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ACIKLAMALAR

ALAN Makine Teknolojisi
DAL/MESLEK Bilgisayarh Makine imalati
MODULUN ADI Katilarin Montaji ve Teknik Resmini Alma
Bilgisayar ortaminda CAD yazilimlar1 ile modellenmis
bir sistemin elemanlarinin, montajint yapabilmeyi,
MODULUN TANIMI sistemin caligmasini incelemeyi ve imalat resimlerini
CAD programlar1 ile olusturabilmeyi iceren Ogrenim
materyalidir.
SURE 40/16
Katilarin montaji ve teknik resmini almak igin; iki
ON KOSUL boyutlu CAD "dersmln m(')‘dullerlnl, iic boyuth kgt%
modelleme ve ii¢ boyutlu ylizey modelleme modiillerini
almis olmak.
YETERLIK Bilgisayarda montaj islemleri yapmak
Genel Amag
Gerekli ortam saglandiginda CAD laboratuvarinda
bilgisayarda ¢izilen katilarin montajini1 yapabileceksiniz.
Amaglar
MODULUN AMACI o . ' o
1. Bilgisayarda katilarin montajin1 yapabileceksiniz.
2. Bilgisayarda katilarin teknik resmini
olusturabileceksiniz.
3. Bilgisayarda makine montaj tasarimint
yapabileceksiniz.
ECITIM OCRETIM Ortam: CAD 1ab0.ra.tuvar1 (bllglsay.ar. laboratqvarl),
Donamim: CAD ¢izim programi, ¢izilmis resimler, CAD
Ol s M2 ders kitabi, projeksiyon, tepegdz, drnek modeller, cesitli
DONANIMLARI N > PTOJEXSiyOn, Tepegoz, ) 668
Ol¢me ve kontrol aletleri
OLOME  VE | etinden soma verlen dlgme araglan e
DEGERLENDIRME

kendinizi degerlendireceksiniz.







GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Geligsmis toplumlarin temelini sanayilesme olusturmaktadir. Giinlimiizde teknoloji hizla
ilerlemekte ve buna paralel olarak da sanayilesme artmaktadir. Ulkemiz bu teknolojik
gelismelere ayak uydurmaya calismakta ve takip etmektedir. Bugiin ve gelecekte sanayilesmis
toplumlar iginde iilkemizi ve bireylerini de gorebilmek igin teknolojik c¢alismalara 6nem
verilmeli ve sanayilesmeye yonelik etkin adimlar atilmalidir.

Ulkemizde makine alanindaki sanayilesmeye yonelik gelismelerin temelini CAD/CAM
sistemlerinin olusturdugu soylenebilir. Bilgisayar destekli tasarimin (CAD) Oneminin her
gecen giin artt1i§1 ve bu alanda yazilmis programlarin siirekli olarak yenilendigi giiniimiizde bu
konulara kayitsiz kalmak miimkiin degildir. Bilgisayar destekli tasarim sayesinde makine
tasarim ve resimlendirme siireleri olduk¢a kisaltilmaktadir.

Hizla ilerleyen ekonomik gelismeler ve endiistriyel iliskiler, is diinyasinda uzman
personel istihdamini etkin héle getirmistir. Isletmeler her seviyede egitilmis personele ihtiyac
duymaktadir. Uretim sektdriinde de sadece CAD/CAM sistemlerinin olmasi yeterli degildir.
Bu sistemleri verimli kullanacak kalifiye eleman ihtiyact en az bu sistemler kadar 6nemlidir.

Materyalin amaci, uygun ortam ve arag gerecler saglandiginda CAD programlarini
kullanarak bilgisayarda #¢ boyutlu kati modelleme yapabilmektir. Bu materyalin
hazirlanmasinda ii¢ boyutlu ¢izim programi kullanilmustir.

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






OGRENME FAALIYETi-1

(AMAC )

Gerekli ortam saglandiginda CAD programlar ile ¢izilen kati modellerin montajini
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Piyasada en c¢ok kullanilan CAD programlari arasinda montaj modelleme &zelligi olan
programlar aragtiriniz.
Cesitli makine ve sistemlerin birlestirilmesindeki islem sirasini inceleyerek montaj sirasi

hakkinda bilgi toplayiniz.

1. KATILARIN MONTAJI (ASSEMBLY)

Montaj; bir makinayi, bir sistemi veya bir mekanizmay1 olusturan pargalarin belirli bir
siraya ya da diizene gore bir araya getirilmesi islemidir. Montaj birka¢ pargadan olusabildigi
gibi binlerce par¢adan da olusabilir. Bu nedenle montaj sirasinda kiigiik kii¢iik montaj gruplari
olusturularak montajlama islemi kolaylastirilabilir. Bu sekildeki montajlama islemine alt
montaj adi verilir. Montajlar yiizlerce alt montajlardan olusabilir.

1.1. Kullanic1 Hesab1 A¢cma ve Program Kurulumu

Fusion 360 CAD/CAM programin1 calistirmak i¢in oncelikle bir Autodesk egitim
hesabi1 agmaniz, programin ficretsiz egitim lisansin1 edinmeniz ve programi indirerek
bilgisayariniza kurmaniz gerekmektedir. Bu islemler igin
www.tasarimveteknik.com/fusion360-kurulumu adresindeki cevrimici kilavuzdan
yararlanabilirsiniz.

1.2. Montaj Sayfasinin Ac¢ilmasi

Fusion 360 programinda montaj islemi Part (modelleme) ortaminda direkt
yapilabilmektedir. Programin en 6nemli ozelliklerinden birisi de birden ¢ok kisinin ayni
sayfada ayni anda c¢alisabilmesidir. Montaj ortaminda direkt ¢alisilabildigi gibi bir Part
ortamindayken hemen montaja gegilebilmesi de 6nemli bir 6zelligi olusturur.
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http://www.tasarimveteknik.com/fusion360-kurulumu

Islem siras1 soyledir:

Once masaiistiindeki program kisayol tusuna tiklanir. Ekrana gelen program ara yiiziinde New
(yeni) butonuna tiklanir.

Program ekrani agildiginda File—New Design (yeni Fusion 360 dokiimani) islemini yapin
Her yeni ¢aligmada ilk islemin Save ile ¢alismasina bir ad verilmesi olmasinda fayda vardir.
Bu nedenle dosyaya bir isim verilerek 6nce kaydedilmelidir (6rnegin ¢alismanin adi
YENI_CALISMA olsun).

Kayit isleminden sonra unsur agacinda ana ¢alisma unsuru olarak YENI_CALISMA goriiliir.
Montaj ortami olusturmak igin {izerinde farenin sag tusuna tiklanir ve New Component
secimi yapilir.

YENI_CALISMA unsurunun degistigi goriiliir. Artik bir montaj ortami olusmustur.
“Componentl” adinda yeni bir unsur en altta goriiliir.

Componentl unsurunun iizerine farenin sol tusu ile bir tiklama yapilarak yeni adim
verilebilir. Bu ad “1.PARCA” olur. Par¢anin sag tarafinda goriilen dairenin iginin dolu
olduguna dikkat edilir. Su an onun iizerinde ¢alisilmaktadir. Ister yeni bir parca olusturulsun
ister montajda ¢alisilsin; nerede ¢alisildiginin belirli olmasi igin sag tarafindaki dairenin segili
olmasina dikkat edilmelidir. Aksi durum c¢alismanin karigsmasina neden olur.
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Fotograf 1. 1: Montaj dosyasi olusturmak

Dilenirse yeni bir par¢a da olusturulabilir. Bunun i¢in yine YENI_CALISMA montaj
unsurunun tizerine sag tik yapilarak ikinci par¢a olusturulur.

