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ACIKLAMALAR

ALAN Makine Teknolojisi
DAL/MESLEK Bilgisayarh Makine imalati
MODULUN ADI Uc¢ Boyutlu Kati Modelleme

MODULUN TANIMI

Makine imalatindaki parcalarin ara kesitleri, komple ve
detay resimlerinin ¢izilmesi ile ilgili bilgi ve becerilerin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir

SURE 40/24
. Ug boyutlu kati modelleme materyalini almak icin iki
LRI boyutlu CAD dersinin materyallerini almis olmak.
Genel AmacUygun ortam ve arag gerecler saglandiginda
bilgisayarda {li¢ boyutlu kat1 modelleme yapabileceksiniz.
Amaclar
e Uc boyutlu ¢izim programmin ¢izim ekranim
LALIDLU LY. T (€l ayarlayabileceksiniz.
1. Taslak ¢izim komutlarini kullanarak taslak ¢izim
yapabileceksiniz.
2. Ug boyutlu kat1 modelleme yapabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: CAD labora.tu.varl (bilgisayar 1a.1b.ora.tuvar1)..
Donanim: CAD ¢izim programi, ¢izilmis resimler,
ORTAMLARI VE . L W
CAD ders kitabi, projeksiyon, tepegdz, 6rnek modeller,
DONANIMLARI e .
cesitli 6lgme ve kontrol aletleri.
TG cienme. faliyetinden sonra verlen lome.arastant 112
DEGERLENDIRME £ Y ¢ ¢

kendinizi degerlendirebileceksiniz.




GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Geligsmis toplumlarin temelini sanayilesme olusturmaktadir. Giinlimiizde teknoloji son
hizla ilerlemekte ve buna paralel olarak da sanayilesme artmaktadir. Ulkemiz de bu
teknolojik gelismelere ayak uydurmaya calismakta ve teknolojiyi biraz geriden de olsa takip
etmektedir. Bugiin ve gelecekte sanayilesmis ve modernlesmis toplumlar iginde kendi
iilkemizi ve bireylerini de gorebilmek icin teknolojik ¢alinmalara 6nem verilmeli ve
sanayilesmeye yonelik etkin adimlar atilmalidir.

Ulkemizde makine alanmindaki sanayilesmeye yonelik gelismelerin  temelini
CAD/CAM sistemlerinin olusturdugunu soyleyebiliriz. Bilgisayar destekli tasarimin (CAD)
O6neminin her gegen giin arttig1 ve bu alanda yazilmis programlarin siirekli olarak yenilendigi
giinimiizde bu konulara kayitsiz kalmak miimkiin degildir. Bilgisayar destekli tasarim
sayesinde makine tasarim ve resimlendirme siireleri oldukc¢a kisaltilmaktadir.

Ekonomik gelismeler ve endiistriyel iligkiler, is diinyasinda uzman personel
istihdamin1 etkin hale getirmistir. Isletmeler her seviyede egitilmis personele ihtiyac
duymaktadir. Uretim sektériinde de sadece CAD/CAM sistemlerinin olmasi yeterli degildir.
Bu sistemleri verimli kullanacak kalifiye eleman ihtiyaci en az bu sistemler kadar 6nemlidir.

Materyalin amaci, uygun ortam ve ara¢ geregler saglandiginda CAD programlarini
kullanarak bilgisayarda ii¢ boyutlu katt modelleme yapabilmektir. Bu materyalin
hazirlanmasinda ii¢ boyutlu ¢izim programi kullanilmustir.

Bu materyalin sonunda CAD programlarimni kullanarak ii¢ boyutlu kati modelleme
yetenegine sahip olabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

Bu faaliyette verilecek bilgiler dogrultusunda gerekli ortam saglandiginda ii¢ boyutlu
¢izim programlarinin ¢izim ekranlarim ayarlayabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

» Cizimden 6nceki ekran ayarlari ile elle ¢izimdeki kagit ayarlarim karsilagtiriniz.
> Boélgenizde bulunan sanayi Kuruluslarinda kullanilan bilgisayar destekli ¢izim
programlarini aragtiriniz.

> Edindiginiz bilgileri sinifta arkadaglarinizla paylasiniz.

1. CiZIM PROGRAMLARI

1.1. U¢ Boyutlu Cizim Programlan

Giliniimiizde ii¢ boyutlu ¢izim ve tasarim i¢in CAD programlar1 kullanilmaktadir.
CAD harfleri Ingilizce Computer Aided Design (Bilgisayar Destekli Tasarim) kelimelerinin
bas harflerinden olugmaktadir.

Nesnelerin bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu ve i¢i dolu olarak ¢izilmis haline kati
model denir. Kati modeller gériintii bakimindan gercek pargayi tam olarak ifade etmektedir.
Kati modelleme islemlerini c¢esitli CAD yazilimlariyla yapmak miimkiindiir. CAD
yazilimlarmin temel c¢alisma prensipleri birbirine olduk¢a benzer ancak ¢alisma
fonksiyonlarinda farkliliklar gosterir. Bu yiizden bir parcanin modellemesi degisik CAD
yazilimlartyla farkli bigimlerde yapilabilir.

CAD programlari ilk once pargalarin teknik resmini ¢izmek amaciyla kullanilmaya
baslanmistir. Giinimiizde ise iki boyutlu ¢izim yapma, iki boyutlu ¢izimi ii¢ boyutlu kati
modele cevirme, ayr1 ayr g¢izilen kati modellerin montajm yapma, montaji yapilan
parcgalarin animasyonunu gérme ve gesitli analizlerini yapma gibi islemlerde yaygin olarak
kullanilmaktadir.



Ug boyutlu ¢izim programlari, her tiirlii makine, tesis, iiriin tasariminda kullanicinin
hizl bir sekilde ¢izim yapmasini saglar. Parasolid prensibinde calistigi icin yani kullaniciya
tasarimin her asamasinda miidahale sans1 verdigi i¢in modelin boyutlarinin, 6l¢iilerinin ve
ayrintilarinin istenilen sekilde degistirilmesine imkan saglar. Saniyelerle Olgiilebilecek
zaman dilimlerinde teknik resim alma ve montajlarin yapilmasim saglar. Yapilmis olan tiim
bu islemleri IGES, DXF, DWG, SAT (ACIS), STL, STEP, VDA, VRML, parasolid
dosyalarindan kayit veya transfer yapilabilir.

Tim bu islemler sonucu olusturulan dosyalarin biiyiikliikleri diger programlara
nazaran ¢ok daha az yer kaplamakta ve acilim islem zamanlar1 ¢ok kisa siirede olmaktadir.
Montajlarin ¢ok biiyiik olmasi bu 6zelligi etkilemez. Tasarimlarda foto gergekgi goriintiiler
olusturulabilir ve animasyonlar yapilabilir. Tasarlanan parcalarin mukavemet analizleri
yapilabilir.

CAM kisimlar ile parca veya kalibin takim yollan ¢ikarilabilir. Hazir kiitliphaneleri
ile standart makine ve kalip elamanlar1 kullanilabilir.

1.1.1 Kullanic1 Hesabi ve Kurulum

Fusion 360 programini g¢alisgtirmak icin oncelikle bir Autodesk egitim hesabinin
acilmasi, programin iicretsiz egitim lisansinin edinilmesi ve programin indirilerek bilgisayara
kurulmasi gerekmektedir. Bu islemler igin www.tasarimveteknik.com/fusion360-kurulumu
adresindeki ¢evrimici kilavuzdan yararlanilabilinir.

1.2. Cizim Ekram

Masa fizerindeki program kisa yoluna tiklanarak program agilir. Program ara
yiiziinden File— New Designsecimi yapilir. Onceden hazirlanip kaydedilen bir dosyadan
baslanmak istenirseFile— New Design From File sec¢imine basilir. Ekrana Untitled
(basliksiz/ads1z) isimli ¢izim sayfas1 gelir.



F Autodesk Fusion 3

Fusion360 GM = Q

Back > u Mew Design
" New Design From File
PROJECTS New Project e
|| New Drawing Yeni di
eni dizayn
3 Related Data ASSEN
|_. My Recent Data ‘ olugturmak
Alist of what you've recently been working on <« BR  Open Details on Web I
A4 Save Cirl+S
Save as
Demo Project [
. . . Recover Documents (0)
An example project. Explore project features by
uploading data and changing project settings. 0 Export

A Fusion360's First Project

Default project created to invite people, create
and manage data and start collaborating

SAMPLES

Basic Training
L]

Samples used in the Hands-on exercises in our
Help topics.

Live Review Session...
Share
3D Print

Capture Image...

View

Scripts and Add-Ins...
Fusiocn 360 App Store
Add-Ins (Legacy)...

Fotograf 1.1: Programin ac¢ilmasi

Programda temel olarak yedi farkli modda calisilabilmektedir. Her mod yapilacak
tasarimin iizerinde uygulanacak islemler ile ilgilidir. Ornegin MODEL modunda tasarlanan
bir par¢anin dayanim hesaplar1 SIMULATION moduna gegilerekyapilabilir.

MODELsegili iken Create Sketch komutuna tiklanarak bir ¢alisma diizlemi segilir ya
da Unsur Agacinda bulunan Originaltinda yer alan ii¢ ¢alisma diizleminden birinin tizerine
sag tiklanarak Create Sketch segilir. Calisma uzay1 doniis hareketi yaparak perspektif bir
gortiniim alir ve eskiz (Sketch) ortami agilir.



1.2.1. Calisma Modlari

F CALISMA MODLARI

[ 1 1]

m E- H &~ » MODEL: Bir parcanin ya da montajin
@ untitled X | modellenmesinde kullanilan kisimdir.

MODEL = @ O] @I @ [ > PATCH: Yiizey modelleme ve yiizey

diizenleme islemlerinin yapildigi kisimdir.

SKETCH » CREATE * MO
MODEL el » RENDER: Bir parcanin ya da montajin
fotograf goriintileme islemlerinin yapildigi
PATCH Insaved) [0 kisimdir.
med Views
RENDER T » ANIMATION: Bir parcanin ya da
. montajin gorsel efektleri ve hareketli
ANIMATION — . o .
canlandirma islemlerinin yapildig kisimdir.
SIMULATION : : » SIMULATION: Bir parcanin ya da
CAm montajin kuvvet analizi ve dayanim
) hesaplama gibi islemlerinin yapildigi
DRAWING [3 ’ : kisimdir.

» CAM: Bir parganin lUretiminde
kullanilacak sayisal kod tiiretme ve takim
yollari hesaplama islemlerinin yapildigi

Fotograf 1.2: Calisma modlar:

Ana ¢alisma modu MODELJdir. Bu modda tasarim tek bir parga halinde ya da montaj
olarak tasarlanabilir. Burada yapilan tasarim iizerinde gergeklestirilecek islemlerde diger
modlarin herhangi birinin lizerine tiklanmast yeterli olabilmektedir.
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1.2.2. Komutlar

Autodesk Fusion 360
HOET H o~

@ untitied x |
4.0 = @ B ¢ =
[ Zl A (] —
SKETCH = CREATE = MODIFY + ASSEMBLE ~ CONSTRUCT = INSPECT =
+ BROWSER CHl

FR® @ (unsaved) [O]

[> E] MNamedViews
g Units: mm
D Q F] Origin

Model Toolbox

7o 6

| red

ig Rectangular Pattern

IZT Center Rectangle
[T 2-Point Rectangle
> 3-Point Rectangle

Add to Toolbox

Fotograf 1.3: Komut ekrani

Komutlara dogrudan ekranin ist tarafinda yer alan, komut ikon ¢ubugundan
ulagilabilir. Her cahyma modu se¢imi yapildiginda komut ikon cubugundaki komut
diigmeleri degisir. O moda 6zgii komutlar ekrana gelir. Bu komutlarin yaninda yer alan
yukar1 doniik ok isaretine tiklanarak komut ikon ¢ubuguna tasinmasi gerceklestirilebilir. Bu
alana alman her komut diigmesi komut ikon ¢cubugunun genislemesini sagladigindan bu
alana alinacak komutlarda dikkatli se¢im yapilmali, ekranin gereksiz komutlarla
dolmamasina dikkat edilmelidir.

Araylizde sik kullanilan komutlar, fare g¢alisma alanindayken S kisayol tusuna
basilarak ekrana getirilebilmektedir. Kullanilacak komut ismi, arama boliimiine bas harfleri
yazilarak aratilabilir. Listelenen komut ikonlar1 yukar1 doniik ok isaretine tiklanarak sik
kullanilanlar boélimiine alabilir. Ayni sekilde komut aratildiginda kisa yol listesinde
bulunan komutun yanindaki garpi isaretine tiklandiginda o komut listeden kaldirilabilir.
Klavyede S tusuna her basildiginda agilan arama penceresindebu komutlara kolayca
erisilebilir.

Calisma sirasinda, her ¢izim nesnesi olusturulmasiyla ekranin sag kisminda Sketch
Palette baslikli bir menii ekrana gelir. Buradan ¢izim nesnelerine sinirlamalar eklenebildigi
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gibi kullanilan komutlar ve alt komutlari, bu meniiniin iist kisminda goriintiilenir. Se¢im
buradan da yapilarak ¢izime devam edilebilir.
1.2.3. Cizim Ekram Béliimleri

3 Autadesk Fusion 360 - o IEE
B R H -~ v___.'l Hizli Erigsim Ment Cubugu | 0 TR L

,;;Msgwti,,gj; Dosya Sekme Gubug :
osya Sekme ubugu
T T

SKETCH v CREATE + MODFY~ | ASSEMBLEv | CONSTRUCT¥  INSPECTv | INSERT~ = MAKEv | ADDINSv | SELECTv

< BROWSER ol

Zhl® @ < rarcavz [O]

4 F tamedViews Komut ikon Gubugu ‘
[E Tor
FRONT

RIGHT
HOME

) units:mm
4 Q B] orign

Q

Q

0@
Q@ e

Q'

Stureg Seridi Ayarlar
Gorlinim Komutlar
Sureg Seridi
Calisma Alani
Erm W Q- O E 53——-" Ayarlar

Ma» b BOTES [FIJEIGT@@EISEIUT@EIDT@@T @

COMMENTS ol

Fotograf 1.4: Cizim ekram boliimleri

Ekranin tist kismi ti¢ boliim halindedir.

> Hizh erisim meniisii: Burada dosya ve projelerin organize edildigi, dokuz
kiigiik kare ile sembollestirilmis Data Panel, siyah bir sayfa ile sembolize
edilmis File acilir meniisii ve ¢aligmalari hizla kaydetmeye yarayan Save ikonu
bulunur.

> Dosya sekme ¢ubugu: Birden ¢ok c¢alismanin aymi anda agik olmast
durumunda dosya adlari karteks bigiminde goriiliir. Bunlarin tizerine tiklanarak
dosyalar arasinda gegis yapilabilir.

> Komut ikon ¢ubugu: Burada yer alan komutlara dogrudan tiklanarak en sik
kullanilan komut g¢aligtirilabilir. Komut ikonlarinin altindaki asagi yonlii ok
iistline tiklandiginda o komut grubunda bulunan diger komutlara ulasilir.
Buradaki komutlardan herhangi birinin saginda bulunan yukari ok tusu ile
komut seridine taginabilir.

Sol kisimda;

> Browser/unsur agaci: Calisma alaninin sol yaninda yer alir. Modelleme
esnasinda yapilan iglemler, eksen takimlari, ¢alisma ylizeyleri burada bulunur.
Caligma unsurlari, solunda bulunan ampul simgesi tiklanarak kapatilabilir veya
acilabilir.

12



Alt kisimda;

>

VV ¥V VYV

Siire¢ seridi (zaman ¢izelgesi): Yeni bir dosya agilmasimin ardindan, yapilan
tiim islem asamalarimin gorsel olarak siralandig1 boliimdiir. Islemlerin herhangi
birinin iizerinde sag tus meniileriyle diizenleme islemleri yapilabilir. Solda yer
alan oynatma tusuile tiim islem agamalarinin ekranda tekrarlanmasi saglanabilir.
Siire¢ seridi ayarlari: Siireg seridinin gorsel 6zellikleri ayarlanabilir.
Goriiniim komutlart: Ekran kaydirma, zoom ve orbit gibi gorsel ayarlamalar
yapilabilir.

Calisma alam ayarlari: Ekranin boliinmesi, 1zgara ayarlar1 ve gorsellik ayarlar
yapilabilir.

Sag ust kisimda

Goriiniim kiipii: Uzerindeki dilimlere ve yiizlere tiklanarak kiipiin gorsel
konumuna gore ekranin dondiiriilmesi gergeklestirilebilir.

1.2.4. Cizim Ayarlar:

CAD programinda kullanilacak ayarlamalara meni ¢ubugu tizerindeki Kullamci
adiiizerine tiklandiginda ulagilabilir. Asagi yonde agilan listeden Preferences sec¢imi
yapilarak ayarlar yapilabilir.

= o = = N

-

Autodesk Account

Preferences

My Profile

Work Offline

Preferences
4 General [ Preferences general Ul behaviar
AR
Design Usar languags  English -
Render _ -
CAM Graphica driver  Dirget® 11 -
Crawing NG Coohg lima paricd (dayah 60 00
Maiwris _
Mezh Aitnmatis: varain on ol ||
Graghics Aulomaliz Recovery Saee fima nlaral (mn} 5.00
Hetwork ) o
Data Colaction and Usag Defaull modalng oiantalion 7 g -
4 Unitand Valus Display i
Simulation Show tookips o
4 Uetaut Uz Shaw command promet ]
Dazlgn Show detout mensure
CAM . I
st S n-command erors and wamisgs ¥
Praview Show Aulndesi 4350 notification.
Pan, Zoom, Orbi shoricuts  Fuson -
Diofault Orbit fype | Free Orbit -
Aeverse zoom direction. |
Ensble camera praot +|
Us® gesturs-based vew navigation «
Analore Detaults Apply oK Cancal

Fotograf 1.5: Cizim Ayarlar
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Ayarlar dokuz ana baglikta yer alir. Bu ayarlarda herhangi bir degisiklik yapildiginda
kullanict adiyla (Autodesk ID) yapilan degisiklikler o kullanicinin &zel ayarlart haline
doniistir. Bagka bir yerdeki makinada calisirken yapilan bu degisiklikler gecerli hale
gelecektir. Boylece her konum veya bilgisayar degisikligi yapilmasi durumunda o
kullaniciya 6zel ayarlarla ¢aligabilmesi saglanmus olur.

F Preferences
4 General ing general Ul i ]
APl
Design User language |English -
Render
CANM Graphics driver | DirectX 11 -
Drawing Offline cache time period (days) | 60.00 =
Material
Mesh Automatic version on close |:|
Graphics Automatic Recovery Save time interval (min) | 5.00 3
Network . . .
Data Collection and Use Default modeling orientation | z yp -
4 Unit and Value Display
Simulation Show tooltips
4 Default Units Show command prompt
E:‘T:g" Show default measure
Simulation Show in-command errors and warnings
Preview Show Autedesk A360 notification
Pan, Zoom, Orbit shortcuts | Fusion -
Default Orbit type | Free Orbit -
Reverse zoom direction D
Enable camera pivot
Use gesture-based view navigation
Restore Defaults Apply oK Cancel

Fotograf 1.6: Cizim ayarlar: penceresi

General: Genel ayarlar

API: Program gelistirme ayarlari

Design: Tasarim ayarlari

Render: Fotogergeklik ayarlar

CAM: Sayisal iiretim (CNC) ayarlar

Drawing: Teknik resim ayarlari

Material: Malzeme ayarlari

Mesh: Yiizey modelleme ayarlari

Graphics: Grafik ve gorsel ayarlar

Network: Ag baglanti ayarlari

Data Collection and Use: Kullanici ayarlari

Unit and Value Display: Sayisal ve standart deger ayarlari
Simulation: Analiz ve simiilasyon ayarlari

Default Units: Olgii, fiziksel ve sayisal birim ayarlar

VVVVVVVVVVVYVYVYY
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1.2.5. Birimler

Preferences meniisiinde Unit and Value Display ve Default Units bagliginda yer
alan secimler ile birimler ayarlanabilir.

