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1. Naidismudel 1

»Naidismudel 1“ eesmargiks on lihtsama auto loomine ja selle kdigus p&hiliste t66vGtete omandamine. [joonis 1-1].

Digitaalne mudel on loodud valmis autost, mille péritolu ei ole materjali autoritele teada.

joonis 1-1

Eesmargiks on lihntsamatest detailidest tervikliku mudeli valmistamine. Seejuures ettekujutuse loomine otstarbekast
modelleerimisest.

Vastavalt dpilaste vdimekusele voib kdiki detaile disainida ka oluliselt keerukamaks.

Kuna keerulisemaid toovotteid kasitletakse teise nadidismudeli loomisel, siis oleks keerukamaks ehitamise juures
otstarbekas piirduda t66votetega, mis on teostatavad paralleelliikkega (Extrude, Cut).

Juhendis on olnud soov nadidata vdimalikult palju erinevaid to6votteid. Kuigi enamikke detailidest vdib luua ka juhendis
kirjeldatust erineval moel, soovitab autor jargida esialgse harjutamise kaigus just juhendis kirjeldatud teed. Vastasel
korral ei pruugi nditeks koostu komplekteerimine kirjeldatud kujul dnnestuda. Sel juhul oleks vaja leida vastavalt
kasutatud lahendustele otstarbekas tee iseseisvalt, mis v8ib osutuda algajale keeruliseks.

Koigepealt luuakse detailid (Part) ning seejarel komplekteeritakse neist koost (Assembly). Soovitav oleks jalgida juhendis
naidatud mdote. Vastasel korral ei pruugi koostu komplekteerimine kirjeldatud kujul olla kdige otstarbekam

Nii detailide loomisel, kui koostu komplekteerimisel ldhtutakse juhendis Uldiselt pohim&ttest, et kui eespool on mingi
kdsu kasutamist kirjeldatud, siis seda uuesti ei korrata.

Seega kui mone detaili loomise juures puudub Uksikasjalik juhend selle loomiseks, tasub vaadata vajalikke samme mdne
eespool loodud samalaadse detaili juurest.

1.1  Kere



Kuna koik detailid seotakse , Kere“ kiilge, siis
alustatakse ka detailide loomist sellest
detailist. [joonis 1-2]

Soovitav on jargida saama orientatsiooni
nagu juhendis, vastasel korral v3ib koostu
komplekteerimine erineda mdningal maaral
juhendis kirjeldatust.

joonis 1-2

o Valida vahend Extrude [joonis 1-3;a] ja ndidata YZ tasapinda [joonis 1-3;b].

a
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joonis 1-3

i

o Joonestada ristkiilik. [joonis 1-4;a]. Vajalikud joonestamisvahendid asuvad lindil Home sektsioonis Draw.

o Valida Connect [joonis 1-4;b]
moddud.

o Maédrata méStudeks 27 mm ja 13 mm [joonis 1-4;c]

ja siduda joonte keskpunktid plaanide kiilge ning lisada kiilgedele

a b c
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joonis 1-4

o Luua teine ristkilik, siduda mdlema ristkiliku llemise keskjoone punktid ning maarata ristkiliku

moodtudeks 15 mm ja 10 mm [joonis 1-5;a]

o Valida Trim [joonis 1-5;b] ja eemaldada Ulearused jooned kldpsuga mittevajalikul osal. [joonis 1-5;c]

o Vaéljuda Sketch-i reziimist [joonis 1-5;d]
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joonis 1-5

o Maarata detaili pikkuseks 130 mm [joonis 1-6;a] ning ndidata detaili loomise suund [joonis 1-6;b]
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joonis 1-6

o Valida Cut. [joonis 1-7;a]. Eesmargiga |0igata telgede avad

Valida pinnaks kere pikem nahtav kiilg pinnaks, millele paigutatakse IGikamiseks vajalikud eskiisid.
[joonis 1-7;b]

o Joonestada kaks ringjoont labimddduga 8 mm, paigutatuna korguse suunas detaili keskele, auto
esiotsast 15 mm kaugusele, avade tsentrite vahe on 105 mm. [joonis 1-7;c]

o Valida Close Sketch

o Maarata pikkuseks 27 mm ning nadidata IGikamise suund.

105 154—‘

2% @8

joonis 1-7

o Salvestada loodud detail nime alla ,Kere”



1.2 Nina

Detail ,,Nina“ [joonis 1-9] paigutatakse koostu
luues ,Kere” esiotsa kiilge.

Et juhendis kirjeldatud moel tegevus dnnestuks,
peaks kasutatavad m&6dud olema samavaarsed.

Votted detaili loomisel on sarnased ,Kere”
loomisel kasutatutega.

joonis 1-8

o Valida Extrude. Joonestada XY tasapinnale ristkllik kilgede md&tudega 27 mm ja 20 mm. Siduda
ristkiiliku pikema kilje keskpunkt plaanide ristumiskohta. [joonis 1-9;a]

o Valida Close Sketch
o Maarata kdrguseks 13 mm ning naidata suund. [joonis 1-9;b]

o Valida Cut ja osutada risttahuka ,,vaiksemale kiiljele”. [joonis 1-9;c]

a b c
i
27
13
! -

joonis 1-9

o Joonestada sirgjoon algusega ristkiliku Ulemisest vasakpoolsest nurgast ning siduda teine ots
vastaspoolel asuva kiiljejoone kiilge.

s
o Kanda peale m&é&t, ning maarata joone otsa kauguseks (distance between) pikemast kiiljest 1 mm
[joonis 1-10;al

o Valida Close Sketch
o Maarata kauguseks 27 mm ning nadidata suund. [joonis 1-10;b]

o Naida kumb pool kuulub I6ikamisele



joonis 1-10

o Valida Cut ja osutada XY tasapinnale.

o

Joonestada sirgjoon, mis asetseb ristkiiliku pikemal kiljel pikkusega 9 mm ning siduda joone keskpunkt
risklliku kalje keskpunkti.