Simdi yeni bir montaj ¢alismasinin i¢inde her parga (dairenin i¢inin se¢ili/dolu olmasina
dikkat edilerek) yeni bir sketch acilip tasarlanabilir.



1.2. Yeni Calisma Sayfasina Parca Ekleyerek Montaj Olusturma

Eger Onceden tasarlanmis ve kaydedilmis parcalar varsa ve bunlarla montaj
olusturulacaksa, yeni bir tasarim sayfasi agilarak ise baslanabilir. Bunun i¢in bulut ortaminda
bir klasor olusturulup ¢alismalarin bu klasér i¢inde tasarlamig veya igine taginmis olmasi
onemlidir. Caligmalarin derli toplu olmast bu bakimdan daha kolay hale gelir. Montaj da bu
klasor igine yapilir/kaydedilirse parcalar ve montaj dosyasi bir arada bulunur. Sonradan
diizenlemeler yapilirken klasorler i¢inde kaybolma riskinden kurtarilmis olur.

Unutulmamalidir ki her yeni ¢alismada yeni bir klasor olusturulmalidir. Eger ¢aligmada
alt montajlar varsa klasor i¢inde alt klasorler olusturmak da bilgiye erisim konusunda kolaylik
saglayacaktir.

Islem siras1 soyledir:

Once masaiistiindeki program kisa yol tusu tiklanir. Ekrana gelen program ara yiiziinde New
(yeni) butonuna tiklanir.

Program ekrani agildiginda File—New Design (yeni Fusion 360 dokiimani) islemi yapulir.

Her yeni ¢alismada ilk islemin Save ile ¢alismaya bir ad verilmesi olmalidir. Bu nedenle
dosyaya bir isim verilerek once kaydedilir (6rnegin ¢alismanin adi UNIV_MEN_MONTAJI
olsun).

Kayit isleminden sonra unsur agacinda ana ¢alisma unsuru olarak UNIV_MEN_MONTAJI
goriiliir.

Calismanin nerede kayitli olduguna bakilir.

Data Panel agiksa buradan se¢me yapilmalidir, agik degilse program sayfasinin en iist solunda
bulunan dokuz adet kiigiik kareden olusan Data Panel ikonuna tiklanir.
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Fotograf 1.2: Data panel

Acilan Data panel de dosyanin durumuna bakilir. Burada bir klasér yoksa New Folder
ikonuna tiklanarak yeni bir klasor olusturulur ve buna UNIVERSAL_MENGENE adi verilir.
UNIV_MEN_MONTAUJI adli ¢aligmanin {istiine sag tiklanarak Move se¢imi yapilir. Cikan
meniiden UNIVERSAL_MENGENE klasorii segilerek yeri belirtilir.



L Autodesk Fusion 360
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Fotograf 1. 3: Data panelde dosya tasimak

Move islemi bitirildikten sonra, calismaya bu klasor igerisinde devam edebilmek igin
UNIVERSAL_MENGENE klasériiniin igine girilir.
Montajda kullanilacak ARA PARCASI olusturularak yine bu klasoriin i¢ine taginir.
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>

X

Fotograf 1. 4: Ara parcasi dlciileri



1.3. Simdi montajin icine parca alinabilir. Montaja parc¢a almak icin
islem sirasi soyledir:

Data Paneldeki UNIVERSAL_MENGENE klasorii segilir. Agilan klasor igine ¢izilip
kaydedilen ya da tasinan ARA_PARCASI par¢a dosyasina farenin sol tusu ile basili tutulup
stiriiklenerek program ekranina birakilir.
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Fotograf 1. 5:Ara parcasini montaj bileseni olarak calisma alanina yerlestirmek

Parca ekrana geldiginde montaj ortami olusmus demektir. UNIV_MEN_MONTAJI
unsurunun sol tarafindaki simgenin degismesinden hemen anlagilir.

Olusan goriiniimde agilan MOVE/COPY meniisii par¢anin su an hangi koordinatlarda
yerlesecegini gosterir. Burada Distance boliimlerine deger verilerek koordinatlarda degisiklik
yapilabilir. Ayni bicimde Angle boliimlerine agisal degerler girilerek doniikliik degerleri de
verilebilir.

Montaj ortamina parga getirilebildigi gibi burada yeni pargalar da olusturmak
miimkiindiir. Eger montaj ortamina getirilen par¢a montajin ana pargasiysa parganin unsur
agacinda lizerine sag tiklanarak Ground se¢imini yapmak akillica olur. Boylece parganin yeri



raptiyelenmis olur. Parca artik montajdaki tasarimin merkezi haline gelir ve montaj iliskisi
eklediginde yerinden kipirdamaz.

1.4 Montaj Iliskisi Ekleme-Esleme (Joints-Eklem, Mafsal)

Fusion 360 programinda As-Built Joint ve Joint komutlar: ile yararlanabilecek yedi
farkli Joint (montaj iliskisi) tiiri bulunmaktadir. Her montaj iliskisinin farkli bir kullanim
vardir ve hareket tanimlamak i¢in izin verilen serbestlik bi¢imleri farklidir.

Olusturulan her montaj iliskisinde, iliski degerlerinin parametrik bir sayisal deger
olusturacagina da dikkat edilmelidir. Montaj iliskileri ile ¢alisilirken miimkiin olan en az
serbestlik derecesinin agik tutulmasinda fayda vardir. Mekanizmalarin test edilmesinde en
hizli sonug bu bigimde alinabilir.

Bir montaja baglanacagi zaman, bir tane temel par¢a olmasinda fayda vardir. Montaj
iliskilerinin temel olarak bu parcadan yiiriitillecegi diisiiniilmelidir. ilk getirilecek parga bu
nedenle iyi segilmelidir. Eger bu parga montaj amaciyla ¢izim alanina getirilirse unsur
agacinda parcanin iizerindeyken farenin sag tusuna tiklanir ve Ground se¢imi yapilir. Joint
komutu ¢aligtirildiginda program bu pargadan baglanarak montaj iliskisi olusturmaya baslanir.

Montaj iliskisi; bir kenar, bir dairesel veya dogrusal yiizeye, bir kdseye ve bir noktaya
gore verilebilir. Montaj iliskisi belirlenirken, pargalarin neresinin segilecegi diger parca ile
olacak montaj iliskisine gore belirlenmeli ve kararlastirilmalidir.

1.4.1. Joint Origins (Montaj fliski Merkezleri)

Parcalarda temelde montaj iliski merkezleri, otomatik olarak program tarafindan,
belirlenmektedir. Montaj iliskisi, yerini sizin tespit edeceginiz, bir merkeze gore de
belirlenebilir. iliskinin olusturulacag: bu noktaya Joint Origin (Montaj iliski merkezi) denir.
Joint Origin montaj iliski merkezini; Joint Origin igindeki yarim daire eksenin pozitif
yoniinii gosterir. Joint Origin parganin neresine yapistirilirsa/tiklanirsa parga oradan diger
par¢aya baglanacaktir.
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Fotograf 1. 6: Joint Origin

Montaj iligkilerinin verdigi izne bagh olarak; X,Y ve Z eksenlerine gore ya dogrusal ya
da agisal hareketlere ve sinirlamalara gére montaj olusturulabilir.