F Preferences
4 General [ Preferences that control how units and values are displayed ]
AP
Design General precision | 0.123 -
Render
CAM Angular precision | 0.1 -
Drawing Scientific notation precision | 1.123E+04 -
Material
Mesh Foot and inch display format Decimal (e.g. 1.5in} A4
Graphics D display fc it | D¢ | 39.25 d
-
Network egree display formal ecimal (e.g. eg)
Data Collection and Use Decimal point display | 1.500 -
. [Unit and Value Display _ ) ]
Simulation Display abbreviations for units.
4 Default Units Display symbols for units D
Design
CAM Use scientific notation for big and small values
Simulation
Use scientific notation above | 9999.9999 -
Preview
Use scientific notation below | 0.001 -
Hide trailing zeroes
Minimum precision when hiding trailing zeroes | 4.00 -
Material Unit Display = Metric Standard (MPa, kg, J) -
Restore Defaults Apply oK Cancel

Fotograf 1.7: Sayisal birimler

Unit and Value Display bolimiinde sayilarin gosterimi ve sayilarin ondalik adetleri,
say1 sistemleri ile ilgili se¢imler yapilabilir.

F Preferences
4 General [ ing Si ion Units ]
AP ~
Design Defautt units for new simulation | Metric (SI) -
Render
CAM Length mm hi
Drawing Mass kg -
Material
Mesh Time = -
Graphics
Network Force I Ed
Data Collection and Use Pressure MPa -
4 Unit and Value Display
Simulation Temperature K hi
4 Default Units
Energy J -
Design
CAM Power W e
Simulation
Preview Acceleration m/s"2 v
Angle deg -
v
Restore Defaults. Apply oK Cancel

Fotograf 1.8: Ol¢ii birimleri
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Default Units boliimiinde giig, agirlik ve 6l¢ii birimleri ayarlanabilir.

1.2.6. Ekran Rengi ve Goriiniim Ayarlar:

Calisma ekranin1 kullanici kendine uygun sekilde ayarlayabilir. Ekran renginin
ayarlanmasinda rengin gozii almamasina ve yorucu olmamasina dikkat edilmelidir. Ekran
rengini ayarlayabilmek i¢in Calisma Alami Ayarlar kismindan yararlanilir. Environment
baslig1 altinda bes sahne olarak hazirlanmis seceneklerden se¢im yapilabilir.

Visual Style [ 2

Mesh Display 3

Environment [ 3 Dark Sky

Effects [ Grey Room

Object Visibility 2 (® Photo Booth

Camera b Tranquility Blue

Ground Plane Offset Infinity Pocl
El Enter Full Screen  Cirl+Shift+F I |

R M Q- @ﬁ, -
Fotograf 1.1: Ekran rengi ve goriiniim

1.2.7. Izgara Ayarlar (Grid)

—E“"""""""""""'"""""0GRIDSE‘I‘I’INGS
Adaptive @)
Fixed ®
Major Grid Spacjgl 10.00 mm -
Minor Sufgizions 5 v

pfence Numbers )

Layout G OK Cancel
»| Layout Grid Loc

|:| Snap to Grid

[ Grid Settings
Incremental Move

mgn
1]

Set Increments.

g a- O
Fotograf 1.10: Izgara ayarlar (grid)
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Programda ¢izim sirasinda kolaylik saglamasi ve kilavuzluk etmesi amaciyla ¢izim
ekraninda kareler halinde 1zgaralar kullanilir. Gegerli se¢im Adaptive segimidir.
Istenildiginde Fixed se¢imi ile deger girilerek 1zgara araliklari ayarlanabilir. Bu segimde
Adaptive seciminden farkli olarak ekrana yaklasip uzaklasildiginda 1zgara araliklart
degismez.

1.2.8. Kenetlenme Ayarlari (Snap)

Programda c¢izim sirasinda kolaylik saglamasi ve kilavuzluk etmesi amaciyla ¢izim
ekraninda kareler ya da noktalarla 1zgaralar kullanilir.

Bu 1zgara ayarlar1 i¢in Grid and Snaps — Snap to Grid kismindan yararlanilir.
Cizim esnasinda farenin belirli araliklarla sekme yaparak hareket etmesi istenirse Snap to
Grid se¢imi yapilmalidir. Snap to Grid kutusu isaretlendiginde ¢izim esnasinda kursor
1zgaralarin koselerine kenetlenir.
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—( UYGULAMA FAALIYETI

D e ———————

Program acildiginda ¢izim yapabilmek igin gerekli olan ayarlar1 yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Cizim ekranini taniyiniz.

» Cizim ekranin1 incelemeli, ¢alisma alanim

tanimaya ¢alismalisiniz.

» Cizim ayarlarini yapiniz.

Preferences altinda yer alan islemlerden
yararlanarak ¢izim ayarlarin1 yapmalisiniz.

» Ekran rengini ayarlayiniz.

Display  Settings—Environment  kismindan
kendinize uygun ekran rengini ayarlamalisiniz.

» Birim ayarlarini yapiniz.

Yapacaginiz ¢izimin birimine gdre c¢izim
biriminizi Preferences—Unit and Value Display
ve Default Units kismindan ayarlamalisiniz.

» lzgaranin ayarlarini yapiniz.

Daha hizli ve kolay ¢izim yapabilmek i¢in Grid
and Snaps kismidan 1Zgaranin
goriintiilenmesini saglamalisiniz.

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler
icinEvet, kazanamadiginiz beceriler icin Haywr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. CAD programini agabildiniz mi?

bulabildiniz mi?

2. Programin Tools meniisiinii ve oradan da Options komutunu

3. Sadece yeni olusturulacak belgede kullanilacak gegici ayarlari
yapmak i¢in Document Properties kismina girdiniz mi?

4. Calisma alaninizda 1zgaray1 agabildiniz mi?

ayarlarimi yapabildiniz mi?

5. Yapacaginiz ¢izime gore gerekli birim sistemi igin Units

7. Cizim ekraninizin rengini ayarlayabildiniz mi?

kenetlenme ayarlarini yapabildiniz mi?

8. Cizimde kullanilmak tizere gerekli olan 1zgara ayarlarini ve

18



DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayirseklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz Evet
ise 6lgme ve degerlendirmeye geciniz.
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Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidaki seceneklerden hangisinden ¢izim programu ile ilgili tiim ayarlar yapilabilir?
A) Add-Ins
B) Customize
C) Preferences
D) View

2. Ucg boyutlu kat1 model i¢in asagidakilerden hangisi yanlistir?
A) Hacmi hesaplanamaz.
B) Agirlig1 hesaplanabilir.
C) Agirlik merkezi hesaplanabilir.
D) Kiitlesi hesaplanabilir.

3. Izgara genislik ve yiikseklik ayar1 asagidaki hangi secenekten yapilir?
A) Drafting Standard
B) Detailing
C) Units
D) Grid and Snaps

4. Calisma ekranin rengi asagidaki hangi secenekten ayarlanir?
A) Grid/Snap
B) Display Settings
C) Units
D) Model Display

5. Izgaranin goriinmesini saglamak i¢in Sketch Palette penceresinden asagidaki hangi
secenek kullanilir?
A) Sketch Grid
B) Dash
C) Automatic Scaling
D) Major grid spacing

6.  Kenetlenme 6zelliklerini duraklatmak i¢in asagidaki hangi klavye tusuna basili
tutularak ¢aligilmalidir?
A) Shift
B) Ctrl
C) Tab
D) CapsLock
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10.

Asagidaki segeneklerin agagidakilerden hangisinden yapilan ayarlar kalicidir?
A) Units

B) Document Properties

C) Preferences

D) Grid/Snap

Asagidaki seceneklerden hangisinden 6l¢ii birimleri ayarlar yapilir?
A) Sketch

B) Colors

C) Grid/Snap

D) Unit and Value Display

Olgii birimleri ayarlarinda MK S'nin anlanm asagidaki hangi secenekte verilmistir?
A) Metre, kilogram, saniye

B) Santimetre, gram, saniye

C) Milimetre, gram, saniye

D) Parmak, paund, saniye

Izgara ayarlarindan sonra 1zgaranin ekranda ayarlanabilir hale gelmesi igin
asagidakilerden hangisinin aktif edilmesi gerekir?

A) View Curves

B) View Sketch Relations

C) View Origins

D) Grid and Snaps—Grid Settings—Fixed

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
cevablarimizin tiimi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geg¢iniz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

(AMAC )

Bu faaliyette verilen bilgiler dogrultusunda, gerekli ortam saglandiginda teknigine
uygun, ii¢ boyutlu modeller olusturabilmek i¢in taslak ¢izim komutlarim1 6grenecek, taslak
¢izim yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Taslak olusturulmasi esnasinda dikkat edilmesi gereken noktalar1 aragtirmiz.
> Temin ettiginiz {i¢ boyutlu ¢izim programini inceleyiniz ve 6grendiginiz taslak

komutlar1 bazi 6rnekler iizerinde uygulayiniz.

2. TASLAK CIZIM KOMUTLARI

2.1. Taslak Olusturmak (Sketch)

CAD programlariyla ii¢ boyutlu kat1 modelleme yapabilmek i¢in 6ncelikle iki boyutlu
model taslaginin bir diizlem {izerine ¢izilmesi gerekir. Bunun iginde taslak ¢izim komutlart
ile ¢izime baglamadan once bir Sketch (taslak) agilmalidir. Sketch olusturmak igin

|| +oBEE@a @ a0

SKETCH = CREATE™ MODIFY > | ASSEMBLE CONST

+4 BROWSER e 0

CRe @ wnsaea [O]

[ B NamedViews

Q Units: mm

4 9 B3 origin

ColleliCell el ol o)l e}
1y s o o R

Fotograf 2.1: Izgara ayarlari (grid)
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> Program agildiktan sonra komut ikon gubugu tizerinde yer alan @ Create
Sketch komutuna basilmali ya da bir ¢izim komutu secilmelidir. Komut se¢imi
icin klavyeden herhangi bir kisa yol diigmesine basilmasi da yeterlidir.
Komutun calistirilmasi sonrasi, ekrana gelen diizlemlerden c¢izim yapilacak
diizlemin secilmesi yeterlidir.

> Diizlemler ¢izim alanindan secilebildigi gibi unsur agacindan da segilebilir.
Unsur agacindan XZ (Front / On), XY (Top / Ust) veya YZ (Right / Sag)
diizlemlerinden biri sec¢ilmelidir. Se¢imin yapilmasinin ardindan ekran dénerek
¢izim yapmaya hazir hale gelir.

c”
e

0s
GC
&

Fotograf 2.2: Koordinat merkezi ve eksenlerinin goriiniimii

Koordinat merkezi, i¢i ¢apraz olarak ¢eyrekleri dolu bir daire ile gosterilir. X ekseni
kirmizi, Y ekseni yesil ve Z ekseni de mavi renklerle gosterilir. Gerektiginde eksenler veya
diizlemler goriinmez hale getirilebilir. Bunun igin unsur agacinda sol basinda bulunan ampul
simgesine tiklamak gerekirir.

> Sketchten ¢ikilmak istenirse asagidaki islemlerden herhangi biri uygulanabilir.

o Cizim alaninin sag tist kosesindeki Stop Sketchdiigmesine basilabilir.

o Sketch ¢alismasi esnasinda ekranin saginda otomatik olarak ortaya ¢ikan
Sketch Palette meniisiiniin altinda bulunan Stop Sketchdiigmesine
tiklanir.
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o Asagi yonde agilan Sketch komutlarin en altinda bulunan Stop Sketch
diigmesine tiklanir.

» Sketch kapatildiktan sonra ¢izime devam etmek istenirse asagidaki islemlerden
herhangi biri uygulanabilir.

o Ikinci bir Sketch agilabilir.

. Onceden Sketch ile ¢izilmis nesnelerden birinin iizerine sag tiklanir.
Cikan ekran paletinden Edit Sketch (Sketch’i Diizenle) se¢imi yapilir.
Boylece o Sketch’te ¢izime devam edilebilir.

@ & xv
W o
Q@ @ vz

[_E* Create Selection Set
- [} offset Plane

Edit Sketch

k& Redefine Sketch Plane
!l Slice Sketch

[ SaveAs DXF
& Delete Delete
Look At
) Hide Profile
'1;3' Show Dimension
G ShowiHide
Find in Window
Find in Timeline

Fotograf 2.3: Edit sketch (sketch diizenle) islemi

o Unsur agacinda daha once ¢izilmis Sketch iizerine gelip farenin sag
tusuna basilip Edit Sketch secilerek ¢izime devam edilebilir.
o Siire¢ seridinde bulunan Sketch ikonunun iizerine gelip farenin sag

tusuna basilip Edit Sketch segilerek ¢izime devam edilebilir.
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+« BROWSER
Vile 8
3 Mai

el PAR

[

4

4

S

Create Sketch

CREATE « MODIFY «

) Line L
Rectangle
Circle
Arc
Polygon

&> Elipse

Slot
r-’ Spline
+ .
£y Conic curve
-4~ Point

A Text

@ Center Diameter Circle C

) 2-Point Circle

yvyew

(> 3-Point Circle

{=} 2-Tangent Circle

v

44 3-Tangent Circle

[+ Fillet
/= Trim T
- Extend
|- Break
Bl sketch Scale
AL Dffset o
Blq wirrer
QEP Circular Pattern
E:E Rectangular Pattern

Project / Include

oo Wa @ Lo 0

ASSEMBLE »

CONSTRUCT »

G/
0s

3

H Sketch Dimension D

43 stop Sketch

Fotograf 2.4: Sketch ara¢ cubugu

|SE

Taslak ¢izim komutlarina ulagsmak i¢in Sketch arag ¢ubugu kullanilabildigi gibi
Model Toolbox meniisiine yerlestirilebilen komutlardan da ulasilabilir. Klavye kisayollart
kullanildiginda da alt komutlar varsa bunlara komut c¢alistirildiginda ekranin sag tarafinda
ortaya ¢ikan Sketch Palette meniisiinden de ulasilabilir.
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2.1.1. Nesne Tliskilendirme Modlar1

Nesne iliskilendirme iki bi¢imde ger¢eklestirilebilir.

>

Sketch ortamina girildigi zaman, ¢izim yapma esnasinda ¢alismaya baslar. Her
¢izim isleminde Onceki c¢izim nesnelerinin referans olabilecek noktalarina
kenetlenme saglanir. Cizim esnasinda kenetlenme dogrultular da kullanilabilir.
Cizim bu dogrultulardan baglanarak sinirlandirilabilir. Kenetlenme dogrultular
siirekli kesik cizgi bigciminde goriintiilenir ve gosterdigi dogrultular tiklanarak
iligkilendirilir ve ¢izim nesneleri olusturulabilir. Cizim komutlar
calistirildiginda otomatik nesne kenetlenmesi gergeklesmesin istenirse komut
calisiyorken Ctrl tusuna basili tutmak yeterlidir. Boylece herhangi bir
kenetlenme gerceklesmez.

Cizim nesneleri olusturulduktan sonra da birbirleriyle iligkilendirilebilir. Bu
modlar sketch baslatildiginda, ekranin sag tarafinda otomatik olarak
gortintiilenen SketchPalette boliimiinden segilir ve ¢izim nesnelerine sirasiyla
tiklanarak iliskilendirme gerceklestirilir. Ornegin farkli koordinatlarda bulunan
iki daire esmerkezlik (Concentric) se¢imi yapilarak ayni1 merkeze getirilebilir.
Bu modlarin ne fonksiyonu oldugunun bilinmesi onemlidir. Cizim sirasinda
¢izimi kolaylastirir. Nesneler arasinda baglanti  kurarak birbiri ile
iligkilenmelerini saglar.

o Endpoint: Baslangi¢ veya son nokta; ayrica bir nokta yakalanacaksa

(Node) son nokta gibi islem goriir.

Midpoint: Orta nokta seger.

Center: Merkez nokta seger.

Intersection: Kesisim noktasi seger.

Extension: Bir ¢izginin hayali uzantisiyla hizali bir noktay1 seger.

Perpendicular: Bir nesne tizerinde son segilen noktaya dik bir konum

seger.

Tangent: teget nokta secer.

o Apparent intersection: Kesismeyen iki nesnenin varsayilan kesisme
noktalarini seger.

o Parallel: Bir ¢izgiye paralel bagka bir ¢izgi ¢izmek i¢in kullanilir.

» Ekranda yer alan herhangi bir metin yakalanacaginda bir dikdortgenin kenetlenme

noktalar1 yakalanir gibi hareket edilir. Alisildik iizere herhangi bir nokta (nearest)

yakalama islemi sanki bir kesisme varmig gibi isaretlenir. Sembol, kesisim

semboludiir.
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Kenetlenme komutlarinin tiimii otomatik olarak ¢alisir ve ¢izim esnasinda her nesnede
uygulanabilir. Cizim esnasinda kenetlenme islemi gerceklesmesi istenmiyorsa fare
hareketleri yapilirken Ctrl tusuna basili tutmak yeterlidir.

2.1.2. Cizgi (Line)

Line komutuna Sketch ara¢ ¢ubugundan L kisayol tusu ya da Sketch Toolbox
meniisiinden ulasilabilir. Line komutu dogrudan calistirilabildigi gibi bir Sketch agma islemi
sonrasinda da calistirilabilir. Komut dogrudan calistirilirsa Sketchin olusacagi ¢izim
diizleminin gosterilmesi istenir.

[ LB 0@ O B |

SKETCH = CREATE - MODIFY ASSEMBLE + COM

44 BROWSER @
R® @ (Unsaved) JO
(> £ Hamed Views
]:_3, Units: mm :01
% F] Origin
[ o E] Sketches
Specify next paint

55.3 deg

_C:.

0

Fotograf 2.5: Cizgi/line ¢izmek

Line komutunun isaretlenmesi sonrasinda bir baglangi¢c noktasina tiklanir. Farenin
hareketlendirilmesiyle birlikte ikinci bir nokta girilmesi (Specify next point) istenir. ikinci
noktanin tiklanmasi ile birlikte ¢izgi olusur. Son nokta tiklandiktan sonra teget bir yay ile
devam edilecekse son nokta tiklandiktan sonra farenin sol tusu basili tutularak bir yay
hareketi yapilir.

Ikinci nokta gosterilmeden de dogrunun degerleri verilerek cizgi olusturulabilir. Ilk
noktay1 tikladiktan sonra ekranda iki adet Sl¢li farenin hareketini takip ederken belirir. Bu
6l¢ii kutucuklarina bir deger girilerek ¢izgi boyu, TAB tusuna basilarak da diger deger olan
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ag1 degerini girerek ¢izgi olusturulabilir. Deger girilerek yapilan bu islemle aslinda Slgiisel
sinirlama verilmis olur. Islem sonunda 6l¢iilendirme otomatik olarak gerceklesir.

