Aplikované ulohy Solid Edge

SPSSE a VOS Liberec

Ing. Jan Bohacek

[ULOHA 31 - K6TOVANI]
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1 CiL KAPITOLY

V této kapitole se zaméfime na kétovani vykresd. Nasim cilem bude naudit
se pouzivat spravné pfikazy pro kétovani geometrie soucasti, nikoliv ucit se
zasadam spravného kotovani.
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2 UVOoD

S pfikazy kotovani se setkame ve vice modulech programu Solid edge v20. V

modulu Vykres vyuzivame pfikazy kotovani pro prosté zakétovani rozmeérd

soucasti. V modulech Objemova soucast, Sestava a Plechova soucast se s
T2

piikazy kotovani setkame pii vytvareni 2D skic <2 a jejich pomoci miZzeme

menit libovolné rozméry kreslenych soucasti. To znamena Zze, pfi prepsani

hodnoty koty se zméni rozmér na pozadovany (kota je Fidici @). Kotovat
geometrii mizeme pomoci Chytré koty a nebo sdruzené nabidky pro kétovani
jasné specifikovanych pfipadu, viz obr. 1. VétSinu rozmérl Ize lehce zakotovat
pomoci Chytré koty.
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Obr. 1 — Pfikazy kotovani.

2.1 Chytra kéta

Slouzi pro velmi rychlé zakétovani jednoho prvku pomoci dvou stisku
tlacCitka mySi. Prvnim stiskem levého tla€itka vybereme kotovany prvek a druhym
kétu umistime. Timto zpUsobem Ize kotovat vzdalenost, priméry, poloméry, uhly,
ukosy apod.

2.1.1 kétovani délky

Kurzorem myS$i najedeme nad prvek, ktery chceme okotovat, ten se barevné
zvyrazni, potvrdime levym tlaCitkem mySi a dalSim kliknutim potvrdime
umisténi, viz obr. 2. Stejnym zplsobem lze zakoétovat i hranu, ktera neni
vodorovna nebo svisla.
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Obr. 2 — Kotovani délky.
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2.1.2 Kétovani priméru a poloméru

Kotovani priiméru pomoci Chytré koéty je velmi jednoduché. Kurzorem mysSi
najedeme na kruznici, ktera se zvyrazni, potvrdime levym tlacitkem mysSi a
nasledné urCime pozici koty. Z obr. 3 je patrné, Ze variant umisténi je vice,
proto volime takové, které nejvice vyhovuje dané situaci (aby nedochazelo ke
kfizeni kot, kétovani bylo Citelné apod.). Pozici koty ménime kurzorem mysi. Z
obrazku je téz patrné, Ze pfed hodnotu kéty se nam automaticky umistila
znacka poloméru.
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Obr. 3 - Kétovani priméru.

Na obr. 4 jsou zobrazeny ukazky kotovani polomérd. Stejné jako u koétovani
pruméru se zde automaticky pfed hodnotu koéty umisti oznaceni poloméru R. Z
obrazku je také zifejmé, ze mizeme zakotovat pramér kruznice polomérem, pfi
pfepnuti volby na Chytra kéta - Polomér v dynamické listé.

prepnufi na 1[ &

- poloha koty

Obr. 4 — Kotovani poloméru - zaobleni, kfivky a kruznice.
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2.1.3 Kétovani uhlu
Pomoci Rychlého kétovani Ize zakétovat i uhly. Je vSak nutné v dynamickeé listé
zapnout volbu kétovani uhlu, viz obr. 5.

nutné prepnout na
kotovani ahlu
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Obr. 5 - Kétovani uhlu pomoci Rychlé koty.

2.1.4 DalsSi poznamky, typ koty

Pomoci téchto pfikazi mazeme pred nebo za hodnotu kéty pfidat dal$i znaceni
(text nebo symboly). Jednoduchym pfikladem je tolerovani rozméru, kde je
nutné za hodnotu pfidat pismeno s Cislem nebo hodnoty horni a dolni uchylky.
Toto zobrazeni vybereme v Typu kéty, viz obr. 6. Na obr. 6 Ize také vidét
dialogové okno vyvolané pfikazem DalSi poznamky.
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Obr. 6 - Dialogové okno DalSich poznamek a rozbalovaci menu Typu kéty.
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2.2 Sdruzena nabidka kétovani

Ve sdruzené nabidce kétovani mame na vybér mezi kétovanim vzdalenosti,
Uhlu, priméru, zkoseni a pouziti stani¢nich koét. Postup pfi kotovani je stejny jako
pfi pouziti Chytré koty. Proto se zaméfime na stani¢ni koty, kotu zkoseni a kétu

prameru.
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Obr. 7 — Sdruzena nabidka koétovani.