Joone otspunktidest tdmmata sirgjooned vastaskiilje nurkadesse. [joonis 1-10;c]
Valida Close Sketch
Madrata kdrguseks 13 mm ning naidata suund.

o O O O

Salvestada fail nime alla ,,Nina“

1.3 Kapott

Detail ,,Kapott” [joonis 1-12]

Detaili loomisel dpitakse sujuva lihenduse
konstrueerimist.

joonis 1-11

o Luua risttahukas pdhja méétudega 30 mm ja 27 mm, ning kdrgusega 8 mm. [joonis 1-12;a]
o Valida Cut ja osutada risttahuka kiljele. [joonis 1-12;b]

o Joonestada kaar R100, alguspunktiga ristkiiliku nurgast. [joonis 1-12;c]
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joonis 1-12




o Joonestada kaar R30 ja siduda otspunkt ristkiiliku diagonaali teise otsa. [joonis 1-12;c]
o Kanda kaartele peale mdddud.
o Siduda kaare R30 otspunkt kaare R100 joone kiilge . [joonis 1-13;a]
o Kadsuga TRIM eemaldada llearune osa kaarest R100 . [joonis 1-13;b]
a b Cc
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joonis 1-13

o Siduda kaarte kokkupuutepunktid , puutepunktis” Kuna puutepunkti tdpne asukoht ei ole maaratud,
vOib loodud kdvera kuju olla natuke erinev siin naidatust..

o Valida Close Sketch
o Maarata kauguseks 27 mm ning naidata I6ikamise pool ja suund.

o Salvestada fail nime alla , Kapott”

1.4 Mootor

Detail ,,Mootor” [joonis 1-14]

joonis 1-14

o Luua risttahukas p&hja m&6tudega 18 mm ja 20 mm ning k&rgus 12 mm [joonis 1-15;a]
o Valida Cut ja osutada risttahuka vaiksemale kiljele. [joonis 1-15;b]
o Joonestada ristkiilik ja siduda pikem kdilg risttahuka tlemise serva kilge
o Mairata m66dud [joonis 1-15;c]
a b c
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joonis 1-15

o Valida kask Mirror [joonis 1-16;a]
o Kontrollida et tooriista tapsustavas osas oleks sisse lilitatud Copy [joonis 1-16;b]

o Margistada joonestatud ristkilik (seda on k&ige lihtsam teha vedades margistuskast imber ristkiiliku) ja
osutades plaanile mille suhtes soovitakse peegeldada. [joonis 1-16;c]
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joonis 1-16

o Valida Close Sketch
o Maarata kauguseks 20 mm ning ndidata I6ikamise suund.
o Salvestada fail nime alla ,,Mootor”

1.5 Teised detailid

Teiste vajalike detailide loomine on sarnane kirjeldatule,
Luua jargnevad detailid ja salvestada vastavate nimede alla.

Detailide nimedes on tappidega tdhed asendatud muude tdhtedega et mitte s6ltuda kasutatava arvuti hadlestusest.

Esitiib
t=3 — detaili paksus =3 (thickness)

t=3

22

20

joonis 1-17

Armatuur
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joonis 1-18
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joonis 1-19

Kvlje tiib
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joonis 1-20

Ohu suunaja

Nurga m6ddu markimiseks valida vahend Angle Between ning osutada seejadrel joontele mille vahelist nurka soovitakse
maarata. Seejarel ndidata koht kuhu moot paigutatakse.
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joonis 1-22



Telg (a), Ratas (b) ja Rool (c)
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joonis 1-23
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joonis 1-24



2.  Koostu komplekteerimine

Jargnevalt kasitletakse koostu komplekteerimist traditsioonilisel meetodil.

Eesmargiks on nadidata erinevaid vGimalusi soovitud tulemuse saavutamiseks. Nii mdndagi tulemust vdib saavutada ka

teistmoodi kui jargnevalt kirjeldatakse.

Kaivitada Assembly

Seda saab teha kas programmi kdivitamise avaaknas vdi valikuga

Application Button/New/Traditional ISO Assembly. [joonis 2-1]

Create @ 2 D
[y Synchronous ISO Part
j New g
S Synchronous IS0 Sheet Metal N
[5] Synchronous IS0 Assembly > o cieo
[ Traditional 1SO Part M) comer
S Traditional ISO Sheet Metal @ R
[5] Traditional ISO Assembly
@ Send Command Log
[5] Traditional IS0 Weldment
& coom Gy
% Add-Ins
joonis 2-1

New

E? Synchronous ISO Part
Creates a new Synchronous Part document using the

default template.

5 Synchronous ISO Sheet Metal
Creates a new Synchronous Sheet Metal document us

the default template.

Dﬂ Synchronous ISO Assembly
Creates a new Synchronous Assembly document using

the default template.

Ez Traditional IS0 Part
Creates a new Traditional Part document using the

default template,

g Traditional 150 Sheet Metal
Creates a new Traditional Sheet Metal document using
the default template.
E Traditional IS0 Assembly
Creates a new Traditional Assembly document using tl

default template.

Ekraanipilt on sarnane Part keskkonna omale. Loomulikult erinevad t66vahendid.

Auto komplekteerimiseks eelkdige vajalikud tdédvahendid asuvad lindil Home. Lisaks on kindlasti vaja liikuda Parts
Library, [joonis 2-2;a] (detailide lisamiseks) j a Pathfinder-i [joonis 2-2;b] (sidemete tdpsustamiseks) vahel.

Parts Library
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joonis 2-2

Detailid saavad olla aktiveeritud voi mitteaktiveeritud.

