Het printen vartov elkaar bewegende voorwerpen.
Filmpje: https://www.youtubecom/watch?v=vumry2UcuOk&feature=ellcastemail

Hier deaangepaste verzie van loetgineleverhaal, te veel PLA verloren bij het printen.
Tussen blauw en groen is er iets ruimte, daar draait het in deze les om.
De twee dien kunnen tov elkaar bewegen. teken op vlak Y
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-1- Eenglobaleweergave van de vorm

-2- Daarnade maten invoererat werkt het handigst

-3- Eenoffset-O- om deze figuur makee chain selection uitschakelen, arsdamt

rondom de hele figuur de offs@&tu kan je zelf de lijnen aangeveie wat ruimte nodig
hebbenDe offset zit aan de verkeerde kdRt,IP' 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.

k

-1- Nu de andere helft van dit voorwerp tekerigggin de lijn te tekenen op désetlijn!
-2- net als in het vorige deel, fatsoeneer je naderhand de figuur.

-3- voer de maten irGebruik de 'relatie’ (constrain) onte lijn netjes horizontaal te krijgen.
Inmiddels heb ik de totaldiameter iés kleiner gemaakt. s <

Nog steeds is het één schets.
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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 dezespeling, dan verander je dat overal waar dit hebt gebruikt.
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-1- Klik op modify en kes helemaal onderaan vadrange parametersKlik op+
Wanneer je dat hebt gedaan, is er een maat die 'speling’ heet,verdeog niets gebeurd.
-2- klik op de naam vahet 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 maatan 0,5 mm die speling heétnderematenvan 0,5 mm staan hier los van.
Tot slot klik je op ok. (niet vergeten)
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Klik met RM op unsaved, de titel van het geheelcesate component Doe dat twee maal!
-1- De 2 onderdeleren het project zelf, hebben een naam gekregen=-Bs8, huis en kop.
-2- Dan selecteer je componehtde kop (hetoog actief) en doe een revolve.

De reden is, dat bodies niet tov elkaar kunnen bewdggrieraf karje ook bodies in
componenten veralerenmaar dan gaat de history verloren.

Dan kan je, mocht het nodig zijniets meer uit het verleden aanpassen.
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-1- Van schrik is de schets uitgeschakeld, die kan je weer inschaketdretiampje aan.
-2- Selecteer componet het huis, (0og) en doe ook eveneests revolve.
-3- met inspecC section analysis kan je de speling goed Agal even de origin aanzetten.

In het filmpje is de kop voorzien van een gebogen oppervilak, dat is om de draaiende
beweging zichtbaar te maken.

Coincident !_

-1- zet de hele figuur op zijkont, en selecteer de ke@- Teken een 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 bovenraadyrna schuif jenet de relatie coinciderdt naar

B en C naar D De paarse puntgi8 en D) komen tijdens het procés voorschijn

-3- Die paarse punten zijn namelijk de aanhechtingspunten die eerder niet zichtbaar waren.
Geef de diameter van de arc(@ mm) en je hebt een gebogen lijn in de kop.

-4- Nu nogde uitholling overdwargdat doe je mefQ- van extrude houdt de LM even vast en

je krijgt een menuutje waaruit je het gewenste profiel kan kiddes.enextrudeer dat naar

twee kanten, symetrisch en de uitholling is een fijt.




De beweging

Deboel kan nog niet tov elkaar bewegen, bodies kunmeriov elkaar bewegen!!
Alleen components kunnen tov elkaar bewegelAls je dit aan het begin niet hebt gedaan)

Boddies in components omzetten: T

Klik in de linker kolom meRM op de i )

bodie en kies coponents from bodies. AR @ BA @ = &

Verander zo beide bodies in componenten: ' S
T o G

D @ () Component3:
D @ () Components:

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’ ummtate
button klikt, dan krijg jede 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.
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-1- Vastleggen van het huis door dit component te selecteen en met RM enduieanyk
Dit voorwerp staat nu stil.

-2- Klik op assembleen kies "as build joints"

Kies het tweede compone(ate kop)ok. Naeen kleine
opschuddingstaat de boel weer stil

-3- Nu nog draaien, klik op type en verander rigid in revolute
En geef daas & aan waarlangs de boel moet draaien.

