SISUKORD

Y U] (o] o PP R 1
1 Solid Edge ST tOOKESKKON...........ccoiii e e oottt e e e e eneeeee e e e e e e e aaeees 2
I A oo 115 ¢z To [N U] o] o I () I PO 2
i U ¢ o T= T (= ) S 3
1.3 Mudeli koostisosade haldaming (C) ..........oemmmmmiiiiieiieiiiieeeeeeeei e 3
1.4 GraafikaliideS (D) ....ueeeeiieeeeeeeiiiii it eeeee ettt s e e e e e e e e e e e e e aaeeeeeeaeeeeenennran 3
1.5 Tooriista viipade KUVAMING (E) .........eenummm ettt 5
1.6 LiSAVAIKUG .....uuiiiiiiiiiiiiiieeee et 5
P Y (oo (=11 1=t T Ty o] = TR 6
2.1 ESKIiSI IOOMINE ....uiiiiiiiiiiiiiiiee et 6
2.2 ESKIISI tAIENAAMINE ... ..ot e e e e e e et e e e e ennneeeeesannanas 12
2.3 ESKiIS MUAEIIT....uuiiiiiiiiiiiiii e 13
2.4 Mudeli tAIBNAAMINEG ......cooiiiiiii ettt e e en e e e e e e e e e e aaeas 16
2.5 KAAIE ESKIIS...ceiiiiiiiiiiie e 18
2.6 AUKUE lISAMINE ...t ettt e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeatsbennnneeeeesennnnns 21
A I - Vo 1 [ o = P 24
2.8 Kaldenurkade haldaming .............oooiiiiicmmmmmm e 28
2.9 TUGI-KINNITUSEA ..o e e r e e e e e e e e e e e e e e eeees 32
210  Peegeldaming ... 35
211 LOPPVIHMISHIUS oeeeeeeeieeeecee et e ettt e e e e en e e e aeaeeeeaaaes 38
IS To ] [o | <o [0 TS IR RSP 41
1.1 AVAIENL. . a e 43
(D22 Y o] o] [ o= 11 o] o I =10 |1 (o] o F PR PSRRPPPPPY 44.
1.3 1SO PartMOOUUL.....ccoiiiiiiiieii ittt 45
1.3.1 Integreeritud sinkroontehnoloogia ja traddsiline tehnoloogia.................... 46
1.3.2  RaAdia@lmMenUili.......ccccuiiiiiiiiiiis s ettt e e e 48
2.1 LIVE RUIBS e a e e 50
2.2  Redigeeriming mOOIUAE JAIQI ......eevvrvuuurimmmmmmreeeeeeeeeeiriissa e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeneees 53
2.2.1  Uhe serva pdhjal redigeerimine..........cccceeeeieeiieiieieece e eeeaeenns 53
2.2.2 Kahe serva pdhjal redigeeriming .......ccccoeeeiieeeeeeeiiiieieeeeir e 54
2.2.3  MOOBAU IUKUSTAMINE ...t e e e e eenneeeeeeees 57
2.3 Muutujate tabeli abil redigeerimine.........coeeeeeeeeiieiiiiieer e eeee e 58

2.4 Redigeerimine noolratta abiga...........oo oo 60



1 SOLID EDGE ST TOOKESKKOND

Mudeli loomisel tuleb meeles pidada programmi peachi t66-alad (Joonis 1-1).
Kirjeldamisel on aluseks voetud mudeli koostamisgkkond Synchronous ISO part
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Joonis 1-1. Rakenduse elemendid

(A): Application Commands -modelleerimisel kasutatavad kasud (t6oriistad@igiu
(B): Command bar - tddriista parameetrite muutmine (kasuriba)

(C): PathFinder - mudeli koostisosade(geomeetria) haldamine (rajglei

(D): Graphics Window —loodava mudeliga to6tamise ala (Graafikaliides/&hijp

(E): PromptBar — todriista viipade kuvamine (viibariba)

1.1 Tooriistade grupid (A)

Sellel alal valitakse vajalikud todriistad, midahé®d modelleerimisel tarvis. Hetkeliselt
hiirekursorit tooriistal hoides tuuakse esile saliemetus ning lihike kirjeldus. Grupid on

paremaks organiseerimiseks paigutatud erinevatdlekaartidele, mida saab avada gruppide
kohal olevatele menii-tekstidele vajutadesby.



1.2 Kasuriba (B)

Iga tooriista valimisel Todriistade grupist, saa&tlesvahendiga muuta valitu parameetreid ja

omadusi.

1.3 Mudeli koostisosade haldamine (C)

See ala koondab enda alla kdik vahendid millediati olev mudel koosneb, vBimaldades
neid kergelt hallata. See annab v@imaluse nii eadateiste mudeleid paremini tundma

Oppida ning modelleerimise protsessi analliisida.

Vahendite haldamine toimib sarnaselt failide haldate Windowsi operatsioonisiisteemis —

neid saab kustutada, Umber nimetada, grupeerida jne

Antud alal saab peita ka koordinaatstisteemi niflg tesandeid - sellest tuleb juttu jargmises

punktis.

1.4 Graafikaliides (D)

Antud rakenduse osa kuvab modelleeritava mudelnkaié6tmelisena ning siin toimub ka
viimase interaktivne muutmine. Mudeli aluspdhjaksn coordinate system ehk
koordinaatsisteem, mis koosneb x-, y- ja z-teljgdbonis 1-2) ning nende

tasanditesiReference Plangsmis on vaikimisi peidetud.

Joonis 1-2. Koordinaatstisteemi alus



Tasandid ei ole modelleerimisel h&davajalikud, kwidjadusel saab need esile tuua
koostisosade haldamise alal, markidesReerence Planeses oleva linnukese (Joonis 1-3).
Sarnasel viisil toimub ka koordinaatsisteer@iogrdinate Systemsning teiste sarnaste
funktsioonide peitmine ja kuvamine.
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Joonis 1-3. Koordinaatsusteemi tasandid

Mugavamaks t60 alustamiseks vOibki tasandid jagalgiuks ning teljed tuleks viia Ule
isomeetrilisele vaatelespmetric viey kuna see toob esile rohkem detaile — sellekstadiu
klaviatuuril klahvikombinatsiooni ETRL>+<i> (Joonis 1-4).

Joonis 1-4. Isomeetriline vaade



Graafikaliidese alal kuvatakse KaickBarehk kiirvalikute riba, mis vdimaldab kiiret
ligipddsu kasutusel oleva tooriista enimkasutatdgeaiperatsioonidele - naitena on valja
toodudExtrude/Seleddoriista kiirvalikud (Joonis 1-5).
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Joonis 1-5. Kiirvalikute riba

1.5 Tooriista vipade kuvamine (E)

Liikudes todriista valimise jarel graafikaliidesegl&uvatakse antud ribale teade, millist
tegevust kasutajalt tooriista kasutamisel oodataksee on programmiga tutvumisel vaga
kasulik informatsioon. Naitena on valja toodud teksis kuvatakse ristkiliku joonistamise

alustamisel (Joonis 1-6).
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Prompt Bar e
||Click for the first paint. Press F3 to lock the sketch plane.

Joonis 1-6. Viibariba
1.6 Lisavalikud

Tooriistade gruppidest Uleval vasakul astypplication Button, mille all on dokumentide

haldamiseks vaja minevad valikud.

Samadest gruppidest Uleval paremal abldyp Index, millele vajutades avaneb nimekiri

programmis olevatest ingliskeelsetest abi-teemadest
Viibapaani all asulStatus bar ehk olekuriba mis kuvab rakendusega seotud tekisig
sisaldab endas ka kéaskude otsimise Kastifmand Findgr ja Vaate-menuliew)

kiirvalikuid (Joonis 1-7).
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Joonis 1-7. Olekuriba



2 MODELLEERIMINE

Naidismudeliks sai valitud juhendaja poolt soowthtobjekt (Joonis 2-1), mis néaib
esmapilgul tsna lihtne, kuid sisaldab siiski mittheletaile, mis kdik eeldavad paljude
erinevate tooriistade kasutamist ning tundmadppini&ende labitddtamine annab autori

arvates piisava algteadmiSelid Edge Sprogrammist.