Montaj ortamina alinan parcaya iliski atanacaginda; Assemble—Joint se¢imi yapilarak
bir iliski noktasi belirlenir. Belirlenen montaj bi¢imi segilirken pargalarin ¢alisma bigimi
mutlaka gz 6niine alinmalidir.

Bir parcaya, montaj ortamina getirmeden, bir veya birden ¢ok Joint Origin atamak
miimkiindiir.

Bunun i¢in komut siras1 soyledir:

Parga olusturulur ya da var olan parga agilir.

Assemble—Joint Origin komutu calistirilir.

Komut i¢inde iki tip se¢im olanagi mevcuttur. Direkt uygulama icin secilmelidir. Parca
iizerinde herhangi bir ayrit, diizlem, nokta veya merkez gosterilebilir. Gosterilen unsura gore
Joint Origin konum alacaktir.

@ JOINT ORIGIM

Type @ Simple b

Place joint origin on a cor
(i ] Cancel \

Fotograf 1.7: Simple Joint Origin
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Ikinci yontem Between Two Faces secimidir. Bir parcanin iki diizlemi gosterilir. iki diizlem
arasinda bir plane olusturur. Bu plane iizerinde (cismin tizerinde tiklanan bir noktadan olusan
iz duigiirme) tiklanarak Joint Origin olusturulur.

@ JOINT ORIGIN
Tvpe |F‘ Between two faces -
Plane 1 [ 1 selected X

Plane2  [3 1 selected X

(i ] OK Cancel

Place joil

e

Fotograf 1. 8: Between Two Faces se¢imi ile Joint Origin olusturmak
1.4.2. Standart Montaj Iliskileri (Joints)

Secilen montaj unsurlarini birbiri ile c¢akistirmak ya da aymi hizaya getirmek igin
kullanilir. Cakismalar i¢in asagida listelenmis unsurlar segilebilir.
Montaj iliski
Tipi

Hareket Bicimi ve

Tkon Sayisi

Aciklama

Montaj iliskisi bilesenlerinin

1 - . timiinii ortadan kaldirir. Hareket yok
Rigid/ Sabit | 4. \ilendirildigi monta

pargalarini bir arada tutar.

Bir yonde agisal/dairesel

Revolute/ Montaj elemanlarinin Joint Origin
hareket

Doniis etrafinda donmesine izin verir.

Montaj elemanina bir eksende Bir yonde dogrusal

Slider/ Siirgii dogrusal harekete izin verir. hareket
Bir yonde dogrusal
i hareket
Cyvaca | Honsmaniam oo
Silindirik gru Bir yonde agisal/dairesel

(Mil hareketi) izin verir. hareket

11



) ) Bir yénde dogrusal
Montaj elemaninin bir eksen hareket
Pin-slot/ Pim- | etrafinda donebilmesine ve
Yuva dogrusal yoriinge i¢inde hareket Bir yonde agisal/dairesel
edebilmesine izin verir. hareket
Montaj elemaninin iki eksen Iki yonde dogrusal
Planar/ etrafinda kayma hareketi hareket
Diizlemsel yapabilmesine ve dogrusal —
Yoriinge yoriinge i¢inde donebilmesine BI yonlit yoriingesel
° . hareket
izin verir.
Kiiresel salinim hareketine izin
Ball/ Kiire verir. Sgh.mm ile kﬁ.resel dalre Muylu-Eklem hareketi
merkezinin ayni se¢ilmemesi
gerekir.

Tablo 1. 1: Between Two Faces se¢imi ile Joint Origin olusturmak
1.4.2.1. Rigid/ Sabit Montaj iliskisi

Iki montaj bilesenini, hicbir harekete olanak vermeyecek sekilde birlestirir.

Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.
Joint komut meniisiinde Rigid se¢imi yapilir.
Componentl ve Component?2 alanlari kullanilarak montaj nesneleri segilir. Se¢im esnasinda,
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalar: sirastyla gosterilir.
Angle alanindan agisal konum, OffsetX, OffsetY ve OffsetZ, alanlarindan dogrusal konumu
belirlenir (belirleme, parga iizerinde eksenleri gosteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).
Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak par¢anin konumu (oryantasyonu) belirlenir.
Gerekli segimler yapildiktan sonra, istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak
islemin dogrulugu kontrol edilebilir (parcalar titreserek hareket edemediklerini gosterecektir).
OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Rigid Jaint

Fotograf 1. 9: Rigid/ Sabit montaj iliskisi
1.4.2.2. Revolute (Doniis Montaj iliskisi

Iki montaj bilesenini doniis hareketi yapabilecek sekilde birlestirir.
Islem siras1 sdyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut meniisiinde Revolute se¢imi yapilir.

Componentl ve Component?2 alanlar1 kullanilarak, montaj nesneleri secilir. Se¢cim esnasinda,
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalar1, sirasiyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum, OffsetX, OffsetY ve OffsetZ, alanlarindan dogrusal konumu
belirlenir (belirleme parga iizerinde eksenleri gosteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).
Rotate kismindan doniis ekseni belirlenir.

Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak par¢anin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) digmesine tiklanarak iglemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parca doniis hareketi yaparak montaj iliskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Revolute Joinis

Fotograf 1. 9: Revolute/ Doniis montaj iliskisi
1.4.2.3. Slider (Siirgii-Siiriis Montaj iliskisi)

Iki montaj bilesenini, bir eksende dogrusal hareket yapabilecek sekilde birlestirir.
Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut meniisiinde Slider se¢imi yapilir.

Componentl ve Component2 alanlar1 kullanilarak montaj nesneleri segilir. Se¢im esnasinda
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalari sirasiyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum, OffsetX, OffsetY ve OffsetZ, alanlarindan dogrusal konum
belirlenir (belirleme parga lizerinde eksenleri gosteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).

Slide kismindan siiriis ekseni belirlenir.

Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak par¢anin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) digmesine tiklanarak iglemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parga yiizeysel eksen hareketi yaparak montaj iliskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Fotograf 1. 101: Slider/ Siirgii-siiriis montayj iliskisi
1.4.2.4. Cylindrical (Silindirik Montaj Iliskisi)

Iki montaj bilesenini bir eksende dairesel ve dogrusal hareket yapabilecek sekilde
birlestirir.

Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut mentisiinde Cylindrical se¢imi yapilir.

Componentl ve Component?2 alanlar1 kullanilarak montaj nesneleri segilir. Se¢im esnasinda
pargalarin monte edilecegi Joint Origin noktalar: sirastyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum, OffsetX, OffsetY ve OffsetZ, alanlarindan dogrusal konum
belirlenir (belirleme parca lizerinde eksenleri gdsteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).

Axis kismindan dogrusal ve dairesel hareketin yapilacagi mil ekseni belirlenir.

Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak par¢canin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak islemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parga yiizeysel eksen hareketi yaparak montaj iligkisi durumunu
gosterecektir).
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OK diigmesine basilarak islem bitirilir.

Fotograf 1. 11: Cylindrical/ Silindirik montaj iliskisi
1.4.2.5. Pin-slot (Pim-Yuva Montaj iliskisi)

Iki montaj bilesenini bir pim ve pim yuvast iliskisi ile birlestirir. Bir eksende dairesel ve
bir eksende dogrusal hareket yapabilecek sekilde birlestirir.

Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut meniisiinde Pin-slot se¢imi yapilir.

Componentl ve Component?2 alanlar1 kullanilarak montaj nesneleri secilir. Se¢im esnasinda
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalart sirastyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum OffsetX, OffsetY ve OffsetZ alanlarindan dogrusal konum
belirlenir (belirleme parga iizerinde eksenleri gosteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).
Rotate kismindan dairesel hareketin yapilacagi mil ekseni belirlenir.

