
Het printen van tov elkaar bewegende voorwerpen. 
Filmpje: https://www.youtube .com/watch?v=vumry2UcuOk&feature=em-lbcastemail 
 

 

 

Hier de aangepaste verzie van het originele verhaal, te veel PLA verloren bij het printen. 

Tussen blauw en groen is er iets ruimte, daar draait het in deze les om. 

De twee delen kunnen tov elkaar bewegen. teken op vlak Y-Z 

-1- Een globale weergave van de vorm. 

-2- Daarna de maten invoeren, dat werkt het handigst. 

-3- Een offset -O- om deze figuur maken. De chain selection uitschakelen, anders komt 

rondom de hele figuur de offset. Nu kan je zelf de lijnen aangeven die wat ruimte nodig 

hebben. De offset zit aan de verkeerde kant, 'FLIP' verplaatst de offset naar de andere kant. 

De maat is standaard 1 mm, maar die kan je aanpassen, hier heb ik voor 0,5 mm gekozen. 
 

 

-1- Nu de andere helft van dit voorwerp tekenen. begin de lijn te tekenen op de offset lijn!   

-2- net als in het vorige deel, fatsoeneer je naderhand de figuur.  

-3- voer de maten in. Gebruik de 'relatie' (constrain) om  de lijn netjes horizontaal te krijgen. 

Inmiddels heb ik de totale diameter iets kleiner gemaakt. 

Nog steeds is het één schets. 
 

De ruimte tussen deze twee tekeningen, nu nog 0,5 mm, kan in de praktijk iets groter of juist 

wat kleiner moeten zijn. Deze speling kan je benoemen, en door de hele tekening gebruiken. 

Wijzig je deze speling, dan verander je dat overal waar dit hebt gebruikt. 

 

 

 

 

 

 

 

-1- Klik op modify en kies helemaal onderaan voor change parameters. Klik op + 

Wanneer je dat hebt gedaan, is er een maat die 'speling' heet, verder is er nog niets gebeurd. 

-2- klik op de naam van het project (unsaved) en geef de maat van 0,5 mm de naam: speling. 

https://www.youtube.com/watch?v=vumry2UcuOk&feature=em-lbcastemail


Nu is er een maat van 0,5 mm die speling heet. Andere maten van 0,5 mm staan hier los van. 

Tot slot klik je op ok. (niet vergeten). 

Klik met RM op unsaved, de titel van het geheel en 'create component'. Doe dat twee maal! 

-1- De 2 onderdelen en het project zelf, hebben een naam gekregen: Ding-les 8, huis en kop.  

-2- Dan selecteer je component-1, de kop, (het oog actief) en doe een revolve. 

De reden is, dat bodies niet tov elkaar kunnen bewegen. Achteraf kan je ook bodies in 

componenten veranderen, maar dan gaat de history verloren.  

Dan kan je, mocht het nodig zijn, niets meer uit het verleden aanpassen. 

 

 

-1- Van schrik is de schets uitgeschakeld, die kan je weer inschakelen, zet het lampje aan. 

-2- Selecteer component-2, het huis, (oog) en doe ook eveneens een revolve. 

-3- met inspect Č section analysis kan je de speling goed zien. Wel even de origin aanzetten. 
 

In het filmpje is de kop voorzien van een gebogen oppervlak, dat is om de draaiende 

beweging zichtbaar te maken.  

 

-1- zet de hele figuur op zijn kont, en selecteer de kop. -2- Teken een 3-punt arc (blauw). 

De eindpunten moeten op de randen komen, maar dat gaat je niet lukken omdat het een rond 

oppervlak is. Teken de arc op de bovenrand, daarna schuif je met de relatie coincident A naar 

B en C naar D.  De paarse punten (B en D), komen tijdens het proces te voorschijn.  

-3- Die paarse punten zijn namelijk de aanhechtingspunten die eerder niet zichtbaar waren. 

Geef de diameter van de arc op (60 mm) en je hebt een gebogen lijn in de kop. 

-4- Nu nog de uitholling overdwars, dat doe je met -Q- van extrude  houdt de LM even vast en 

je krijgt een menuutje waaruit je het gewenste profiel kan kiezen. Kies en extrudeer dat naar 

twee kanten, symetrisch en de uitholling is een fijt. 



De beweging! 
 

De boel kan nog niet tov elkaar bewegen, bodies kunnen niet tov elkaar bewegen!! 

Alleen components kunnen tov elkaar bewegen. (Als je dit aan het begin niet hebt gedaan)  

Boddies in components omzetten: 
 

Klik in de linker kolom met RM  op de 

bodie en kies components from bodies. 

Verander zo beide bodies in componenten. 

 

 

 

 

De bodies zijn in twee componenten 

veranderd. (door rommelen zijn dit 3 en 4, 

maar er zijn slechts twee componenten) 

Als je op het kleine pijltje naast de 'redo' 

button klikt, dan krijg je de hele historie te zien.  

Door helemaal aan het begin de twee schetsen in componenten te veranderen, en dan elk 

component te 'revolven' (ja, helemaal aan het begin!) dan heb je twee componenten met voor 

elk component een volledige history lijn.  

Nu we twee componenten hebben, kan je de draaiende beweging toevoegen. 

 

De volgende vraag: wie draait om wie? 

Het huis is het vaste onderdeel, de kop draait in het huis. 

-1- Vastleggen van het huis door dit component te selecteen en met RM en kies  je ground. 

Dit voorwerp staat nu stil. 

-2- Klik op assemble en kies: "as build joints" 

Kies het tweede component (de kop) ok. Na een kleine 

opschudding, staat de boel weer stil. 

-3- Nu nog draaien, klik op type en verander rigid in revolute.  