Joonis 2-1. Loodav mudel

2.1 Eskiisi loomine

Modelleerimist alustataks8olid Edgés alati eskiisi joonistamisest. Antud juhul tulélua

ristkilik kolme punkti abil — selleks validaraw grupistRectangle by 3 points (Joonis 2-2).
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Joonis 2-2. Ristkulik kolme punkti abil




Ristkiliku loomise valtel toob autor sulgudes vgviibaribal kuvatud tekstid, et lahemalt

selgitada selle olemust, kuid peale kujundi valrsimieid enam vélja ei tooda.

Peale mainitud tooriista valikut Graafikaliidesdi&kudes, kuvatakse kaks ristuvat abijoont
ning viibaribal soovitatakse joonistamise holbustaks tasand lukustada (Click or press
F3 to lock the sketch plane- selleks tuleb vajutada klaviatuuRi3 klahvi. Lukustamise

onnestumisest annab marku tabaluku ikoon Graaifilesle Uleval parmas nurgas (Joonis 2-3).
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Joonis 2-3. Tabaluku ikoon

Seejarel tuleb paika panna ristkiliku esimene(lOhditg — selleks valida koordinaatstisteemi
ligiduses Uks punktQlick for the first poind. ning vajutada hiire vasakut klahvi (valikud
tuleks langetada selliselt, et koordinaatsusteeiksj@nam-vahem loodava kujundi keskele —
see vOimaldab hillem objekti kergemini telgedegduda). Esimene punkt pannakse paika
ning sellest lahtudes luuakse joon, mis on alusegsnese kilje pikkusele. Pikkuse
maaramiseks tuleb valida teine punkli¢k for the second pointning see vasaku hiire
klahviga kinnitada. Tuleb ka jalgida, et loodav nooleks thtiv rohelise abijoonega — see

tagab paralleelsuse koordinaatsisteemi y-teljegan(d 2-4).



PromptBar
Click for the second point.

Joonis 2-4. Eskiisi loomine (1)

Ristkiliku eskiisi 16petamiseks tuleb hiirt liigutes valida sobiv pikkus (likudes x-teljega

paralleelselt) ning seejarel eelmiste punktideganaselt kinnitada vasaku hiireklahvi

vajutusega. Tooriista tegevuste I0ppemisel algaseltt valikud esimesest sammust uuesti
peale Click for the first poind. ning kasutajale kuvatakse 16plik eskiis (Joonb)2

Prompt Bar
Click for the first point.

Joonis 2-5. Eskiisi loomine (2)

Kergemaks mudeliga tootamiseks tuleb luua seoseardk@matsiisteemi keskpunkti ja
kulgedega — selleks valida Tddriistade grupdiate->Horizontal/Vertical (Joonis 2-6).
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Makes 3 line or two-points horzontal or vertical.

Joonis 2-6. Eskiisi loomine (3)

Kursori asemele ilmub heledat varvi rist, mis twldila seadistatava kiilje keskpunkti ligidale,
kuniks selle juurde tekib keskpunkti margistav puméoon — seejarel kinnitada valik vasaku

hiireklahviga (Joonis 2-7).

Joonis 2-7. Eskiisi loomine (4)

Kilg muutub roheliseks ning jargmisena tuleb kunga telgede keskpunkti kohale, kuniks
x-teljele ilmub kollane joon ning sellele omakondstuv punane nooleke, suunatud rohelise
kulje poole (Joonis 2-8). Viia tegevus |6pule vasakreklahvi vajutusega antud punktil ning

tapselt sama protseduur labida ka lihema kiljega.



Joonis 2-8.

Eskiisi loomine (5)

Tulemuseks on Uksteisest s6ltuvad vastaskiljed limgades Uhte neisbelectehk valiku
tooriistaga, liigub ka teine simmeetriliselt kaésaonis 2-9).
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Loodud seoseid on vdimalik néha ka visuaalseltllelselllitada siss®elate(seosta grupist
Relationship Handles (seoste pidepunktid)oonis 2-10 Sellega ilmuvad eskiisile seoseid
tahistavad ikoonid, mida aga kéesolevas t60s pikernkasitleta.

¥ Solid Edge 5T - Synchronous Part - [Partl]
.. l: / Home Sketching Surfacing PMIL Simulation Inspect Tools View
' %_@ glz-2-co- 28| rz0 |5 |,/« P LA."E-L,@Q 12 (T )
| O @ e (BB |+ = boE|E & i A : ey
Paste Select!| | iy i o i L Smart e . || Extrude Revolve Hole Round Draft
ﬂ_ 1 A 'j’ z‘.:« G} 2 —*” & Ab - ‘,J ’6 EE B 4T || Dimension £5° - s
Clipboard Selection | [Planes Draw Relate " Dimensian Solids
H | w - Rl -5 ++ Relationship Handles
Select w40 Toggles the dizplay of relationzhips.
PathFinder > 10O x|

Joonis 2-10. Loodud seosed

Eskiisi parameetreid on vbimalik ka reaalajas teagpaika panna — selleks vali@alect
tooriistaga ristkiliku pikem kilg ning kasuribalsmunud pikkuse lahtrissé.€éngth) sisestada
vaartus 142 (Joonis 2-11) - kinnitamiseks vajutadanter klahvi. Sama teha ka lihema

kiljega, kuid selle pikkuseks maara&a
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Joonis 2-11.  Eskiisi loomine (6)



Valminud eskiis jaab peale parameetrite muutmigivitiale vaga pisikesena — olukorra
parandamiseks kasutada taaskord <CTRL>+<i> k&s&u,vautada olekuribal olevakit
(sobitama) kiirvalikut (Joonis 2-12). Mdlemal julpaigutab programm objektid kogu ekraani
ulatusse, kuid esimese puhul pooratakse objektkaeehikimisi vaatenurga alla.

Fit

E:C Fitz all shown elements in the achive wview 2

0 items are selected I | Command Finder x@-—q ¥ \91% %@rr@m{} [a.—{')

Joonis 2-12. Vaate kiirvalik olekuribal

Mudeli sobivamaks paigutamiseks voib kasutada k&uwilbal olevaid ,pluss” ja ,miinus”
marke vOi osutada kursoriga telgede keskkohta s@sgarel kerida hiire rulliknuppu tles/alla.

Mdlemad viisid tagavad kdige stabiilsema objekateasuurendamise/vahendamise.
2.2 Eskiisi thiendamine

Kui esialgne eskiis on paika pandud, siis edasiselein saamiseks tuleb seda erinevate
vahenditega tdodelda ja taiendada. Antud juhul peabeli baaskujundi saamiseks looma
eelnevalt valminud eskiisist risttahuka — sellelafida Select t66riist ning vajutada eskiisile -
nahtavale ilmub suunavate nooltegaxtrude handle ehk press-pide, mis vdimaldab
objektidest materjali valja suruda (Joonis 2-13).

Joonis 2-13.  Eskiisi taiendus (1)



Vajutada eelnevalt mainitud t6oriistale ning suan&ursor eskiisist allapoole — selle
tulemusel tekib eskiisist valjaulatuv osa (Joonis42, mille kdrguseks maaraB® ja vaartus

kinnitadaEnter klahviga. Antud samm oli vimane, saamaks mudaidxujundi mo6tmetega
142mmx 90mmx 39mm
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Joonis 2-14.  Eskiisi tdiendus (2)

2.3 Eskiis mudelil

Valminud kujundilt tuleb omakorda valja tuua kaksstaskilgedel asuvat risttahukat — antud
tegevust peab alustama eskiisi loomisest kujundile.

Valida Draw grupistLine tooriist (Joonis 2-15).
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Creates a line by endpointz.

Joonis 2-15. Joone to0riist



Seejarel viia kursor mudeli pealmisele tahule nuagutada tekkinud tabaluku ikoonile, et

lukustada eskiisi joonistamine antud tahule (Jo@rls$).