2.1.2.1. Line Komutunu Kullanirken Dikkat Edilecek Hususlar

>

>

Cizime orijinden baslamak ¢izimin daha sonraki asamalarinda kolaylik
saglayacaktir.

Cizgi cizerken farenin sol tusu basili tutularak baslangi¢c noktasi isaretlenip
stiriiklenir. Sonra bitis noktasi isaretlenip birakilirsa ¢izgi olusturulmus olunur.
Tekrar tiklanarak ¢izime devam edilebilir.

Cizgi, ¢izimin herhangi bir yerinde kapali sekil haline gelirse sonlanir. Tekrar
tiklanarak ¢izime devam edilebilir.

Cizgi bagka bir sinir ¢izgisinde biterse sonlanir veya ¢izgi ¢izilip ¢izginin bittigi
yerde bosluga c¢ift tiklanirsa ¢izgi sonlanir. Tekrar tiklanarak ¢izime devam
edilebilir.

ESC tusuna basilarak Line komutundan ¢ikilabilir. Ayrica farenin sag tusuna
basilip OK se¢imi yapilarak veya Cancel segilerek de Line komutundan ¢ikilir.
Line komutu tekrar segilerek Line komutundan g¢ikilir.

Cizginin baslangic noktasi isaretlenir ve yonii tayin edilir. Olgii ¢izgisi
iizerindeki mavi kutucuga deger yazilir ve Enter tusuna basilir. Diger ¢izgilerde
ayni1 sekilde ¢izilmeye devam edilir.

2.1.2.2. Cizilen Cizginin Uzunlugunu Degistirmek

Bir deger girerek 6l¢ii verildiginde ¢izgi olusurken {izerinde 6l¢ii ile olusur. Olusan bu
Olcii iizerine cift tiklandiginda deger kutucugu tekrar goriiniir hale gelir. Deger kutucugu
icinde herhangi bir ol¢iisel degisiklik yapildiginda ¢izginin de boyu bu degisime uyarak
uzatilabilir ya da kisaltilabilir.

Cizgi iki noktasi tiklanarak dogrudan olusturulmussa daha sonra da D(Dimension)
kisa yoluna basilarak 6l¢ii verilebilir. Bu 6l¢ii ¢ift tiklanarak degistirilebilir.

2.1.2.3. Line Komutu ile Yay Cizimek

Cizgi komutu ile ¢izim yaparken son nokta tiklandiginda eger farenin sol tusuna basili
tutmaya devam edilir ve fare ile bir yay hareketi yapilirsa ¢izilen ¢izgiye teget bir yay
olusturulabilir.
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Fotograf 2.6: Cizgi/line ¢izmek
2.1.2.4. Cizgiyi Construction Line Haline Getirmek

Olusturulmus bir c¢izgi etkisiz taslak cizgisi veya eksen olarak kullanilacaksa
Construction Line haline getirilmelidir. Cizgi ¢izildikten sonra segilir ve Sketch Palette
tizerindeki Normal/Construction ikonuna tiklanir. Ayni islem tekrarlanarak ¢izgi eski
haline getirilebilir.

2.1.3. Daire (Circle) Cizmek

Daire komutunun kisa yolu C’dir. Komut ikon ¢ubugundan Sketch basliginin altindan
da caligtirilabilir. Klavyede C tusuna basildiktan sonra daire ¢izimi i¢in komutlar Sketch
Palette mentisiinde goriintiilenir. Buradan se¢im yapilabilir. Daire komutu sik kullanilan bir
komut oldugundan klavyeden S tusuna basip SketchToolbox icine yerlestirmek gerekebilir.
Konu ile ilgili 1.2.2. Komutlar baslikli b6liime bakilabilir.

Daire komutunun bes se¢im yontemi vardir. Bunlar:

Center Diameter Circle: Merkez ve yaricap noktasi gosterilir, capi
Olctilendirilerek olusturulabilir.

2- Point Circle: Iki nokta gostererek daire cizilebilir.

3-Point Circle: Ug nokta gostererek daire ¢izilebilir.

3-Tangent Circle: Ug teget nokta gostererek daire gizilebilir.

2-Tangent Circle: iki teget nokta gdstererek ve yaricap Slciilendirilerek daire
cizilebilir,

VVVY 'V
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2.1.3.1. Merkez ve Yaricap Gostererek Daire Cizmek (Center Diameter Circle)
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Fotograf 2.7: Merkez ve yaricap gostererek daire ¢izmek

Merkez ve yaricap noktasi gosterilir, ¢capi Olgiilendirilerek olusturulabilir. En ¢ok
kullanilan daire komutu tipidir. C kisa yolu ile dogrudan komuta ulasilabilir.

2.1.3.2. iki Nokta Gostererek Daire Cizmek (2-Point Circle)
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Fotograf 2.8: iki nokta gostererek daire cizmek

Ekranda iki nokta gosterilir (aslinda capm iki noktasi) c¢ap1 Olgiilendirilerek
olusturulabilir. Verilen iki nokta baska ¢izim nesnelerinin uglari ise aralarinda bir
sinirlandirma iglemi yapilmalidir.
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2.1.3.3. Ug Nokta Gostererek Daire Cizmek (3-Point Circle)
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Fotograf 2.9: Ug nokta gostererek daire ¢izmek

Ekranda ii¢ nokta gosterilir. Aslinda dairenin tanimlanabilecegi aykiri noktalarmn
gosterilmesi olarak da anlatilabilir.

2.1.3.4. Ug Teget Nokta Gostererek Daire Cizmek (3-Tangent Circle)
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Fotograf 2.10: Uc teget nokta gostererek daire ¢izmek

Ekranda ¢ ¢izgi gosterilir (Aslinda dairenin tanimlanabilecegi aykir {i¢ teget
noktast).
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2.1.3.5. ki Teget Nokta Gostererek ve Yarigap Olciilendirilerek Daire Cizmek
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Fotograf 2.11: iki teget nokta gostererek ve yaricap olciilendirilerek daire ¢izmek
Ekranda iki ¢izgi ve yaricap gosterilir. Yaricapi ol¢iilendirilerek olusturulabilir.

2.1.4. Yay (Arc) Cizmek

Komut ikon ¢ubugundan Sketch baslhiginin altindan ¢aligtirilabilir. Komut ikon
cubugunda Sketch bagligi altindan Arc komutu altinda ii¢ ayr1 komut oldugu goriilebilir.

Komutun ii¢ se¢im yontemi vardir. Bunlar:
> 3-Point Arc: iki ug noktasi ve bir orta nokta gosterilerek yay g¢izilir.
> Center Point Arc: Merkez noktasi, bir yarigap noktasi ve bitis noktasi
gostererek yay cizilebilir.
> Tangent Arc: Bir ¢izim elemanin (teget) ucu, bir bitis noktasi verilerek yay
cizilebilir.
2.1.4.1. iki Ug ve Bir Orta Nokta Gosterilerek Yay Cizmek (3-Point Arc)

Sirastyla baslangic ve bitis noktalari isaretlenir. Istenildigi takdirde baslangi¢ ve bitis
arasindaki kiris mesafesi girilir. Yayin orta/kubbe noktasini olusturacak nokta isaretlenir.
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Fotograf 2.12: iki u¢ noktas: ve bir orta nokta gosterilerek yay ¢izmek
2.1.4.2. Merkez, Yaricap ve Bitis Noktas1 Gostererek Yay Cizmek (Center Point Arc)
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Fotograf 2.13: Merkez, yaricap ve bitis noktasi (ac1) gostererek yay cizmek

Q008 @

. Once yay merkezi gosterilir. Ardindan yayin yarigapi ve bitis noktast gosterilir.
Istenildigi takdirde bitis noktas1 agisal deger verilerek de ¢izim gerceklestirilebilir.
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2.1.4.3. Cizim Elemanin (Teget) Ucu, Bitis Noktas1 Ile Yay Cizmek (Tangent Arc)
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Fotograf 2.14: Bir baslangi¢ noktasi ve bitis noktasi (a¢1) gosterilerek yay ¢izmek

Bir ¢izgiye bir noktadan teget yay ¢izmek igin kullanilir. Yayin cizilebilmesi i¢in
cizim alaninda bir ¢izginin olmas:1 gerekir. Once ¢izginin ucu teget noktasi olarak segilir.
Sonra da yay bitis noktasi isaretlenir.

2.1.5. Dikdortgen (Rectangle)

Dikdértgen cizmek igin Rectangle komutu kullamlir. Ug tip dikdértgen gizimi
yapilabilir.

> 2-Point Rectangle

> 3-Point Rectangle

> Center Rectangle

2.1.5.1. iki Nokta Ile Dikdortgen Cizmek (2-Point Rectangle)
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Fotograf 2.15: iki nokta ile dikdértgen ¢izmek
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Capraz iki kose noktasi igaretlenerek dikdortgen c¢iziminde kullanilir. Kenar olgiileri
cizimden sonra diizenlenerek verilebilir ya da ¢izim sirasinda klavyeden verilerek c¢izilebilir.

2.1.5.2. Ug Nokta ile Dikdortgen Cizmek (3-Point Rectangle)
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Fotograf 2.16: U¢ nokta ile dikdortgen ¢izmek

Dikdortgenin ii¢ kdse noktasi sirasi ile ekran iizerinde isaretlenerek dikdortgen ¢izimi
yapilir.

2.1.5.3. Merkez Noktasi ile Dikdortgen Cizmek (Center Rectangle)
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Fotograf 2.17: Merkez noktasi ile dikdortgen ¢izmek

Ekran iizerinde once dikdortgenin merkez noktasi sonrada kose noktasi isaretlenerek
cizilir. Cizimden sonra 0l¢iileri diizenlenebilir.
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2.1.6. Kanal (Slot/Yuva) Olusturma

2.1.6.1. iki Eksen Noktasi ve Yaricap ile Kanal Cizmek (Center To Center Slot)
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Fotograf 2.18: iki eksen noktasi ve yaricap ile kanal ¢cizmek

' Iki eksen aras1 &l¢ii ile yaricap dlciisii isaretlenerek kanallar olusturmak icin kullanilir.
Islem siras1 soyledir:

»  Komut ¢alistirilir. Program ilk noktanin isaretlenmesini bekler.

> Eksenler aras1 mesafeyi belirlemek igin noktalar (Acilan deger penceresine dlgii
yazilabilir.) igaretlenir.

> Kanalin yarigap 6l¢iisii olan nokta (Agilan deger penceresine 6l¢ii yazilabilir.)
isaretlenir.

2.1.6.2. Merkez, Eksen Noktasi ve Yaricap ile Kanal Cizmek (Center Point Slot)
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Fotograf 2.19: Merkez, eksen noktasi ve yarigap ile kanal ¢izmek

Iki eksen aras1 dlciiniin yaris1 ile yarigap dl¢iisii isaretlenerek kanallar olusturmak igin

kullanilir.
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Islem sirasi sdyledir:

Komut ¢alistirilir. Pr

ogram ilk noktanin isaretlenmesini bekler. Bu nokta slot merkezini olusturur.
Eksenlerin orta merkezi isaretlenir. Eksenlerin dl¢iisiiniin yarisi olan mesafeyi
belirlemek icin diger nokta (Acilan deger penceresine Olgli yazilabilir.)
isaretlenir.

Kanalin yarigap 6lgiisii olan nokta (Ag¢ilan deger penceresine 6l¢ii yazilabilir.)
isaretlenir.

2.1.6.3. Iki U¢ Noktasi ve Yaricap ile Kanal Cizmek (Overall Slot)
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Fotograf 2.20: iki uc noktasi ve yaricap ile kanal cizmek

Iki uc noktas1 ve yaricap dl¢iisii isaretlenerek kanallar olusturmak i¢in kullamlir.

Islem siras1 soyledir:

>
>

>

Komut ¢aligtirtlir. Program ilk noktanin isaretlenmesini bekler.

Iki nokta ile slotun ug noktalari (Agilan deger penceresine dl¢ii yazilabilir.)
isaretlenir.

Sonra kanalin yarigap Olciisii olan nokta (Agilan deger penceresine Olcii
yazilabilir.) isaretlenir.

2.1.7. Cokgenler (Polygon)

Eskenar ¢okgenler ¢izmek i¢in kullanilan komuttur. Cokgenler kenarlardan olusur. En
az liggen cizilebilir. Ug tip ¢izim ydntemi vardir.

>
>
>

Merkezi verilen dairenin digina ¢okgen ¢izimi
Merkezi verilen dairenin i¢ine ¢okgen ¢izimi
Bir kenar uzunlugu bilinen ¢okgen ¢izimi
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2.1.7.1. Daire Disina Cokgen Cizmek (Circumscribed Polygon)
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Fotograf 2.20: Daire disina ¢cokgen ¢izmek
Bir merkez ve yarigap isaretleyerek daire disina ¢okgen ¢izilir.
Islem siras1 soyledir:
> Komut galigtirilir. Program dairenin merkez noktasinin igsaretlenmesini bekler.
> Agilan deger penceresine ¢okgenin kenar sayisi yazilir.
> Iki nokta ile dairenin merkezi ve yaricap1 (Agilan deger penceresine yarigap
Olciisii yazilabilir.) isaretlenir.

2.1.7.2. Daire icine Cokgen Cizmek (inscribed Polygon)
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Fotograf 2.21: Daire icine cokgen ¢izmek

Bir merkez ve yaricap isaretleyerek daire i¢ine ¢okgen ¢izilir.
Islem siras1 soyledir:

> Komut ¢aligtirtlir. Program dairenin merkez noktasinin isaretlenmesini bekler.
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> Agilan deger penceresine ¢okgenin kenar sayisi yazilir.
> Iki nokta ile dairenin merkezi ve yaricap1 (Agilan deger penceresine yarigap
Ol¢iisii yazilabilir.) isaretlenir.

2.1.7.3. Kenar Boyutu Verilerek Cokgen Cizmek (Edge Polygon)
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Fotograf 2.22: Kenar boyutu verilerek cokgen ¢izmek
Bir kenarinin noktalari isaretlenerek ¢okgen ¢izilir.
Islem siras1 soyledir:
»  Komut ¢alistirilir. Program dairenin merkez noktasinin isaretlenmesini bekler.
> Iki nokta ile dairenin merkezi ve yaricap1 (Agilan deger penceresine yarigap

Olciisii yazilabilir.) isaretlenir.
> Agilan deger penceresine gokgenin kenar sayisi yazilir.

2.1.8. Elips (Ellipse)
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Fotograf 2.23: Ellipse ¢izmek

Bir merkez ve dar ve genis ug Slgiileri verilerek elips ¢izilir.
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Islem sirasi sdyledir:

> Komut ¢aligtirtlir. Program elipsin merkez noktasinin isaretlenmesini bekler.

> [k nokta ile elipsin merkezi isaretlenir.

> Diger gosterilen iki nokta ile elipsin dar ve genis uglart (Acilan deger
penceresine 0Ol¢iisii yazilabilir.) isaretlenir.

2.1.9. Parabol Egrisi/Konik Egri (Conic Curve)
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Fotograf 2.24: Conic curve ¢izmek

Kabaca bir koninin kesit ayritt demektir. Disli cark yuvarlanma ylizeylerinin, dig
profillerinin ¢iziminde kullanilir. Baslangig, bitis noktalariin ve odak uzakliginin
isaretlenmesiyle olusturulur.

Islem siras1 soyledir:

»  Komut ¢alistirilir. Program ilk noktanin isaretlenmesini bekler.

> Iki nokta ile egrinin u¢ noktalar1 (Agilan deger penceresine olgii yazilabilir.)
isaretlenir.

> Sonra egrinin u¢ noktasinin yiikselecegi yondeki nokta (Acilan deger
penceresine egrinin tepe noktasinin yiikselecegi oran yazilir.) isaretlenir.

Ornegin egrinin uglarinin aras1 12 mm ise oran olarak 0,5 verilmisse egrinin tepe
noktasinin yiiksekligi 6 mm olacaktir.
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2.1.10. Spline
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Fotograf 2.25: Spline

Farkli noktalar ya da dogrulardan gecen birlesik egriler ¢izmek i¢in kullanilir. Ekran
iizerinde isaretlenen noktalardan gegen egriler ¢izilebilir. Olusan isaretleme noktalar1 ve egri
teget cizgileri Ol¢iilendirilerek parametrik sinirlar verilebilir. Komut ¢alistirildiktan sonra
onceden belirlenmis noktalar ya da ekrandaki belirli yerlere istenilen siklikta isaretlenerek
Spline olusturulabilir.
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LA Untocrmn i Sketch Grid 1)
D@ B3 onon ~@QPRENCI MTAL =
D ) E1 Skeiches i
o TEXT i Sice a
Text OGRENCI NTAL W Profie @
= o m
& Height 5 mm . (S ow Points (%]
2 Show Constraints [
Angle 0 deg -
30 Sketch a
Tetstye B /] U
v
Font Adial . Constraints
Coincident L
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ Colngar 47

Fotogr;f 2.26: Yan olusturmak

Bir baslangic noktas1 gosterilerek istenilen 6zellikte yazi olusturulabilir.
Islem siras1 soyledir:

> Komut galigtirilir. Program yazinin baslangi¢ noktasinin isaretlenmesini bekler.
> Isaretlenen nokta ile ekranda beliren yazi alanina istenilen yazi yazilir.

2.1.12. Nokta (Point)

Cizim ortamina noktalar yerlestirmek i¢in kullanilir. Cizim ortaminda olusturulan
noktalar delik merkezlerini belirlemek, egri ¢iziminde kilavuzluk etmek gibi islemlerde
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kullanilabilir. Cizim elemanlar1 iizerine noktalar yerlestirilebilir, O6l¢iilendirilebilir veya
parametrik sinirlamalar yapilabilir.

2.1.13. U¢ Boyutlu Taslak Olusturma (3D Sketch)

Uc boyutlu ¢izgi (Line), egri (Spline), daire (Circle), yay (Arc) ve dikdértgen
(Rectangle) gizmek igin kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

Bir Sketch olusturularak dikdértgen ¢izilir ve 6l¢iilendirilir. Sketch Stop komutu ile
sketch olusturulur. Bu dikdortgene belli bir uzaklikta asagi yonde Offset Plane komutu ile
plane olusturulur. Olusturulan plane iizerinde bir sketch olusturularak Project komutu ile
dikdortgenin kenarlari iz distiriliir. Sketch kapatilir. Goriiniim izometrik hale getirilir.

> Spline komutu c¢alistirilir. Olusturulan ikinci sketch kosesinden baslanarak
noktalar isaretlenir. Ilk nokta isaretlendiginde goriiniim bozulursa tekrar
izometrik goériinime ulagmak i¢in goriiniim kiipiinde ev(home) simgesi
tizerine tiklanarak isleme devam edilebilir.

> Son nokta isaretlendiginde enter tusu ile islem sonlandirilir.

@ SKETCH PALETTE
¥ Options

Look At

Sketch Grid

Snap

Slice

Show Profile

Show Points

Show Constraints

888 O00X MO

3D Sketch

¥ Constraints
Coincident
Colinear
Concentric

Midpoint

| Fix/UnFix

Create and continue

NYBEO I

Parallel

Fotograf 2.27: U¢ boyutlu taslak olusturmak
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2.1.14. Kavis-Yuvarlatma (Fillet)

Daha ¢ok keskin koseleri yuvarlatmak i¢in kullanilmaktadir. Yuvarlatilacak nesnelerin
kesismesi sart degildir. Yuvarlatilacak kenar cizgilerinin secimi yeterlidir. Iki ¢izgi
secildikten sonra deger penceresine yarigap 6lgiisii yazilip OK butonuna tiklanir.