C

Zoom To

Edit

Open in Solid Edge
Activate

Inactivate

Group

R s RS -

Llse Simnlified Part



Oleku muutmiseks tuleks detaili peal vajutada hiire parempoolsele klahvile ning valida kas Activate véi Inactivate. i
[joonis 2-2;c]

Samuti vGib olekut muuta ka Pathfinder-i aknas, kasutades hiire parempoolset klahvi soovitud detaili nimel, mille olekut
soovitakse muuta.

Kuna punkte, pindasid ja jooni mille vahel saab sidemeid maarata tekib keerulisemate koostude puhul liiga palju, siis on
otstarbekas kuulutada hetkel mittevajalikud detailid mitteaktiveerituteks.

Sidemeid saab maarata ainult aktiveeritud detailide vahel.

Oigele pinnale v3i joonele osutamise lihtsustamiseks on vahend QuickPick

Kui viia hiire viit mingile punktile, ning jatta ta hetkeks seisma, tekib ekraanile ==mark Vajutades seejarel hiire
parempoolsele klahvile, pakutakse valikut vGimalikest margistuse objektidest antud kohas. [joonis 2-3;a]

Kui vahend Assemble on aktiivne siis saab tooriista tdpsustavas aknas madrata, mille kilge sidemeid on vdimalik
madrata, valikuga Options. [joonis 2-3;b]

Et pakutavaid vGimalusi sidemete madaramiseks ei oleks liiga palju on otstarbekas valja lilitada hetkel mittevajalikud
vBimalused [joonis 2-3;c]. Samas saab valikuid muuta iga sideme maaramise kaigus.

a b c
o —
m | = celect ISJII'Iet_th (1 Create i (EYETR I - [T [= [ T[T 18
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i Tap Gy Clipboard || Select Sketch FlashFit
i Right (yz) R sao [ Locate the following element types:
i Front (xz) h Py
g Options A v Planar faces
=i i — ¥ Cylindrical faces
. Assemble - Options W Circular edges
ICleatin Sets the part placement options, I_ Linear edoes
Iv Paints
53 Dimensions
L3l sll dirrensinme
joonis 2-3

2.1 Detailide lisamine ja sidemete maaramine.

Detaili lisamiseks tuleb avada Parts Library ning soovitud detail vedada to6valjale. Voib kasutada ka topeltklGpsu hiire
vasakule klahvile, kuid sel juhul ei pruugi olla detaili paiknemine t66valjal oodatud kohas.

Alati tuleb jalgida et aktiivne oleks detail, millele soovitakse sidemeid maarata. Kui vahepeal on valitud mingi muu detail,
siis tuleks valida Select Tool [joonis 2-4;a] osutada vajalikule detailile ning seejarel valida Assemble [joonis 2-4;b] lindilt
Home

a b
C :‘J L) sy
ﬁ%‘ [ J '_)b’_J ﬂ Fa
Select 5 art A i
ele ::rt issemble B st
d Seledt || A
joonis 2-4

o Vedada detail ,Kere” té6valjale [joonis 2-5;a]

o Salvestada fail nime alla Auto_Koost. Lisatakse nimelaiend .asm.



2.2 Nina lisamine

Rk

joonis 2-5

o Vedada ,Nina , toovaljale. Soovitav alt kuskile selle koha Iahedusse, kuhu teda tahetakse paigutada.

[joonis 2-5;b] ,Nina“ asetseb , Kere” suhtes |0pptulemusena digel kohal kui otspinnad puutuvad kokku ja
serva jooned asetsevad kohakuti.

o Margistada ,Nina“ tagumine kilg ja siduda see , Kere” otsapinna kiilge [joonis 2-6;a]
o Siduda nurga punktid [joonis 2-6;b]

o Detailid asetsevad teineteise suhtes digel kohal. [joonis 2-7;a]
a
-~
Antud ihenduse juures oleks piisanud ka ainult nurga punktide Ghendamisest, et detailid paikneks teineteise suhtes
ruumiliselt digesti.

point in ke

joonis 2-6

Hiljem saab maaratud sidemeid jalgida ning vajadusel ka muuta ja kustutada PathFinder -i aknas. Osutades soovitud
detailil, ndidatakse akna alumises osas valja k&ik temaga seotud sidemed. [joonis 2-7;b]

Kui mdni neist on tekkinud ekslikult voi on mittevajalik, siis saab ta siinkohal kustutada.
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joonis 2-7

2.3 Esitiiva lisamine

o Vedada Esitiib toovaljale
o Siduda ,Esitiiva“ pealmine pind ,,Nina“ alumise pinna kilge [joonis 2-8;a]

o Siduda esimesed pinnad Uksteise kiilge [joonis 2-8;b] ja madrata kauguseks lksteisest 2 mm. [joonis
2-9;a] Seda saab soovi korral teha ka hiljem kui hakata PathFinder -i aknas sidet tdpsustama. Positiivne
vaartus liigutab detaili Ghes suunas, negatiivne teises suunas.

N

joonis 2-8

o Valida kasutatava sideme tiilibiks Connect ja Ghendada ,Esitiiva“ esimese serva keskpunkt plaani XZ
kilge. [joonis 2-9;c] Hetkel on seda lihtne maarata, kuna , Kere” loomisel sai ta modelleeritud nii, et
plaan XZ jookseks mudeli keskelt labi.
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joonis 2-9

2.4 Kilje lisamine

o Vedada ,Kylg” toovdljale. Detail on digesti paigutatud, kui tema alumine pind on samal tasapinnal
,Kere” alumise pinnaga, kiiljed puutuvad kokku ja keskkoht asub , Kere” avade keskel.

o Luua paralleelne plaan YZ plaaniga, [joonis 2-10;a;c] kaugusele 67,5 mm, [joonis 2-10;b] Selleks vajalikud
vahendid asuvad lindil Features [joonis 2-10;a]

a b c
"5y . o
Home Features PM E’] U u
Select t:-f' Sketch m"’
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joonis 2-10