Joonis 2-16. Tabaluku ikoon

Lukustamise jarel alustada eskiisi loomist, viiessor pikema kiilje ligidusse, kuniks ilmub
punane joonte ihendust markiv ikoon (Joonis 2-15gejarel kinnitada joone alguspunkt

vasaku hiireklahvi vajutusega ning viia kursor eagiilje ligidusse.

Joonis 2-17.  Uhenduvuse ikoon



Seal tuleb jalgida, et kursori juurde tekiks kakmevat punast ikooni — Ghenduvuse ning

x-telje suhtes horisontaali/vertikaali méarkiv iko@loonis 2-18).

Joonis 2-18.  Uhenduvuse ja horisontaali ikoon

Kinnitada joone teine punkt ning parema hiireklakajutusega vabastada joone t6oriist

loodud punktist. Seejarel luua samal viisil joorMestaskulje ligidusse (Joonis 2-19).

Joonis 2-19. Valminud eskiis mudelil



2.4 Mudeli tdiendamine

Antud joonte loomisel tekkis risttahuka servadelsaks uut ristkilikut, kuna eelnevalt sai

jargitud punaste ikoonidega margitud seoseid, roengd omavahel Uhendas. Nendest
materjali valja pressimiseks tuleb kasutada jalfgggct todriista ning valida sellega esimene
ristkilik. Taas ilmub ndhtavale press-pidexifude handlg aga enne selle kasutamist tuleb
valida ka teine ristkilik — seda te&dift voi Ctrl klahvi all hoides ja samal ajal elemendile
vajutades. Toovdlja lles paremasse nurka ja kupsarie ilmub ka vastav marge, et valitud

on mitu kujundit (Joonis 2-20). Kui on vaja elemeertlikust eemaldada, siis selleks hoida all
Alt klahvi.

Joonis 2-20. Elementide valimine

Valiku 6nnestumisel vajutada press-pidemele, lagat hiirt mudelist Glespoole, sisestada
kérguseks 54 (Joonis 2-21) ning kinnitada vaaauoter klahviga.



o

BT s

Joonis 2-21.  Mudeli thiendamine (1)

Edasi tuleb loodud risttahukatest ks madalamakstany selleks valid&elect tOoriistaga

nendest alumine, kuid enne pressimise tooriistatkasist votta_ive Rulesehk Otse-Reeglite
kasuribalt maha margist@oplanal(P) reegli eest (Joonis 2-22).
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Joonis 2-22. Mudeli tdiendamine (2)



Kuna tegu on slnkroontehnoloogiaga, siis on Ulainimal reeglid automaatselt paika
pandud, et modelleerimine toimiks interaktiivsaltdinaamiliseltCoplanarvalik maaras ara

Uhesest pinnast loodud materjali simmeetriliseilse.

Kui see margistus sai eemaldatud, siis kasutada paess-pidet ja liigutatava kujundi

kdrguseks maarata 28 ning vaartus kinnitadeerklahviga.

2.5 Kaare eskiis

Eelnevas punktis t66deldud risttahukale tuleb onidk@eale modelleerida kaarjas kujund —

selle alustamiseks validaraw grupistArc by Center Point (Joonis 2-23).
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Joonis 2-23.  Kaar keskpunkti abil

Kaare joonestamise pdhjaks tuleb valida pildil atud tasand ja see varem mainitud ikooni

voi klahvigaf3) lukustada -Joonis 2-24

Joonis 2-24. Tasandi lukustamine



Peale lukustamist tuleb kaare raadiuse joonestéamisaika panna esimene punkt — selleks
otsida keskpunkti téhistava ikooni abiga Ules pesdnéare keskpunkt ning see kinnitada
vasaku hiireklahvi vajutusega. Seejarel maaratalhgutades(vasakule) raadiuse pikkus ning

jalgida, et enne selle kinnitamist oleks néhtawnjedihendust markiv ikoon (Joonis 2-25).

Joonis 2-25. Kaare raadius

Kinnitamise jarel joonestub kaare raadius ekraamielt selle pikkuse vaartuse ulatuses ning
eskiisi Idpetamiseks tuleb kursor viia keskpunkpiatemale poole ning jalgida, et enne 16pp-
punkti paika vajutamist ilmuks taas nahtavale @lshmarkiv ikoon (Joonis 2-26).

Joonis 2-26. Kaare eskiis



Todoriista tegevuste 10ppedes kuvatakse ekraanigtaane sinist varvi eskiis ning selle
ruumiliseks tegemiseks kasuta8dect todriista ja sellega eskiisile vajutades ndhtavale
ilmuvat press-pidet (Joonis 2-27).
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Joonis 2-27.  Kaare eskiisi tdiendamine (1)

Pidet kasutades pressitakse eskiisist tavaparasdih uus materjal ning kaare laiuse

vordsustamiseks aluseks oleva risttahukaga tulebokuwiia viimase vasakusse nurka ning

jalgida, et kiirvalikute ribal oleksid samad valtkunagu joonisel —Joonis 2-28 Selle

tegevusega 6eldakse programmile, et laius tulelvateéifust sealt punktist lahtuvalt.

e CR AN

Joonis 2-28.  Kaare eskiisi tdiendamine (2)



Loodud kaare sujuvamaks Uhendamiseks risttahukalgd tmuuta nende Uhenduskohad
kaarjamaks — selleks vottolids (tahked kehadgrupistRound (Umardg tddriist ja valida
sellega tukshaaval mblemad kaare aared (Joonis Bia§)maarata vaartuselbs Vaartuse
kinnitamisel uuendatakse automaatselt kdik aéredselikorral said valitud.

Joonis 2-29. Kaare taiendamine

2.6 Aukude lisamine

Olles juba loonud baaskujundi ning seda omakordanati tdiendanud, tuleb sellesse lisada
ka augud. Selleks validgolids(tahked kehad grupist Hole(ava) ning to6lauale ilmunud
kiirvalikute ribalt validaExtents(ulatused rippmenuustThrough Next (jargmisen) - Joonis
2-30, mis maarab augu mudelil labima ainult valitudn@nmaterjali.

g | Through All

||7| Through Mext

& Through Mext
Extends the feature thraugh the nest face.

Joonis 2-30. Ava ulatuse maaramine



Antud juhul tuleb ava lisada eelnevalt loodud kasadiuse keskpunkti — selleks liikuda
kursoriga Ule kaare valimise &aare ning viimase dsaglks muutumisel ja soovitud augu
nahtavale ilmumisel (Joonis 2-31) kinnitada valikeklahvi vajutusega.

Joonis 2-31.  Augu paigutamine

Edasi tuleb sama tooriistaga lisada kaks avaustvastaskiljel asuvale risttahukale. Selleks
lukustada kujundi sisemine, z-teljega paralleelabkteelnevalt mitmeid kordi mainitud

tabaluku ikooniga ja seejarel viia kursor tlemigesékohale ning henduvust markiva ikooni
ilmumisel (Joonis 2-32) vajutada klaviatuuril ,Efakivi. Antud tegevus tagab selle, et augu

lisamisel maaratakse kaugus just sellest valituesha

Joonis 2-32.  Avause sidumine dértega (1)



Sama teha ka ristuva kiljega ning mdlema kauguselsatal4 (Joonis 2-33).

Joonis 2-33.  Avause sidumine aartega (2)

Vaartused kinnitad&nter klahviga ning seejarel korrata sama protseduuriokaud augu
vastaskuljel, mdlema aarega (Joonis 2-34). Kaugsstestamisel kuvatakse ka vastavad
abijooned noolekestega, mis néaitavad ara milligteega loodav avaus seotud on.

Joonis 2-34.  Avause sidumine aartega (3)

Voéimaldamaks edaspidi mudeliga kergemat tootantigeks tdolaualt peita koordinaat-
susteem ning aukude kaugused kilgede suhtes —tedealgeatiikid.4 [Graafikaliides (D)]
mainitud viisil, vottes arvesse, et kOik kasutajaolp teatud todriistadega sisestatud



numbrilised vaartused/mdodtmed grupeeritaRseduct Manufacturing Information (toote

valmistamise informatsiogriPM1) rihma alla.