(o

[iomm |+

-~
|

) |-

Select first line or arc L

0 mm

Ok

]

o
4.

o L < jn

(e}

Fotograf 2.28: Fillet yapmak

2.1.15. Budama (Trim)

Select curve section to trim

%

{1

)

1

|Drag over entities to select. L
Select curve section to trim

sl

Fotograf 2.29: Trim yapmak

Birbirini kesen nesnelerden birini digerine gore kirparak silme islemidir. Ug bigimde

basili tutulur ve uzanti uglarinin

yapilabilir.
> Uc gostererek: Cakisan cizgilerin uglar1 gosterilir. Gosterilen bolim kirmizi
renk alir.
> Fareyi siiriikleyerek: Farenin sol tusuna
iizerinden gecilir. Uglar ¢akisma noktasina kadar budanir.
>

Tek bir nesneyi gostererek: Ayni silme islemine benzer. Herhangi bir ¢akigsma

yapmayan nesneye tiklanarak silinmesi saglanir.
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2.1.16. Uzatma (Extend)

Bir nesneyi bagka bir nesne sinirina kadar uzatmak igin kullanilir. Nesneler ¢izgi, yay
ya da egri olabilir. Nesnelerin uzantisinin kesisiyor olmasi gerekir. Uzatilacak nesnenin
tizerine fare ile gelince otomatik olarak uzayacagi smira kadar kirmizi ¢izgi belirir.
Tiklaninca ¢izgi uzar. Uzantisinda baska kesisecegi nesneler varsa ayni islem devam eder.

'\\ : '\\ _
T | LR | .
7 \ \( L2y . \Q\ '
|' e RN |' c £\ [seksar I' j
\ ¥ pN ; \ ETEEEEEE N m
\.___7____/' | e e e l%___/ | T 1
i ! 1 I 1 ._| Ny o _l by o ‘_l 3
a. Uzatilacak nesneler b. Nesnelerinin secimi ¢. Uzatma sonucu

Fotograf 2.30: Uzatma 6rnegi

2.1.17. Nesne Iz Diisiimii

2.1.17.1. iki Boyutlu Nesnelerin iz Diisiimlerinin Bir Diizlem Uzerine Diisiiriilmesi

. ¢ \ N ;
\\\ N .
~ N
o T
o n\
® N N o L
. /;o
3 =
B/

Fotograf 2.31: Nesne iz diisiimii 6rnegi

> Izi diisiiriilecek nesneye belli bir uzaklikta yer alan plane iizerinde Create
Sketch komutu ile eskiz agilir.

> Klavyeden P komut kisa yolu ileProject komutu ¢alistirilir. Cizilmis olan ¢izim
nesnesinin her bir ¢izgisinin iizerine giderek fare ile tiklanmir. Her tiklama
sonrasinda ¢izgilerin iz diisiim olay1 gergeklestirilir.
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2.1.17.2. Kat1 Modellerin iz Diisiimlerinin Diizlem Uzerine Diisiiriilmesi

Fotograf 2.32: Diisiimlerin diizlem iizerine diisiiriilmesi

> Izi diisiiriilecek kat1 yiizeyine belli bir uzaklikta yer alan plane iizerinde Create
Sketch komutu ile eskiz agilir.

> Klavyeden P komut kisayolu ile komut galistirilir. Katiy1r olusturan yiizey
secilir. Otomatik olarak yiizeyin izi diistiriiliir ya da bu yiizeyi olusturan her bir
¢izginin lizerine giderek fare ile tiklanir. Her tiklama sonrasinda ¢izgilerin izi
diistiriiliir.

a. Yiizey secimi b. Parc¢a kenarinin secimi ¢. Sonug
Fotograf 2.33: iz diisiimlerin parca yiizeyi iizerine diisiiriilmesi
» Kat1 modelin yiizeyi se¢ilir ve Create Sketch ile yiizey tizerine bir Sketch agilir.
» Kati modelin arkasindaki silindirin kenar1 veya silindiri olusturan daire segilir.
» Sekildeki gibi silindirin iz diislimii 6n yiizey tizerine ¢ikarilmig olur.

2.2. Kesisim Egrisi (Split Body ve Split Face)

Kati modeller ile kesisen herhangi bir diizlem ya da yiizeyin ara kesitini 2 boyutlu
taslak elemanlarina doniistiiriir.
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Islem siras1 soyledir:

>  Once kat1 model seilir.
> Sonra onu kesen diizlem ya da yiizey segilir.

E « BROWSER e ||;

Fotograf 2.34: Kesisim egrisi elde etmek

> OK tusuna basilarak islem tamamlanir.

> Islem iki asamalidir. iki ayri komutta kesisim gerceklestirilebilir. Bir kati
tizerinde ya da bir yiizey lizerindekesisim egrisi elde edilebilir. Her ikisinde de
islem benzer bigimde gerceklestirilir. Birinde yiizey birinde kat1 segilir.

2.2.1. Oteleyerek Cogaltma (Offset)

k=

N s s
{)"5 P s !_./ S BRREE, Zhud
0—

7@
AT AT

a. Otelenecek nesne b. ice dogru tekli 6teleme ¢. Sonug

Fotograf 2.35: ice dogru oteleme drnegi

Cizgileri, kenarlan, egrileri ve profilleri belirli bir mesafede Gteleyerek ¢ogaltilma
islemidir.

Islem siras1 soyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Offset diyalog kutusu gelir.

»  Nesne ya da nesneler segilip Offset Position kismina 6teleme mesafesi yazilir
(Burada 5 mm yazild1.).

> Oteleme yonii ekran iizerinde isaretlenir. imleg fare ile basili tutup kaydirilarak
ofset miktar1 ve yonii elle degistirilebilir.
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a. Otelenecek nesne b. disa dogru coklu 6teleme ¢. Sonug
Fotograf 2.36: Disa dogru coklu ételeme 6rnegi

> Chain selection segimi isaretli iken ¢oklu se¢im yapilir. Aksi durumda ¢izim
nesneleri tek tek secilebilir.

4 OFFSET a |
» Sketch curves: Nesne se¢imi igin
Sketch curves . isaretlenir.
Chain Selection ) » Chain Selection: Coklu se¢im
X yapilabilmesini saglar.
R N 4.7 55 mm - | | » Offset Position: Oteleme
o [h oK Cancel miktarinin yazildig: alandir.

Fotograf 2.37: Offset diyalog kutusu

2.2.2. Aynalama (Mirror)

@ MWRROR

Objects [s 11selected X

Mirror Line LEREECGE X

(i ] oK Cancel

Fotograf 2.38: Aynalama eksen cizgisi secimi 6rnegi

> Once nesne ve eksen bir kutu icine almarak segilip sonra komut segilirse
otomatik olarak aynalama yapar.
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Fotograf 2.39: Nesne se¢imi

2.2.3. Dinamik Aynalama (Dynamic Mirror)

Secilen nesne ya da nesneleri belirlenen bir eksene gore simetrigini alma, tagima ya da
kopyalama iglemi i¢in kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

»  Komut secilir. Ekrana Mirror diyalog kutusu gelir.

@ MIRROR V I ™
k7 zelected [ 1

Objects

MirorLine [ 1 selected X |

-
===
| Select sketch objects to mirror
[ oK Cancel | |
|
............. m.b_
|}

Fotograf 2.40: Dinamik aynalama drnegi

>  Once aynalanacak nesneler Objects isaretlenerek segilir.
> Sonra Mirror Line kutusu isaretlenerek aynalama ekseni segilip islem
tamamlanir.

NOT: Aynalama ekseninin eksen ¢izgisi ya da siirekli ¢izgi olmasi 6nemli degildir.
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Fotograf 2.41: Dinamik aynalama érneginin diizenlenmesi

2.2.4. Dairesel Cogaltma (Circular Pattern)

@ CIRCULAR PATTERN

Objects [ 12 selected X s
Center Point x
Type =) Ful -
_| Suppress A = @ £
S Quantity & : o—9
(i ] 0K Cancel

Fotograf 2.42: Dairesel ¢ogaltma 6rnegi

Secilen nesneleri bir eksen etrafinda dairesel olarak ¢ogaltmak i¢in kullanilir.
Islem siras1 sdyledir:

Komuta girilir.

Objects ile dondiriilecek nesneler segilir.

Dondiirme merkezi olarak ekranda olusturulmus bir nokta/koordinat merkezi
secilir.

Type secimi ile agisal, tam dairesel ya da simetrik se¢im yapilabilir.

Suppress se¢imi yapilirsa ¢ogaltilan nesnelerin yaninda onay kutucuklari ¢ikar.
Bu kutucuklarin isareti kaldirilarak ¢ogaltilan bu nesne kaldirilabilir.

Sonra Quantity kismina ¢ogaltma sayisi girilir.

OK tusuna basilarak islem tamamlanir.

VV VYV VVYVYVY
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2.2.5. Dogrusal Cogaltma (Rectangular Pattern)

Bir nesnenin verilen satir ve siitun sayisinda dikdortgensel olarak cogaltilmasi icin
kullanilir. Sadece bir yon verilerek cogaltma yapilirsa dogrusal ¢ogaltma, iki yon verilerek

cogaltma yapilirsa dikdortgensel cogaltma adini alir.

Islem siras1 sdyledir:

VVVY V¥V VY

@ RECTANGULAR PATTERN

.
Fal
B

Objects
Direction/s
Distance Type
Suppress
CQluantity
Distance
Direction Type
CQuantity
Distance

Direction Type

T 11 AT T T
Select /
5 ) (m) (m) (®m)
oo Extent - =t R .. L
@ PN LS o et
@) (@) (&) L@\I
4 ___._," = ___'_,f' -
43 mm - f,__\ll ../_,_____\‘l
52] One Direction T \__/ I'\_/
: : SERRRERSSE.
44 mm - 7 \'! { @#)
ll\__ __'_’_.." ll\‘___'_;;
52_‘] One Direction - !
44 mm 2
OK Cancel

Komut ¢alistirilir.
Once ¢ogaltilacak nesne segilir ya da komut ¢alistirildiktan sonra Objets kismi
tiklanarak nesne se¢imi yapilir.
Direction/s sec¢imi ile ekrandaki oklar ile yatay dikey olarak siiriikleme
yapilabilir. Tek yonde ¢ogaltma yapilacaksa sadece o yondeki ok siiriiklenir
Distange Type se¢iminde adim olarak ya da ¢ogaltilacak boy se¢imi yapilir.
Quantity kisimlarina gogaltilan nesnelerin adedi yazilir.

Distance boliimiine ¢ogaltma yapilacak boy yazilabilir.

Direction Type se¢iminde simetrik ya da tek yonli se¢im yapilabilir.

Fotograf 2.43: Dogrusal ¢ogaltma dérnegi
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2.2.6. Tastma (Move)

Cizim alani lizerindeki nesne ya da nesneleri ve detaylandirmalart bir noktadan bagka
bir noktaya tagimak icin kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

>
>
>
>

Komut ¢alistirilir. Ekrana Move diyalog kutusu ekrana gelir.

Selection kismindan taginacak nesneler segilir.

Ok yonleriyle veya kiigiik bir kare bigimindeki diigmeden tiklanarak siiriikleme

yapilabilir.

Sonra nesnenin taginacak noktasi farenin sol tusu basili tutularak segilir. Bu
noktadan basil tutulup nesne siiriiklenerek istenilen yere birakilir.

If_l: @ MOWE

. » Selection: Se¢im alani
Select 13 selected
O y—— > Transform:  Tasima
ﬁ Ot E bigimi iki sekildedir.
o ) Transform  [3 4 e Manupilator:  Tutma
/ D\ [/ noktasi ve oklarla tasima
e e =) — & e Point to Point:
\ C / tpvot £ Gosterilecek bir baglangig
I - £56 ve son nokta arasinda
. . ¥ Distance | -10.559 mm tasima
, 2 P o > Set Pivot: Yeni bir
tutma noktasi belirler.
e > X,Y,Z Distance:
¥ Angle 0 deg Eksen yonlerinde
ZAngle 0 deg dogrusal deger girilebilir.
» X)Y,Z Angle: Eksen
yonlerinde acisal deger
(] OK girilrbilir.
Fotograf 2.44: Tasima érnegi
Tasima islemi sirasinda nesne farenin ¢izim alandaki merkezine kilitlenmis olarak
hareket eder.

2.2.7. Kopyalama (Copy)

Cizilmis nesnelerin bir veya birden fazla kopyasini almak i¢in kullanilir. Kopyalama
tutup tasinarak ya da koordinat girilerek yapilir.

Islem siras1 soyledir:
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Kopyalanacak nesneler segilir. Ctrl+C basilir.

Ctrl+Vbasilir. Ekrana Move diyalog kutusu gelir.

Ok yonleriyle veya kiigiik bir kare bi¢cimindeki diigmeden tiklanarak siiriikleme yapilir
ve kopyalanmis ¢izim nesnesi taginir.

Sonra nesnenin tagiirken kopyalanacak noktasi, farenin sol tusu basili tutularak
secilir. Bu noktadan basili tutulup nesne siiriiklenerek istenilen yere birakailir.

@ MOVE
Selection
Object

Transform

et Pivot
X Distance
¥ Distance
Z Distance
X Angle

¥ Angle

Z Angle

[ 12selected X

=1
k- :
s/ B ......

0g

s emmmm p—s—18
i .
32.508 mm v \ / :
0.204 mm v 0 | )
0 mm - \ @ \ 0
0 deg - b . y
0 deg -
0 deg -
oK Cancel

Fotograf 2.45: Kopyalama (copy) érnegi

Kopyalama islemi sirasinda nesne farenin ¢izim alandaki merkezine kilitlenmis
olarak hareket eder.

2.2.8. Dondirme

Cizim alam tlizerindeki nesne ya da nesneleri ve detaylandirmalar1 bir nokta etrafinda
belirlenen agida dondiirmek i¢in kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

>
>
>
>

Dondiirtilecek nesneler segilir.

M kisayolu basilir. Move diyalog kutusu gelir.

Nesnenin dondiiriilecek merkez noktasi Set Pivot segimi yapilarak ¢izim
alaninda gosterilir.

X,Y,Z Angle boliimiinden agisal deger girerek ya da farenin sol tusu basili
tutulur. Agisal dairenin tutma noktasi secilir. Bu noktadan basili tutulup nesne
dondiiriilecek agrya getirilir.
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© HOVE
Selection [ 11 selected X
Object E
Transform

s/
setPivot [
X Distance 0 mm -
% Distance 0 mm - ':"-\
ZDistance |0 mm v \
XAngle 0 deg = = =
Y Angle 0 deg -
ZAngle -35 deg v -2
HPP“‘}'.‘
LiJ Cancel

Fotograf 2.46: Dondiirme 6rnegi

Dondiirme islemi sirasinda nesne farenin ¢izim alandaki merkezine kilitlenmis
olarak hareket eder.

2.2.9. Olgeklendirme (Scale)

Cizim alani {izerindeki nesne ya da nesneleri bir nokta merkez alinarak belirlenen
Olcekte biiyliltmek ya da kii¢iiltmek amaci ile kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

Komuta girilir. Ekrana Sketch Scalediyalog kutusu gelir.

Point kutucugu segilir.

Entities kismindan 6l¢eklendirilecek nesneler segilir.

Sonra nesnenin 6l¢ek merkezi segilir.

Scale Factor kismina 6lgeklendirme faktorii yazilir. OK tusuna basilir.

VVYVYYYV
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© SKETCH SCALE

Entities [; 4selected X
Point h 1selected JB.4
Scale Factor 1 v

T ~¢ooc-?ﬂo--
' Select sketch points or work points

1 ‘v
Fotograf 2.47: Olceklendirme drnegi
2.2.10. Siindiirme

Cizim alanm {izerindeki nesne ya da nesneleri tasimak ya da belirlenen Olgiide lastik
gibi siindlirmek amaci ile yapilir. Nesnenin tamam segilirse tagima, bir kismi segilirse
siindiirme islemi yapar.

Islem siras1 soyledir:

> Siindiiriilecek nesneler segilir. Se¢gme islemi sagdan sola yapilmali ve nesnenin
en az bir kenar sabit kalmalidir.

»  Fare ile siindiiriilecek nokta ya da kenara gidilir.

> Sonra nesnenin siindiirme merkezi kursorle segilir. Siiriiklenip birakilir. Diiz
stirtiklenebildigi gibi egri olarak da siiriiklenebilir.

S TR
(@i {OHF b ~
pedi ey ) /r'_ ’:
LT ‘ ’Z?_'*’\
s . P / f} /
Lo of Or‘ N an Os QP
v 1 = O
g~ ’r/.o !
/
7 7 ’ : 2 ! /
& [ 5 7 £
- — SERaeE | !

Fotograf 2.48: Siindiirme 6rnegi
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2.2.11. Olgiilendirme (Sketch Dimension)

Bir ya da daha ¢ok nesneyi Olgiilendirmek ic¢in kullanilir. Cizilen nesnelerin daha
sonra dlgiilerini degistirmek miimkiindiir. Olgiilerde yapilan degisiklikler otomatik olarak
geometrinin konumu ve biylikliigiine yansir. Biitiin dl¢lilendirme ¢esitlerini, tek
Olciilendirme komutu ile yapma imkani1 sunar.

Islem siras1 soyledir:
> Nesneye tiklanarak olciilendirme yapilir. Olgii ¢izgisi yerlestirilince ekrana
deger diyalog kutusu gelir.

> Buradan istenilen 6l¢ii yazilip Enter tusuna basilir.

Olgiilendirilecek baska bir ¢izim eleman1 varsa ona tiklanarak lciilendirmeye devam
edilir.