® ,y Rechtsbovenaanvlak bij de viewcube verschijnt dit icoon.
) Je kan hiermee na het bewegen van de kop de boel weer terugzetten naar de
POSTION originele stand.
Dat is belangrijk als je verder wilt gaan met de tekening, en dat gadoame
Klik op dat rechter deel en de boel staat weer in originele stand.

De as en het pientere pookje toevoege 50

Open de oorspronkelijke sketehde historylijnen ol -
teken eer2-puntsrechthoek aan de kop, in het huis. 200 I RN
Denk er aan, vanaf de kop tekenemwjusief de spleet! | ° =

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

250 - | 150




Je ziet dat de boel nu rondatezelfdespeling heetft.
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-1- Stop de sketchrega naar de revolve van de k@wog) en seacteer 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 mageniet in!

Klik op het kruisje in het menu, naast de inmiddels 3 geselecteerde delen. Selecteer slechts
€én deel, het huis in de nieuwe situatie met het gat en de speling met de kop.

Voor de duidelijkheid heb ikjdelijk de speling op 1 mm gezet, aflpelingen zijn nu 1 mm.

Ga terug naar de eerste schets en teken het p¢@igenst rechthoek op de as van de kop)
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-1- Geef het de maat 6 mm breed, 18 mm lang en op 10 mm afstand van darkbat huis

Dit is niet het pookje zelf, maar d@ening in het huiswaarin 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 wordtioorsnedenle kaneenhoek invoeren, bv 5kan ook symetrisch.

Verder kan je ook nog aangeven of het ggn of cut moet zijn, en de bodies die 'deelnemen’.
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-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 kdit geeft twee paarse punten op de kern van de as.

-3- teken een klein vierkantje tussen deze pur(tetlauwopgedik)

-4- Met D maak je de ruimte tussen de zijkant en de paarse punt 'spe
Maak de andere maat 5 mm en met de relatie 'symetrisch' cgatne¢vierkantje op de as.
-5- hier zie je dat het vierkantje zich in het centrum van dedsopevindt.

I Symmetry [
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Extrudeer (Q) dit vierkantje tot een lengte van 23 mm, de
pooklengte vanaf het centrum van de(&st 18 mm)

Om te seleteren even de LM vasthouden en het juiste profiel
kiezen, kies beide helften!
Fusion heeft er eetutvan gemaakt, verander datéan join o
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-1-2- Het pookje draait ongehinderd lustig met de kop roekwaar dit'niet mogelijKis.
-3- Hiervoorgebruiken wecontact setsDat zit onder assemblé create contact sets.
-4- in de browser komt het label contactsets, klik hier met RM op enrl@gscontact 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 komtDe sleuf in het his moet iets worden uitgesned®® oorzaak is, dat de
oorspronkelijke uitsnede gemaakt met egoook die op dat moment nog eglat vilakwas.

-3- klik met RM op de revolve van de sleuf en 'suppress' dit is geen delete, maar onzichtbaar.
Daarnaverschuif je de tijdlijn aanduiding naar een plek vliaKafaroor) dit gebeuren.

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

Verschuifdit viak naar het midden van de poakdeze tekening is dat3 mm

Afstandsleuf = 10 mm dan 0,5 mm speling, dan de helft van de pook, 2,5 mm totaal 13 mm.
Voorde locatie bepaling, controle even de suppress van diveavitgezet, maar nu weer aan

De sleuf moet geheel overnieuw worden gemaakt, maar nu aan de hatel paok

Activeerhet huisteken op dihieuwevlak een nieuwe rechthoek varbfeedtex 23 hoogte
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-1- deze rechthoek symetrisch maken met de verticale .d3erechtoek is ng
steeds op en neer te bewegen, maar met midpoint maak je de onderste lijn vast
aanhet centrale nulpunt van de as en het huis.

-2- om nu wel de juiste hoek te maken, doe in sketctceeunlair patern met de linkerzijde
van de rechthde de hoek 50enkies voortwee maal

-3- doe dit nogmaals, maar dan met de rechter ziji&dfit(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 viak maéknjen dik, de 5mm van de
pook, en weerszijden 0,5 mm speling