2.7 Labiv I6ige

Mudeli taiustamisel on jargmiseks sammuks tervgurdit labiva I6ike lisamine. Ka seda
tuleb alustada eskiisi loomisest, mida antud juelbéLine (joon) tooriistaga paremale kiljele
(<CTRL>+<R> klahvikombinatsioon toob esile vaate paremalt)kugiades esmalt ka

vastava ikooniga téddeldava pinna (Joonis 2-35).

Joonis 2-35.  Ldike eskiis (1)

Sunkroontehnoloogia puhul ei ole kujundi asukohiladal oluline, seega voib ka l0ike
joonestamisel valida endale sobivaima mudeli ase3albvitatav oleks siiski toodeldav pind

rohkem enda poole pddrata, et oleks mugavam lisatdunktsioone jalgida.

Esialgu ei ole oluline ka joonte pikkus ega nerigmée paigutus, kuid jalgida tuleks Uhendust
ja horisontaali/vertikaali méargistavaid ikoone,eskiisi |0pptulemus oleks uldjoontes sama

mis allpool oleval joonisel (Joonis 2-36).



Joonis 2-36.  Ldike eskis (2)

Jargmiseks tuleb joonte ja kilgede vahel luua skasteantud eskiisist [&htuv I6ige toimiks
edaspidi summeetriliselt. Alustada tuleBelate grupist Horizontal/Vertical tddriista
valimisega ning sellega klépsata tGlemise horisdsegaone keskpunkti (Joonis 2-37).

Joonis 2-37.  Ulemise joone keskpunkt



Seejarel otsida sama ikooni abil Ules keskpunkigandi pohjalt ning valik kinnitada samuti
vasaku hiireklahvi vajutusega. Antud tegevus mag@&sisi tlemise joone keskpunkti pohja
keskpunktist soltuvaks ning sellest lahtuvalt kendiste vertikaalsete joonte simmeetrilisuse

kuna need on esimesena valitud joonega Uhenduses.

Jargmise sammuna tuleks ka aarmised horisontgalgedd tksteisest soltuvaks teha. Selleks
margistada sama tooriistaga nende sisepunktididgggmdlema kinnitamisel kindlasti ka
otspunkti tahistavat ikooni (Joonis 2-38).

Joonis 2-38.  Otspunkti tdhistav ikoon

Alumised vertikaalsed jooned saab keskpunkti subiEsmeetriliseks muuta juba eelnevalt
loodud seoste ja aarmiste horisontaalsete joontdsudtamise kaudu — selleks valideate
grupist Equal (vrdum@ tooriist (Joonis 2-39) ning sellega viimased @kt jarel &ra
margistada.

Simulatian Inspect Tools

- r 20 a6 |'A P &3] 84

I-';-I +|=.3L:L, +1 Vel | A

; smart

":—;-! ’6 EE - i&;d’ Dimension Fé.:"' A
Relate Dimensian

= Equal

b akes bwo elements or dimensions equal,

Joonis 2-39. Vordsustamise tooriist



Tulemuseks on korraparane eskiis, mis tuleks jbignitades paika panna allpool oleva
joonise jargi — jalgida tuleks kindlasti seda, @rdised horisontaalsed jooned jaaksid mudeli
keskosast allapoole (Joonis 2-40).

Joonis 2-40. Valminud eskiis

Seejarel kldpsat&elect tooriistaga loodud eskiisil ning press-pidet kadgs suruda materjal
terve kujundi ulatuses vélja, liigutades kursoagumise kilje suunas, kuniks on naha, et
I6ige on labiv (Joonis 2-41). Soovitud tulemus kiada hiireklahvi vajutusega.

Joonis 2-41.  Kujundit labiv 18ige



2.8 Kaldenurkade haldamine

Kujundi taiendamist jatkata vasaku kiljeQRRL>+<L>) Ulemise vélimise aare maha
lihvimisega kiimne millimeetri ulatuses, 45-kraadmega all. Selleks valid§olids grupist
Round-> Chamfer Unequal Setbacks (kilgede ebavdrdne tahumjneSeejarel ootab
programm pinna valimist, millest lahtudes pannaksgka dimensioonid - valida ulal
mainitud kulje pealmine pind ning kinnitamiseksutada kasuribahccept (Joonis 2-42).

Chamfer Unequal Setbacks = [
Opticns | Cancel
Efﬁ Select Face A

Select: m

L. Deselect

tﬂ Select Edge Chamfer Unequal Setbacks - Accept [Right Mouse Button or Enter]

Accepts the current input, To accept, click on the buttan, click the right
mouze button; o press Enter.

| =]
Joonis 2-42.  Aare kaldenurga tahumine (1)

Jargmiseks valida kursoriga valimine aar ning kidslirmaarata parameetriteks vastavalt

ja 45 - vaartuste kinnitamiseks vajutada tAasept (Joonis 2-43).

Chamfer Unequal Setbacks = 40
Cptions | Preview |

[f Select Face

fd Select Edge £

Select: | Chair j

@ﬁccapl; L4 Degelect

Sethack:

Chamfer Unequal Setbacks - Accept [Right Mouse Button or Ente

Angle: |45,EIEI i " I . ' . .
i = Anceptz the current input. To accept, click on the buttan, click the nght
mouze button, or press Enter.

Joonis 2-43.  Aare kaldenurga tahumine (2)



Antud t6oriista kasutamine tagab selle, et sisedtahhu pikkus $etback ei jaa kilgede
suhtes staatiliseks, vaid vdimaldab moélemaid eelhemnaaratud nurga ulatuses eraldi

ligutada (Joonis 2-44).

Joonis 2-44.  Valimise kdlje ligutamine

Edasi tuleb muuta kujundi esi- ja tagakUl@CIRRL>+<F> ja <CTRL>+<K>) taisnurksest
asendist suurema nurga alla. Selleks valsgbect tooriistaga esikillg ning press-pideme
nahtavale ilmudes liigutada see oma Umara otspabktvasaku pealmise- ja esikiilje Ghisele

joonele - valikust annab méarku ka joone muutunkioiiaseks (Joonis 2-45).

Joonis 2-45. Rooliratta asukoht



Antud tegevuse kaigus muutus pide automaatselt oofirattaks Steering Whegl mis
vOimaldab mugavamat modelleerimist. Jargmisekdbkilkldpsata selle ratta valge osa peale
ning hiirt ligutades maarata uus kaldenurk vaballitud vaartusega (Joonis 2-46). Kuna

simmeetria on telgede suhtes paika pandud, giilika vastaskiilg samas ulatuses kaasa.

Joonis 2-46.  Kaldenurga muutmine (1)

Kdiki vaartusi saab alati muufamart Dimension (nutikas méddetdoriistaga, mis asub
Dimension grupis. Sellega validdoonis 2-47levate mdodtejoonte vahel asuv kiilg ning
abijoonte ilmumisel vajutada klaviatuuril ,,A” tdhte

Joonis 2-47.  Kaldenurga muutmine (2)



Viimase vajutamisega tagatakse see, et kilje m@aketub selle otspunktide-vahelise nurga

modtmega (Joonis 2-48). Seejarel klopsata kuvatiadtys ja abijooned paika.

Joonis 2-48.  Kaldenurga muutmine (3)

Antud to0riista tulemus kuvatakse seepeale sinmef edasiseks nurga kalde muutmiseks
kl6psataSelect todriistaga numbrilisele vaartusele ning esilekkerd kasti sisestada

vaartusekd (Joonis 2-49) ja see kinnitaéaterklahviga.

Joonis 2-49.  Kaldenurga muutmine (4)



2.9 Tugi-kinnitused

Edasiseks taienduseks tuleks mudeli aartesse lissglkinnituskohad. Seda alustada eskiisi
loomisest, kasutadekine (joon) todriista ning aluseks valida kujundi pdhi ningeska
vastava ikooni voi klahviga lukustada (Joonis 2-50)

!

