BLOKY SKICI |

Pohyblivé schéma mechanizmi tvofite pomoci blokd a vhodné zadanych vazeb 2D skici. Pii
zadavani blokl 1 vazeb vychazejte z praktickych zkuSenosti a logického mysSleni — mohou vam hodné
pomoci! Vyhybejte se detailiim, pohybliva schéma se kresli zjednodusené. Z téchto skic se netvoii 3D dily.
Slouzi pouze pro piedstavu o pohybu (kinematice) piipadné koliznich situacich feSeného mechanizmu.

Postup tvorby pohyblivé skici.

e Nakreslit 2D skicu mechanizmu nebo jeho ¢asti (napt. dvojity femenovy pievod, ktery se ve skice
sklada pouze z femenic).

e Jednotlivym entitdm piidat vazby (napt. ke stfedim femenic vazbu Pevny).

o Entity skici, které spolu v mechanizmu souvisi oznacit.

e Po oznaCeni entit se zobrazi na grafické ploSe kontextové menu, které obsahuje nastroj Vytvorit
blok, nebo jej lze zadat z hlavniho menu Nastroje/Bloky/Vytvorit.

e Kazdy blok skici potvrdit ,,zelenym zatrzitkem* v Property Manageru. Bloky se zapisuji do
FeatureManageru a Ize se k nim vracet. -
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e Po vytvorfeni blokt s nimi lze dale pracovat a dopliovat je (napf. spojit femenice femenem). Pro
zadani vazby mezi bloky je nutné aktuelni bloky oznacit a vybrat vazbu nabizenou systémem. (Pokud
systém nenabidne vhodnou vazbu zadat Nastroje/Entity skici/Remen/Retéz - zobrazi se nihled
vlozeného femenu, ktery se po potvrzeni zapise do FeatureManageru).
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e Dokoncené schéma oznacit oknem, ,,uchopit™ obrys entity v bloku, stisknout LTM a pohybovat ve
sméru posuvu nebo otaceni mechanizmu. Schéma se za¢ne pohybovat.
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e Vytvoite pohybujici se schéma zjednodusené¢ho prevodu ozubenych kol s vlozenym kolem podle

piedlohy.
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e Vytvoite pohybujici se schéma zjednoduseného klikového mechanismu.
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e Samostatné vytvoite a animujte pohyb hvézdicového motoru se tiemi valci.




