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Bevezeto

A tervezés kezdetén altalaban csak elképzelésink vannak a modellezendé objektumunkrol,
és az id6 el6rehaladtaval az eredeti megoldasainkhoz képest teljesen mas valdsulhat
meg. Hagyomanyos lentrél felfelé épitkezéssel ez azért nem megvaldsithatd, mert néhany
egyszerlinek tind valtoztatas is komoly problémakhoz vezethet (eddigi munkalkodasunk

pocsékba mehetne, kezdhetnénk el6rdl az egészet). A ProE -ben lehetéségink van arra,
hogy kezdetleges vazlatokat készitsunk, majd a 3d -s modelleket ezekhez az ugynevezett
Skeleton-okhoz igazithatjuk. A Skeleton vazlatok vonalakbdl, pontokbdl alinak. Mozgd
vazlatokat (Motion Skeleton) is készithetink, igy a tervezés kezdeti fazisaban mar

utk6zésvizsgalat lefuttatasara is van lehetéség.

A Top-Down elvii tervezést egy, az inellifeiles-bdl letdltheté mintapéldan keresztil fogom
bemutatni. (Letoltés)

[http://gt3.intellifiles.eu/index.php/document/download/655]


http://gt3.intellifiles.eu/index.php/document/download/655
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MOTOR.ASM

—@ MOTOR_MOTIOM_SKEL.ASM
+ MOTOR_DESIGM_SKEL.PRT
----- £F7 A_JOBE
----- £F A_FELUL
----- £ A ELOL
..... AAX_JOBB
ApK FELUL
AMK ELOL
BODY_SKEL_HEMGER.PRT
BRODY _SKEL_FOTEMGELY.PRT
BRODY_SKEL_DUGATTYU.PRT
HRODY SKEL HAITOKARPRT

Insert Here
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AAX_JOEB
AAX_FELUL
AAX_ELOL
BLOKK_ALSO.PRT
BLOKK_FELSO.PRT
tFOTENGELY.PRT
B HATOKAR.PRT
BDUGATTYU.PRT
hCSAPSZEG.PRT
HEMNGER.PRT

Insert Here

MOTOR.ASM
—@ MOTOR_MOTIOM_SKEL.ASM

..... 7
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1. Abra: A skeleton modell felépitése

— MOTOR_DESIGM_SKEL.PRT

JOBE

FELUL

ELOL

DEF_CSYS

AX_JOBE

Ak _FELUL

Ax ELOL
BLOKK_FELUL
BLOKK_JOBE_FELSO
ELOKE_JOBB_ALSO
FOTEMGELY_HOS55Z
HEMGER_FURAT
HAITOKAR_SZELESSEG
FOTEMNGELY_FURAT

Fill 1

BLOKK_ALSO
BLOKK_FELSO

HEMGER

DUGATTYL

CSAPSZEG
FOTEMGELY_EXCEMNTER
HAITOKAR
FOTEMGELY_CSAP
Group MOTIOMN_AXES

+|:,|E" Annotation 1
b & Insert Here

A legfelsdbb szint egy 6sszeallitas. Ebben talalhaté a mozgd skeleton modell és az erre

épuld alkatrészek. A motion skeletonon belll talalhatd a vazlatokat és blokkokat tartalmazé

design skeleton és az alkatrészeket jelképez6 Body skeletonok.
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2. Abra: Skeleton modell

Skeleton modell létrehozasa

Type Sub-type
i) Part () Standard
() Subassembly @ Motion
@ Skeleton Model | | ) Body

() Bulk ltem '
) Envelope

Name [ MOTOR_MOTION_SKEL ]

Commaon name [ ]

3. Abra: Skeleton modell készitése

Hozzunk létre egy Uj Osszedllitast motor.asm
néven.

Az Insert/Component/Create/Skeleton

Model paranccsal vagy a create ikon %
segitségével hozzuk létre a mozgd skeleton
Osszeallitast. Itt valasszuk a Motion opcidt. A
skeleton Osszeallitas neve legyen

motor_motion_skel.
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Aktivaljuk az uj modellt a modellfan: a nevén jobb egérgombbal kattintva Activate. Az

el6z6ekhez hasonléan (a create ikon % segitségével) hozzuk létre a mozgd skeleton
fels6 holtpontot abrazolé statikus vazlatat. Az el6bbitél eltéréen most valasszuk a
Standard opci6t. A modellink neve legyen motor_design_skel.