Joonis 2-50. Eskiisi tasandi lukustamine

Seejarel viia kursor pbhja vasaku kilje ligidussegnjoonte Uhendust maérkivat ikooni
jargides kinnitada esimene punkt (Joonis 2-51).

Joonis 2-51.  Joone alguspunkt



Joone teine punkt panna paika kujundist veidi eendddides kindlasti ka vertikaalsust
markivat ikooni. Kinnitamise jarel vajutada klawatil ,A“ tahte, et joone tooriist viia Ule
kaare joonistamiseks. Peale seda tekib joone otspmelja sektoriga ikoon, milledest
kursorit 1&bi viies pannakse paika kaare joonissarsuund. Antud juhul viia kursor labi
Ulemise sektori ning kaare |6pp-punkt kinnitadapaluktist veidi eemal (Joonis 2-52).
Kindlasti jalgida ka seda, et punktide vahele tekigunktiirjoon, mis tahistab nende
paralleelsust eskiisi aluspdhjaga.

Joonis 2-52.  Sektorid joone otspunktis

Eskiisi Idpetamiseks Uhendada joonestatav kujuptikidit mudeli péhjaga — jalgida ka seda,
et enne kinnitamist ilmuksid nahtavale joonte Uhesahing kaare ja joone siduvust margistav

ikoon (Joonis 2-53). See tagab edaspidi joone gacksiimmeetrilise liikkumise.

Joonis 2-53. Puudet mérgistav ikoon



Saadud eskiisist tuleb taaskoi®elect tooriistaga materjali valja pressida. Seda teha

tavaparaselt, press-pidet kasutades, allpool nédaatusesli(0Omm) - Joonis 2-54

Joonis 2-54.  Kinnituse kdrgus

Kinnituse keskpunkti tuleks lisada ka auk — selle&Bda Solids grupistHole (ava) tooriist
ning augu kinnitamiseks viia kursor taas kaaremi@k joone peale ning sellele kldpsates ka

soovitud tulemus kinnitada (Joonis 2-55).

Joonis 2-55. Lisatav ava

Loplikuks viimistlemiseks ning objekti tugevuse sendamiseks tuleb loodud kinnituse &éred
ka kumeraks muuta — selleks vali@alids grupist Round(Umarda) tooriist ning sellega



margistada pealmised ja kilgmised &ared (allpoolgitu@ rohelise joonega). Umarduse
vaartuseks kinnitad& (Joonis 2-56).

Joonis 2-56.  Umardatud &ared

2.10 Peegeldamine

Kui mudeli osa on I6plikult viimistletud, on vdinmklsee peegeldamise protseduuri ja varem
loodud seoste abil ka teistele killgedele kopeerida.

Esmalt tuleb méargistada kopeeritav objekt — setla $elect todriistaga, lohistades valikut
Ule soovitud kujundi (Joonis 2-57).

Joonis 2-57.  Objekti valimine



Kuna margitud kinnituse p&hjaks on terve mudeliipsiis tuleb ka viimane juurde valida.
Selleks hoida kursorit hetkeliselt Ule objekti niRtpne(tasand teksti ja vastava ikooni

ilmumisel (Joonis 2-58) vajutada paremat hiireklahv

Joonis 2-58.  Tasandi valimine (1)

Nahtavale ilmubQuickPick(kiirvalik) mentt, mille nimekirjast valida teine tasaridhe

ning jalgida, et ka pdhja darised muutuksid kokaggdoonis 2-59).

[ Plane
g
<o gn Body
E@Protrusion_s

¥6.35 mm

Joonis 2-59.  Tasandi valimine (2)



Seejarel validaPattern grupist Mirror(peegeldamp ning PathFinder(rajaleidja) ribal

kidpsata Right (yz) tasandit margistavale tekstile (Joonis 2-60). €Selegevusega
peegeldatakse valiKZtasandi suhtes Uhelt poolelt ka teisele.

FPathFinder ¥ o0Ox |

LnmEe
@ Part2 par
Bl [ Refersrces

Bl [ Reference Planes

O 2 Toplay) v
O 7 ik [vz]
O ﬂ Frantuz)

; Right (v2) &g %
& I;I _C_U_U_'E"I'"ale Syster] This feature is currently hidden,

Used Sketches

PromptBar

Click on a planar face or reference plane about which the copy will be mirrored. Click [
o [

Joonis 2-60.  Peegeldamine (1)

Jargmiseks tuleb eelnevalt mainitud viisil valideesti mélemad kinnitused ja ka nende pohi
ning need peegeldadraont (xz) tasapinna suhtes (Joonis 2-61).

L
PathFinder > o0 x ||

fa il BB
@ Pait2 par
B O References
B [ Reference Flanes
| e Q Top (2]
O ¢ Right (vz)
| e Q Fpgnt [xz]
&= O Eoordin?e Syt
B Eaus 1

Front [xz]
________ This feature is curent
B O P |
& Used Sketches
B [DserDefined Sets

PromptBar

Click on a planar face or reference plane about which the copy will be mirro

Front izl [RefPlane 3| |

Joonis 2-61.  Peegeldamine (2)



Tulemuseks on identsed kinnitused kujundi neljassi@Joonis 2-62).

Joonis 2-62.  Mudel nelja kinnitusega

2.11 L&ppviimistlus

Valminud kujundil tuleb 1dppviimistluseks veel vald hulk valimisi 4ari tmaraks muuta.
Selleks kasutada ta&slids grupistRound t6oriista ning todlauale ilmunud kiirvalikute riba
maarata valikutiilibikEdge/Corner (aar/nurk) - seejarel lohistada valik le terve kujundi
allpool naidatud viisil (Joonis 2-63).

Joonis 2-63.  Aarte valik



Jargmiseks tuleb veel tapsema viimistluse tarbekislar hiireklopsugashift klahvi samal
ajal all hoides, kdikide kumeraks muutunud avawsienised aared, et neilt antud tooriista

moju maha arvestada (Joonis 2-64).

Joonis 2-64. Valimiste avade aarte valimine

Kuna modelleeritud kujundil peaksid olema ka Umardta sisemised aared, siis kiirvalikute
ribalt maarata valikutttbiksace(pind) ning eelnevaga sarnaselt margistada hiireklépsu |
Shift klahviga mdlemad sisemised kiljed — tuleb ka ssipidada, et peidetud kilje

valimiseks peab kasutanqauickPick(kiirvalik) menttd (Joonis 2-65).

Joonis 2-65.  Sisemiste pindade valimine



Seejarel I6petada tooriista tegevus kumeruse @dR,80 mm) kinnitamiseganterklahviga

ning soovitud kujund ongi valmis (Joonis 2-66).

Joonis 2-66. Valminud mudel



3 SOLIDEDGE ST3



SISSEJUHATUS

Solid Edgeon koostupdhine modelleerimiskeskkond, mis on I mdeldud 3D
prototiipide modelleerimiseks. Hiljuti ilmus kolmeersioon stinkroontehnoloogia§alid
Edgeprogrammist, nimeg&olid Edge STA8ing sellega koos toodi programmi sisse ka
mitmed huvitavad uuendused.
Solid Edge STBrogrammiga on kaasa tulnud piisavalt muudattisieadest kirjutada.
Samuti on puudus eestikeelsest materjalist, msistiiks redigeerimisvéimalusi
stinkroontehnoloogiaga.
Kuna avanes vdimalus kasutada akadeemilist verst@alid Edge STBrogrammist, siis
antud t66 eesmargiks on tutvust&tdid Edge STRrogrammi valikuid, td6keskkonda ning
uuendusi, mis teinud t60 kiiremaks ning mugavams&s)uti anda Ulevaade jargmistest
detailide redigeerimisvOimalustest:

e Live Rulesseosed

e Redigeerimine mddtude jargi
¢ Muutujate tabeli kasutamine

¢ Noolratta redigeerimisviimalused

TO0 koosneb kahest peatiikist — Programmi tutvusngsdetaili redigeerimisvGimalused.
Esimene peattkk sisaldab tlevaadet programmi alskututvustab tdokeskkonda ning
peatikis on vélja toodud erinevad uuendused, midavarsioon programmist sisaldab. Teine
peatikk annab Ulevaate erinevatest redigeerimisaldstest.