O

Siduda ,,Kere” ja ,,Kylje” alumised pinnad [joonis 2-11;a]
Siduda kiljed [joonis 2-11;b]

O



N

joonis 2-11

N

o Siduda ,Kylje” keskpunkt (Connect) loodud plaani kiilge [joonis 2-12;a]
o  Soovi korral vdib loodud plaani ekraanilt valja lllitada. [joonis 2-12;b] Samuti vdib valja lilitada detaile,
mida hetkel ei soovita ndha.
a b

PathFinder -

P W F e

& Awuto_K.oost asm
= W] 4% Reference Planes
i Top [x)
g:] Right [vz]
gj Front [xz]
O ) Parallel 1
i kerepar
&' nina.par1

/ & esitib.par1
T

joonis 2-12

2.5 Kilje tiiva lisamine

o Vedada ,Kylje_tiib” toovaljale. Detail peaks olema paigutatud ,Kylje“ keskele sisepind vastu , Kylje“
alumist pinda.

o Siduda ,Kylje_tiiva“ sisemine alumine pind ja ,Kylje”“ alumine pind [joonis 2-13;a]

o Siduda ,Kylje_tiiva“ sisemine kilgpind ja , Kylje“ kilgpind [joonis 2-13;b]

NN

joonis 2-13



o Siduda ,Kylje_tiiva“ keskpunkt sama plaani kiilge, mis loodi ,Kylje” lisamise kdigus. (Connect) [joonis
2-14]

KRS
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2.6 Ohu suunaja lisamine

o Vedada ,Ohu_suunaja“ téovaljale
o Siduda kiiljed. [joonis 2-15;a]

o Siduda alumises servas olevad otspunktid (Connect) [joonis 2-15;b]

N
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2.7 Telje lisamine

o Vedada ,Telg” tooviljale
o Siduda ,Telje” servajoon (Edge) ,Kere” ava servajoonekiilge [joonis 2-16;a]
o Maarata kauguseks 48,5 mm (pool telje pikkust + pool kere laiust; 35+13,5) [joonis 2-16;b]



L | Gl | I Ly (] i)

£| Edit Definition
il -42.50

|I‘?.I'I vll17 vl
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2.8 Ratta lisamine

o Vedada ,Ratas“ toolauale
o Siduda ,Ratta” sisseldike ava servajoon , Telje“ servajoone kiilge [Error! Reference source not found.;a]

o Maarata kauguseks 3 mm [Error! Reference source not found.;b]

L]
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2.9 Peegeldamine

Simmeetriliste koostude puhul on otstarbekam korduva detailide paigaldamise asemel kasutada peegeldamist. Et
peegeldamine oleks voimalikult lihtsalt teostatav on juba detaile luues otstarbekas paigutada loodav detail selle plaani

suhtes simmeetriliselt, mille suhtes soovitakse hiljem peegeldamist labi viia.

o Valida kask Mirror lindilt Home [joonis 2-18;a]
o Osutada plaani, mis asetseb ,Kere“ avade suhtes keskel [joonis 2-18;b] (paralleelne plaan, YZ-iga mis
eelnevalt lisatud sai)

[+]
o



m default,Kalle
Pattern | Mirror ‘f ﬁ i
Pattern Configt

joonis 2-18

o Margistada ,,Ratas”ja ,Telg” [joonis 2-19;a}
o Valida Accept. Samavadrne on ka vajutus hiire parempoolsele klahvile voi vajutus klahvile <Enter> [joonis

2-19;b}
o Valida OK ja Finish.
a b
raste Select || sketch || Lreate ¥
o In-Plac
Clipboard Select Sketch
Mirror |
Caneel |
EE Select Components Step S

_déceept L4 Deselect

gﬁ Mirror Settings Step
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o Valida uuesti kdsk Mirror
o Osutada XZ tasapinnale [joonis 2-20;a]

o Margistada ,Rattad”, ,Kylg“, ,Kylje_tiib” ja ,Ohu suunaja“, ehk margistada kdik detailid, mis peaks
olema ka teisel kiiljel. [joonis 2-20;b]

o Accept OK ja Finish
a b
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2.10 Kapoti lisamine

o Vedada “Kapott” toovaljale
o Siduda,Kapoti“ alumine ,Kere pealmisele pinnale [joonis 2-21;a]

o Siduda,Kapotija ,Kere“ kiljed [joonis 2-21;b]
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o Siduda,Kapoti“ esimene serv ,Kere” esimese servaga. [joonis 2-22]

joonis 2-22

2.11 Armatuuri ja Rooli lisamine

Vedada , Armatuur” toévaljale
Vedada ,,Rool tooviljale
Siduda ,,Rooli“ servajoon , Armatuuri sees oleva ava servajoonega [joonis 2-23;a]

Siduda ,, Armatuur” , Kere” pealmise pinna ja kiljega

o O O O O

Siduda ,, Armatuuri“ esimene pind ja ,Kapoti“ tagumine pind. [joonis 2-23;b]

a b
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2.12 Mootori, Peatoe aluse ja Peatoe lisamine



Vedada ,,Mootor“ toovaljale

Siduda ,,Mootori“ alumine ja ,Kere” pealmine pind.

Siduda ,,Mootori“ pealmise pinna keskpunkt XZ plaani kiilge (Connect)

Siduda ,,Mootori tagumine kiilg ,Kere” tagumise kiiljega. Madarata kauguseks 5 mm. [joonis 2-24;a]“
Lisada ,Peatoe_alus”, , Peatugi”, ,Iste” ja ,Seljatugi”

o O O O O O

Luua sidemed [joonis 2-24;b]

joonis 2-24



3. Jooniste loomine

Eesmargiks on ndidata pdhilisi vajalikke vahendeid detailidest jooniste vormistamiseks. Suuremate jooniste
vormistamiseks on vaja pohjalikumat tutvuda nGutavate standarditega.