Slide kismindan dairesel hareketin yapilirken izlenecek yuva ekseni belirlenir.

Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak parganin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak islemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parca yiizeysel eksen hareketi yaparak monta;j iligskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Fotograf 1. 12: Pin-Slot/ Pim-yuva montaj iliskisi

1.4.2.6. Planar ( Diizlemsel Ydriinge Montaj iliskisi)

ki montaj bilesenini bir diizlemde dogrusal hareket yapabilecek sekilde birlestirir.
Hareket daha ¢ok bir yoriinge olarak tanimlanmalidir.

Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut meniisiinde Planar se¢imi yapilir.

Componentl ve Component?2 alanlar1 kullanilarak montaj nesneleri secilir. Se¢im esnasinda
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalar sirastyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum, OffsetX, OffsetY ve OffsetZ, alanlarindan dogrusal konum
belirlenir (belirleme parga iizerinde eksenleri gosteren oklar siiriiklenerek de yapilabilir).
Normal kisimdan hareketin yapilacagi eksen belirlenir.

Slide kismindan dairesel hareket yapilirken izlenecek yoriinge ekseni belirlenir.

Gerekiyorsa Flip segimine tiklanarak parganin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak islemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parga yiizeysel eksen hareketi yaparak montaj iliskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Planar Joint

/

Fotograf 1.13: Planar/ Diizlemsel yoriinge montaj iliskisi

1.4.2.7. Ball (Kiire Montaj iliskisi)

Iki montaj bilesenini bir eklem hareketi yapacak sekilde birlestirir. Hareket daha ¢ok bir
kiiresel yatak iginde gergeklesen dirsek-muylu hareketi olarak tanimlanmalidir.

Islem siras1 soyledir:

Asssemble—Joint komut se¢imi yapilir.

Joint komut meniisiinde Cylindrical se¢imi yapilir.

Componentl ve Component?2 alanlar1 kullanilarak montaj nesneleri segilir. Se¢im esnasinda
parcalarin monte edilecegi Joint Origin noktalari sirasiyla gosterilir.

Angle alanindan agisal konum OffsetX, OffsetY ve OffsetZ alanlarindan dogrusal konum
belirlenir (belirleme parga iizerinde eksenleri gosteren oklar siiriikklenerek de yapilabilir).

Pitch kismindan dairesel eklem hareketinin yapilacagi eklem ekseni belirlenir.

Yaw kismindan dairesel hareketin bir pusula yiizeyinde yapilirken izlenecek yoriinge ekseni
belirlenir.

Gerekiyorsa Flip se¢imine tiklanarak par¢anin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli segimler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak islemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parca yiizeysel eksen hareketi yaparak montaj iligskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.
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Fotograf 1. 14: Ball/ Kiire montaj iliskisi
1.4.2.8. As-Built Joint Montaj Tliskisi

Fusion360'daki en gii¢lii tasarim araglardan biri As-Built Joint komutudur. Montaj
bilesenleri; yapiliglari agisindan belli bir konumda bulunabilir veya bir alt montajda yer
alabilir. Bir montajda yer alan pargaya montaj iliskisi atanacaginda tiim montajin bu iligskiye
uymasi beklenmelidir. Bir alt montaj diger bir alt montaja montaj iliskisi ile baglanacaginda o
alt montajin tiim konumlar1 korunarak montaj olusturulmalidir.
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Fotograf 1.15: Between Two Faces se¢imi ile Joint Origin olusturmak

As-Built Joint komutu pargalarin bulunduklari montaj yapist i¢indeki konumlarinin
korunarak tiim montaj yapisinin diger bir par¢a ya da montajla ¢alisabilmesine izin verir.

Orneklenecek olursa; bir bisikletin gdvdesine monte edilecek pedal grubu, bir alt
montajdir. Pedal dondiirtildiigiinde pedali baglayan biitiin yapimin déonme hareketi yapmasi
gerekir. Oysa sadece pedalin merkezinde yer alan mil kullanilarak pedala déonme hareketi
verilecektir. Burada As-Built Joint komutu kullanilir. Komut, pedal grubunun tek parca gibi
hareket etmesini saglar ve onlara montaj iliskileri uygulanmasina olanak tanir.

Fotograf 1. 16: As-Built Joint montaj iliskisi

Montaj asamasinda kullanilan joint (montaj) iliskisi komutlari aynidir. Komutlarin
secim ve gosterme bigimleri birbirine ¢ok benzer.
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@ ASBULT JOINT

Components

¥ Motion

i Rigid

[ ] : Revolute
= Slider
&» Cylindrical
(& Pin-siot

#|| Planar

@) Ball

Fotograf 1. 17: As-Built Joint montaj komutlarinin se¢imi

Islem siras1 sdyledir:

Asssemble— As-Build Joint komut se¢imi yapilir.

Komut meniisiinde Component alani kullanilarak montaj nesneleri segilir. Se¢im esnasinda,
pargalarin monte edilecegi Joint Origin noktalar sirastyla gosterilir.

Motion alnindan, montaj iligkisini olusturacak Joint tipi secilir.

Secilen komut tipine gore goriiniir hale gelen segeneklerden se¢im islemi gergeklestirilir.
Gerekiyorsa Flip secimine tiklanarak, par¢anin konumu (oryantasyonu) belirlenir.

Gerekli se¢imler yapildiktan sonra istenirse Animate (canlandir) diigmesine tiklanarak islemin
dogrulugu kontrol edilebilir (parca yiizeysel eksen hareketi yaparak monta;j iliskisi durumunu
gosterecektir).

OK diigmesine basilarak islem bitirilir.

1.5. Montajda Yeni Parc¢a Olusturmak

Montaj ortamina yeni bir parca eklemek istendiginde kullanilir.

Komutun kullanimi s6yledir:
Assemble ara¢ ¢ubugundan New Component komutu segilir. Ayni1 zamanda istenirse unsur
agacinda en iistte yer alan montaj ikonuna sag tiklanip New Component secimi de yapilabilir.

Komut se¢ildiginde unsur agacina iginde herhangi bir ¢izim nesnesi olmayan Componentl
adinda parga dosyasini ekler.
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Diizlem ya da ¢izim yapilacak yiizey segilip (parga ylizeyi se¢imi de yapilabilir.) sketch agilir
ve ¢izim yapilir. Cizim sirasinda montaj seffaflagir. Cizim kaydedildiginde parga montaja
eklenmis olur.

|u BROWSER ell\

4 R

E MNew Component I}
MNamet ﬁ Create Drawing
Units:|[Bj Create Selection Set
m Rigid Group
(@& Physical Material
‘ Appearance

Gﬂ Texture Map Controls
Properties

2

< O [J 1§

[NV

'Y
el e

KK L. O

Export...
Save Copy Az
Save Az STL

ShowiHide
Show All Components
Opacity Control [ 3

Lele)

Find in Window
Find in Timeline
D00 Do not capture Design History

Fotograf 1.19: Montaj ortaminda yeni parca olusturmak

» Kaydedilen parga istenildigi gibi hareket ettirilebilir. Par¢anin tasarlandigi yiizeyle bir
montaj iliskisi yoktur. Parcanin montaj iliskisi burada yapilabilir.

» Unsur agacinda kaydedilen yeni parga iizerinde sag tarafinda yer alan daire secilirse
diger montaj unsurlan seffaflagir ve yeniden gerekli diizenleme islemleri yapilabilir.
Yapilan diizenlemeler montaj ortamina otomatik olarak yansir.