Antud t60d voib lugeda jatkuks Argo Méttuse ,Modgtimine stinkroontehnoloogias Solid
Edge naitel” todle. Kui Argo Méttus tutvustab ondé@$ modelleerimist, programmi Gldiselt
ning dpetab detaili looma siis selles t66s keskaalde detaili redigeerimisvdéimalustele ning
uueSolid Edgeversiooni tutvustamisele.

RedigeerimisvOimaluste tutvustamisel on aluseksudb&iemens Product Lifecycle
Management Software Inc poolt loodud tumm videomteailinimega
edit_vise_PD_silent.aykus tutvustatakse konkreetse detaili peal redigeg/oimalusi Solid
Edge ST programmiga. (s.a.)

ToOO6 sisaldab thte lisa, seal on vélja toodud akatifiguratsioon, kus antud t66 raames
kasutatiSolid Edge STrogrammi.



1 PROGRAMMI TUTVUSTUS

1.1 Avaleht

Kaivitades programntsolid Edge ST.3ekib ekraanile avaleht (vt. Joonis 1). Vorreldes
eelmise versiooniga, avan&d 3margatavalt kiiremini (Kasutatud arvuti konfigusiaton on
valja toodud Lisas).

SOLID EDGE

R Cpen Existing Document...

Create | | Tutorials
& 1SOPart

IS0 Shest Metal
s eat Metal =
[E] 180 Assembly

Producing an Exploded Assembly
[l 150 Weldment @ View
&, 150 Draft # “ .
s~
= View all tutorials. ..

% Edit Create Options
Recent Documents R | Favorite Links
E'j D:ikraam\PROJEKTID\OpenBaffietidest.asm GrabCad
E‘!‘J D-\kraam\PROJEKTID\OpenBaffle\Asmb.asm »  Solid Edge Home Page
E'_j D:ikraam\PROJEKTID\OpenBaffleik6lalaud. par * Solid Edge Technical Support

E[j D-\kraam\PROJEKTID\OpenBafflelriiulikast2. par

E'_] D:ikraam\PROJEKTID\OpenBafile\esiosa.par

E[j D-\kraam\PROJEKTIDk&larid_bg20%kast950mm_par

E'_] D:\kraam\PROJEKTIDkdlarid_bg20%inverter. par

E[j D-\kraam\PROJEKTIDkélarid_bg20%kast par |

&5 D:\kraam\PROJEKTID kdlarid_bg201bg20_valjukas.par * Add or Remave Links

Joonis 67.Solid Edge ST3 avaleht

Avaleht sisaldab jargmisi valikuid t60ga tegelerksse

Open Existing Document=.Juba alustatud t66 avamine.

Uleval vasakuCreateaknas on olemas valikud t66 alustamiseks:

¢ |SO Part— Detailide loomise moodul.

¢ |ISO Sheet Metatl Metalllehe detaili moodul.

e [ISO Assembly Detailide koostude moodul.

e |ISO Weldment Keevituse moodul.

e |ISO Draft— 2D jooniste moodul.

o Edit Create Options- Vdimalik Createmeniiid muuta erinevate satetega.
Recent Documentssaldab hiljuti avatud t6id Solid Edge ST3 prognaiga.
Tutorialsaknas on 6petused programmiga tumber kaimiseksdataglide valmistamiseks.

Favorite Linksmenii sisaldab Jarjehoidjaid veebilehtede jaoks.
Add or Remove Links Jarjehoidjate lisamine, kustutamine ja redigegre.



1.2

Application Button

Programmis uleval vasakul asub immargune nupp,gampplication ButtonVajutades
selle peale, tekivad ekraanile uued valikud (vbnie 2):

O o
L Recent Documents
| Hew
El_"l 1 Dvkraam\PROJEKTIDNO penBaffle\ideet.asm
‘% Qpen Ctri+0 El_]‘ 2 D\kraam\PROJEKTIDAOpenBaffle\Asmb.asm
— E—"_'| 3 D\kraam',. \OpenBaffleikblalaud.par
\E Canvert T 4 Ddkraam\.\OpenBaffieyriiulikast2. par
E'J 5 D\kraam\PROJEKTIDVO penBaffletesiosa par
qm FrmpRraimng: E'_L] 6 Divkraam'..skdlarid_bg20kast950mm.par
i E'_'] 7 Divkraamb.. Akolarid_bg20%inverter.par
ML Property Manager Mo .
Lo 21 8 Dikraam\PROJEKTIDVKSlarid_bg20ikast, par
T AT R —
r_i Serd Command Log | 9 D:\kraam\,..\bg20 valjukas.par
H Manage
Add-Ins
T e
[E=] sotid Edge Options | |+l Exit Solid Edge |

Joonis 68.Application Button valikud
Valikud, mis tekkisid, on jargmised:

New- vBimaldab uut t66d alustada, selle all on erteymoodulite tilbid.

Open- salvestatud dokumendi avamine.

Convert - vdimaldab traditsioonilise Solid Edge tédédokumendi muuta
suinkroontehnoloogiaga tdodokumendiks. Varasemategrgmmi versioonides oli
tegemist Usna ainulaadse funktsiooniga, I&il@on kaasa toonud uusi lahendusi, mis
pakuvad antud lahendusele ka alternatiive. Fundsitest saab lahemalt lugeda alt
poolt.

Print Drawings- 2D jooniste printimine.

Property Manager— vfimaldab dokumentide suvandeid muuta. Nendgasulbn
daatumid, autorid, staatused jne..

Send Command Log tagasiside programmi valmistajatele. See saddgasisidet
selle kohta, kuidas oled seda programmi kasutanndifeks kasud detaili
valmistamiseks.

Manage- toddokumentide haldus.

Add-Ins — sinna on koondatud ko&ikvdimalikud programmi diseéSealtkaudu on
vOimalik lisade kohta infot saada.

Solid Edge Options asub meniids alumise riba peal. Sisaldab prograkdnge
tldisemaid séatteid.

Exit Solid Edge valjub programmist.



1.3 ISO Part moodul

Detailide loomise mooduli saab avada, klikkideatemenuidSO Partvaliku peale. Peale
seda avaneb toovali, mis naeb valja selline (dnik
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Joonis 69.1SO Part keskkond

Vorreldes eelmist&olid Edgeversioonidega, hakka®T 3versioonis silma kohe avaram
detaili toovali. Valikud, mis asusid vasakul to@labn ntitd integreeritud vasakul olevasse
kulgribasse, mis avaneb, kui liikuda hiirega vaatéooni peale vai lihtsalt kidpsata ikoonile.
Samuti pole rajaleidja putPathfinder tre¢ enam integreeritud kuljepaneelile, vaid asub
vasakul modelleerimise aknas ,vabas 6hiian 2010)Sinna on koondatud mudeli
koostisosad ning tasandite abijooned. Tulemusegsamaram toovali.

Toovalja saab veelgi suurendada eemaldades kadddmdi (ribbon). Selleks kidpsata
uleval monele lindi valikule, naitekdome kaks korda hiirega, ning lint kaob ara (vt Joonis
4).

Markusena voib veel valja tuua selle, et modeltese keskkond to6tab ning reageerib
kaskudele kiiremini kui varesem versioon progranimis
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Joonis 70.Peidetud dlemine lint
Tulevikus, kui on vaja lindile ligi paaseda, piissddlest, kui vajutada vajaminevale lindi
valikule hiirega (vt Joonis 5).
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Joonis 71.Lindi taasavamine ja Synchronous silt

1.3.1 Integreeritud sunkroontehnoloogia ja traditsiooniline tehnoloogia

Uks suurimaid muudatusi, mis uue versiooniga kaagaon integreeritud
suinkroontehnoloogia ja traditsioonilise tehnoloogiamalused Factory Equipment News
2011:24)

Vaikimisi, kui alustada t60d, siis kasutatakse st@inktehnoloogia véimalusi, sellest annab
marku dhus vasakul rajaleidja puul olev kollang &ilhu on kirjutatudSynchronougvt.
Joonis 5)Kogu alljargnev t66, mis tehakse, koondub selle @it. Joonis 6).
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Joonis 72.Synchronous sildi alla koondatud t66

Kui tekib vajadus kasutada traditsioonilise tehogia voimalusi samas t60s, siis tuleks
rajaleidja puul kollasedynchronousildi peal vajutada hiire parema klahviga ningkteéist
menulst validd ransition to Orderedvt. Joonis 7).