Kaivitada Draft

: > /‘;\ L T T — ~—
Create & New
1_1 New M
Eb Ty Synchronous ISO Part
E SynchrUnDUS 50 Part » Open Ctrl=0 |J Creates a new Synchronous Part document using the
- default template.
S Synchronous IS0 Sheet Metal g - | @ by Synchronous IS0 Sheet Mt
reates a new Synchronous Sheet Metal document using
l_l Creat Synch Sheet Metal d it usil
the default template.
[G] Synchronous IS0 Assembly @ s .
By Synchronous ISO Assembly
. Creates a new Synchronous Assembly document using
@l
E Traditional 150 Part Create Quicksheet Template the default template,
Ty Traditional ISO Part
'5 Traditional 150 Sheet Metal ﬁ Sheet Setup Ebl_l Creates a new Traditional Part document using the
default template.
- T
Print Cirl=P Ty Traditional ISO Sheet Metal
E Tradnlnnal ISO ASSEmbIY I g Creates a new Traditional Sheet Metal document using
. EJ the default template.
Propert b
(5] Traditional ISO Weldment [ oo (G Testorst 5o Astly
Creates a new Traditional Assembly document using the
qjé‘l ISO Draﬁ @ Manage > default template.
2 Iy Traditional ISO Weldment
g\] Send - | Bl Creates a new Traditional Weldment document using the
default template,
% Add-Ins Ty 1SO Draft
Creates a new Draft document using the default
a template.
Run Macro
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3.1 Lehe parameetrite madaramine, kirjanurga loomine

Programmi installeerimisel arvutisse voetakse vaikimisi kehtivaks lehe suuruseks A2.

Kasutatavad lehe tiiibid on:
o Joonise vormistamise leht (Working). Kasutatakse joonise vormistamiseks 3d mudelist v4i 2d joonisest.
o Tausta leht. Kasutatakse joonise vormistamisel kirjanurga vdi muu vajaliku info lisamiseks joonisele.
Tausta lehele paigutatud info on redigeeritav ainult tausta lehel.

o Joonestamise leht (2d Model). Kasutatakse joonestamiseks, kui mingil p&hjusel ei ole véimalust vGi soovi
luua mudelit, millest omakorda luua jooniseid. Puudub paberileht. T66vali on I6putu suurusega. Joonise
vormistamiseks voi valja printimiseks tuleb kasutada Working Sheet-i

Eeldades, et enamasti puudub koolides voimalus kasutada A4 formaadist suuremaid véljundseadmeid, tuleks alustada
sobiva lehe suuruse maaramisest.

Kui on teada et alaliselt soovitakse kasutada A4 formaati, oleks otstarbekas muuta ,vaikimisi” kehtivat haalestust.

Selleks tuleks muuta vaikimisi kehtivat prototttpfaili, mille nimi on iso draft.dft. Kui installeerimise kdigus ei muudetud
installatsiooni sihtkohta, on faili asukoht kettal C:\Program Files\Solid Edge ST2\Template\iso draft.dft.

Kui seda faili muuta, siis jargnevatel kordadel programmi kdivitamisel vGetakse vaikimisi kehtivad maarangud juba
muudetud kujul.

Kindlasti ei ole vaja seda faili muuta sageli. Arvestama peab ka sellega, et kui sama arvutit kasutavad mitmed
inimesed, siis puudutavad tehtud muudatused ka teisi.

Kui soovitud muudatused on tGihekordsed, on otstarbekas muudatusi teha alustatud failis ja prototidp faili mitte muuta.
o Aktiveerida lindilt View lisaks lehe tllbile Working ka Background ja 2d Model [joonis 3-2;a]



o

Akna alla serva tekivad juurde ndutud sakid. [joonis 3-2;b]

a b
T IEE T — |
)
Home Sketching Inspect Toaols Add Ins Vit
&)~ |||=3Background| j ¥ E DA™ Aq
[ 1Y
|[E working]| Q) X & AL
= Zoom Zoom Fit _ Styles N
2D Model| Brest sl ™ Wir
Show Sheet Visivs Oriant Stile [ 1 [#/[5 20 Medel },_Sheet! { Ad-Sheet 4 A3-Sheet 4 Az-Sheet  Al-Shet
PromptBar
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Vajutades hiire parempoose klahvi méne saki nimel, avaneb meniiii, kus on véimalik teha valikuid lehtede lisamiseks,
kustutamiseks, Umber nimetamiseks ja hddlestuse muutmiseks.

Oluline on jalgida et hiire parempoolset klahvi vajutamisel ,joonise vormistamise lehel”, lisatakse sama tuupi

leht. Kui on soov lisada ,tausta leht”, tuleb parempoolset hiireklahvi vajutada taustalehel.

3.1.1 Joonise vormistamise lehe haalestus

Vajutada hiire parempoolset klahvi lehel, mille hddlestust soovitakse muuta. [joonis 3-3;a]

O
o Valida Sheet Setup [joonis 3-3;a]
o Valida kasutatava lehe suuruseks A4 [joonis 3-3;b]
o Kui on soov kasutada tausta lehte, siis valida sakk Background ning leida sobiv tausta leht. [joonis 3-3;c]
o Kuitausta lehte ei soovita kasutada, tuleks valja lilitada ,Show background”.[joonis 3-3;c]
a b c
Sheet Setup (x| Sheet Setup (=
t] Insert
Size | Mame | Background Size | Name | Background
EI Delete
Sheet Size
m Reorder... (7) Same as Print setup Background shest:
Rename... @ 5tandard? [ A2 Wide(S84mm x 420mm) = Show background
2| sheet Setup... © Custom W [534.00mm | % H: [20.00mm
I}\ Sheet1 Paper Units
Sheet Scale %ﬂ.
Scale Scale value: 1,00 =
Sheet scale is also set when placing a view with the Drawing Yiew Wizard.
[ ok ][ Cancsl | [saveDefauts| [ Help OK ][ Cancel | [Save Defauts] [ Hep
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3.1.2 Kirjanurga loomine

o

o

Kirjanurk tuleks luua sobiva suurusega taustalehel. Kui ei soovita programmi poolt pakutavat tausta
lehte muuta, tuleks alustada uue tausta lehe loomisest. Selleks vajutada hiire parempoolset klahvi
taustalehel ja valida Insert.