Fotograf 1.20: Montaj ortaminda yeni parca olusturmak
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Olusturulan yeni parga Ustiine ¢izildigi parga ile iliskilendirilebilir.

Parganin ayritlar1 Project komutu ile iz distiriilerek olusturulmussa o parga iizerinde yapilan
degisiklikler iligkili oldugu yeni parcaya da yansir. Mesela parca iizerindeki iliskili deligin
cap1 degistirildiginde yeni parcadaki deligin ¢ap1 da degisir.

Olusturulan parca c¢aligma klasoriiniin i¢inde ayrica kayithi olarak yer alsin istenirse unsur
agacinda tlizerinde sag tus tiklanir ve Save Copy AsS sec¢imi yapilarak ayri bir par¢a kaydi
yapilabilir.

1.6. Montaja Alt Montaj Eklemek

Ana montaja eklenen montaj guruplarina Alt Montaj denir. Biiyiik montaj ortamlarina
kiicliik montajlarin ¢agirilip eklenmesidir. Montaj sayfasina kat1 model parcalar eklenebildigi
gibi baska bir montaj dosyasi parca gibi eklenebilir. Genellikle ¢ok parcali montajlarda
montaj1 rahatlatmak i¢in kullanilmalidir.

Islem siras1 sdyledir:

Montajda olusturulmus parganin iizerinde sag tik yapilarak New Component segimi
yapildiginda montajin altinda yeni bir montaj agilmis olur. ASSEMBLE ara¢ ¢ubugundan
New Component komutu segilerek de ayni islem gergeklestirilebilir.

Unsur agacinda Component2:1 adinda bos bir parga eklenir. Sekli degisen se¢ili par¢anin adi
da otomatik olarak degiserek Component1:1 olur.

<« BROWSER Q|

VB ® fs Uuntittedvd [O)
D BE] namedViews

g Units: mm
D @ EJ origin
D & EJ Bodes
D & E3J sketches

0-§-b Move/Copy

% New . Component

@ CreawsDrawing
[jif* Create Selection Set

P& Rigid Group

Physical Material

[

Fotograf 1.18: Montaj ortaminda yeni alt montaj olusturmak

Alt montaj grubuna baska parca eklenecekse alt montajin aktiflestirilmesi gerekir. Bunun igin
sag tarafinda yer alan daire tiklanarak aktiflestirilir.
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Alt montaj aktif degilse birlestirmeler eklenen pargalar veya delik islemleri genel montaja
uygulanir. Bunun i¢in unsur agacinda alt montajin tizerinde iken sag tarafindaki daire mutlaka
secili hale getirilmelidir.

1.7. Montaj lliskilerini Diizenleme (Edit Component)

Montaj sayfasindan ¢ikmadan parga ya da bilesenleri diizenlemek i¢in kullanilir. Montaj
ortaminda olusturulmus pargalar direkt olarak degistirilebilir. Ancak Data Panelde yer alan
ilgili klasor i¢indeki parcalar siiriiklenip montaj ortamina birakilarak montaj olusturulmussa bu
pargalar iizerinde degisim ancak parganin iizerinde sag tusa basarak OPEN islemi ile olanakli
héle gelebilir. Parga tizerinde yapilan degisiklikler giincellenerek montaj yenilenmelidir.

Siiriikle-birak ile yerlestirilen pargalar iizerinde bulunan zincir isaretiyle (Link)
parcalarin ayr1 bir parca olarak bagli oldugu anlagilmalidir. Eger par¢ca o montaja ait bir
parcaya doniistiiriilecekse {izerine sag tus yapilarak Break Link komutu ¢alistirilmalidir. Bu
islem sonrasinda parga asil parga ile olan iliskisinden kurtulur. Sadece o montaja ait hale gelir.
Uzerinde yapilan degisiklikler artik asil (klasorde kayitli) parcay: etkilemez.

Islem siras1 soyledir:

Cizim alanindan ya da unsur agacindan diizenlenecek parca ya da montaj sag tarafindaki daire
secilerek aktif edilir.

+« BROWSER @

4 3 [h KurRe_MoNTAJIVZ
[ 0] wHamedViews

]:_'f]l Units: mm e .
[ DE Contact: sets
> & F] Origin {f '
> @ EJ Joints H"". :
> EACCTITIING —
by e D Component2;1
> | & [ Ccomponents:1

Fotograf 1.19: Montaj ortaminda parcanin aktive edilmesi

24



Unsur agacinda segilen parga oldugu gibi kalirken aktif parca disindaki parcalar seffaflagir.
Part sayfasinda calistyor gibi gerekli ¢izim ve diizenlemeler yapilir.

Parca iizerinde yapilan degisiklikler unsur agacinda bilesene ait kisma yansir.

Kaydetme islemi yapildig1 zaman ise hem montaja hem de parcaya yansir.

1.8. Montaj Bilesenini Tasimak Dondiirmek ve Kopyalamak

Bir parcayr ya da montaj pargasini montaj iliskilerinin izin verdigi ol¢iide tasimak
dondiirmek veya kopyalamak igin kullanilir. Tagima ve dondiirme islemi ilk yerlestirilen parga
hari¢ (Unground islemi yapilarak ilk par¢a da tasinabilir ve dondiiriilebilir.) diger pargalara
uygulanabilir.

Islem siras1 sdyledir:

Modify ara¢ ¢ubugundan Move/Copy komutu segilir. Ekrana Move/Copy diyalog kutusu
gelir. Seceneklerden uygun olani segilir.

Tasima islemi ancak montaj sinirlamalarmin elverdigi dlciilerde yapilabilir. istenen eksen
secilerek o dogrultuda deger girilerek tasima yapilabilir.

Kopyalama islemi yapilacaksa Create Copy se¢imi yapilmalidir. Kopyalama yoniiniin
gosterilmesi ve deger girilmesi sonrasinda kopyalama gerceklestirilebilir.

Dondiirme iglemi icin ise dondiirme ekseni segilerek donme agis1 girilmelidir.

> Move Object: islem yapilacak tiir secimi
e  Components: Parca

e Bodies: Govde

e Faces: Yiizey

e  Sketch Objects: Eskiz nesnesi
Selection: Yapilan se¢im sayist

Move Type: Tasima tipi

e  Free Move: Serbest tasi

e  Translate: Ug eksen yoniinde
kaydirmak

e Rotate: Bir eksen etrafinda
dondiirmek

e Point to Point: Noktadan noktaya
kaydirarak

e  Point Position: Parga tizerindeki bir
noktanin pozisyonuna gore islem

Set Pivot: Bir koordinat merkezi belirler.
X Distange: X ekseni mesafesi

Y Distange: Y ekseni mesafesi

Z Distange: Z ekseni mesafesi

» X Angle: X eksenine gore ac1
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® MOVEICOPY » Y Angle: Y eksenine gore ag1
» Z Angle: Z eksenine gore ac1

Move Object (L) components v > Create Copy: Kopya olustur

Selection k 1 selected B > Capture Position: Pozisyon yakalama
konumu

Move Type A Free Move *

Set Pivot i

¥ Numerical Inputs

X Distance 0.00 mm -
¥ Distance 0.00 mm -
Z Distance 0.00 mm -
X Angle 0.0 deg -
¥ Angle 0.0 deg -
ZAngle 0.0 deg -
Create Copy D

Capture Position D

[} ] Cancel

Fotograf 1.20: Montaj bilesenini tasimak, dondiirmek ve kopyalamak

1.9. Montaj Bilesenlerini Dogrusal Cogaltma (Rectangular Pattern)

Montaj sayfasinda segilen unsurlart dogrusal bir yol boyunca veya farkli iki yol
boyunca ¢ogaltmak i¢in kullanilir,

Islem siras1 soyledir:

Assembly ara¢ ¢ubugundan Create —Pattern—Rectangular Pattern komutu segilir.