2.2.1 Kota priiméru

PFi kétovani priméru volime zda bude zobrazeni kéty uplné nebo poloviéni.
Volbu zobrazeni Ize zménit v dynamické listé, viz obr. 8. Pfi kotovani praméru
postupujeme odliSnym zplsobem. V prvnim kroku vybereme osu rotace a v
dalSim bod prvku. To znamena, Ze program vynasobi vzdalenost dvakrat a
pfida znacku praméru.

Obr. 8 — Kétovani priiméru - Uplné a poloviéni zobrazeni.

2.2.2 Kéta zkoseni

Zkoseni lze snadno zakétovat pomoci Koty zkoseni. V prvnim kroku vybereme
zakladnu, ke které se bude kotovat, viz obr. 9. Ve druhém kroku vybereme
zkoseni a potvrdime levym tlaCitkem mysi.

| Z L Qi

Obr. 9 — Nabidka kresleni kfivek
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2.2.3 Staniéni kéta

Funguje stejné jako kétovani vzdalenosti. V tomto pfipadé kétujeme staniCenim.
V prvnim kroku vybereme pocatek soufadného systému (na obr. 10 vievo
nahofe) a poté postupné oznalujeme prvky, viz obr. 10. V pfipadé, Ze by
odkazova Cara kfizila prvek v soucasti, Ize ji stisknutim klavesy ALT odsadit.
Pokud by se ke kotam automaticky pfidavala kotovaci €ara, Ize ji nasledujicim
zpUsobem odstranit. Klikneme pravym tlagitkem na kétu, Vlastnosti/Cary a
osy a v bloku Kétovaci ¢ary odtrhneme polozku spojit, viz obr. 11.
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Obr. 10 — Stanic¢ni koty.
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Obr. 11 — Vlastnosti koty - odstranéni kétovaci Cary.
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2.2.4 Uhlova staniéni kota
Tento pfikaz vliozi koty mezi stred, nulovou osu a méfeny bod (napf. stfed
kruznice), viz obr. 12.
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Obr. 12 - Uhlové staniéni koty.
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3 TEORETICKA CAST

3.1 Cviceni €. 1 — Okoétujte soucast jako na obrazku 13.
Pomoci vybranych pfikazl okétujte soucast jako na obr. 13.
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Obr. 13 — Soucast ke cviceni ¢. 1.

3.1.1 Postup

1) Otevieme Solid Edge V20.
2) Soubor/Otevrit/soucast1.dft

A
3) Rozméry délky. Piikaz Rychla kéta T3 Rozméry délky - tedy koty
26,1 mm a 41,1 mm. Nejdfive klikneme na pravou hranu a pak postupné na
prvek, ktery chceme okotovat.

FA

4) Pramér 30. Piikaz Rychla kota M3 |evym tlagitkem najedeme na
kruZnici a potvrdime.
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5) Zkoseni 1x45°. Kéta zkoseni j Kéta shoseni . 'V prvnim kroku oznacime

zakladnu a poté klikneme na zkoseni. Pohybem mysSi zvolime vhodnou pozici.

6) Pramér 59,44, Priikaz Koéta praméru (polovicni  zobrazeni)
df weraprmens | | 1| B | % |®) Je dulezité mit zvolenou volbu

poloviéni zobrazeni (tedy nezatrZzena ikona). Levym tlaCitkem klikneme na osu
rotace a poté na horni hranu soucasti.

1
7) Drazka pro pero. Pfikaz Rychla kota “™T3- | eyym tlagitkem mysi jedno
klikneme na horni hranu drazky pro pero a pfed potvrzenim vybereme v
dynamické list¢ u Typu kéty - Tridu. Do pole vepiSeme P9.

e &e| || (@] [p7] ] | Trida P

8) Rozmér s meznimi uchylkami. Pfikaz Vzdalenost mezi (Typ koéty -

Fd
1 + 0.2 - - +01 -

1+

x

53 |

Tolerance) ‘zdle.. . V prvnim kroku najedeme
kurzorem mySi na spodni bod kruznice, potvrdime stiskem levého tlacitka, poté
na horni hranu drazky pro pero, potvrdime a pfed potvrzenim pozice v
dynamické listé v Typu kéty zvolime typ Tolerance. Do pfislusnych kolonek
vepiSeme hodnoty u + (0,2) a - (+0,1). Znaménko + zméni zapornou hodnotu
uchylky na kladnou. V tomto okamZiku je cela soucast okétovana jako na obr.
13.

10
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4 PRAKTICKA CAST

4.1 Cviceni €. 1 — Okétujte soucast jako na obrazku 13.
Okotujte soucast jako na obr. 14.
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Obr. 14 — Soucast k praktickému procviceni kétovani.
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5 ZAVER
Uloha 31 — KOTOVANI

Po zvladnuti této kapitoly byste méli byt schopni okétovat jakoukoliv soucast,
vyjma vkladani odkaz(, textu, znadek drsnosti apod. To bude naplni Ulohy 32.
Sami se rozhodnete jaky pfikaz pouzijete pro kotovani daného rozméru, protoze
cest k jednomu vysledku je vice (napf. kéta priméru).
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