Anda loodud lehele sobiv nimetus vajutades loodud lehel hiire parempoolset klahvi ning valida Rename.
Kui on soov kasutada mdénel programmiga kaasas oleval tausta lehel olevat infot, vdib selle oma loodud
lehele imber kopeerida ning seejarel redigeerida leht sobivale kujule.

Loodud tausta lehe kasutuselevottu on kirjeldatud peatiikis 3.1.1 [joonis 3-3;c]



3.2 Joonise loomine

o Valida lindilt Home, View Wizard [joonis 3-4;a]
o Avada soovitud fail. Juhendis valitakse selleks fail kere.par, t60st ,,Ndidismudel1“ Valida Next

o Valida detaili orientatsioon. Eeldatavalt vGiks see olla enamasti pealtvaade (top) voi eestvaade (front).
Valida Next [joonis 3-4;b]

o Lulitada sisse vaated, mida soovitakse saada lisaks. [joonis 3-4;c]. Valida Finish.

a b c

- Home Sketching Inspect Drawing View Creation Wizard Drawing View Creation Wizard
b ) CT,I " DraningView Diientation [ DrawingView Layout

=l [ [ j L% o >
8 b ] Named Views ]
aste Select View | Update ¢ g K P

v ‘ || IWizard| Views ¢ lhont | v (Ca:
lipboard Selection \ é\

—

£
) W
Z 0 &

Hep | [ Concel | [ <Back | Met> | [ FErsh | Hep | [ Cancel | [ cBack Next> Finish
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o Osutada joonise vormistamise lehel sobivale kohale. Asukohta on véimalik ka hiljem muuta.
o Margistades lehel lisatud detaili, on vdimalik muuta skaalafaktorit, varvide kasutamist ja muid omadusi.
o Harjumusparane ldhenemine joonistusprogrammides detaili suurendamiseks (haarates nurgast kinni ja

venitades) detaili suurust ei muuda. Suurust saab muuta ainult skaalafaktorit muutes. Scale voi Scale
value. [joonis 3-5;a]

o Lisada vajalikud tsentrite jooned. Sobivad kohad tuleb endal naidata. [joonis 3-5;b]

a b

_— —
Paste _ View Update
- Wizard Views

=
| Select ‘ Principal Auxiliary Det

Clipboard || Selection Drawing View 4 " A '1,

Edit Definition 1O Py
150 - —
Caption |

Y=Y @
S Eestien
ezt _ E 3

| o
@:Cu

Prope

i/ Center |

Annotation
Creates a
Scale value: 1,000

joonis 3-5

o Lisada vajalikud m&6tmed.
o Maootmete kandmine joonisele on sarnane kirjeldatule peatiikis Error! Reference source not found..

o Kui on soov lisada infot mida automaatselt ei pakuta (N: 2x) on vaja kasutava Prefix-i lisamise vGimalust,
mis avaneb ekraani vasakul servas, kui valida méni m&&tude joonisele kandmise véimalustest sektsioonis

Tolerance
a b
%P8 B — .
s

R = = | ] ] | e

I e A e S 1 B C =g
! - A

105 15 27 E]

130 Smart Dimension - Prefix

Adds supplementary inform
dimension.
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3.3 Loike loomine

Vahel ei ole erinevate vaadete kasutamisega vGimalik voi otstarbekas kogu vajalikku infot joonisele kanda. Sel juhul
kasutatakse I5ikeid.

Samuti on vGimalik vaate ja I16ike Ghendamine.
Loigete kasutamisel luuakse viirutus vastavalt kasutatud materjalidele. Materjal maaratakse ,, Part” moodulis.

LGike konstrueerimist vaadeldakse detailidega kiilje_tiib.par (lihtldige) ja ratas.par (kohtlGige).

3.3.1 Lihtldige

Valida View Wizard ja avada fail kiilje_tiib.par.

Valida orientatsiooniks eestvaade (Front) ning muid vaateid mitte lisada.
Valida Cutting plane. [joonis 3-7;a]

Osutada vaatele, mida soovitakse IGigata.

Joonestada Idikejoon. [joonis 3-7;b]

Valida Close Cutting Plane. [joonis 3-7;c]

0O O O O O O O

Ndidata I0ike suund. [joonis 3-7;d]

a b c d

Is AddIns View B A —
t& @ [ﬁh Cutting Plane

Close Cutting
HB section E Plane
[EA Broken-Out L

al Auxiliary Detail

Close

joonis 3-7

o Valida Section. [joonis 3-8;a]
o Osutada lGikele A-A. [joonis 3-8;b]
o Naéidata koht kuhu soovitakse IGige paigutada. [joonis 3-8;b]
o Osutada loodud IGikele ja soovi korral kustutada nimetus , Section”. [joonis 3-8;c;d]
a b c d
15 View - J*{X, ’ —
/@ {ﬂlCuttmg Plane A '#_ Hems ngg inspect A | pomnmeeesemnneaany
[BSectlon [ L_H] : % ™ E:‘
peta [EA Broken-out Faste = | F n\.{w‘;:r’u L\‘/ﬁ:\:l: |
e : Edit Definition Fa0 |
150 - B T G
A — Captior:  SECTION A - A-A

Show Caption
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3.3.2 Poolvaatloike voi kohtloike loomine

Valida View Wizard ja avada fail ratas.par.