0S|5
- m@
\

Fotograf 2.49: Daire ol¢iisiiniin degistirilmesi
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2.2.12. Kisayol Tuslar

Komut Ismi Tus Kisayolu
Extrude/Uzat E
Hole/Delik H
Press Pull / Basili Cektirerek Kat1 Olusturma Q
Fillet / Kenar Yumusatma F
Toggle Visibility / Goriiniirliigii Degistir \Y
Toggle Component Color Cycling / Montaj Nesnelerinin .
Renklerini Olustur Shift+N
Model Toolbox / Model Ara¢ Kutusu S
Appearance / GOriiniim A
Compute All / Her Seyi Hesapla Ctrl+B
Joint / Montaj Ozellikleri Olustur J
As-Build Joint / Yapili Montaj ( Tam ¢evirisi yok) Shift+J
Line / Cizgi L
2-point Rectangle / 2 Nokta'dan Olusan Kare R
Center Diameter Circle / Merkez Capli Cember C
Trim / Kirp T
Offset / Otele 0
Measure / Olcii I
Project / Yansit P
Normal / Construction - Normal Cizgi / Yap1 Cizgisi (Yardimci X
Cizgi)

Sketch Dimension / Sketch Olgiilendirme D
Window Selection / Pencere Sec¢im 1
Freeform Selection / Ozgiir Se¢im 2
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Paint Selection / Boyayarak Sec¢im ( Farenin sol tusuna basili

tutarak ekranda montaj pargalar1 lizerinde gezdirilmesi ile se¢cim 3

yapilir. )

Create Version / Versiyon Olustur ( Kaydet) Ctrl +S
Recovery Save / Kurtarma Kaydi Ctrl + Shift+ S

Pan

Fare Orta Tusuna
Basili Tut

Zoom / Yakinlastir

Fare Orta Tusunu
Dondiir

Orbit / Yoriinge Hareketleri

Shift+ Fare Orta
Tusuna Basili Tut

Orbit around point / Nokta Etrafinda Y 6riinge Hareketleri

Shift+ Fare Orta

Tusuna Bas
Undo / Geri Al Ctrl + Z
Redo / Tekrar Yap Ctrl+Y
Copy / Kopyala Ctrl+C
Paste / Yapistir Ctrl+V
Cut/ Kes Ctrl + X
Grow selection / Se¢imi Biiyiit ,?,?;;Jr Yukar Yon
Shrink selection / Se¢imi Kiigiilt iﬁ;fr Asagl Yon
Loop selection / Se¢imi Tekrarla Alt+P
Loop grow selection / Se¢im Biiyiitmeyi Tekrarla Alt+0O
Ring selection / Cevre Segimi Alt+ L
Ring grow selection / Cevre Sec¢imini Bilyit Alt + K
Ring shrink selection / Cevre Se¢imini Kiigiilt Alt+1J
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Previous U / Onceki Cizgi/Yiizey/Nokta Dongiisii

Alt +Sol Yon Tusu

Next U / Sonraki Cizgi/Yiizey/Nokta Dongiisii

Alt + Sag Yon Tusu

. + 51 YO

Previous V / Onceki Cizgi/Yiizey/Nokta Alt+ Asagi Yon

Tusu
n =

Next V / Sonraki Cizgi/Yiizey/Nokta Alt+Yukar Yon
Tusu

Range selection / Zincir Segim Alt+M

Invert selection / Se¢imi Ters Cevir Alt+ N

Toggle box mode / Kutu Goriiniis/Moduna Degistir Ctrl +1

Toggle control frame mode / Kare Kontrol Goriiniis Moduna Ctrl + 2

Degistir

Toggle smooth mode / Yumusak Goriinlis Moduna Degistir Ctrl + 3

Select edge ring / Kenar Halkas1 Seg Bir Cizgiye Cift
Tikla

Select face ring / Yiizey Halkasi Seg iki yiizey seg ve

iiclinciiye ¢ift tikla

Add geometry / Geometri Ekle

Alt + Stiriikle

Add geometry and keep creases / Geometri Ekle ve Koseleri
Keskin Birak

Alt + Ctrl + Suarukle

Appearance / GOriiniim

Transform Components / Komponentleri Dontistiir

Auto Explode All Levels / Otomatik Patlatma

Manual Explode / Manuel Patlatma

View / Goriinim

Publish Video / Video Paylag

New Simulation Study / Yeni Simiilasyon Calismast

Structural Constraint / Yapisal Sinirlamalar

O 2 v Cc m Cc Z >
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Structural Loads / Yapisal Yiikler L

Force / Kuvvet F
Model View / Model Goriiniimii Ctrl + L
DOF View / DOF Gériiniimii ( Component iliskileri) Ctrl+ D
Groups View / Grup Goriintimii Ctrl+ G
Results View / Sonu¢ Gortintimii Ctrl +R
Settings / Ayarlar E
Generate Toolpath / Takim Yolu Uret (NC Kodu) Ctrl + G
Duplicate / Cogalt Ctrl+ D
Show Log / Giinliigii Goster Ctrl+L
Scripts and Add-Ins / Hazir Cizimlerve Nesneler Shift + S
Projected View / Yansitilmis Goriiniim P

Move / Tas1 M
Delete / Sil Delete
Center Mark / Merkez Ekseni C
Dimension / Olgii D
Text / Metin T
Balloon ( Montaj Resmi Numaralandirma) B
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2.3. Kisitlama-Geometrik Iliski (Sketch Palette/Constraints)

Parametrik yazilimli olan bilgisayar destekli ¢izim programlarinda ¢izim yapan
komutlarin yan sira ¢izgi, daire, yay gibi ¢izilen nesneler arasina da bagintilarin verilmesi
gerekmektedir. Bu da g¢izimi kolaylagtirmaktadir. Sketch olusturmak igin kullanilan
elemanlar arasinda birbirlerine veya koordinat sistemine gore dikey hizalama, yatay
hizalama, paralellik, diklik, tegetlik, ¢akisma, es merkezlilik, es dogrusallik, esitlik veya
sabitleme gibi sinirlamalar1 belirlemek gerekir. Bu iliski, atanan nesnelerin yaninda iliskiyi
ifade eden simgeyi yerlestirir. Bu simgeler goriiniir ya da gizlenir hale getirilebilir. Istenirse
silinerek iligki ortadan kaldirilabilir.

2.3.1. Tliski Atamada Dikkat Edilecek Hususlar

> Mliski atamada ilk secilen nesne esas alinir. Diger nesne ilk nesneye gore konum
alir.

Ikinci secilen nesne birinci segilen nesnenin 6zelligini alir. Birinci secilen nesne
durur. Ikinci segilen nesne birinci segilen nesneye uyum gosterir.

Ikinci segilen nesne de hareket etmesine mani olan baska bir iliski varsa o
zaman birinci segilen nesne ikinci segilen nesneye uyum gosterir.

Ikinci secilen nesnede Fix iliskisi varsa yani kilitli/sabit ise birinci ikinciye
uyum gosterir.

Iliski verilen nesneler hareket ettirilseler dahi aralarindaki iliski degismez.
Equal (esitlik) bagintis1 verilmis bir nesnenin Olgiisii degistigi an otomatik
olarak digerinin de 6l¢iisii degisir.

Bir nesneye birden fazla iligki atandig1 zaman ¢akigsmalar s6z konusu olur. Bu
durumda ¢izim alaninin sag alt kisminda sari-kirmizi kutular belirir.

YV VvV V VYV V
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@ SKETCH PALETTE SKETCH PALETTE: ESKIiZ PALETI

¥ Contextual Options

NormaliConstruction << > Contextual Options (Yapisal Ozellikler)
Curvature Comb Ay,

¥ Options » Normal/Construction: Normal ¢izgisel
Look At = hal/yapisal tasarim (etkilesimsiz) ¢izgisi
Sketch Grid (7] » Curvature Comb: Egrisel tarama ile
. @ gosterim
Slice (]
Show Profile A » Options: Palet se¢enekleri
Show Points @
Show Constraints (@) I}, > Look_ At_: Sketch dﬁZleI{liI'l'i ekrana getirir

veya cismin secilen yiiziine bakilmasi

3D Sketch (] saglanir.

i » Sketch Grid: Gridlerin goriiniimiinii

Coincident 1 denetler.

Colinear = > Snap: Kenetlemeyi denetler.

O © » Slice: Kati bir nesnenin i¢inde ¢izim

Midpoint Ay yaparken nesnenin kesitinde calismay1

Fix/UnFix 2 saglar.

Paraliel e » Show Profile: Kapali alanlarin gosterimi

Perpendicular v » Show Points: Nesne noktalarinin

Horizontalertical i gosterimi

e o » Show  Constraints:  Sinirlamalarin
o gosterimi

Smooth -

— . » 3D Sketch: Cizim alaninda 3 boyutlu

. =~ ¢izim ayritlarinin (ii¢  boyutlu nesnelerin

Symmetry [

ayritlarinin) kullanilabilmesini saglar.

Stop Sketch .
: » Constraints: Sinirlamalar
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Coincident: Cakistirma
Collinear: Dogrultuya getirmek
Concentric: Es merkezlilik
MidPoint: Orta nokta
Fix/UnFix: Kilitli/Kilitsiz
Parallel: Paralel
Perpendicular: Diklik
Horizontal/Vertical: Yataylik/Dikeylik
Tangent: Tegetlik

Smooth: Piiriizsiizliik

Equal: Esitlik

Symmetry: Simetriklik

Fotograf 2.50: Sketch palette(eskiz paleti)
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2.4. Taslak Cizim Olusturulurken Dikkat Edilecek Husular

>

Y VYV

vV V VYV

vV VWV V V¥V

Nesneler ekranda siiriiklenerek tasinabilir ya da kopyalanabilir. Nesneler se¢ilip
farenin sol tusuna basili tutularak siiriiklenip istenilen yere birakilarak
taginabilir,

Ekranda birden fazla nesne taginacaksa se¢me islemi Ctrl tusu basili tutularak
yapilabilir.

Cizilmis ¢izgilerin ucundan tutularak siiriiklenip boylari, dogrultular1 ve yerleri
degistirilebilir.

Bir ¢izim sayfasinda tasimak ya da kopyalamak icin 6ge secilir. Ctrl+C ile
kopyalanir. Ctrl+V tuslarina basilarak c¢ogaltma siirlikleme yapilarak
gercgeklestirilir.

Ekrandaki nesnelerin tamami pencere igine alinarak segilebilir.

Arag ¢ubuklarina komut diigmesi ilave i¢in komut secim meniilerine gidilir ve
komutun yaninda yeralan yukar1 ok tiklanarak meniiye eklenir.

Cizimden sonra Stop Sketch diigmesi {izerine tiklandiginda ¢izim
sonuglandirilir. Uriin agacindan veya siirec seridinden iizerine sag tus yapilarak
sketch silinebilir.

Katilarin rengini degistirmek i¢in shift+N tusuna basilir.

Dogru g¢izilirken yatay (Horizontal) ya da dikey (Vertical) baginti verilmigse ac1
verilemez. A¢1 vermek i¢in kisitlamanin silinmesi gerekir.

Sketch Palette kismindan nesneye baginti eklenebilir. Catigan bagintilar
verilemez.

Tamamen kapali ¢izilmis bir sekilde sekli olusturan ¢izgilerin agist
degistirilemez. Yatay 6zellik degistirilip dikey 6zellik haline gelse dahi ¢izimde
degismez.

Resimdeki bagmtilar1 gizlemek icin Show Relations kismimin isareti
kaldirilmalidir.

Son kullanilan komutlara geri déonmek ic¢in farenin sag tusundan komuta
erisilebilir.

Kapatilmig bir sketchi tekrar agmak icin nesnelerden birinin iizerine sag
tiklamak yeterlidir ve edit sketch secimi yapmak yeterlidir.

Tim kisitlamalari tam tanimli Sketch tasinamaz.

Ekranda farenin sag tusuna tiklanarak Set Orbit Center secimi yapilip ¢izim
alaninda bir merkez gosterildiginde Orbit islemi yapilirken gdsterilen bu nokta,
merkez alinarak ekran dondiirme gerceklestirilebilir. Reset Orbit komutu ile de
gosterilen bu Orbit noktas: iptal edilebilir.

Farenin ortasindaki carka iki defa tiklamak Fit gorevi goriir. Cizimi ekran
siirlarina yerlestirir.
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Asagidaki resmi iki boyutlu olarak ¢iziniz.

Islem Basamaklan Oneriler

» Bir sketch agmalisiniz. Bunun igin Front diizlemini
secmelisiniz.

» Line komutunu segerek yatay ve dikey ¢izgiler olusturup
bunlar1 Construction Line haline doniistiirmelisiniz.

> Geometrik
sekillerin
¢izimi ve
diizenlemesini
yapiniz. 4 A O A A

1
ol 1 L | gl | | | |
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» Dikey eksen ¢izgisini 86 mm ve 140 mm ileriye Offset
komutu ile kopyalamalisiniz.

9 ¢ 3
I | ]
| | |
| | |
| | |
: | 86.00 !
| | |
1 il o
| | 14000 |
| | ]
| | |
| | |
| | |
| | |
& ) )
| | I
| . 86.00
| .
| &
| R / b
O )Ji & T3] IE_
= I =8 L 14000 <
| ‘
| !
|
|
!
> Geometrik ——11° N o .
sekillerin > Ortadaki dikey eksen ¢izgisinin tizerindeki Constrain
cizimi ve ozelliklerini silmelisiniz. Bu ¢izginin ortasina bir nokta
diizenlenmesi | Yerlestirerek bu noktay: yatay ¢izgi ile Concident komutuyla
ni yapiniz. cakigtirmalisiniz. Cizginin ortasinda yer alan noktayr 86 mm

Ol¢iilendirmelisiniz. 80° a¢1 vermelisiniz.
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T | T
c
| j |
: L 86.00 '
l-.,.\
| D, Y
Y ;&
: 2 %
© Al @—
a I " L 140,00 ©
| I
| ]
|
|
|
O I
> Bu ekseni merkez alarak R54 mm’lik daireyi ¢izmeli,

sekildeki gibi kirparak yay olusturmali ve Construcion line
haline getirmelisiniz.

> Circle  komutu ile  daireleri ¢izip tegetlik
sinirlandirmalarini yapmalisiniz. Budama islemlerini
gergeklestirmelisiniz.

» Geometrik
sekillerin
¢izimi ve
diizenlenmesi
ni yapiniz.

4
> I¢c yaylar1 da cizerek Trim komutuyla gerekli kirpma
islemlerini yapmalisiniz.
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>

(R54.00)

©22.00

@32.00

> 10 mm ve 16 mm o6lgiisiindeki daireleri ¢izmelisiniz. R13
mm Radius islemini ve kayit islemi yapmalisiniz.
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Asagidaki sorularn dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Tasarim ¢izgisi ¢izmek icin asagidaki komutlardan hangisi kullanilir?
A) Line
B) Constructionline
C) Spline
D) Fit Spline

2. Taslak ¢izim olusturmak i¢in asagidaki hangi komut kullanilmaktadir?
A) Exit Sketch
B) 3D Sketch
C) SketchXpert
D) Sketch

3. Yatay ¢izgi ¢izmek igin asagidaki Sketch Palette komutlarindan hangisi
kullanilmalidir?
A) As Sketched
B) Parallel
C) Vertical/ Horizontal
D) Angle

4, Asagidakilerden hangisinde Polygon (Cokgen) komutu ile ¢izilen en az kaggen sayisi
verilmistir?
A) 4
B) 3
C)6
D)8

5. Nesne koselerine pah kirmak i¢in asagidaki hangi komut kullanilir?
A) Fillet
B) Trim
C) Ellipse
D) Chamfer

6. Asagidaki komutlardan hangisi uzantilar kesistirmek i¢in kullanilir?
A) Trim
B) Extend
C) Corner
D) Closest
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7. Nesnelerin yiizeyler ya da diizlemler iizerine iz diislimiiniin alinmasi i¢in asagidaki
hangi komut kullanilir?
A) Project
B) Intersection
C) Offset
D) Entities

8. Asagidaki komutlardan hangisi bir eksen etrafinda dairesel ¢ogaltma yapar?
A) Sketch Pattern
B) Linear Pattern
C) Circular Pattern
D) Stretch Pattern

9.  Asagidaki geometrik iligskilerden hangisi se¢ilen nesneleri es merkezli hale
getirir?
A) Collinear
B) Concentric
C) Coincident
D) Equal

10.  Asagidaki nesne kenetleme komutlarindan hangisi segilen obiir nesneye dik olan
noktadan yakalar?
A) Perpendicular
B) Quadrant
C) Nearest
D) Intersection

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

(AMAC )

Bu 6grenme faaliyetinde verilecek bilgiler dogrultusunda gerekli ortam saglandiginda
ii¢c boyutlu kat1 modelleme komutlarini kullanarak modelleme yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Ucg boyutlu kat1 modelleme yazilimlarindan faydalanarak modellemenin nasil
yapildigini arastiriniz.

CAD yazilimlar1 yardimiyla makine parcalariin nasil tasarlanabildigini
arastiriniz.

Edindiginiz bilgileri sinifta arkaglarinizla paylasimiz.

3. UC BOYUTLU KATI MODELLEME

Kat1 model olusturulurken dikkat edilecek hususlar sunlardir:

YV V VVVY 'V

YV Vv V V

Model ¢alisma modunda ayni anda hem parga tasarimi hem de montaj tasarimi
yapilabilir.

Kati model olusturulduktan sonra unsur agacinda Bodies basligi olusur.

Bodies altinda Body1, Body?2 bigiminde olusturulan her kati elemani listelenir.
Olusan bu elemanlar iizerinde sag tusa tiklanarak diizenlemeler yapilabilir.
Unsur agacinda her olusan Body, Sketch, Eksen ve ¢alisma yiizeyleri solunda
yer alan ampul kapatilip agilarak goriiniirliigii kontrol edilebilir.

Sketch goriiniir kilindiginda sketch merkezi ve boyutlari ile fare yardimiyla
diizenlemeler yapilabilir.

Olusan her Body matematiksel bir nesnedir. Bunu bir makine parcasi haline
getirmek i¢in body tizerine sag tus yapilip Create Components From Bodies
isaretlenmelidir.

Siire¢ Seridi iizerinden olusan siire¢ simgelerine sag tus yapilarak diizenlemeler
gerceklestirilebilir.

Kati modeller tizerindeki unsurlar Ctrl+C ile kopyalanip Ctrl+V ile
yapistirilabilir.

Kat1 Olgiileri  ve Ozellikleri degistirilirse nesneler otomatik olarak
giincellenecektir.

Siire¢ seridinden yapilan iglemler bir sinema oynaticist gibi kullanilarak tiim
islemler izlenebilir.

70



3.1. Referans Elemanlarinin Atanmasi

N

INSERT *

|
=]
mm& NSPECT ¥

@[J Offzet Plane

@; Plane at Angle

@“ﬂngent Plane

(@ Midplane

{} Plane Through Two Edges
{jﬁ Plane Through Three Points
@ Plane Tangent to Face at Point
ﬂ Plane Along Path

;ﬁ’ Axig Through Cylinder/Cone/Torus
[E— Axiz Perpendicular at Point

/@ Axig Through Two Planes

Tl Axig Through Two Pointz
/@Mis_hruugh Edge

ﬂﬂ Axiz Perpendicular to Face at Point

-<$>— Point at Vertex

@ Point Through Two Edges

@ Point Through Three Planes

Point at Center of Circle/Sphere/Torus

VTL Point at Edge and Plane

>

>

A\

Y

Y

YV Vv VY V VY V¥V

vV Vv V V

>

Offset Plane:
olusturmak
Plane at Angle: Yiizey agisina gore plane
olusturmak

Tangent Plane: Teget bir yiizeye gore
plane olusturmak

Midplane: Iki yiizeyin orta noktasina gore
plane olusturmak

Plane Through Two Edges: Iki kenara
gore plane olusturmak

Plane Through Three Points: Ug noktaya
gore plane olusturmak

Plane Tangent to Face at Point: Silindirik
yiizey iizerindeki bir noktaya gore plane
olusturmak

Plane Along Path: Verilen bir
diizlemine gore plane olusturmak
Axis  Through Cylinder/Cone/Torus:
Dairesel bir forma gore eksen olusturmak
Axis Perpendecular At Point: Yiizeydeki
bir noktaya dik eksen olusturmak

Axis Through Two Planes: Iki plane’in
cakisim dogrultusunda eksen olusturmak
Axis Through Two Points: iki noktasal
kenar tlizerinde eksen olusturmak

Axis Through Edge: Bir kenara gore
eksen olusturmak

Axis Perpendecular To Face at Point:
Baska bir diizlem iizerindeki noktadan
diizleme dik eksen olusturmak

Point at Vertex: Bir kose lizerine nokta
koymak

Point Through Two Edges: iki dogrunun
kesigimine nokta koymak

Point Through Three Planes: Ug kenarin
¢akigimina nokta koymak

Point at Center of Circle/Sphere/Torus:
Dairesel  formlarin  merkezine nokta
koymak

Point at Edge and Plane: Bir kenarin
uzantisindaki plane iizerine nokta koymak

Bir yiizeye gore plane

yol

Fotograf 3.1: Construct meniisii

71




3.1.1. Diizlem (Plane)

Var olan ii¢ diizlem haricinde farkli agilarda yardimci diizlemlerin olusturulmasinda
kullanilir. Yeni bir diizlem olusturmak i¢in referans bir nesnenin ya da diizlemin se¢ilmesi
gerekir.