En geef de as as aan waarlangs de boel moet draaien. 

 

Rechts bovenaan, vlak bij de viewcube verschijnt dit icoon. 

Je kan hiermee na het bewegen van de kop de boel weer terugzetten naar de 

originele stand. 

Dat is belangrijk als je verder wilt gaan met de tekening, en dat gaan we doen. 

Klik op dat rechter deel en de boel staat weer in originele stand. 

 

De as en het pientere pookje toevoegen 
Open de oorspronkelijke sketch in de historylijn en 

teken een 2-punts rechthoek aan de kop, in het huis. 

Denk er aan, vanaf de kop tekenen, inclusief de spleet! 

Ook hier geef je de vrije ruimte 'speling' om de as aan. 



Je ziet dat de boel nu rondom dezelfde speling heeft. 

 

 

 

Naderhand heb ik 

de curf van 50 mm 

veranderd in 60 mm 

 

 

 

-1- Stop de sketch en ga naar de revolve van de kop (oog) en selecteer de drie delen. 

De net getekende rechthoek, de eerder al geselecteerde kop EN ook de tussenruimte, de kleine 

spelingruimte tussen de cilinder en de kop, ook die moet je selecteren! 

-2- Nu moet je ook nog het huis opnieuw revolven, want het gat zit er nog niet in!  

Klik op het kruisje in het menu, naast de inmiddels 3 geselecteerde delen. Selecteer slechts 

één deel, het huis in de nieuwe situatie met het gat en de speling met de kop. 

Voor de duidelijkheid heb ik tijdelijk de speling op 1 mm gezet, alle spelingen zijn nu 1 mm. 
 

Ga terug naar de eerste schets en teken het pookje. (2-punst rechthoek op de as van de kop) 

 

-1- Geef het de maat 6 mm breed, 18 mm lang en op 10 mm afstand van de kont van het huis. 

Dit is niet het pookje zelf, maar de opening in het huis waarin het pookje beweegt. 

-2- nu een revolve voor dit gat in het huis maken. Selecteer het huis en voer een revolve uit. 

-3- Het hele huis wordt doorsneden. Je kan een hoek invoeren, bv 50
o
 kan ook symetrisch. 

Verder kan je ook nog aangeven of het een join of cut moet zijn, en de bodies die 'deelnemen'. 

 

-1- het uiteindelijke resultaat, je kan de as van de kop in de sleuf zien zitten. 

-2- open de kop, en de schets van de sleuf in het huis. P van projecteer de twee verticale lijnen 

op de as van de kop dit geeft twee paarse punten op de kern van de as. 

-3- teken een klein vierkantje tussen deze punten. (is blauw opgedikt) 

-4- Met D maak je de ruimte tussen de zijkant en de paarse punt 'speling'. 

Maak de andere maat 5 mm en met de relatie 'symetrisch' centreer je het vierkantje op de as. 

-5- hier zie je dat het vierkantje zich in het centrum van de kop-as bevindt. 

 

Extrudeer (Q) dit vierkantje tot een lengte van 23 mm, de 

pooklengte vanaf het centrum van de as. (5 + 18 mm) 

Om te selecteren even de LM vasthouden en het juiste profiel 

kiezen, kies beide helften! 

Fusion heeft er een cut van gemaakt, verander dat in een join. 



 

-1-2- Het pookje draait ongehinderd lustig met de kop mee, ook waar dit 'niet mogelijk' is. 

-3- Hiervoor gebruiken we contact sets. Dat zit onder assemble Č create contact sets. 

-4- in de browser komt het label contactsets, klik hier met RM op en kies: new contact set. 

 

 

 

 

 

 

-1- Klik vervolgens op het huis en de pook, klik ok. 

-2- je kan hem niet verder dan deze plek verdraaien, dat komt omdat hij beneden al tegen het 

huis aan komt. De sleuf in het huis moet iets worden uitgesneden. De oorzaak is, dat de 

oorspronkelijke uitsnede is gemaakt met een pook die op dat moment nog een plat vlak was. 

-3- klik met RM op de revolve van de sleuf en 'suppress' dit is geen delete, maar onzichtbaar. 

Daarna verschuif je de tijdlijn aanduiding naar een plek vlak na (of voor) dit gebeuren. 

-4- maak met construct een offset plane op de kont van het huis. 

Verschuif dit vlak naar het midden van de pook, in deze tekening is dat -13 mm 

Afstand sleuf = 10 mm dan 0,5 mm speling, dan de helft van de pook, 2,5 mm totaal 13 mm. 

Voor de locatie bepaling, controle even de suppress van de revolve uitgezet, maar nu weer aan 

De sleuf moet geheel overnieuw worden gemaakt, maar nu aan de hand van de pook. 

Activeer het huis, teken op dit nieuwe vlak een nieuwe rechthoek van 5 breedte x 23 hoogte.  

 

 

-1- deze rechthoek symetrisch maken met de verticale as. De rechtoek is nog 

steeds op en neer te bewegen, maar met midpoint maak je de onderste lijn vast 

aan het centrale nulpunt van de as en het huis. 

-2- om nu wel de juiste hoek te maken, doe in sketch een circulair pa tern met de linker zijde 

van de rechthoek, de hoek 50
0
 en kies voor 'twee maal'.  

-3- doe dit nogmaals, maar dan met de rechter zijkant -50
0
 (ook 2x) Je hebt nu twee lijnen. 

-4- deze lijnen verbind je met elkaar, onderaan met een rechte lijn, boven met een arc. 

Je hebt nu een vlak precies midden in de pook, dat vlak maak je  6 mm dik, de 5mm van de 

pook, en weerszijden 0,5 mm speling. 