Valida orientatsiooniks pealtvaade (Top) ning muid vaateid mitte lisada.

Valida Brocken-Out. [joonis 3-9;a]

Osutada vaatele, mida soovitakse |Gigata.

Joonestada I8ikejoon. Jalgida tuleb et moodustuks kinnine kontuur. [joonis 3-9;b]
Valida Close Brocken-Out Section. [joonis 3-9;c]

o O O O O O



a b

Add Ins View

% @ B cutting Plane

Section

Close Broken

i Detal 1 Out Section
dliary Detail |mm———— | __
Broken-Cut, 1 Close

S I PR
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o Sisestada |dike sliigavuseks 15 mm, kuna ratta 18bimddt oli 30 mm ning sooviks on teha I8ige poole

sligavuse ulatuses. [joonis 3-10;a]
o Lisada tsentrijoon ning kanda peale mdddud. [joonis 3-10;b]

a

Home Sketching Inspect

B4 e

Paste || Select View Update
R | Wizard Views

o 8

Exit Environment Fr0O

|

[ SelectSource ViewStep | / i
Ef ProfileStep =

[

Clipboard _||_Selection

12

& DepthStep
Select Target View Step

e ¢ 20
Depth: 1 -
Step: Tmm - Q) 30
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4. ,Naidismudell” voimalikud muudatused

4.1 Naidismudel Ta

,Naidismudel 1a“ [joonis 1-1] detailid on samad mida on kasutatud , Ndidismudel 1“ puhul. V&ib kasutada asendustééna
kui ,,Naidismudel 1“ on Opilastele joukohane. Vastavalt Gpilaste vGimekusele vGib kdiki detaile disainida ka oluliselt
keerukamaks.

joonis 4-1

Kuna keerulisemaid toovétteid kasitletakse teise naidismudeli loomisel, siis oleks keerukamaks ehitamise juures
otstarbekas piirduda t66votetega, mis on teostatavad paralleelliikkega (Extrude, Cut).

Usna palju on kasutatud vahendit Round.

4.1.1 Kere

H“““;i“‘““ﬂ

[T

dAn)

‘ T
B

B

K

E

N

=
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Luua ,Kere” pdhiosa sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule
Luua eskiis (Sketch) XZ pinnale [joonis 4-3;a]

Luua sellest keha (Extrude) siimmeetriliselt XZ pinna suhtes

O O O O

Luua eskiis (Sketch) XZ pinnale [joonis 4-3;b] ja sellest keha (Extrude) simmeetriliselt XZ pinna suhtes



o Luua eskiis [joonis 4-3;b] loomisel moodustunud otspinnale [joonis 4-3;c] ja luua sellest keha
o Peegeldada eskiisist [joonis 4-3;c] loodud keha

a b c

joonis 4-3

4.1.2 Nina

o Luua,Nina“sarnaselt Opilase juhendis kirjeldatule
o Késu Round abil kumerdada servad soovitud kuju saavutamiseni [joonis 4-4]

o Voib kasutada ka vahendit Cutout soovitud kuju saamiseks

joonis 4-4

4.1.3 Kapott

_g____ i

joonis 4-5

o Luua risttahukas sarnaselt opilase juhendis kirjeldatule
o Loigata keha (Cutout) risttahuka kiiljepinnale loodud eskiisiga [joonis 4-6;a]

o Loigata keha risttahuka otspinnale loodud eskiisiga [joonis 4-6;b]
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4.1.4 Mootor

dh

LGigata keha (Cutout) risttahuka kuljepinnale loodud eskiisiga [joonis 4-8;a]

joonis 4-7

o Luua risttahukas sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule

Kdsu Round abil kumerdada servad soovitud kuju saavutamiseni [joonis 4-8;b]

a b

joonis 4-8
4.1.5 Teised detailid
Esitiib
\
= i =
|
[ i ] I
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Luua ,Esitiib” sarnaselt 6pilase juhendis kirjeldatule
Luua ,,Esitiib” pealmiselt pinnale eskiis (Sketch) [joonis 4-10;a] ja luua sellest keha (Extrude)
Peegeldada loodud keha (Mirror)

O
O
O
O

Luua eelnevalt loodud keha XZ plaani poolsele pinnale eskiis (Sketch) ja luua sellest keha peegeldatud
kehani [joonis 4-10;b]

o Umardada servad [joonis 4-10;c] [joonis 4-9]
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Armatuur

joonis 4-11
Luua ,Armatuur” sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule
Luua eskiis (Sketch) ja sellest soovitud siigavusega laiendus [joonis 4-12;a]

Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-12;a]

joonis 4-12
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Luua ,Kylg” sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule

Luua eskiis (Sketch) ja 16igata pikemad otsad (Cutout) [joonis 4-14;a]
Luua eskiis (Sketch) [joonis 4-14;b]

Luua eskiisist soovitud kdrgusega laiendus (Extrude) [joonis 4-14;c]

O
O
O
O
O

Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-14;d]

a b c d

Qe
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Kylje tiib

joonis 4-15
Luua ,Kylje tiib“ sarnaselt Gpilase juhendis kirjeldatule
Luua eskiis (Sketch) ja ldigata pikemad otsad (Cutout)

o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-15]

Ohu suunaja

joonis 4-16
o Luua,Ohu suunaja“ sarnaselt Gpilase juhendis kirjeldatule

o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-16]

Iste (a) ja Seljatugi (b)




D

o Luua,lste”ja ,Seljatugi” sarnaselt Gpilase juhendis kirjeldatule

joonis 4-17

o Loika servad (Cutout)
o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-17] ja [joonis 4-18]

)

L
-,
joonis 4-18
Telg (a), Ratas (b), Rool (c) Peatoe alus (d) ja Peatugi (e)
o Luua detailid sarnaselt eelnevalt kirjeldatule
a b c d e
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4.2 Naidismudel 1b

,Naidismudel 1b“ [joonis 4-20] puhul on jalgitud, et koostus vdib asendada mdne (iksiku detaili keerulisemaga.
Toovotted ja kasutatavad vahendid on enamjaolt sarnased, mida on kasutatud , Naidismudel 1“ ja ,Naidismudel 1a“
loomise juures.

