CvicCeni 6
PARAMETRICKE 3D MODELOVANI — TVORBA VYKRESU OBROBKU

Inventor Professional 2012

Cilem cviceni je osvojit si zdkladni postupy tvorby vykresu dle platnych norem na modelu
obrobeného odlitku, ktery byl modelovan predem.

Prvnim krokem po spusténi Inventoru je nastaveni si vykresové sablony — Novy,
Vv zaloZzce Metrické zvolime ikonu ISO.idw. Automaticky se nastavi prostiedi pro tvorbu

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

Pohledy a praméty

V hornim roletovém menu je oteviené okno — Umisteni pohledii.
Budeme tvofit vykres jiz vytvofeného modelu.

Krok 1 — Zakladni pohled
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V hornim ikonovém okné¢ se klikne hned na prvni polozku — Zdkladni pohled a tim se
objevi nové dialogové okno, které budeme vyplnovat. V karté Komponent nastavime
Vv polozce Soubor okamzité umisténi modelu Obrobek odlitku.ipt pomoci ikony Vyhleddvani.
Tim se na pracovni plose objevi primét soucasti, kterym mysi libovolné pohybujeme po
plose. Na obr.1 ¢asteéné vykukuje. Nez se Zdkladni pohled umisti, je tieba zvolit jeho spravné
natoceni. Pod polozkou Orientace je nabidka pfedem definovanych zakladnich moznosti.
Jestlize zadna preddefinovana poloha nevyhovuje, zvoli se vlastni poloha pomoci ikony. @
i V tom piipadé se objevi okno, ve kterém si natocime potiebny pohled

i
' I na soucast a volba se potvrdi kliknutim na ikonu - Ukonceni

uzivatelského pohledu.




Dale muzeme nastavit Meritko zobrazeni imérné velikosti soucasti My ponechame M (1:1).
Jesté je tieba zvolit zpusob vykresleni primétu a to vybérem ikony pod polozkou Styl, volime
prostfedni ikonu — pohled se skrytymi neviditelnymi hranami.

Nyni se primét umisti kliknutim mysi na pozadované misto.

Polohu primétu i ostatni viastnosti zobrazeni [ze bez problémii dodatecné editovat- posouvat,
natacet apod.

Krok 2 — Promitnuty pohled

Inventor umoznuje velmi jednoduse a efektivné zobrazit zakladni pohled (rodi¢ovsky) a dalsi
z n¢j promitnuté. Klikneme druhou ikonu Promitnuty pohled, na plose klikem na ¢erveny
obrysovy ramecek vybereme rodicovsky pohled a pti pohybu mysi do stran se méni nabidka
pramétu. Klikem levého tlacitka primét umistime, pravym tlacitkem Vytvorit zafixujeme
polohu.

Krok 3 — Caste¢né Fezy

Zobrazeni vnitiniho tvaru souc¢ésti feSime fezem. Lze pouZit castecny rez. Postup tvorby fezu
je specificky. Ve zvoleném pohledu je nutné naértnout odfiznutou oblast. To se provede
n¢kolika jednoduchymi ukony.

Prvnim krokem je vybér pohledu — klik na ¢erveny ramecéek pohledu, ve kterém ma byt
proveden castecny rez.

Druhym krokem je volba nového nacrtu. Vytvorit nacrt ve 2D

prostiedi. Obrys fezu volime kruznici. Dokoncit nacrt. Prostiedi je

pfipravené.

Tteti krok — V hornim menu zvolime ikonu Cdstecny rez. Mysi

znovu klikneme na ramecek pohledu, ve kterém ma byt fez

vytvofen. Objevi se nové ikonové okno. Profil se automaticky

oznaci, ukazanim mysi se definuje do jaké hloubky mé byt

vytvofen fez. Definujeme ho pomoci polozky Z =l
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Krok 4 — Osy, kéty, tolerance, drsnosti

Do zobrazenych jesté prazdnych praiméti se doplni osy a koty. Je
tieba fici, ze pti tvorb¢ vykresi daleko Castéji pouzivame pravé
tlacitko mysi nez pfi modelovani soucésti. Jeho menu se méni podle
situace, kterou prave fesime.

4.1. Osy

Prvni 0sy tzv. automatické, se do pohledu doplni pies pravé tlacitko

mysi, kterd je v oblasti pohledu (Cervené¢ vyteckovany obdélnik).

V tomto roletovém menu se klikne na polozku — Automatické osy...

a Vv nove¢ objeveném okné se podsviti ndsledujici ikony. Po kliknuti

na OK se zobrazi automaticky osy. Vysledek neni ale vzdy idealni.
«
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c¢aru osy lze manualné klikem na koncovy bod a tazenim.

4.2. Koty

Koty se do vykresu ptidavaji podobné jako osy nebo jiné prvky. Koty lze piidat automaticky

pod pravym tlac¢itkem mysi, kterd je umisténa v oblasti pohledu (¢ervené vyteckovany
obdélnik) pod polozkou — Obnovit kéty a dale pak Vybrat kéty. (Stejna nabidka je v horném
menu v poli Kozy). Tim se objevi koty, pomoci kterych byl vytvofen model.
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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 kétu oznacime, tim se zméni jeji barva —

na zelenou a navic na nékterych mistech se objevi zelené uchopovaci body. Za tyto body se da

kéta uchopit a pohybovat na pozadované misto. Jednou moznosti, jak koty mazat je tlac¢itkem

DELETE na klavesnici nebo pod pravym tlac¢itkem mysi — Odstranit.

Chybgjici koty doplnime pomoci piikazu Obecna kota v hornim ikonovém menu. Nové

okotovany vykres by mél vypadat nasledovné.
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Symboly. Podobné ptes ptikaz - Popis diry/ zavitu je okdtovan i zavit na pravém bokoryse.
Dalsi ikonou, ktera je pouzita, je Znacka zakladny.
Zbyvaji doplnit pouze drsnosti, jak v pohledech tak i v pravém dolnim rohu vykresu.

4.4 — Drsnosti

Znacky drsnosti nabizi ikona Povrch ve
skupin¢ Symboly v hornim menu. Znacka se
prvné pomoci mysi umisti do vykresu na
obrys nebo na vynaseci ¢i odkazovou ¢aru
koty. Teprve potom se pro dalsi presnéjsi
definovani objevi dialogové okno Drsnost, ve
kterém se pripadné dopliujici prvky
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nadefinuji. Stejné tak se definuje znacka drsnosti, kterd se ovSem umisti do pravého dolnim
rohu vykresu. Zménou je v dialogovém menu zatrhnout (zesvétlit) ikonku s obecnou znackou
drsnosti v zavorce.

Krok 5 — Uprava formatu vykresu

To se provadi pies stromovou strukturu vykresu, zobrazenou v levém postrannim sloupci
obrazovky. Klikne se na vétvicku s nazvem List :1 a po oznac¢eni mysi (zmodrani textu) pod
pravym tlacitkem se objevi roleta, na které zvolime polozku — Upravit list .V novém
dialogovém okné zménime zaskrtnuti dle obrazku, OK.
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Krok 6 —Vyplnéni rohového razitka

Provadi se ptes vyplnéni Vlastnost/ v hornim roletovém menu v polozce — Soubor. Zde se
doplnuji a upravuji jednotlivé informace o vykresu.
Celkovy vykres pak vypada nasledovné.
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