Nyissuk meg kulon ablakban ezt a modellt és hozzuk Iétre a szikséges vazlatokat a
mintapéldaban lathatdé maodon. (Blokk_felul; Blokk_jobb_felso; Blokk_jobb_also;
Fotengely_hossz; Henger_furat.)

4. Abra: A skeleton vazlatok méretei
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Az uj ablakban nem latszédnak a sikok, mert a féliajuk el van rejtve. A felsé ikonsorban

kattintsunk a layers ikonra g vagy a modellfa feletti show ikont =R legorditve

valtsunk at Layer Tree-re. Itt kattintsunk jobbgombbal a modellfa tetején lévé Layers

4 Layers feliratra, majd valasszuk az Unhide opciét. A sikok ekkor még nem jelennek

N

meg, a Plane Display ikonnal ~# kapcsoljuk ki, majd vissza 6ket.

Hozzunk Iétre a jobb sikkal parhuzamosan 12 mm-re egy Uj sikot Fotengely szelesseg
néven. Ezen a sikon készitsiik el a Fotengely furat nevli vazlatot. Rajzoljuk meg a
Perem nevil vazlatot. Ezt a sketch-et felhasznalva az Edit/Fill paranccsal hozzuk Iétre a
Fill1 nevl sikot. Ezeket a vazlatokat és fellletet fogjuk hasznalni a nem mozgd
alkatrészek létrehozasahoz. Azért, hogy ezeket a kés6bbiekben konnyen megtalaljuk az
Insert/Shared Data/Publish Geometry paranccsal rendezzik a Blokk_also és a
Blokk_felso nevi csoportba (annak megfeleléen, hogy melyik alkatrészhez fognak
tartozni).

El6sz6r valasszuk ki Fill1 nev( fellletet. Ezutan kattintsunk bele a Chain alatti téglalapba,
majd valasszuk ki a szlikséges vazlatokat (a Fotengely_furat nev(i sketch-nek elég a felét
kijelolni, amit ugy tehetink meg, hogy a takarasbdl jobb gombbal el6csalogatjuk a

megfeleld félkort). Ha ez sikerilt, k6zépsd gombbal, vagy zold pipaval fogadjuk el.
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References | Properties |

Surface Sets

Individual Surfaces

4' Chain

|Details...|

FRONT

E One-by-One Chain
2 One-by-One Chain

3 One-by-One Chain —_—
Details...

References

Click here to add item

|Details...|

Annotations
Oitems selected |ﬁ|

(v | x|

5. Abra: Vazlatok csoportositasa
Hozzuk Ilétre a mozgd alkatrészek vazlatait (Henger; Dugattyu; Csapszeg;
Fotengely_excenter; Hajtokar; Fotengelycsap). Vigyazzunk, hogy pontosan kdvessuk a
mintapéldat a vazlatok Iétrehozasakor, mert csak igy lehet majd kdnnyen 6sszeallitani a
Motion Skeleton mozgé alkatrészeit. Erdemes megnézni, hogy a mintapélda hogyan épiil
fel, az egyes vazlatok létrehozdsakor mely vazlatokat hasznaltuk referenciaként (a
modellfan a vazlat nevén kattintsunk jobb gombbal, majd edit definition; ezutan pedig
Sketch/References). (Ez két okbdl fontos. El6szdr is, mert amikor készen van a skeleton
modellink, akkor nehéz rajonni, hogy vajon miért nem akar mozogni. Masodsorban pedig
igy tudjuk a legkdbnnyebben megérteni, hogy mi alapjan és hogyan jonnek Iétre

automatikusan a kényszerek a vazlatok kozott).

Ha ezzel elkészultink, nyissuk meg a Motor_motion_skel.asm nevi fajlt. El6szor

hozzunk létre egy all6 skeletont a create paranccsal :5 (Ez egy olyan vazlat, amely nem
mozog, de hozza kapcsolédnak a mozgo alkatrészek). Most valasszuk a Body opciot, és
nevezzik el a modellt Body_skeleton_hengernek. A Cirl gomb lenyomasa mellett
valasszuk ki a szUkséges vazlatokat. A ProE segiteni szeretne neklink, ezért a mar

kivalasztott vazlatokat elrejti. Nekink viszont szikségunk van tébbszér ugyan arra a

sketchre, ezért térjink at Layer Tree-re (g,), Itt keresslik meg a skeletonunk foliajat
(COPIED_ITEMS ... [k6nnyl megtalalni, mert csak ez van rejtve]), jobbklikk=>Unhide.
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13 BODY DEFINITION . = || Az el6bbihez hasonléan hozzuk létre az els6 mozgo
References | Properties | skeletont Body_skel_fotengely néven. Amikor ki kell
Chains . . . . P

valasztani a gorbéket, akkor el6szor a
1 One-by-One Chain Details
2 One-by-One Chain Fotengely_excenter nevl vazlatot valaszuk ki, majd
3 One-by-One Chain More...