Diizlem atarken dikkat edilecek hususlar sunlardir:

> Offset Plane: Bir yiizeye gore plane olusturmak istenirse diizlem yiizeyi segilip
bir uzaklik degeri verilir. Verilen uzaklikta ¢alisma diizlemi (plane) olusur.

@ COFFSETPLANE

Plane k 1selected 4

Distance 16.000 mm -

(i ] 0K Cancel

&

16.000 mm | =

Fotograf 3.2: Offset plane 6rnegi

» Plane at Angle: Yiizey acisina gore plane olusturmak istenirse bir referans diizlem
yiizeyi ve kenar se¢ilip bir ag1 degeri verilir. Verilen agida ¢alisma diizlemi (plane) olusur.

u

@ PLANE AT ANGLE

Line k 1 zelected [

Angle 30.0 deg -

[i] oK Cancel

30.0deg |~

Fotograf 3.3: Plane at angle drnegi

> Tangent Plane: Teget bir yiizeye gore plane olusturmak istenirse bir referans
dairesel yiizeyi ve kenar secilip bir ag1 degeri verilir. Verilen agida teget calisma
diizlemi/Plane olusur.
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© TANGENT PLANE

Face [ 1selected X
Reference Plane R 1selected B4
Angle { ioid'deg 1 "
(i} OK Cancel
|_400deg |[»

il
Fotograf 3.4: Tangent plane 6rnegi

> Midplane: Iki yiizeyin orta noktasina gore plane olusturmak istenirse iki
referans ylizey segilir. Diizlemlerin ortasinda ¢alisma diizlemi (plane)olusur.

Select two planar faces, planes or a sketch profile ‘

Fotograf 3.5: Midplane 6rnegi

> Plane Through Two Edges: iki kenara gére plane olusturmak istenirse iki referans
kenar secilir. Kenarlarin tizerinden gegen ¢alisma diizlemi (plane)olusur.

Fotograf 3.6: Plane through two edges 6rnegi
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> Plane Through Three Points: Ug noktaya gére plane olusturmak istenirse ii¢
referans noktasi segilir. Noktalarin iizerinden gegen ¢alisma diizlemi (plane)

olusur.

Fotograf 3.7: Plane through three points 6rnegi

> Plane Tangent to Face at Point: Silindirik yilizey tizerindeki bir noktaya gore
plane olusturmak istenirse silindir {izerinde olugmus bir referans noktasi segilir.
Noktanin iizerinden gegen teget ¢alisma diizlemi (plane)olusur.

Fotograf 3.8: Plane tangent to face at point érnegi

> Plane Along Path: Verilen bir yol tizerindeki noktalara gore plane olugturmak
istenirse spline veya bir ¢izgi lizerinde olugsmus bir referans noktasi secilir.
Noktanin {izerinden gecen dik ¢aligma diizlemi (plane) olusur. Dilenirse bu
yontemle bir egri lizerinde birden ¢ok ¢aligma diizlemi olusturulabilir.
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@ PLANEALONG PATH

Path b 1 zelected [

Distance | 1.000 -

(i ] OK Cancel

Fotograf 3.9: Plane along path 6rnegi
3.1.2. Eksen (Axis)

»  Axis Through Cylinder/Cone/Torus: Dairesel bir forma gore eksen
olugturmak istenirse bir silindir, koni veya halka/simit egimli yiizeyi segilir.
Dairesel form ortasindan gegen eksen (axis) olusur.

>  Axis Through Two Points: Iki noktasal kenar iizerinde eksen olusturmak
istenirse tasarim nesnesi iizerinde iki nokta secilir. Tki noktadan gecen eksen
(axis)olusur.

Fotograf 3.10: Eksen olusturmak
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> Axis Through Two Planes: Iki planem cakisim dogrultusunda eksen
olusturmak istenirse tasarim nesnesi lizerinde iki yiizey secilir. Cakigma
kenarindan gecen eksen (axis) olusur.

> Axis Perpendecular At Point: Yiizeydeki bir noktaya dik eksen olusturmak
istenirse tasarim nesnesi yiizeyi segildikten sonra caligma ylizeyinde yaralan
nokta segilir. Segilen noktadan diizleme dik gegen eksen (axis) olusur.

Axis Perpendecular To Face at Point: Baska bir diizlem iizerindeki noktadan

diizleme dik eksen olusturmak istenirse tasarim nesnesi yiizeyi sec¢ildikten sonra calisma
yiizeyinde yeralan nokta segilir. Secilen noktadan diizleme dik gecen eksen/axis olusur.

Fotograf 3.11: Axis perpendecular to face at point
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3.1.3. Nokta (Point)

>

Point at Vertex: Bir kose iizerine nokta koymak istenirse tasarim nesnesi
tizerinde bir ug¢ veya kose secilip tiklanir. Secilen bu merkezde bir ¢aligma
noktasi (point) olusur.

Point Through Two Edges: Iki dogrunun kesisimine nokta koymak istenirse
tasarim nesnesi iizerinde iki kenar secilip tiklanir. Segilen bu kenarlarin
cakistig1 yerde bir caligma noktasi (point) olusur.

Point Through Three Planes: Ug kenarin ¢akisimina nokta koymak istenirse
tasarim nesnesi {izerinde ii¢ kenar segilip tiklanir. Segilen bu kenarlarin ¢akistigi
yerde bir ¢aligma noktasi (point) olusur.

Fotograf 3.12: Nokta (point) olusturmak

Point at Center of Circle/Sphere/Torus: Dairesel formlarin merkezine nokta
koymak istenirse tasarim nesnesi iizerinde egrisel yiizey se¢ilip tiklanir. Secilen
bu ylizeyin merkezinde bir ¢aligma noktas1 (point) olusur.

Point at Edge and Plane: Bir kenarin uzantisindaki plane iizerine nokta
koymak istenirse tasarim nesnesi iizerinde bir kenar seg¢ilip tiklanir ardindan
noktanin olusacagi diizlem segilir. Olusan bu iz diisiimde bir caligma noktasi
(point) olusur.

3.2. Kat1 Modelleme Komutlari

3.2.1. Kalinlik Vererek Kati Model Olusturma (Extrude)

Ekstriizyon ile katt model olusturma da denir. Kapali profilleri veya bir cismin
yiizeylerini kullanarak kalinlik verip kati model héline getirmekte kullanilir. Acisal deger
vererek de konik yapilar olusturulabilir.
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@ EXTRUDE

= -

Profile

Start b Profie Plane
Direction .[2] One Side
Extent H Distance
Distance -28.000 mm

Taper Angle 0.0 deg

Operatiol

n Eﬁ' New Body

Specify distance, or hald Ctrl/CMD to
~

(i ] OK Cancel
Fotograf 3.13: Kalinlik vererek katt model olusturma
Profil Plane: Kat1 sketchin bulundugu
@ EXTRUDE diizlemden olusur.
_ Offset Plane: Verilen uzakliktan kati olusturur.
R = From object: Kat1, gosterilen objeden
Start I+ Profile Plane M baslayarak olusur.
Direction 52] One Side = One Sl_de: Tek yone
Two Side: Iki yonde ayr1 boyda
Bzl 1 Distance T Symmetric: Her iki yonde simetrik
Distance -28.000 mm - Distange: Kalinlik degeri
S D0 To Object: Objeye kadar kalinlik degeri
o _— i All: Cut: Bosaltma isleminde boydan boya
Operation C‘ﬁ New Body T bosaltlr'
: All—>Flip: Bosaltma isleminde yon degistirir.
Join: Kati olusturma
o 0K S Cut: Bosaltma

Intersect: Cakismadan kati olusturur
New Body: Govde olusturur.
New Component: Parg¢a olusturur.

Govde olusturulduktan sonra olusan nesne matematiksel bir katidir. Bu kat1 bir montaj
Bu olusturulan kat1 fiziksel niteliklerde bir pargaya
dontstiiriilecek ise unsur agaci ilizerinde Bodies bashiginda yer alan sekme altindan,
body/govde tizerine sag tus yapilarak Create Components From Bodies secimi

nesnesi olarak kullanilamaz.

Fotograf 3.14: Extrude meniisii

yapilmalidir. Bu islemden sonra her bir gévde pargaya doniismiis olacaktir.
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Calisma alaninda birden ¢ok gdvde olusturup bu govdeleri ayr1 ayr1 pargalara
dontstiirerek bir montaj ortami olusturulabilir. Bu islemlerden sonra unsur agacindaki
sekiller bi¢cim degistirerek bir montaj goriiniimii alir.

Iki boyutlu taslak ¢izim yapildiktan sonra from sekmesinde kalmligin nasil
verilecegine dair agiklamalar agagida verilmistir. Bu kalinlik verme 6l¢ii vererek oldugu gibi
yiizeye kadar, diizleme kadar, baska bir sekle kadar olabilir.

Profile & 1 selected %
Start b Profie Piane

Direction Ly one sie
Extent || Distanee.

Taper Angle | 0.0 deg

Operation (] New Body

(] oK Cancel

Peofile Plane:
Cizildigi diizlemden
itibaren kalinlik verir.

Start |b offset Pane

offsat -30.000 mm

Direction [y one sige

Extent || Distance

Dswnce [0 |-
Taper Angle | 0.0 deg

Operation (T New Body

e oK Cancel

Diizlemden verilen
miktar kadar
oteleyerek kalinlik
verir.
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© EXTRUDE

Start Li+ From Object -
Object [y 1sclected X

Offset 0.000 mm -
Direction Ly one side -
Extent |+ Distance -
osnce  [BoGiom -
Taper Angle | 0.0 deg -
Operation B Join -
] oK Cancel

From Object:
Gosterilen ylizeye

kadar kalinlik verir
© EXTRUDE
Profile X
Start | Profie Plane -
Direction [ Two sides -
v side 1
Extent |- pistance -
Distance 15 mm -
v Side 2
Extent || Distance -
Distance 15 mm -
Taper Angle | -10 deg -
Operation (T Mew Body -
(i} OK Cancel

Taper Angle:
Koniklik agis1
verilebilir.

© EXTRUDE

Profile k1 selected B3

Start b Profie Plane -
Direction 25 Symmetric v
Measurement n _@

Distance 15 mm -
Taper Angle 110 deg -
Operation (T Mew Body -
(i ] OK Cancel

Symmetric:
Iki yonde simetrik
kalinlik verilebilir.
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© EXTRUDE
Profie [s 1selected X
Start L From Object -
omset  lcowem s
Direction Ly one sige -
Extent |- pistance -
oswce 15
Taper Angle =
Operation (] Hew Body -
(i ] OK Cancel
Bir plane tizerinden
kalinlik verilebilir.

@ EXTRUDE

Frofile R 1 selected [

Start b Profie Pane -

Direction L&y One sige -

Extent || pistance -

Distance 0.000 mm -

Taper Angle | 0.0 deg - 0.000mm | =
Operation . Join v

(i ] Cancel

Distance: e .
Olgii degeri kadar 3
kalinlik verilebilir.

© EXTRUDE
Start b Profic Plane -
Direction By one side -
Extent 1| To Object -
Object [} 15elected X
souon [l 4

Chain Faces u ¥

B —
Operation [ Join -
() OK Cancel

To Object:
Nesneye kadar kalinlik
Verir.

Fotograf 3.15: Extrude komutlar: kullanimi
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3.2.2. Dondiirerek Kati Olusturma (Revolve)

Iki boyutlu nesneleri bir eksen etrafinda déndiirerek katt model olusturma komutudur.
Dondiirme ekseni siirekli ¢izgi olabilecegi gibi eksen ¢izgisi de olabilir. Kati olusturmak igin
komutu se¢mek yeterlidir.

@ REVOLVE One Side: Tek yone

Profile Two Side: Iki yonde ayr1 boyda
Symmetric: Her iki yonde simetrik

Axis [> select
Type ¥ Angle - Angle: Doniis agisi
s , To: Objeye kadar kalinlik degeri
Direction [y One Side T Full:Tam kapali bir dénme hareketi verilebilir.
Cperation E’ﬁ New Body -

Join: Kat1 olusturma

Cut: Bosaltma

o Cancel Intersect: Cakismadan kati olusturur
New Body: Govde olusturur.

New Component: Parga olusturur.

Fotograf 3.16: Revolve meniisii

| 180deg |wi

Fotograf 3.17: Revolve 6rnegi
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3.2.3. Dondiirerek Katilar: Birbirinden Cikarma

Kullanilan yontemler ve parametreler Revolve komutu ile aynidir. Cut segimi
yapilarak islem gergeklestirilir. Tek farki dondiirerek kalinlik olusturma degil de dondiirerek
kesme islemi yapiyor olmasidir. Komutun aktif olabilmesi i¢in ¢izim alaninda bir kati
modelin bulunmasi gerekir. Once daire sonra da déndiirme merkezi olan eksen ¢izgisi segilir.

|« BROWSER ol [o revowve
A’m@ i Profile [} 2selected X
D EJ Named Views Axis. x
[ units:mm Type < Angle
D @ B3 orgin Angle 2700 deg
4 [GINC [ignoes Direction 2] One Side
20 TSR Operation [ Cut
45 ‘;D'ZSH:ZM » Objects To Cut
2 [ sketenz

Cancel

[} oK

[ -270.0deg |+

Fotograf 3.18: Dondiirerek katilar1 birbirinden ¢ikarma

Uygulama 6rnegi

Fotograf 3.19: Revolve—cCut 6rnegi

> Cap1 30 mm olan dairenin i¢ine altigen ¢izilir. Extrude Boss/Base komutu ile
15 mm kalinlik verilir.

> Kose tizerinde verilen Olgiilerde eskenar iiggen ve parganin merkezine eksen
cizgisi ¢izilir.

30.00

1

Fotograf 3.20: Civata bagi sketchi olusturma ve extrude ile kalinlik verme
83



> Revolve—Cut komutu segilir. Uggen déndiiriilerek altigenden ¢ikarilir.
»  Altigenin diger yiizeyine @16 mm daire ¢izilir. Extrude komutu ile 80 mm

kalinlik verilir.

> ?¥16 mm olan u¢ kismina Chamfer komutu ile 2 mm pah kirilir.

d

Fotograf 3.21:Civata basina pah kirma
3.2.4. Yol Kullanarak Kat1 Olusturma (Sweep)

Secilen kapali bir geometrinin kapali ya da agik bir yolu siipiirerek kati model

olusturulmasi i¢in kullanilan komuttur.

Islem siras1 soyledir:

» Farkli Sketch’lerde 6nce stipiiriilecek profil ve sonra da yol ¢izilir.
» Sonra Sweepkomutu segilir. Ekrana Sweep diyalog kutusu gelir.

Y

YV VVV

Type/Single Path: Bir yol gostererek kati
olusturur.

Type/Path+Guide Rail: Bir yol ve vyol
boyunca dlgek olusturacak kilavuz ¢izgi
gosterilebilir.

Profile: Katiy1 olusturacak profil segilir.

Path: Profilin izleyecegi yol segilir.

Guide Rail: Yol boyunca profilin 6lgegini
takip edecegi kilavuz belirtilir.

Chain Selection: Yol c¢izgisel parcalardan
olusuyorsa isaretli olmasi durumunda tiim
cizgiler secilir. Aksi durumda cizgiler tek tek
secilebilir.

Distance: Olusturulacak parganin tam ve
yarim ya da belirli bir oranda yapilabilmesini
saglar.
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© SWEEP » Oriantation: Profilin yol buyunca yola dik mi
o T . yoksa profile paralel mi hareket edecegini
belirler.
Profile [ 1selected X > Profile Scaling: Yol boyunca
Path [s 1 selected X Olceklendirilmesini ya da ¢lgeksiz yapilmasini
e saglar.
SR > Join: Kat1 olusturma
Distance 0.75 v » Cut: Bosaltma
T M, Perpendicular . » Intersect: Cakismadan kat1 olusturur.
_ » New Body: Govde olusturur.
Hpcsig (3 New Bogy T > New Component: Parca olusturur.
(i ] OK Cancel

Fotograf 3.22: Sweep meniisii

|® sweep
| Type 0= Single Path -
Profile [ 1selected X

Path R 1 selected B4

Chain Selection @

Distance 1.000 -
Ori i i
T R4, perp - 5
Operation (C New Body -
(: ] OK Cancel

Fotograf 3.23: Sweep uygulama 6rnegi

3.2.5. Yol Kullanarak Katilar1 Birbirinden Cikarma

Komutun kullanimi ve ¢izim mantigi Sweep komutu ile aymidir. Tek farki ¢ikarma
islemi yapiyor olmasidir. Komutun aktif olabilmesi i¢in ¢izim alaninda bir kati modelin
bulunmasi gerekir.

Profile Sweep uygulama drnegi

>

»  Profil ve yol nesnesi ayr1 ayr1 Sketchlerde gizilir.

> Sweep komutuna girilir. Buradan cut segilir.

> Once profil sonra yol se¢ilir. OK tusuna basilarak islem tamamlanir.
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© SWEEP
Type (-2 Single Path -
Frofile [s 2selected X
pa x
Chain Selection [

Distance 1.000 -

Orientation "& Perpendicular -

Operation D Cut v

» Objects To Cut

(i ] oK Cancel

Fotograf 3.24: Sweep ile katilardan ¢ikarma islemi

3.2.6. Profiller ve Yiizeyler Arasinda Kat1 Olusturma (Loft)

Farkli diizlemlerde ve farkli Sketchlere ¢izilmis profiller arasina malzeme atayarak
kati model olusturur. Komutun kullanilabilmesi i¢in profillerin kapali olmasi ve farkli
diizlemlerde ¢izilmis olmas1 gerekir.

Islem sirasi soyledir:

Birbirinden farkli mesafelerde diizlemler olusturulur.

Her diizleme ayr1 ayn Sketch agilarak profiller ¢izilir.

Loft komutuna girilip sirasi ile profiller segilir. Profillerin se¢im sirasina dikkat
edilmelidir. Se¢im siras1 yanlig olursa kat1 model elde edilemeyecektir.

Kat1 model profili bir hat boyunca olusmazsa i¢i beyaz boyali noktalardan
tutulup siiriiklenerek diizeltilebilir.

Ekrana Loft diyalog kutusu gelir. Buradan gerekli parametreler ayarlanir.
Kilavuz egriler kullanilarak kati model olusturulacaksa Guide Type
sec¢ilmelidir.

YV V VVV

@ LOFT

Profiles

Profile 1 o B® Free
Profile 2 [
Profile 3 £y
Profile 4 {1y B» Free

4+ =

Profile 1 =~ Guide Type m 9-9
Rails [z

Profile 2

Profile 3

-+

Chain Selection @

Closed (]
Operation Cﬁ' Mew Body -
i ] OK Cancel

Fotograf 3.25: Loftun elde edilmesi
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Sketch baslangic veya bitislerinde eskizlere uygulanan genel haller

Free: Herhangi bir bitis bigimi belirtilmez.

E Direction: Eskiz diizlemi {izerinden 6lgiilen bir ag1 uygular. Ancak loft profili 2D skeg
oldugunda kullanilabilir.

:aSharp: Profilin bir noktaya ge¢is yapmasi durumunda uygulanir. Profil bir eskiz
noktasidir. Bitis keskindir.

:o Point Tangent: Bir kubbe sekli gegisi olusturmak i¢in noktaya bir teget uygular.
Profil bir eskiz noktasidir. Bitis yumusak bir hal alir.