L. | Base Reference Planes
“Synchronous

Find Feature
Show All
Hide All
Status

Transition to Ordered

Transition to Ordered

Transitions to Ordered modeling environment,

Joonis 73.Transition to Ordered valik
Selle tulemusena tekib rajaleidja puule uusQitlered mis on samuti kollase taustaga,
samasSynchronousilt, mis oli eelnevalt kollane, muutub hallikeeSnaitab, et
sunkroontehnoloogia voimalused on mitteaktiivseah, Tmis on juba tehtud, jaéab
suinkroontehnoloogiasse ning t66, mida hakataksamaglaheb traditsiooniliss®fdered
tehnoloogiasse (vt. Joonis 8).
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Joonis 74.Ordered sildi alla koondatud t66

Tagasi stinkroontehnoloogiasse saab samamoodiagiegbynchronousdi Orderedsildi
peal parema hiire nupuga ning valides séadnsition to Synchronous

Samuti on vBimalik Gksikuid mudeli koostisosasi @i@dokumendi piires traditsioonilisest
tehnoloogiast Umber muuta siinkroontehnoloogiéSse#aborative Product Development
Associates, LLC 2010:3pelleks valida vastav element menuust ning kiigkiparema hiire
nupuga antud elemendil, tuleb valida meniisve to Synchronoust. Joonis 9).

P MUIE D

x Delete

Rename F2
X | cut CHrl+X
5| Copy Ctrl=C
E Group

Mave ta Synchronous
Suppress

&dd Suppression Varia
GaTao

| Move to Synchronous
Converts the selected features to Synchronous,

Show Parents & Children

Recompute

Edit Definition
Edit Profile
Dynamic Edit

Ordered PathFinder Display F
= Protrusion 16

Joonis 75.Move to Synchronous valik

1.3.2 Radiaalmenui

ST3sisaldab Uhte uut meniid - radiaalmenud, millenéés on t66d kiiremaks ja
hdlpsamaks muuta. Mentii sisaldab 16 enimkasutatikdisku. Sellele paaseb ligi, kui hoida
hiire paremat klahvi toovalja peal all (vt. Jooh.



Joonis 76.Radiaalmenut

Selekteerida saab tooriistu radiaalmen(l alt, kavajutatud parema hiireklahviga liikkuda
kursoriga vajaliku tooriista peale meniis ning klighv lahti lasta. Samas on véimalik
sisemises ringis olevaid tooriistu kiirelt selektda, hoides all hiire paremat klahvi ning
likudes samal ajal vastavasse suunda, kus asuistpseejarel lahti lasta klahvist. Naitena
on valitud hiire kursor, mis asub radiaalmenuusalleasakul (vt. Joonis 11).

Joonis 77.Radiaalmeni kiirvalik hiirekursor

Peale seda néaitab programm, mis tooriista me vélademe, antud juhul naitab hiire kursori
tooriista.

Radiaalmenii kasutamine on véimalik suhtelisetekti omaks votta, ning td6dd on
mugavam ja hdlpsam teha, kuna ei pea hiirega tihi#ama tlemisele lindile, et vajalikku
funktsiooni otsida.



2 DETAILI REDIGEERIMINE

2.1 Live Rules

Detailide redigeerimisel on tihti vaja sailitadatied seoseid detaili osade vahel. Selle jaoks
on suinkroontehnoloogiagsolid Edggorogrammil olemas funktsioonide koguntikre Rules
Nende abil saab fikseerida sellised detaili osad,asuvad naiteks thel tasapinnal, omavad
Uhist keskpunkti voi puutujat, paiknevad baaskamaditelgedega simmeetriliselt, on
paralleelsed vai risti.

Naitena on ette voetud detaili sisemine kiilg, nmiselekteeritud (vt. Joonis 12):

Joonis 78.Selekteeritud sisemine kilg
Kui kulg on selekteeritud, ilmuvad ekraanile allskelelive Rulesvalikud (vt. Joonis 13).

. +‘_| o)
[|suspend | Q

Joonis 79.Live rules valikud
Varasemate$olid Edge STersioonidel oliLive Rulesvalikud integreeritud kilgribass8T3
aga pakub neid valikuid all pool, ekraani keskedebl ive Rulesvalikud, mis on sisse
lulitatud, nende nupud on kollased, nagu naha gmebi@. Kui Uritada liigutada selekteeritud
sisemist kulge, siis ligub ka vastaskiilg kaas@ hine Rulesvalikutes on roheliseks
muutunud need funktsioonid, mis vBimaldavad vasiipeslkkaasa liikuda, antud juhul
summeetrilisus koordinaatteljestikust, tapseminikérdinaatteljest (vt. Joonis 14).
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Joonis 80.Simmeetrilisus baaskoordinaatidest ehk mélema kigjigamine
Selleks, et ligutada selekteeritud kilge ilma aaktiljeta, tuleb valja lulitada simmeetriline
seos ZX koordinaatteljestikuga (vasakult teine liolkeekast all). Kui niud liigutada detaili
sisemist kilge, on naha, et vastfasklg kaasagei (it. Joonis 15).
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Joonis 81.Valjalulitatud ZX seos, Ghe kilje liigutamine
Samuti on ndha neidve Rulesvalikuid punastena, mis on valja lulitatud, kuigsm
sisselulitatult toimiksid redigeerimise ajal.
On voimalik liigutada mitut erinevat pinda korragaj need selekteerida. Selleks selekteerida
Uks detaili sisemine kilg ning seejarel, hoide€alRLklahvi, selekteerida sellest Glemine
sisemine kilg. Nuud on vdimalik mdlemaid kilgi maaing sisselllitatutlive Rulegdttu
liguvad ka mélemad vastaskuljed (vt. Joonis 16).




Joonis 82.Mitme kiilje ligutamine

Teise naitena on selekteeritud detaili esiosa Riilg liigutatud seda detailist eemale.
Automaatselt liikus kaasa ka detaili tagumine &saa kiljed on simmeetrilised YZ telje
suhtes (vt. Joonis 17).
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Joonis 83.Esikiilje ja tagumise kilje simmeetrilisus
On voimalik ara keelata kodik Live Rules funktsiobkiorraga. Selleks Live Rules valikute
juures panna linnuk8uspendkdrval olevasse kasti. Antud funktsioon keelablia Live
Rulesreeglid, olenemata kuljest. Kui nitid liigutadaaileesiosa kilge, siis tagumine kiilg
kaasa ei liigu (vt. Joonis 18).
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Joonis 84.Suspend funktsiooni kasutamine

2.2 Redigeerimine mddtude jargi

2.2.1 Uhe serva pdhjal redigeerimine

Detaili on Usna mugav redigeerida ka mdotude jangg,on juba peale margitud. Selleks, et
mootu peale markida, kasutada naitSksart Dimensiomdoriista, mis asub tlemisel lindil
Homevalikus. Antud t60oriist on veel kattesaad2MI valikus. Tooriista on voimalik kasutada
mitmel moel. Uks vB8imalus on tooriistaga selek@eiiks serv (vt. Joonis 19).



Joonis 85.Serva selekteerimine

Kui serv on selekteeritud (vasaku hiireklahvighhub mddt, mida saab lohistada mugavasse
kohta, et see ette ei jadks. Kui mo6t on mugaviesisea lohistatud, siis peale teist vasakut
hiireklahvi vajutust ilmub selle juurde uus lahtieus on voimalik md6tu muuta (Joonis 20).

o mmm  [3)4)

Joonis 86.Md6du muutmise lahter

2.2.2 Kahe serva pdhjal redigeerimine

Antud tooriistaga on vdimalik markida moot ka kaeeva vahel. Selleks selekteerida uuesti
tlemine serv, mis eelneval néitel, ning seejailaidia detaili alumise serva peale ning
selekteerida see (vt. Joonis 21).