nyomjuk meg az Update gombot. Ha mindent ol
[v] Use connections in placement definition csinaltunk a 10. abran lathatd moédon megjelenik egy
Reference Conn... Reference pl... Pin kényszer. Ezutan Ctrl gomb lenyomasa mellett
End:Curve:F2... Pin RIGHTF2(DA. .. i . . . . i i

valasszuk ki a tobbi szukséges vazlatot. Az Update

gombot tobbsz6r mar ne nyomjuk meg, hiszen ennek

az alkatrésznek elegend6 egyetlen pin kényszer.

Update

Invake component placement dialog

v || X

6. Abra: Body skeleton készitése

Az el6z6ekhez hasonléan hozzuk létre a Body_skel_dugattyu és a Body_skel_hajtokar
nevl skeletonokat. (Az utdbbi létrehozasakor valasszuk ki a Hajtokar nevl vazlatot,
nyomjuk meg az Update gombot. A megjelené kényszerek kozul a Slider-t vegylk ki a
listabdl, jobbgombbal rakattintva, a Remove parancsot valasztva (a két Pin kényszer

maradjon meg). Ezutan valasszuk ki a Csapszeg és a Fotengelycsap nev( vazlatot.

Ezeket mar lehet mozgatni a mancsos ikon segitségével Y (vagy a

View/Orientation/Drag Components paranccsal).

Azonban mielétt megmozditanank, mentsuk el ezt az allapotot a Snapshots lenyitasa utan
a fenyképezdgép ikonra ol kattintva (ha ezt nem tennénk meg: Id.:hibak keresése,
javitasa).

A megfelel6 (mozgd) vazlat takarasban van, ezért vagy jobb gombbal valasszuk ki (ez
nem mindig sikerll), vagy a Layer Tree-ben el6sz6r a Motor_motion_skel.asm Gsszes
féliajat jelenitsuk meg (jobbkilkk=>Unhide), majd a Motor_design_skel.prt layereit rejtsuk
el (jobbklikk=>hide).
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Hibak keresése, javitasa

Ha nem akar mozdulni a modell, akkor els6 Iépesben keressuk meg a hibas skeletont. Ezt
legkdnnyebben ugy tehetjiik meg, ha a modellfa aljan 1évé Insert Here # Insert Here feliratot
bal egérgombbal az els6 mozgo skeleton ala vonszoljuk. Probaljuk meg ismét mozgatni a
modellt. Ha sikerll, akkor menjunk egy szinttel lejjebb és vizsgaljuk meg a kovetkezd
skeletont. Ha megtalaltuk a blndst, kattintsunk ra jobb gombbal és valasszuk az Edit
Definition parancsot. Az Update gombbal kilistazhatjuk az 6sszes lehetséges kényszert,

majd zarjuk ki azokat, amelyekre nincs szukseg.

Ha igy nem sikerll megoldani a problémat, akkor pipaljuk ki az als6 sorban az ,Invoke
component placement dialog” melletti négyzetet, majd kattintsunk a zold pipara. Ekkor
ugy jelenik meg ez a skeleton, mint egy alkatrész, amelyet be szeretnénk szerelni. Itt
tetsz6legesen megvaltoztathatjuk a kényszereket. (Ha az eredetileg felkinalt kényszerek
kozul valogatva nem sikerll mozgathato allapotba hozni a skeletont, akkor valészinlleg a
vazlatokkal van valami probléma. Nézzuk at referenciakat, gondolkodjunk el, hogy mi

mihez, miért és hogyan kapcsolédik.)