Ekrana Rectangular Pattern diyalog kutusu gelir.

Secim iglemleri yapilir.

Direction kismindan yon Distance kismindan mesafeler ve Quantity kismindan adetler girilir.
OK tusuna basilarak iglem tamamlanir.
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© RECTANGULAR PATTERN

Pattern Type
Objects
Directions
Distance Type
Suppress
Quantity
Distance
Direction Type
Quantity
Distance

Direction Type

D Components o
[3 1selected X
x
Hon Extent -
@
3
80.00 mm v
2 One Direction -
3
-90.00 mm v
2] One Direction -
OK Cancel

Fotograf 1. 21:Montaj bilesenlerini dogrusal cogaltma

Objects

© RECTANGULAR PATTERN

PatternType  (_) Components -

[3 1selected X

Directions & 2 selected 4

DistanceType  fiop Extent -

Suppress @
Quantity 3
Distance 220.00 mm -
Direction Type b One Direction v
Quantity 3

Distance -50.00 mm -

DirectionType  [#] One Direction -

oK Cancel

VVVVVVYVY VY V Y VVY

Objects: Segilecek nesneleri gosterilir.

Directions: Secilecek ayrita gore dogrusal yon belirler.

Distance Type: Cogaltilacak uzunluga goére nesnenin yerlesim
bicimi ayarlanir.

Extent: Uzunluk degerine gore parca adedi kadar yerlesim
yapar.

Spacing: Adim degeri girilir. Parcanin baglangicindan diger
parcanin baglangicina olan mesafeyi belirler.

Suppress: Cogaltmasi yapilan elemanlardan bazilar1 dilenirse
kaldirilabilir.

Quantity: Cogaltma adedi

Distance: Cogaltma uzunlugu

Pattern Type: Cogaltilacak elemanin tiiriinii belirler.

Compute Option: islem ydntemini belirler

Optimized: Optimize ederek dagitim yapar

Identical: Nesneleri bagli olduklari ayrita gore ¢ogaltir.

Adjust: Nesneleri bagintisiz ¢ogaltir.

Fotograf 1.22: Dogrusal cogaltma tablosu

1.10. Montaj Bilesenlerini Dairesel Cogaltma (Circular Component
Pattern)

Montaj bilesenlerini bir eksen etrafinda dondiirerek ¢ogaltmak i¢in kullanilir. Komutun
kullanimi Circular Pattern (dairesel ¢ogaltma) komutu ile birbirine ¢ok benzer.
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Islem sirasi sdyledir:

Assembly ara¢ ¢ubugundan Circular Component Pattern komutu segilir.

Ekrana Circular Pattern diyalog kutusu gelir.

Pattern Axis kismindan ¢ogaltma ekseni secilir. Bu eksen parga ekseni olabildigi gibi silindirik
parcanin bir kenar1 da olabilir.

Angle kismina ¢ogaltmalar arasi a¢1 degeri yazilir.

Number of Instances kismina ana parga dahil ¢ogaltma sayisi1 yazilir.

Cogaltmalar aras1 esit olsun istenirse Equal Spacing isaretlenir.

OK tusuna basilarak iglem tamamlanir.

© CIRCULAR PATTERN

Pattern Type D Components v
Obijects [ 1selected X
- .
Type
Suppress {9 Ful
Quantity < Angle
H Symmetric
(i}

Fotograf 1.23: Dairesel ¢cogaltma
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1.11. Montaj Bilesenlerini Aynalama (Mirror)

© MIRROR

Pattern Type O Components X
Objects [} 8selectes X

|
Mirror Plane k 1 selected 4

(i} OK Cancel

Fotograf 1.24: Montaj bilesenlerini aynalama

Montaj ortamindaki parca ya da pargalari bir diizleme gore aynalayarak ¢ogaltir.
Islem siras1 sdyledir:

Create ara¢ gubugundan Mirror komutu segilir.

Ekrana Mirror diyalog kutusu gelir.

Pattern Type kismindan aynalama bigimi segilir.

Object kismina tiklanarak, ekrandan ya da unsur agacindan montaj unsurlari segilir.
Mirror Plane kismindan aynalama diizlemi segilir.

OK tusuna basilarak islem tamamlanir.
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1.12. Montaja Akilh Baglanti Elemanlar1 Ekleme

F Scripts and Add-Ins

Scripts Add-Ins

& ApplyAppearanceToSelection ~ @ CREATE BOLT

ApplyMaterialToSelection H
& ApplyMaterialToSelection
Bolt Blot Name Bolt
) Bolt

Bottle Head Diameter 0.75cm -
! Bottle

DeleteEmptyComponents . c

' DeleteEmptyComponents BOdY Diameter 0.50 cm v
ExtractBOM

) ExtractBOM Head Height 0.313 cm -
ImportSplineCsy
 ImpertSplineCSY Body Length 2.00 cm v

Intersections

) :)r:;eersections CUtAﬂgle 30.0 deg hd

LEOELEYEEE Y

) Pipe
& SpurGear Chamfer Distance 0.038 cm v
? SpuriGear
Testhcript Filet Radius 0.03 cm >
2 e :

Create Edit Stop » Run |»
[ Detsils OK Cancel

Fotograf 1. 25: Montaja akilli baglant1 elemanlar: ekleme

Add-Ins firmalarca ya da Autodesk tarafindan yazilmis veya programi hazirlayan
firmalarca olusturulan hazir parga kiitiiphanesidir. Buradan civata gibi standart montaj
elemanlar1 aliip montaja yerlestirilebilir.

Islem siras1 soyledir:
Add-Ins arag¢ gubugundan Scripts and Add-Ins segilir.
Ekrana Scripts and Add-Ins diyalog kutusu gelir.
Se¢im alanindan eklenecek montaj elemani segilir (6rnegin Bolt/civata).

Run tuglanir.

Ekrana Create Bolt meniisii gelir. Gerekli degerler girilerek civata olusturulur.
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1.13. Montaj iliskilerini Goster/Gizle (Show/Hidden Components)

Cok sayida parcadan olusan montajlarda segilen parganin goriintiisiinii ekrandan
kaldirmaya veya tekrar geri getirmeye yarar. Ger¢ekte montajdan kaldirilmaz. Sadece
ekrandaki goriintiisii yok olup alt kismindaki parganin goriinmesini saglar. Show/Hidden
Components komutu ile saklanan parganin unsur agacinda rengi soniik ve pasif olur. Bu
komut ile birden fazla parcanin ekrandan goriintiisiiniin kaldirilmas: veya geri getirilmesi
islemi yapilabilir.

Islem siras1 soyledir:

» Unsur agacindan parga se¢ildiginde ekrana gelen pencereden Hide Component
(bilesenleri gizle) segilir. Parga ekrandan gizlenir.

» Tekrar goriiniir hale getirmek i¢in unsur agacindan pasif durumda olan parga segilir.
Agilan pencereden Show Component (bilesenleri goster) komutu segilir.

