr. 14.

Geometrické tolerance jako i ostatni prvky se piidavaji ptes levé ikonové okno. V tomto
piipadé se pouzije polozka — Geometricka tolerance, ktera je umisténa na tietim misté ve
druhé skupiné. A podobné ptes ptikaz - Popis diry/ zavitu je okotovan i zavit na pravém
bokoryse. Dalsi ikonou, ktera je pouzita, je tvorba zakladny. Poloha je v ikonovém okné na
patém misté v druhé ¢asti. Pti pouziti vSech téchto znacek se ziska jiz vykres (obr. 15.), na
kterém chybi pouze drsnosti, jak v pohledech tak i v pravém hornim rohu vykresu. Ty se
vytvoii v dalSim oddile.
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Drsnosti se pridaji kliknutim na prvni ikonu v druhé ¢asti levého ikonového okna — Znacka
drsnosti povrchu. Pomoci mysi se umisti do vykresu vzdy na obrys nebo na vynaSeci ¢i
odkazovou ¢aru koty. Pro dalsi pfesnéjsi definovani se objevi nové dialogové okno, ve kterém
se ptipadné dopliujici prvky nadefinuji. Stejné tak se definuje znacka drsnosti, kterd se ovSem

Obr. 15.

4.4 — Drsnosti




umisti do pravého horniho rohu vykresu. Zménou je v dialogovém menu zatrhnout (zesvétlit)
ikonku s drsnosti v zavorce (obr. 16).
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Obr. 16.
Krok 5 — Uprava formatu vykresu

To se provadi pies stromovou strukturu vykresu, zobrazenou ve stromé vykresu (v levém
dolnim rohu obrazovky). Klikne se na vétvicku s nazvem List : 1 a po oznaceni mysi
(zmodrani napisu) se objevi roleta, na které zvolime polozku — Upravit list ...V novém
dialogovém okné zménime zaskrtnuti dle obr. 17.

- ol
Upravit list E E
[Bs] COLITEK_OBROBEK-1 Format: Orientace:
E-(07 Z2droje wykresu e ~ ~
4 Formaty listu o
i o
Ramecky List Ma wirsku
Rohova razitka ROZMSH: ™ Ma Siku
v . - 0 ]
28 Madrtnute enacky = ~ o
=3 - M
o3 Vychozl Ramedek WiEka: T—
o 150 257000 || |- _
i POHLED1:0DLITEK_OBROBEK i Nezapocitat
Castecny fez Sitka: [ Metisknout
{5y POHLED2: OOLITEK _OBROBEK.ip I—
(2) Ok | Storno

Obr. 17.

Krok 6 —Vyplnéni rohového razitka

Se provadi pies vyplnéni tzv. i Vlastnostech v hornim roletovém menu v polozce — Soubor,
v paté casti. Kde se vypliuji a upravuji jednotlivé informace o vykresu.
Celkovy vykres pak vypada jako je na obr.18.
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Obr. 18.
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