@ LOFT

Profiles

Profile 1 [J:ﬂ B) Free
Profie2 [ B Free
+ X

Rails.

Guide Type m %
[

+

Chain Selection ()

Closed (W]
Operation . Jain -
(i ] OK Cancel

Fotograf 3.26: Loftun elde edilmesi
3.2.7. Profiller ve Yiizeyler Arasinda Cikarma

Farkli diizlemlerde ve farkli Sketchlere ¢izilmis profiller arasinda g¢ikarma islemi
yaparak kati model olusturur. Loft komutu ile biitiin parametreler aynidir. Komutun tek farki
¢ikarma (cut) islemi yapmasidir.
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© LOFT

Profiles u

profie 1 (131 > Fres
Frofiez (I

Frofiea (I

Frofies (I (> Free
+ x

Guide Typs m [
&

Rails

Profile 1

+
Chain Selection )
Closed (m]

Operation L cut b -

» Objects To Cut

Profie4 ~

(i} OK Cancel

Fotograf 3.27: Loft ile ¢ikarma islemi
3.2.8. Silindirik Yiizeylere Dis A¢cma

Silindirik yiizeylere dig agmak iki bicimde gergeklestirilebilir.
3.2.8.1. Threat Komutu ile Silindirik Yiizeylere Dis Acma

Threat komutu var olan standartlara gore silindirik ytizeylere dis agilmasini saglar.
Islem siras1 soyledir:

> Dondiirerek  katilar1  birbirinden ¢ikarma konusunda yapilmis olan
uygulamadaki civata 6rnegini agilir.
> Create—Threat komut se¢imini yapilir.

@ THREAD

Faces

Modeled A

Full Len... A

Thread™... 150 Metric profile -
Size 16.0 mm A
Designa... M16x2 -
Class 6g -
Direction Right hand v
Rememt... D

[i ] Cancel

Fotograf 3.28:Threat komutu
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> Cuvata tizerinde dis agilacak boliimii Faces—Select komutu ile segilir.
> Gerekli standart segimleri yapilir.

Civatanin anma lciisii secilen yiizeyi olusturan capa gore otomatik olarak secilecektir. Istenirse
farkh bir ¢apa gore dis profilinde vida da agilabilir.

© THREAD
| Faces X

Modeled @)

Fullen.. &

Offset 0.00 mm >
Length 50 v
Thread™... SO Metric profile v
Size 16.0 mm s
Designa... M16x2 v
Class 69 -
Direction  Right hand >
Rememt... D

(i) OK Cancel

Fotograf 3.29:Threat komutu dis yiizeyi secimi ve ayarlar
> Modeled secimi yapilarsa disler fiziksel olarak agilacaktir.

Full Length secimi tiim boya dis acacaktir. istenirse dis belli bir uzakhktan verilecek bir boy
kadar agilabilir. Offset (0 mm) hangi uzakhktan baslanacagim, Length (50 mm) ne kadar
uzunluga vida acilacagini belirler.

Fotograf 3.30:Threat komutu ile acilmis dis yiizeyi

>  Islemin sonunda Save as komutuyla yeni bir kayit yapilabilir.
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3.2.8.2. Coil Komutu ile Silindirik Yiizeylere Dis Acma

Mevcut standartlarin  disinda bir Olgliyle vida acilacagi zaman Coil komutu
kullaniabilir.

Islem siras1 soyledir:

>

YV VYV

le coL
Profile
Type
Rotation
Diameter
Revolutions
Height
Angle
Section
Section Position
Section Size

Operation

» Objects To Cut

Y VV

Dondiirerek  katilar1  birbirinden ¢ikarma konusunda yapilmis olan
uygulamadaki civata 6rnegi agilir.

Crvatanin ug¢ kisminda bir sketch olusturulur.

Create— Coil komut se¢imi yapilir.

Komutun istedigi silindir merkezinden (sketch merkezinden) 16 mm 6lgiisiinde
bir daire olusturacak bicimde secim islemi yapilir.

o= -

Revolution and Height ~
O
16 mm -
18 v
-50 mm -
0.0 deg -

i« Trianguisr (internal) ~

§ On Center -
4 mm - s
= B

OK Cancel Spedify di:a‘mehg[ of circle

Fotograf 3.31:Coil komutu meniisii

Section kismindan dis profili Triangular (Internal) se¢imi yapilir.

Revolutions se¢imine 18 (adim veya tur adedi) yazilir.

Height (dis uzunlugu) se¢imine 50 mm yazilir. Dig yonii ters yondeyse ok
stiriiklenerek yonii degistirilir.
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e cow

Type Revolution and Height v
Rotation ®)

Diameter 16.00mm  |v
Revolutions @
Height |-50 mm i
Angle [0.0deg |v
Section |« Triangular (internal) ~

Section Position * On Center bt

Section Size 400mm |+

Operation ﬂ Cut s
| -50mm |
P Objects To Cut =

(i} OK Cancel

Fotograf 3.32:Coil komutu ile dis yiizeyi secimi ve ayarlar

> Section Size 4 mm segimi yapilir ve operation se¢imi Cut olarak ayarlanir.

Save as komutu ile yeni bir ad verilerek kaydedilir.

Fotograf 3.33:Coil komutu ile acilmus dis yiizeyi
3.2.9. Katilarda Yuvarlatma (Fillet)

Kat1 model kenarlarini, koselerini ya da yiizeyler arasin1 yuvarlatmak i¢in kullanilir.

Edges: Kenar se¢imi alani

Constant Radius: Tiim kavislere

uygulanan tek bir yarigap degeri belirtir.

Chord Length: Kavisin boyutunu
kontrol etmek icin kiris uzunlugunu
belirtir.
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@ FILLET
Variable Radius: Kenar boyunca

S % secilen noktalarda yaricap belirtir.
P Selections .
Radius: Yuvarlatma yarigap1
Type Constant Radius b
Tangent Chain: Coklu kenar se¢imi
Radius 0.000 mm -
, G2: Yuvarlatma tegetlerinin kontroli
Tangent Chain @
az Corner Type: Coklu koselerin birlesim

bigimi

w
Corner Type E

i ] Cancel

Fotograf 3.34: Fillet meniisii
3.2.9.1. Sabit Yaricaph Yuvarlatma

Yarigap Ol¢iisii uygulandigi her yerde sabit Olclidedir. Asagidaki parametrelerin
ayarlanmasi gerekir. Yuvarlatma yarigap1 parca kalinligindan daha biiyiik verilebilir.

@ FILLET

» Selections

Tangent Chain @

G2

a
Corner Type a

(i} Cancel

©® FILLET INFORMATION

Fotograf 3.35: Sabit yaricaph yuvarlatma érnegi
3.2.9.2. Degisken Yaricaph Yuvarlatma (Variable Radius)

Yuvarlatma uygulanacak kenarin farkli kesimlerine farkli yarigapta yuvarlatma
uygulamak i¢in kullanilir.

Islem siras1 soyledir:

> Fillet komutuna girilir. Radius verilecek kenar segilir.
»  Type seciminden Variable Radius segilir.
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Delete Point =2

> Baslangig radylisii kismina degeri yazilir.
»  Bitis radyiisii kismina degeri yazilir.
»  Her noktaya ayr1 ayr1 radyiis verilmek isteniyorsa kenara yerlestirilecek noktalar
kenar iizerinde isaretlenir.
> Her nokta tiklandiktan sonra noktalara sirasi ile baslangi¢c kenarindan uzaklig
ve yarigaplari yazilir.
i © FILLET ' ' [
'» Selections | -
i Type () Variable Radivs ¥
| Radius 5 mm v | 15000 mm | w
| = — — |
| Radius 12.000 mm v |
| Radius 15.000 mm v
| Radius 8.000 mm v
i Radius 5 v
i

| TangentChain @

| &2 o
| CornerType a =)
|
1
:
(i ] OK Cancel

| @ FILLETINFORMATION

Fotograf 3.36: Degisken yaricaph fillet 6rnegi
3.2.9.3. Yuvarlak Késeler (Corner Type)

Yuvarlatilmis kenarlar arasi gegislerin yuvarlatilip yuvarlatilmayacagina karar verir.

© FILLET
P Selections

Type [® constantRadius ~ ~
Radius 5 mm I\

TangentChain (@

G2

("]
Corner Type m

(i} 0K Cancel

Fotograf 3.37: Corner type dérnegi
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3.2.9.4. Coklu Kenarlar veBirlesik Unsur Kenarlarimi Yuvarlatma (Rule Fillet)

ki unsurun arakesitinin toplu olarak yuvarlatilmasinda kullanilir. Kendiliginden

olusan kenarlar topluca yuvarlatilabilir.

@ RULE FILLET

Input Features/Faces k1 zelected B4

Radius 0.300 mm -
Scope Options AllEdges -
Topology Options Any i

Cancel

Fotograf 3.38:
3.2.10. Katilarda Pah Olusturmak (Chamfer)

Rule fillet 6rnegi

Kati modellerin kenar ya da koselerine farkli sekilde pahlar kirmak i¢in kullanilir.

Edges: Segilecek kenarlar gosterilir.
Tangent Chain: Coklu kenar se¢imi

& CHAMFER Chamfer Type: Secilecek kenarlara
= . uygulanacak yontem belirlenir.
_ _ > Equal distance: Esit uzakliklarda 45
Tangent Chiain 89 derecelik pah kirar.
Chamfer Type VI_-l Equal distance - > Two distances: Verilecek iki 6191'iye gt')re
. pah kirar.
Dist 8.000 b . © a1 e
SEneE = » Distance and angle: Bir 6l¢ii ve agi
girilerek pah kirar.
e oK Cancel Distance: Olgii degeri
Angle: Ac1 degeri
Fotograf 3.39: Chamfer meniisii
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@ CHAMFER

Edges k 1 selected Y

Tangent Chain ~ [¥)

ChamferType V| Equal distance -
T R—
i ] | ok || cancel |
L8 s

Fotograf 3.40: Chamfer 6rnegi
3.2.10.1. ikili Olgii Vererek Pah Olusturma

Standart pahlar disinda farkli mesafe ve a¢1 degerleri ile pah kirmak i¢in kullanilir.

© CHAMFER

- O
Tangent Chain

ChamferType V] Twodstances v
Ostnce  (smm |

Dsmce  [oom v

(i} | OK || cancel |

Fotograf 3.41:ikili 6l¢ii vererek pah olusturma
3.2.10.2. Ol¢ii ve Ac1 Vererek Pah Olusturma

Bir kenar 6l¢iisii ve buna bagli ac1 degeri vererek pah olusturmakta kullanilir.

© CHAMFER
e EEEEIx
Tangent Chain

Distance '
o X I—

o [ ok || Cancel |

Fotograf 3.42: Olgii ve ag1 vererek pah olusturma
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3.2.11. Dogrusal-Dikdortgensel Cogaltma (Rectangular Pattern)

Kat1 unsurlari, yilizeyleri ya da kat1 govdeleri bir ya da iki yonde dogrusal olarak
belirlenen mesafede ¢ogaltmak igin kullanilir. ikinci yén segilmezse dogrusal cogaltma
yapar. ikinci yon secilirse dikddrtgensel cogaltma yapar.

» Objects: Segilecek nesneleri gosterilir.

© RECTANGULAR PATTERN » Directions: Segilecek ayrita gore dogrusal yon
Objects [} Select be_lirler.
Directions » > Dlstanfze Type: .(.Jo.galtllacak uzunluga gore
_ — nesnenin yerlesim bi¢imi ayarlanir.
Distance Type nop Extent b o . o .
e Extent: Uzunluk degerine gore parca adedi
Suppress (%] .
_ kadar yerlesim yapar.

u_”ﬁntw e Spacing: Adimm degeri girilir. Parganin
pstanes = y baslangicindan diger parganin baslangicina olan
Direction Type h One Direction - mesafeyi belirler.
Quantity » Suppress: Cogaltmasi yapilan elemenlardan bazilari
Distance 20 - dilenirse kaldirilabilir.
Direction Type [y One Direction - > Quantity: Cogaltma adedi
paternyee 0 () 6 (3 » Distance: Cogaltma uzunlugu

_ _ » Pattern Type: Cogaltilacak elemanin tiiriinii
Compute Option Adjust - .

belirler.
» Compute Option: Islem yontemini belirler.

(i ] Cancel

e Optimized: Optimize ederek dagitim yapar.
e ldentical: Nesneleri bagh olduklar1 ayrita gére
gogaltir.

e Adjust: Nesneleri bagintisiz ¢ogaltir.
Fotograf 3.43: Rectangular pattern meniisii

Dogrusal ¢ogaltmada islem siras1 sdyledir:
» Komuta girilir. Ekrana Rectangular Pattern diyalog kutusu gelir.

» Objects kutusu ile parca lizerindeki altigen parga segilir.
» Directions ile parcanin kenarlari segilerek birinci ve ikinci ¢ogaltma yonleri
belirlenir.
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© RECTANGULAR PATTERN

Objects [5 1selected X
Directions X
Distance Type I Spacing v
Suppress @

Quantity 3

Distance 25 v
Direction Type [ One Direction -
Quantity 4

Distance 20 -
Direction Type h One Direction v
Pattern Type O O B D
Compute Option ~ Adjust >
(i} OK Cancel

Fotograf 3.44: Rectangular pattern drnegi

> ki yonde de Distance kisimlarina cogaltmalar aras1 mesafe degerleri girilir.
> ki yonde de Quantity kisimlaria ¢ogaltma sayilar1 yazilir.

3.2.12. Dairesel Cogaltma (Circular Pattern)

Kat1 unsurlari, ylizeyleri ya da kat1 govdeleri bir eksen etrafinda dondiirerek belirlenen
acida dairesel olarak ¢ogaltmak icin kullanilir. Dondiirme ekseni olarak parcanin eksen
cizgisi secilebildigi gibi dairesel parcanin kenar ¢izgisi de secilebilir.

Islem siras1 soyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Circular Pattern diyalog kutusu gelir. Object
kismindan ¢ogaltilacak kati unsur segilir.

Quantity: Cogaltma sayisi
Pattern Type: Cogaltilacak elemanin tiiriinii belirler.

Pattern Type n D Q D

» Objects: Segilecek nesneleri gosterilir.
» AXis: Doniis ekseni
© CreARETE > Type: Dairesel gogaltma gesidi
oviecs  |LIRNN % > Full: 360 derece dairesel cogaltma
Aas & » Angle: Girilecek agiya gore ¢ogaltma
Type © Ful y » Symmetric: Simetrik ¢ogaltma
Suppress &) » Suppress: Cogaltmasi yapilan elemenlardan bazilart
Quantty 3 dilenirse kaldirilabilir.
>
>

(i ] oK Cancel

Fotograf 3.45:Circular pattern meniisii
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© CIRCULAR PATTERN

Objects [$ 1selected X
e x
Type © Full v

Suppress
Quantity |6_

Pattern Type u O @ O

i OK || Cancel

Fotograf 3.46:Circular pattern érnegi

Axis (Cogaltma Ekseni) kismindan dondiirme ekseni segilir.

Eksen ¢izmeden ¢ogaltma yapilmak isteniyorsa parcanin dis silindirik yiizeyini ya da
kenar ¢izgisini segmek yeterlidir.

» Type kismindan dairesel gogaltmabigimi segilir. Tam daire bigiminde ya da verilen
ac1 kadar dondiirme yapilabilir.

» Quantity kismina verilen sayida ¢ogaltma yapar.

3.2.13. Egrisel Yol ile Cogaltma (Pattern on Path)

Bu yontem ile bir unsur, yiizey ya da katinin bir egri boyunca belirlenen sayida
cogaltilmas1 saglanir.

» Objects: Segilecek nesneleri gosterilir.

» Path: Cogaltilacak yol segilir.

» Suppress: Cogaltmasi yapilan elemanlardan
bazilar1 dilenirse kaldirilabilir.

» Distance Type: Cogaltilacak uzunluga gore
nesnenin yerlesim bigimi ayarlanir.

e Extent: Uzunluk degerine gore parca
adedi kadar yerlesim yapar.

e Spacing: Adim degeri girilir. Parganin
baslangicindan diger par¢anin
baslangicina olan mesafeyi belirler.

» Orientation: Cogaltma boyunca yola gore
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© PATTERN ON PATH unsur agisini belirler.
Objects [ 1 selected X >  Pattern Type: Cogaltilacak elemanin
Path X tiirlinii belirler.
Suppress @
Distance 0.000 mm -
Start Point 0.000 -
Distance Type  hgn Extent -
Direction [.2] One Direction v
Origntation I‘H Identical v
Pattern Type n [:] ‘g D
o Cancel

Fotograf 3.47: Pattern on path meniisii

Egri tek parca olarak ¢izilmis olmalidir.

Islem siras1 soyledir:

YVVVY

Komuta girilir. Ekrana Pattern on Path diyalog kutusu gelir.

Cogaltilacak parga segilir. Object kisminda se¢im adedi goriiliir.

Pattern kismindan ¢ogaltilacak unsurun yoriingesi secilir.

Distange kismindan egri tiizerinde yerlesecek uzunluk secilir. Belli bir
uzunlukta degil de tiim egri boyunca belli adette cogaltma yapilacaksa Olgii
verilirken Measure se¢imi ile spline boyunun Olglilmesi islemi
gercgeklestirilebilir.

Orientation kismindan egriye gbre ¢ogaltilan pargalarin konumsal 6zellikleri
ayarlanabilir.
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@ PATTERN ON PATH

Objects [s 1selected X

pat x
Suppress @

Quantity [

Distance B0 mm b4
Start Point 0.000 -
Distance Type uHu Spacing b
Direction 52] One Direction hd
Orientation R4, Path Direction -

Pattern Type n D Q D

(i} OK Cancel

B0mm | hs,v hv
Fotograf 3.48: Pattern on path 6rnegi
3.2.14. Katilar1 Aynalama (Mirror)

Kati unsurlarin, ylizeylerin ya da kati gévdelerin bir eksen ile simetrigini alma iglemi
i¢in kullanilir. Simetri ekseni olarak diizlemler veya katilarin yiizeyleri alinabilir.

@ MWIRROR
onecs
Mirror Plane [} Select

Pattern Type n O A [ [ » Pattern Type: Cogaltilacak elemanin tiiriinii
belirler.

» Objects: Segilecek nesneleri gosterilir.

» Mirror Plane: Aynalama diizlemi

(i ] Cancel

Fotograf 3.49: Mirror meniisii
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Islem siras1 sdyledir:

> Komuta girilir. Object kismindan aynalanacak kati unsur segilir.
> Axis kismina aynalama yiizeyi gosterilir.

@ MRROR

Objects [»2selected X

Mirror Plane b 1 selected Y
Pattern Type n [:] Q D

(i ] OK Cancel

Fotograf 3.50: Mirror érnegi
3.2.15. Destek-Feder (Rib)

Kat1 model tizerinde gerekli olan yerlerde destek elemani olusturmak i¢in kullanilir.
Destek Sketch ortaminda gizilen bir ¢izgi, yay, egri ya da daire olabilir.

Islem siras1 soyledir:

> Parganin orta noktasina diizlem atanir ve destegi olusturacak ¢izgi ¢izilir.
> Komuta girilir. Ekrana Rib diyalog kutusu gelir.

© RB

Yo Curve: Federi olusturacak ¢izgi sketchi
Thickness Options m Symmetric - g()sterilir_

Depth Options +f To Next . Thickness Options: Kalinlik yonii verilir.