Joonis 87 Teise serva selekteerimine
Peale seda lohistada mddt mugavasse kohta ningrtadslahter, kus on vdimalik méatu
muuta (vt. Joonis 22).

Joonis 88.Teise moodu lahtri iimumine
Uks vdimalus m66du muutmiseks on kasutada hiir&rkéest rullikut. Liigutades rullikut Gles
vOi alla muutub reaalajas antud aare maot (vt. i3a2B).



Slmm s8]

Joonis 89.Md8du muutmine hiire rullikuga

Teine v6imalus, mis annab sama tulemuse, on sabwmitmbri kirjutamine vaartuse lahtrisse.
On vdimalik valida, kummast otsast muudetakse madtibdu selekteerimisel on margata,
et m66du pikkuse abijoone Uihes otsas on punane teis®s otsas punane pallike (vt. Joonis
24).

& | e

Joonis 90.Nool ja pallike mdddu pikkuse abijoonel

Nool néaitab, kust poolt m66tu muudetakse. Kui raolileval ja m86tu muuta, siis ndeme, et
liigub Ulemise serva horisontaalpind (vt. Jooni}. 25



Joonis 91.Nool leval, tlemise horisontaalpinna liigutamine
Vajutades pallikese peale, tekib nool alla. Kuiahia@d6tmeid muuta, muutub kogu detaili
alumine osa (vt. Joonis 26).

Joonis 92.Nool all, detaili alumise pinna liigutamine

2.2.3 Mooddu lukustamine

Kasuks tuleb ka mdddu lukustamine. Viimases naitestus detaili ,kdrvade” kdrgus. Kui
on vajadus, et see ei muutuks, saab kdrvadele médatoil kindla kdrguse &ara fikseerida.
Selleks on vaja vott&8mart Dimensiondoriist ning selekteerida ménel kdrval vertikaaln
serv ning vajutada lukku tabalukk, mis asub moodwtmise lahtris. See lukustab antud
moodtme (vt. Joonis 27). Lukustatud mé6tme jooneg@umast varvi.



Smart Dimension - Lock/Unlock

Locks or unlocks the dimension value,

Joonis 93. Lukustatud kdrva serv

Kui nttid muuta teist méddet, mille peale markisimig,et nool on all, siis tulemuseks
muutub kogu detaili alumise osa kdrgus, samas kigrkérgus ei muutu. Tanu aktiivsetele
Live Rulegeeglitele jddvad koik kdrvad Uhesuguseks (vtnikn28).

Joonis 94.Uhesugused kdrvad lukustatud mddtme ja live rullesrtusena

2.3  Muutujate tabeli abil redigeerimine

Kolmas vb6imalus m&6te muuta on votta lahti muutiujabel. Tabel asub Glemisel lindil
Toolsvalikus. Sealt leid&ariablesning klikkida sellele (vt. Joonis 29).
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Variables

1 =| Displays a spreadsheet to access and manipulate
X2=| geometric varniables and equations,

Mame
Hole_22_Diameter
Hole 5_Diameter

Hole @ Diameter

sped 10 fjiwe | g fﬂ = % iu..“}

Linear_3
Linear_2
Linear_1
Linear_13
Linear 12
Linear_4

Linear @

| 1,

PhysicalPropertie...
PhysicalPropertie...

Value

10,00 mm
10,00 mm
0,990

0,000 kg/m*"3
10,00 mm
14,00 mm
14,00 mm
14,00 mm
2201 mm
88,03 mm
14,00 mm

Formula

Range

(0,00 mm;}
(0,00 mm;)
(0,000:1,000]
[0,000 kg/m*3;)
(0,00 mm;}

-

Q<]
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Joonis 95.Muutuj tabel

Exposed Na...

Accuracy
Density

Antud tabelis on hetkel tahts&dthme(muutuja nimi),Value(vaartus) jeFormula(valem)
lahtrid. Formulalahtrisse on véimalik sisestada valem, mis né&iatod muutuja vaartust.
Demonstreerimiseks on véimalik panna detaili kdevkdrgus sbltuma mones teisest detaili

mootmest.

Selleks otsida tabelist Ules kdrvade kdrguse mdddeida hiirega mddtmete nimede peal
tabelis, detailivaljal muutub kursori noole all wleddde kollaseks. Leitud kdrvade kdrguse

[ jup _;_:Z._pdr:\fa ﬁ:g_bi

distance

mAootme nimi antud naites dinear_13(vt. Joonis 30).

Type Mame Value Formula
Var Hole_22_Diameter 10,00 mm Limit
Var Hole_5_Diameter 10,00 mm Limnit
Var  PhysicalPropertie.. 0,930 Limit
Var  PhysicalPropertie.. 0,000 kg/m*"3 Limit
Var Hole_8_Diameter 10,00 mm
Dim  Linear_3 1400 mm
Dim  Linear_2 14,00 mm e
Dim  Linear_1 14,00 mm \__11-

Ditn 20mm |
Bl Lineas 12 8803 mm |3
Dim  Linear_4 14,00 mm | L‘.
Dim  Linear @ 3,27 mm ‘_;u
P B e 0 297 enre 1

Joonis 96.Linear_13 m&dde muutujate tabelis
Olles leidnud m&6tme, lukustada see, vajutadedisadlevale lahtisele tabalukule peale,
veendudes, et peale kldpsamist muutub tabalukkdeka. M66tme lukustamine on vajalik,



sest muutes detaili monda teist méodet, mis mdgukakantud mdddet tabelis, ei ole valemist
kasu.

Teiseks modtmeks votta Uhe detaili kdrgus, joodipealt vaadates on vaartuséigsO3

Tabelis on antud vaartus nimelgaear_12 Lukustada ka see. Jargmiseks liikuda tabelis
Linear_13ma&o6tmeFormulalahtrisse, ning kirjutada sinna valemnear_12/3 See valem
jagabLinear_12md0tme vaartuse kolmega. See ongi detaili kdnkétgus. Tulemuseks on
kdrvade kdrgus nudd9,34 Kui nuud tekib vajadukinear_12m6d6det muuta, muutub ka
Linear_13ehk kdrvade kdrgus vastavalt sellele valemile.

2.4  Redigeerimine noolratta abiga

Detaili pinna vdi mdne osa redigeerimist on holteis noolrattaga. Noolratas taiskujul naeb
valja selline (vt. Joonis 31).

Joonis 97.Noolratas

Kui kldpsata hiirega mdnele pinnale detaili peas, siuutub pind roheliseks ning tekib sinna
ks nool, mis algab oranzist pallist. Antud noocdalkldpsates on vdimalik pinda noole
suunas liigutada edasi ja tagasi. Kui aga vottada kinni noole pallist ning liikuda sellega
mone teise koha peale, tekib noolrattas ning ud@dalused antud pinna redigeerimiseks.
BSeIekteerida naitena detaili esimene kulg, nii naguisel 32. naidatud:

Joonis 98.Selekteeritud detaili esimene kiilg
Jargmiseks votta kinni noole oranzist pallist nifigida sellega detaili Glemise pinna peale,
naidatud joonisel 33.



Joonis 99.Noolratta liigutamine tlemisele pinnale

Nutd kui antud noolrattaga redigeerida, vietakseiile pind baaspinnaks, nullpunktiks.

Kui kl6psata hiirega valge rdnga peale ja liigutadd, on naha, et pinna kaldenurk muutub
vastavalt (vt. Joonis 34.).
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Joonis 100 Pinna kaldenurga muutumine noolratta redigeerimidemusena
Muutub ka antud pinna vastaspind, mille saab vajaldvélja lulitadd.ive rulesvalikute alt.

Samuti vBib noolratast liigutada mistahes pinnasdlie aare peale ja sealt vajalikud
muudatused teha.