Delete [ ), (3 Presspul |

Undo 4= Fed

[E) Create Selection Set
(A Edit Joint

Q Suppress

(2 Animate Joint

Select Components
Q Show/Hide v

Find in Bro r
Find in Window
Find in Timeline

Fotograf 1.29: Montaj iliskilerini gostermek gizlemek
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1.14. Montaja Unsur Ekleme (Assembly Features)

Montaj sayfasinda iken part ortamina donmeden parcalar lizerine bazi kati model
unsurlarini eklemek i¢in kullanilir. Montaj sayfasina montaj elemanlar1 eklendigi zaman aktif
hale gelir. Montaja eklenen unsurlar pargaya da otomatik olarak yansir.

PR et unitea vt [y

Mew Component
[ B0 NamedViews [¥ create Drawh

];j, Unitz: mm

l‘ﬂ* Create Selection Set

D Q F] orign [ Rigid Group
[ : Physical Material
A Joints
Q EI " Appearance a
Y B Rigidi 'C[] Texture Map Controls
[ @ F] Sketches  Properties
[ D Compone Export...
- Save Copy As
D & [J compone oo pssTL
D @ () compone Dizplay Detail Control

) ShowiHide
! Show All Components

Opacity Control »
Find in Window
Find in Timeline
Do not capture Design History

Fotograf 1.26: Montaja unsur ekleme

Islem siras1 soyledir:

Unsur agacinda en iistte yer alan montaj unsuruna sag tiklanir ve New Component isaretlenir
ya da Assemble komut satirindan New Component tiklanir.

Unsur agaciin sonunda Component adinda yeni bir unsur olusur.

Calisma alanindan bir diizlem secilerek yeni montaj bileseni olusturulur.

Islem sonrasinda diger parcalar seffaflasir ve ¢alisma yeni parca iizerinde gerceklesir.
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1.15. Delik Sihirbazi (Hole Wizard)

Montaj sayfasinda iken montaj parcalari iizerinde belirlenen noktalardan hizli delik
acmak icin kullanilir. Bu komutla montaj pargalari iizerine agilan delikler, parcanin kati
modeline de yansir ve unsur agacina delik unsuru eklenir. Delme islemi montaji olusturan
parcalara denk gelirse bu parcalarin tiimiinde delik boyu kadar delik agilmis olur.

& HOLE
Placement E
Face/Point k1 zelected Y

Hole Type ] simple -
Depth [40.00 mm v
Diameter | 8.00 mm |
Tip Angle [118.0 deg v
Extents |~ pistance -

Fiip Direction &%

* Objects To Cut

[ ] OK Cancel

Fotograf 1. 27: Delik sihirbaz ile delik agma

Islem siras1 soyledir:

Create komutunun alt kisminda bulunan komutlardan Hole komutu segilir.

Ekrana gelen meniide Placement boliimiinden At Point (Single hole) se¢imi yapilir.
Parga tizerinde deliklerin agilacagi kat1 yiizeyi (Face/Point) secilir.

Hole Type kismindan delik tipi segilir.

Depth ve Diameter kismindan delik olgiileri Tip Angle kismindan matkap ug agisi girilir.
Delik boyu ve yonii belirlenir.

OK tusu ile delme iglemi gerceklestirilir.
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1.16. Delik Dizisi

Montaj sayfasinda iken montaj pargalari iizerinde belirlenen noktalardan ¢oklu delik
delmek igin kullanilir. Bu komutla montaj pargalari tizerine agilan delikler parcanin kati
modeline de yansir. Unsur agacina delik unsuru eklenir. Delme islemi montaji olusturan
parcalara denk gelirse bu parcalarin tiimiinde delik boyu kadar delik agilmis olur.

| @ HOLE
Placement E
Face/Point R 12 selected 84

Hole Type U simple

-
Depth 60.00 mm -
Diameter 8mm =
Tip Angle 118.0 deg v
Extents H Distance >

Fip Direction %

» Objects To Cut

o OK Cancel

Fotograf 1. 28: Delik dizisi olusturmak

Islem siras1 soyledir:

Create komutunun alt kisminda bulunan komutlardan Hole komutu segilir.

Ekrana gelen meniide Placement bolimiinden From Sketch (Multiple hole) se¢imi yapilir.
Parga tizerinde deliklerin agilacagi kat1 yiizeyi (Face/Point) segilir ve birden ¢ok delik igin
sketchde bulunan ayrit veya noktalar sirasiyla secilir.

Hole Type kismindan delik tipi segilir.

Depth ve Diameter kismindan delik dlgiileri Tip Angle kismindan matkap ug agis1 girilir.
Delik boyu ve yonii belirlenir.

OK tusu ile delme islemi gergeklestirilir.

1.17. Kalinlik Vererek Kesme (Extrude—Cut)

Montaj sayfasinda iken montaj pargalar1 iizerinde belirlenen yere delik agmak veya
degisik profillerde kademe ve kanallar agmak i¢in kullanilir. Komutun kullanimi kati
modellemedeki Extrude komutu ile aynidir. Bu komutla montaj pargalari {izerine agilan
delikler ve kanallar parcanin kati modeline de yansir. Kesme islemi montaji olusturan
parcalara denk gelirse bu pargalarin tiimiinde kesme boyu kadar kesme islemi yapilmis olur.
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| ® EXTRUDE

Profile R 1selected B4

Start > Profie Plane -
Direction h One Side v
Extent H Distance ¥
Distance -30.00 mm v
Taper Angle 0.0 Eeg -
Operation ﬂ Cut v

» Objects To Cut
-30.00mm =

(i} OK Cancel | \Q\

} © EXTRUDE INFORMATION

Fotograf 1.29: Kalinhk vererek kesme ornegi

Islem siras1 soyledir:

Montaj iizerinde kesme iglemi yapilacak yere profil gizilir.

Create komutunun alt kisminda bulunan komutlardan Extrude komutu segilir.
Bosaltma islemi icin gerekli segimler yapilir.

OK diigmesine tiklanarak iglem bitirilir.

1.18. Dondiirerek Kesme (Revolved Cut)

Montaj sayfasinda iken montaj pargalari iizerinde belirlenen yerden dondiirerek kesme
islemi yapmak i¢in kullanilir. Komutun kullanimi kati modellemedeki Revolve—Cut komutu
ile aynidir. Bu komutla montaj parcalar1 lizerinde yapilan kesmeler parcanin kat1 modeline de
yansir. Kesme iglemi montaji olusturan pargalara denk gelirse bu pargalarin tiimiinde kesme
boyu kadar kesme islemi yapilmis olur.

Islem siras1 soyledir:
Montaj iizerinde kesme iglemi yapilacak yere profil gizilir.
Create komutunun alt kisminda bulunan komutlardan Revolve komutu segilir.

Bosaltma islemi i¢in gerekli segimler yapilir.
OK diigmesine tiklanarak islem bitirilir.

35



Fotograf 1.30: Dondiirerek kesme drnegi

1.19. Siipiirerek Kesme (Sweep—Cut)

Montaj sayfasinda iken montaj parcalar1 iizerinde iken bir profili siiplirerek kesme
islemi yapmak i¢in kullanilir. Komutun kullanimi kati modellemedeki Sweep—Cut komutu
ile aynidir. Bu komutla montaj parcalar1 lizerinde yapilan kesmeler par¢anin kat1 modeline de
yansir.

Islem siras1 soyledir:

Montaj iizerinde kesme islemi yapilacak yere sketch gizilir.