Ha véletlen a kezddpozicid lefényképezése elbtt megmozditanank a modellt, akkor egy Uj
kényszerrel allitsuk be a kezdd pozicidba. Az egyik skeletonon jobklikk=>edit definition,
pipaljuk ki az ,Invoke component placement dialog” melletti négyzetet, majd kattintsunk
a zold pipara. Kattintsunk a Pacement ikonra. Itt Iétrehozhatunk teljesen uj kényszert, de
akar egy meglévét is kiegészithetunk. Forgd alkatrésznél a legegyszerlbb, ha valasztunk
egy Pin kényszert, rakattintunk a Rotation Axis fulre, majd kivalasztunk két megfelel6
sikot. Itt tetszlleges szdget adhatunk meg a két sik kozott. A kivant kezd6pozicionak
megfeleléen adjunk meg neki egy kezdbpoziciét (Current Position). Adjuk meg neki, hogy
regeneralaskor milyen szogbe alljon be (ezt a duplanyilas ikonra kattintva tehetjik meg

==

). Pipaljuk ki az ,Enable regeneration value” melletti kis négyzetet, hogy a modell
regeneralaskor ebbe a pozicioba alljon be (ha nem tennénk a toébbi skeleton mar akkor

elmozditana, amikor a zéld pipaval elfogadjuk a valtoztatasokat).
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Solid modellek épitése

7. Abra Skeletonra épitett solid modell
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A valodi modellek elkészitését kezdjuk az allo alkatrészek Top-Down- elvi [étrehozasaval.
Hozzunk létre egy Uj alkatrészt Blokk_also néven! Az Insert/Shared Data/Copy
Geometry paranccsal masoljuk be a szikséges vazlatokat a geometriahoz. Az open ikon

k= segitségeével nyissuk meg a Motor_design_skel.prt alkatrészt. A felugré ablakban

hagyjuk meg a Default opciot. Amennyiben kis ablakban nem jelenik meg a forras modell,

kattintsunk kétszer a Publiched geometry only 2 ikonra (a kivalasztashoz legyen
bekapcsolva). Valasszuk ki a Blokk_also nev( csoportot (ezt megtehetjlk a kis ablakban,
vagy a Modell Tree (2)-n a nevére kattintva). Zold pipaval fogadjuk el. Ha nem jelenik meg

semmi, akkor a Layer Tree-ben kapcsoljuk vissza a féliakat (ha frissités utan még mindig

nem latjuk a bemasolt geometriat, akkor a Plane Display L3 paranccsal kapcsoljuk ki,

majd vissza a sikok megjelenitését). Ezekre a gorbékre és fellletekre alapozva épitsuk fel
a blokk alsoé részének testmodelljét! (A fellletet ugy tudjuk megvastagitani, hogy kijeldljuk,
majd az Edit/Thicken parancsot valasztjuk). Miutan végeztink az alkatrész |étrehozasaval

Orokre tiltsuk le a masolt elemek megjelenitését. A modellfan valtsunk at a rétegek

megjelenitésére (Layer Tree g ﬂ'). Kapcsoljuk ki a Copy_geom nevi féliat
(jobbklikk=>Hide). A legfels6 Layers feliratra kattintsunk jobb gombbal és valasszuk a

Save Status parancsot a féliak jelenlegi allapotanak megdrzésére. Mentsiuk el a modellt.

s
Hasonlé médon épitsiik fel a Blokk_also nevi alkatrészt is. Az Assemble > paranccsal
(Insert/Component/Assemble) szereljuk be ezt a két alkatrészt. A pozicionalashoz

hasznaljuk a Default kényszert!

A mozgo alkatrészek Iétrehozasahoz nyissuk meg a Motor.asm Osszeallitast. A Create %
paranccsal (Insert/Component/Create) hozzuk létre a Fotengely nevil alkatrészt. A felugré
ablakban valasszuk a Part és a Solid opciot. A kovetkezd ablakban tegylnk pipat az
Attach Component to Body melletti négyzetbe. A képernydén vagy a modellfan jeldljuk ki
Body_skel_fotengely.prt nevl alkatrészt. (El6fordulhat, hogy a ProE nem akarja
létrehozni a modellt és a kovetkezd Uzenetet dobja: ,Can not copy from the model
selected’. llyenkor nyomjuk meg Browse gombot, és valasszuk ki a bme_metric.prt nevi
fajlt!) Jobbgombbal kattintsunk a modellfan az uj alkatrészinkre, és az Open paranccsal

nyissuk meg. Ebben az ablakban rogton latjuk a skeleton modellbdl atvett vazlatokat (a
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sikokat viszont csak a Layerek kozott tudjuk visszakapcsolni). Ezekre épitsuk fel a

fétengely modelljét. Ehhez hasonléan hozzuk létre a tobbi mozgd alkatrész (Hajtokar,
Csapszeg, Dugattyu, Henger) Solid modelljét! Ha minden alkatrésszel elkészult, miel6tt

megmozditanank, hozzunk létre itt is egy Snapshotot a kezdd poziciérol.
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