- . Depth Options: Derinlik bi¢imi secilir.
Flip Direction W Thickness: Feder kalinligi verilir.
Flip Direction: Feder yoniinii belirler.
(i ]} Cancel

Fotograf 3.51: Rib meniisii
»  Thickness Options kismindan destegin yoni ve kalinligi ayarlanir.
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> Depth Options kismindan dolu veya bir derinlik vererek feder olusturulabilir.
> Flip Directions kismindan derinlik yonii ayarlanabilir.

| rB
' Curve x
Thickness Options L4 Symmetric -
Depth Options -0_|I To Next v
Thickness 8 =
Flip Direction &
(i ] OK Cancel

Fotograf 3.52: Rib 6rnegi
3.2.16. Yiizeylere Egim Verme (Draft)

Model iizerinde segilen bir veya birden fazla yiizeye istenilen agida egim vermek icin
kullanilir.

Plane: Referans diizlemi

® Faces: Egi ilecek yii ili
: Egim verilecek yiizey segilir.
Tangent Chain: Coklu kenar se¢imi
Faces Q Select

BngentChain (@) Direction: Egim verilecek yon segilir.
Direction ] One Side . One Side: Tek yonlii se¢im

Two Side: Cift ylizey

[ ] Cancel Simmetric: Simetrik yiizey

Fotograf 3.53: Draft meniisii

Islem siras1 soyledir:

Komuta girilir. Ekrana Draft diyalog kutusu gelir.

Once referans almacak diizlem (plane) segilir.

Sonra egim verilecek yiizey ya da yiizeyler secilir. Yiizeyler mavi renk alir.
Angle kismindan disa dogru egim agisi girilir. OK tusuna bastlir.

YVVVY
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@ DRAFT

Plane [ 1selected X

Faces x
Tangent Chain )

Fip Direction &%

Angle 15.0 deg -

Direction Q One Side b

(i ] oK Cancel

Fotograf 3.54: Draft 6rnegi
3.2.16.1. Ayirma Cizgisiyle Egim Verme

Islem siras1 sdyledir:
> Komuta girilir. Ekrana Draft diyalog kutusu gelir. Buradan Plane segilir.

> Two Side ya da Symmetric segilir.
> Once referans alinacak diizlem (silindirin iist yilizeyi) segilir.

T

Fotograf 3.55: Ayirma cizgisi ile draft 6rnegi

@ DRAFT

Plane [ 1selected X
Faces x
Tangent Chain @

Fip Direction %

Angle -20.0 deg -
Angle -30.0 deg -
Direction ¥4 Two Side

By one side

(i ] MTWD i
M Symmetric

> Sonra egim verilecek yiizey ya da yiizeyler secilir. Yiizeyler mavi renk alir.
> Egim verilecek ylizeyin ortasinda bir referans ¢izgisi olusur.
> Angle kisimlarindan disa dogru egim agisi girilir. OK tusuna bastlir.

3.2.17. Katilara Et Kalinhig Verme (Shell)

Kati modelleri belirli bir et kalinligina bagli kabuk model haline getirmek igin
kullanilir.
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Islem sirasi sdyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Shell diyalog kutusu gelir.
> Inside Thicknesstan et kalinlig1 verilir.

@ SHELL Faces/Body: I¢ bosaltmanin yapilacag
Faces/Body k 1 selected B ylizey gosterilir.
Tangent Chain: Coklu kenar se¢imi
TLELETL e Inside Thickness: Et kalinhg élgiisii
Inside Thickness  0.000 mm T girilir.
A Ly inside . Dir_ectiqn: Kalimlik verilecek yon
Inside: I¢e dogru
Outside: Disa dogru
(i ] Cancel Both: farkli kalinliklarda ice ve disa
kalinlik vermek
Fotograf 3.56: Shell meniisii

3.2.18. Kati Modeli Parcalara Ayirma (Split)

Bir kati modeli lizerine ¢izilmis ¢izgiler yardimiyla bolerek pargalara ayirmak i¢in
kullanilir. Cizgilerin uzantis1 kati modeli kesebilecek sekilde olmalidir. Islem sonunda iki
ayr1 Body yani gévde olusur.

@ sPLTs0DY

Bm’w Sot
SpRting ool

[ 1 svmcied %

Fotograf 3.57: Modelin split komutu ile secimi
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Islem siras1 sdyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Split diyalog kutusu gelir.
> Body to Split kismindan kati segilir.

Fotograf 3.57: Split isleminin uygulanmasi sonrasi parcanin durumu

Spliting Tool kismindan pargay1 kesecek yiizey segilir.

Extend Spliting tool kesme isleminde kullanilacak yiizeyin kesme derinligini
(gerekiyorsa) katinin siirlarina kadar derinlestirir.

OK tusuna basilarak iglem tamamlanir.

Islem sonunda iki ayr1 parga olusur.

VYV VY

3.2.19. Delik Sihirbazi1 (Hole)

Farkli tiplerde delikler olusturmak i¢in kullanilir.

© HOLE
Placement
References Select
FacefPoint x
Hole Type U Counterbore ~
Depth [36000mm |+
Diameter [10000mm |v
Tip Angle [118.0deg  |v
Counterbore Depth [to00mm v
[ Diameter | 11.000mm |
Extents H Distance >
Fiip Direction &
» Objects To Cut
(i ] OK Cancel

Fotograf 3.58: Hole ile olusturulmus delik érnekleri
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Islem sirasi sdyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Hole diyalog kutusu gelir. Hole Type’den delik tipi
segilir.
> Depth kismindan deligin boyunun nereye kadar uzayacagi secilir.
> Istenirse Hole Type kismindan civata bas1 kism ayarlari yapilir.
» Placement: Yerlesim bi¢imi
P e Single Hole: Tek delik i¢in bir nokta gosterilir.
e  Multiple Hole: Birden ¢ok nokta bir sketch
Flacement icinden segilebilir.
EEEEE . > References: Deliklerin 6zellikleri
Face/Point X » Face/Point: Deliklerin yerlesecegi yiizey/ referans
Hole Type 'L_j' Counterbore  ~ noktasi .
et YT » Hole Type: Delik tipi
e Simple: Basit delik
plameter — e  Counterbore: Silindirik baslt delik
Tip Angle 18,0 deo T e  Countersink: Havsa bash delik
Counterbore Depth £.000 mm v » Depth: Delik derinligi
Counterbore Diameter 15.400 mm - > Dlameter Delik capi
— P » Tip Angle: Matkap ug agist o
1o Drecton . > Counterbo_re Depth: .S¥hn.dl.r1k bag derinligi
W » Counter Diameter: Silindirik bas ¢ap1
2 L2 T > Extends: Delik uzunluk bi¢imi
e Distance: Verilen 6l¢ii kadar
o OK Cancel e To: Bir referansa kadar
¢ All: Boydan boyadelik
» Flip Direction: Delik yonii

Fotograf 3.59: Hole meniisii

Face/Point kismina gegilir. Yiizey tiklanip deligin yerlestirilecegi kisim segilir.
Noktalara kenetleyerek de referans noktalari yerlestirilebilir.

>
>

Birlestir (Combine)

Ayni

calisma ortaminda

bulunana farklh

Delik bigimine gore ilgili dl¢iiler verilerek delik olusturulur.
OK tusu ile islem tamamlanir.

kati modellerin birlestirilmesinde,

cikarilmasinda veya kesisimlerinin alinmasinda kullanilir. Komutun uygulanabilmesi i¢in
ayni ¢alisma sayfasinda birden fazla nesne bulunmalidir.
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3.2.20. Govdeleri Tasima/Kopyalama/Doéndiirme (Move / Copy / Rotate)

Islem siras1 sdyledir:

VVVYYVY

Fotograf 3.60: Combine komutu ile parcalar: birlestirmek

Parcalar daha 6nce ¢izilir ve kaydedilir.
Modify meniiden Combine komutu ¢alistirilir.

Target Body ile birlestirilecek ana parga segilir.

Tool Body ile daha sonrada birlestirilecek nesne segilir.
OK tusuna basilir.

@ COMBINE

Target Body [3 1selected X
Tool Bodies x
Operation ..In'n

New Component D

Keep Tools D

(i) Cancel

Cizim alanindaki kati modellerin konumlarin1 degistirmek i¢in kullanilir. Modeller

taginir, dondiiriiliir ya da diger modellerle iliskilendirilir.

@ WOVE
Selection x
Object D (|
Transform k_é-
Ry
setPivat  |F
Yosmce [c00mm v
ZDstance  [0.000mm = f ’ .
xage [00des b <
Yange [000es »
[i] Cancel

g

Fotograf 3.61: Move érnegi
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Islem sirasi sdyledir:

> Komuta girilir. Ekrana Move diyalog kutusu gelir.
> Secimden sonra parga iizerinde koordinat sistemi belirir. Ortasindaki koordinat
merkezini gésteren noktadan fare ile taginip diger par¢anin yakinina birakilir.
@ MOVE

Seection [ 1selected X

Object ] D [
Transform % N

‘ " Pick s=cond point
(i) Cancel 4

Fotograf 3.62: Katilarin tasinmasi

> Move komutu kullanilarak silindirin merkezi segilerek par¢anin dairesel
merkezine tasinir.
> Parca bir eksen etrafinda dondiiriilecekse Rotate islemi i¢in par¢anin ¢evresinde
bulunan déndiirme merkezlerinden biri secilir. istenirse elle hareket ettirilir.
Angle kisimlarindan dondiirme ekseni secilir. Agisal deger yazilarak da
dondiirilebilir.
@ MOVE

Selecon [} 1selected X

Object ) D =
Transform //
Iy
setpvot [ . L e?
X Distance 0.000 mm - r»ii\k_‘_‘__f D
¥ Distance 0.000 mm -
Z Distance 0.000 mm -
X Angle 0.0 deg v .
¥ Angle 0.0 deg . - 1#
ZAngle 0.0 deg - @
(i) Cancel

Fotograf 3.63: Katilarin dondiirerek tasinmasi

> Copy islemi i¢in ise unsur agacinda Body kismindan se¢me yapilarak sag tus
meniisiinden Copy segilir. Ctrl+V tusuna basilarak parganin {istiinde yeni bir
kopya olusturulur. Bu kopya ekrana gelen Move meniisii ile yerine
yerlestirilebilir.
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3.2.21. Press Pull / Yiizey Oteleme

Kati modellerin segilen yiizeylerini belirli bir miktar otelemek, tagimak ya da
dondiirmek i¢in kullanilir,

3.2.22. Yiizey Oteleme (Offset Face)

»  Komuta girilir. Agilan Press Pull diyalog kutusundan select segilir.
> Otelenecek yiizey isaretlenir.
> Distance kismina istenen deger yazilip OK diigmesine tiklanir.

© OFFSETFACES

Faces b 1 selected B

Offzet Type Modify Existing Feature -

Distance 0.000 mm -

Cancel

[ s

0.000 mm | =

tn offest

Fotograf 3.64: Offset face ile yiizey 6teleme 6rnegi
3.2.23 Yiizey Tasima

> Parcanin yiizeyi secilir.
»  Offset Type boliimiinden New Offset se¢imi yapilir.
> Distance boliimiine deger yazilarak OK tusuna basilir.

@ OFFSETFACES

Faces k1 selected B

Offset Type Modify Existing Feature -

Distance 15 mm -

OK Cancel

Fotograf 3.65: Yiizey tasima 6rnegi
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3.3. Kati Model Olusturulurken Dikkat Edilecek Hususlar

>

YV ¥V VYV VY

YV VvV V VY

Model ¢alisma modunda ayni anda hem parca tasarimi hem de montaj tasarimi
yapilabilir.

Kat1 model olusturulduktan sonra unsur agacinda Bodies basligi olusur.

Bodies altinda Bodyl, Body2... bi¢giminde olusturulan her kati elemani
listelenir.

Olusan bu elemanlar {izerinde sag tus yapilarak diizenlemeler yapilabilir.

Unsur agacinda her olusan Body, Sketch, Eksen ve ¢alisma yiizeyleri solunda
yer alan ampul kapatilip agilarak goriiniirliigii kontrol edilebilir.

Sketch goriiniir kilindiginda sketch merkezi ve boyutlari ile fare yardimiyla
diizenlemeler yapilabilir.

Olusan her Body matematiksel bir nesnedir. Bunu bir makine parcasi haline
getirmek i¢in body iizerine sag tus yapilip Create Components From Bodies
isaretlenmelidir.

Siireg seridi tizerinden olusan siire¢ simgelerine sag tus yapilarak diizenlemeler
gerceklestirilebilir.

Kati modeller tizerindeki unsurlar Ctrl+C ile kopyalanip Ctrl+V ile
yapistirilabilir.

Kati Olgilleri  ve Ozellikleri degistirilirse  nesneler otomatik olarak
giincellenecektir.

Siire¢ seridinden yapilan iglemler bir sinema oynaticist gibi kullanilarak tiim
islemler izlenebilir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki iki goriiniigii verilen parcanin kati modelinin ¢izimi i¢in gerekli olan

komutlar1 kullaniniz.

o1 L

0l

@70

|36

0s

111

16 .,

10
44




Islem Basamaklari

Oneriler

» Sketch iglemleri
ve dlciilendirme
yapiniz.

4400
2800

02400 7
@ 21100 i

00ck M
00 #8

T005e M

000L

:’::'-'J-'_iﬂ £

» Yeni bir proje dosyasi olusturarak yapacagimiz calisma
icin bir parga ad1 belirlemelisiniz.

» Birbirine es daireler ¢izerek i¢ daireleri ve dis daireleri
birbirine esitlemelisiniz.

» Gerekli ol¢iilendirmeleri yapmalisiniz.

4400

28.00 ‘:‘i\‘“

14
00y X
00+8

005E X

08}

0004

il

» Biiyiik daireleri distan teget olacak sekilde line komutu ile
birlestirmelisiniz.

44.00

28.00
R1200 &

© 21100

000L
00'5E X
114
00'cy X
008

G/
0g|

> Trim islemi ile biiyiik dairelerin igte kalan kisimlarini
kirpmalisiniz.
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» Extrude komutu ile
kat1 ve bosaltma
islemleri yapmiz.

@ EXTRUDE

Profile k1 selected B

Start

> Profile Plane
Direction 27 one side
Extent H Distance
T
Wperange 00ds |+
[ New Body

‘Operation

[i ] OK Cancel

> Sketch isleminden sonra stop sketch islemi yapip
exrude komutu ile 10 mm kalinlik vermelisiniz.

e IR
Start I Profie piane.
Direction [y One Side
Extent || Dstance

Taper Angle  [00deg

Operstion (i Jom

» Olusan katin st yiizeyinde sag tiklayarak Create Sketch
komutunu segerek merkeze 70 mm daire ¢izmeli ve 85 mm
kalinlik vermelisiniz.

» Silindirin {ist yiizeyinde Sketch agarak merkeze 58 mm
capinda daire ¢izmelisiniz. Daire igini se¢ip Extrude—-cut

komutu ile Distance—all se¢imi yaparak bosaltmalisiniz.
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» Offset Plane komutunu
kullanarak ylizey
olusturunuz.

» Project komutu ile iz
diisiiriiniiz.

» Silindirin st ylizeyinde sketch agarak burada
olusacak kulagi dlciilerine gore ¢izip 10 mm kalinlik
vermelisiniz.

» Silindirin st yiizeyinden agag1 yonde Offset Plane
komutu ile 45 mm uzaklikta plane olusturmalisiniz.
Burada verilen 6l¢iilerde sketch ile 10 mm kulak
olusturmalisiniz.

> Kulagn iist yiizeyinden 12 mm uzaklikta plane
ofsetlemeli ve burada agacaginiz sketch iizerine P kisa

yoluyla Project komutunu ¢aligtirarak kulak yiizeyinin

izini distirmelisiniz.
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o *

st e

> Islemi sonlandirma ve
kaydetme islemini yapiniz.

yazarak kaydetmelisiniz.

» Olusan sketch ile 10 mm kalinhiginda ikinci kulagi

olusturarak islemi bitirmelisiniz. Parcayr adim

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigmiz beceriler i¢cin Haywr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Cizim yapabilmek i¢in yeni bir Sketch agtiniz mi?

2. Taslak ¢izim komutlarindan Line ve Circle’yi kullandiniz m1?

3. Taslak ¢izim komutlarindan Line ve Circle’yi kullandiniz m1?

4. Cizimi diizenlerken Trim komutunu kullandiniz mi1?

5. Kalinlik vermek i¢in Extrude komutunu kullandiniz mi1?

6. Cizim alaninda yeni bir sketch agabildiniz mi?

7. Silindirin i¢ kismuna delik delerken Extrude—cut komutunu
kullanabildiniz mi?

8. Cizim diizlemine paralel yeni bir diizlem atayabildiniz mi?

9. Olusturdugunuz yeni diizlemde sketch olusturup kat1 haline
donustiirebildiniz mi?
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DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz Evet
ise 6lgme ve degerlendirmeye geciniz.
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Asagidaki sorular1 dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Revolve komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
A) Dondiirerek kati olusturmak
B) Cizime yeni 6zellikler kazandirmak
C) Cizim alanindaki fazlaliklar1 déndiirerek ortadan kaldirmak
D) Cizim alanin1 déndiirmek

2. Cizim alaninda yeni bir diizlem olusturmak i¢in asagidaki hangi komut kullanilir?
A) Point
B) Axis
C) Construct—Plane
D) Coordinaye System

3. Kati1 modelleme komutlarina asagidaki hangi ara¢ gubugundan ulasilir?
A) Sketch
B) Create
C) Surfaces
D) Weldment

4, Kalmlik vererek kat1 model olusturma komutu asagidakilerden hangisidir?
A) Loft
B) Revolve cut
C) Revolve
D) Extrude

5. Kalinlik verirken Kkatilar1 birbirinden ¢ikarmak icin asagidaki hangi parametre
kullanilir?
A) Extrude—Join
B) Sketch Plane
C) Offset Distance
D) Face/Plane

6. Kat1 model ¢izerken bir vidanin dislerini olusturmak igin asagidaki komutlardan
hangisi kullanilir?
A) hreat ve Caoil
B) Extrude
C) Loft Boss/Base
D) Loft Cut
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10.

Bir nesnenin dairesel ¢ogaltilmasinda asagidaki hangi komutu hangisidir?
A) Linear Pattern

B) Circular Pattern

C) Curve Driven Pattern

D) Sketch Driven Pattern

Feder, kaburga veya kanatlar asagidaki hangi komut kullanilarak ¢izilir?
A) Shell

B) Dome

C) Draft

D) Rib

Katilara et kalinlig1 vererek kabuk olusturma komutu asagidakilerden hangisidir?
A) Draft

B) Shell

C) Rib

D) Dome

Hazir delik profilleri kullanarak delik delmek i¢in asagidaki hangi komut kullanilir?
A) Simple

B) Flex

C) Hole

D) indent

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin timii dogru ise modiil degerlendirmeye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagida sekli verilen katit modeli uygun komutlar1 kullanarak ¢iziniz.

&

DEGERLENDIRME

Cizimizi degerlendiriniz. Yanlis yaptiginiz ya da yaparken tereddiit ettiginiz konular
faaliyete geri donerek tekrarlaymiz. Cizimlerinizin tiimii dogru ise bir sonraki 0grenme
materyaline gecmek i¢in 6gretmenize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi—2°NIN CEVAP ANAHTARI

1 B
2 D
3 C
4 B
5 D
6 B
7 A
8 C
9 B
10 A
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OGRENME FAALIYETi-3°UN CEVAP ANAHTARI
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