Erandiks on velje ja rehvi modelleerimine, mille tegevus sarnaneb Gpilase juhendis ,,Naidismudel 2 juures kirjeldatuga.

VOib kasutada asendustéona kui ,,Naidismudel 1“ on Opilastele jGukohane. Vastavalt Opilaste vGimekusele voib koiki
detaile disainida ka oluliselt keerukamaks.
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4.2.1 Kere

joonis 4-21
Luua ,Kere” pdhiosa sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule
Luua eskiis (Sketch) XZ pinnale [joonis 4-22;a] ja sellest keha (Extrude) simmeetriliselt XZ pinna suhtes
Luua eskiis (Sketch) ja l8igata (Cutout) [joonis 4-22;b]

Luua eskiis (Sketch) XZ pinnale [joonis 4-22;c] ja sellest keha (Extrude) simmeetriliselt XZ pinna suhtes

O O O O O

Umardada soovitud servad (Round)

.,

joonis 4-22



4.2.1 Nina

BN

o Luua,Nina“sarnaselt Opilase juhendis kirjeldatule

joonis 4-23

o Loigata sobiv kuju (Cutout)

o Umardada (Round) servad soovitud kuju saavutamiseni [joonis 4-23]

4.2.2 Kapott

joonis 4-24
o Luua risttahukas sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule
o Loigata keha (Cutout) risttahuka sobivate eskiisidega [joonis 4-24]

o Umardada (Round) servad soovitud kuju saavutamiseni

4.2.3 Mootor

—
—

o Luua,Mootor” sarnaselt opilase juhendis kirjeldatule

joonis 4-25

o Umardada (Round) soovitud servad [joonis 4-25]



4.2.4 Teised detailid

Esitiib

8 B

joonis 4-26
Luua ,Esitiib“ sarnaselt 6pilase juhendis kirjeldatule
Luua keha (Extrude)
Peegeldada loodud keha (Mirror) [joonis 4-27;a]
L&igata (Cutout) sobiv kuju [joonis 4-27;b]

O O O O O

Umardada servad [joonis 4-26]
a b

joonis 4-27

Armatuur

S

joonis 4-28
o Luua,Armatuur” sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule

o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-28]



joonis 4-29
o Luua,Kylg“ sarnaselt dpilase juhendis kirjeldatule

o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-29]

Kvlje tiib

joonis 4-30
o Luua,Kylje tiib” sarnaselt 6pilase juhendis kirjeldatule

o Kumerdada (Round) soovitud servad [joonis 4-30]

Ohu suunaja

joonis 4-31
o Luua risttahukas sarnaselt Opilase juhendis kirjeldatule

o Ldigata (Cutout) ja imardada (Round) et saavutada detailile soovitud kuju
b

o Loigata (Cutout) ja Umardada (Round) et saavutada detailile soovitud kuju

Iste (a) ja Seljatugi (b)

- |

o Luua,lste”ja ,Seljatugi” sarnaselt 6pilase juhendis kirjeldatule

joonis 4-32



Telg (a), ja Rool (b) Peatoe alus (c) ja Peatugi (d)

a b c d

joonis 4-33

o Luua detailid sarnaselt eelnevalt loodud detailidele

Velg ja Rehv

Harjutustoos ,Naidismudel 1b“ on kasutatud detaili ,,Ratas” asemel detaile ,Velg” ja ,,Rehv”. Tegemist on kahe erineva
detailiga, mis peavad (iksteisega sobituma. Kuna tegemist on mitme detailiga, siis on ka rehvi ja velje puhul tegu
koostuga. Loodud koost lisatakse tervikuna teise koostu.

Uksikasjalikult on velje ja rehvi konstrueerimist kirjeldatud ,Naidismudel 2 peatiikkides ,Velg” ja ,Rehv*

Siinjuures loodavad velg ja rehv [joonis 4-34] on natuke lihtsama ehitusega kui ,Ndidismudel 2“ juures ja voivad olla ka
kasutatavad ka ,Naidismudel 2“ modelleerimisel.

joonis 4-34
o Luua eskiis (Sketch) ja sellest péérdkeha (Revolve) [joonis 4-35;a].
o Luua teine p6ordkeha, mille sisse peaks koostu komplekteerimisel minema , Telg” [joonis 4-35;a].

a b

joonis 4-35
Luua XY pinnaga paralleelne pind (Parallel Plane) [joonis 4-36;a]

o Loodud pinnale joonestada eskiis (Sketch) millest luua keha kuni velje valimise osani (Extrude Through
Next) [joonis 4-36;b]

Luua muster (Pattern, Circular) [joonis 4-36;c]
o Salvestada fail nime alla ,Velg“ ja sulgeda.



O O O O O

joonis 4-36
Kaivitada koostu moodul (Assembly)
Asetada tooviljale fail ,Velg”

Alustada uue detaili loomist (Create Part In Place), malliks maarata (Template) iso part.par ning anda
loodavale failile nimeks ,,Rehv” Lépetada dialoog valikuga Create Part

Valida Copy Sketch ja kopeerida eskiis, millest loodi velje valimine osa faili ,Rehv*
Avada Part moodulis fail ,,Rehv” ja redigeerida eskiis sobivale kujule [joonis 4-37:a]
Luua poordkeha (Revolve)

Luua soonte |dikamiseks eskiis (Sketch) [joonis 4-37:b]

Luua poorlev IGige (Revolved Cut)

a b

joonis 4-37