Montaj ortaminda iken sketch agilir ve daire ¢izilir. Sonra sketch kapatilir.
Tekrar sketch agilir ve ortadaki ¢izgi ¢izilir. Sonra sketch kapatilir.

Create komutunun alt kisminda bulunan komutlardan Sweep komutu segilir.
Cut secilerek se¢im islemleri yapilir.

OK tusuna basilarak islem tamamlanr.

1.20. Montaj Olustururken Dikkat Edilecek Hususlar

Montajda kolaylik olmasi igin 6zellikle ana par¢anin orijinde ¢izilmis olmasinda fayda vardir.
Tek tek parcalardan montaj olusturulmasi istendiginde yeni bir sayfa acip olusturulacak
montaj adiyla kaydetmek ve daha sonra ayri ayri ¢izilmis parcalari montaj ortamima almak
calisma i¢in daha saglikli olacaktir.

Montaj ortaminda ¢izilmis parcalar montaj dosyasinin bir pargasi olarak saklanir. Parcanin
ayrica dosya olarak saklanmasi istenirse iizerinde farenin sag diigmesine tiklanarak Save
Copy As komutu ile ayr1 bir parca olarak kaydetmek miimkiindiir.

Eger biitiin pargalar orijinden baslanarak ¢izilmigse pargalara orijinleri tiklanarak iliski
verilebilir.

Silindirik pargalara iliski verilirken ortak merkezlilikten baglamak kolaylik saglar.

Montaja ilk gelen parga 0.0.0, koordinatina yerlesir. Dilenirse koordinat degerleri
degistirilerek yeni koordinatlara yerlesmesi saglanabilir.

36



[k parca hareket ettirilmek istenmiyorsa parca iizerinde iken farenin sag tusuna basilip acilan
pencereden Ground secilmelidir
Diger pargalar da eger sabitlenmek istenirse farenin sag tusuna basilinca agilan pencereden
Ground segilebilir.
Pargalara verilen iliskiler ile diizenleme yapilacaksa Joints unsurunun altindaki listeden se¢im
yapilmalidir.
Montaj iligkilerine bir ad vererek sonradan yapilacak diizenlemelerde se¢im acisindan kolaylik
saglanmasi gerceklestirilebilir.
Parcalar ve yapilmis islemler ile ilgili olarak Suppress (pasiflik) islemi yapilabilir. Suppress
islemi yapilan tiim diizenleme ve olusturma islemlerini goériinmez kilar.
Unsur agacinda yer alan Joints bashigi altindan se¢im yapilarak montaj iliskileri yeniden
diizenlenebilir.

Birden ¢ok montaj bileseni segilerek Rigid Group komutu ile timlesik bir hale
getirilebilir. Pargalar tek bir parca gibi hareket ederek montajin kolay bir sekilde yapilabilmesi
saglanir.
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_(UYGULAMA FAALIYETI

—

Asagida Olciileri verilen {iiniversal mengenenin hareket sistemi pargalarini ¢izip

montajini yapiniz.

Klavuz Vida

Sikistirma Somunu
1 Adet

16MnCr6

Parca No:9

Tirtilli Vida
2 Adet
b 16MnCr6
y Parca No:7

Kol

1 Adet

C15

Parga No:10

Pim
4 Adet
16MnCr6

Mafsal Pargasi
1 Adet

16MnCr5
Parga No:6

Ozel Civata Kol Ucu

2 Adet 2 Adet

C15 C15

Parca No:5 Parga No:11
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Ara Pargasi
1 Adet
16MnCr6
Parga No:1

Yan Kanat(Sol) Yan Kanat(Sag)
1 Adet 1 Adet

Fe37 Fe37
Parga No:2
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Islem W
Basamaklar1 Oneriler
> Programu agarak parcalari teker teker ¢izip kaydetmelisiniz.
Pargalarin kati » KOL adli ikinci parga igin SAG_KOL ve SOL_KOL olmak

modelini giziniz.

tizere iki ayri ¢izim olusturarak derinligi Smm olan 13,5
degerindeki deligi sag ve sol versiyonlarda ¢izmelisiniz.

Montaj igin yeni
bir sayfa aginiz.

» Save komutu ile montaj dosyasinin adini vererek
kaydetmelisiniz.

Data panelini
acarak ana parga
olan
ARA_PARCASI
adli parcay1
montaj ortamina
stirtikleyerek
¢agiriniz.

» Data Panel igindeki ARA_PARCASI adli pargayi farenin sol
tusuna basili tutarak ¢izim alanina siiriikkleyip birakmalisimiz.
Pargay1 yerlestirdikten sonra {izerinde sag tus yaparak
GROUND komutunu isaretlemelisiniz.

Pargalar1  montaj
ortamina
stirtikleyerek
cagiriniz.

» Data Panel i¢indeki pargalari tek tek farenin sol tusuna basili
tutarak ¢izim alanina siiriikleyip birakmalisiniz.
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» Parcalar1 Joint

komutu ile
iligkilendiriniz
Her montaj
isleminden 6nce
parcalarmizi
secerek Isolate
komutu ile
goriiniir-diger
parcalar1 da
goriinmez hale
getirebilirsiniz.

> SOL_KOL ve SAG KOL iizerinde yer alan iki delige ve
ARA_PARCASI iizerindeki iki delige montajda kullanmak iizere
Joint Origin komutu ile ikiser montaj noktasi yerlestirmelisiniz.

41




» Joint—Rigid komutunu ¢alistirarak belirlenen montaj noktalarini
kullanarak montaj1 gergeklestirmelisiniz.

© JONT E
¥ Components
Component2 Qiiab&ed X

¥ Alignment

S T E—
Offset X

ofsety  [0oomm v

OffsetZ

¥ Motion
Tpe i g =
Animate >

» O5x18 pimleri olusturup 4 adet caligma alanina getirmelisiniz.
M8x14 silindirik basli civatayr montaj ortamina getirerek monte
etmelisiniz.

» Parcalari
Joint komutu ile
iliskilendiriniz.
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» MAFSAL parcasim calisma alanina getirip  ardindan
Joint—Revolute komutu ile pargalarin silindirik ylizeylerini
secerek montaji gergeklestirmelisiniz. Revolute komutu ile yapilan
montajlarda sadece dairesel hareketin yapilabildigini daha once
gormiistiiniiz. MAFSAL’1 farenin sol tusu ile basili tutarak dairesel
hareketini gozleyebilirsiniz.

© JONT

v Components
(e 1 [} 1selected X
Component2

¥ Alignment
Flip -

¥ Motion
Type & Revolute v
(i) ! Cancel

Select location ol

» Parcalari
Joint komutu ile
iligkilendiriniz.

» TIRTIL_BASLI_VIDA adli pargalarin montaji igin Once
silindirik vidali yiizeyini Joint—Cyldirical komutu ile MAFSAL
adli parcaya montajlamalisimiz.

e somt

v Components

Component1 Q1seleded X

corsrre

¥ Alignment
o~ W

¥ Motion
Type &» Cylindrical -
(i} Cancel
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» Parcalari
Joint komutu ile
iliskilendiriniz.

» 16mm’lik c¢apm olusturdugu yiizey ile YAN_KANAT adh
parcanin dis yiizeyinin montajim Joint—Planar komutuyla

yapmalisiniz.
© JONT

¥ Components
Component! [ 1selected X

-

¥ Alignment
mo W

¥ Motion
Type (@ Planar v
o |_or || cancel

» KILAVUZ_VIDA adli par¢anin anahtar agzini olusturan kafa
boliimiiniin alt kismindaki 610mm cizgisi ile
ARA_PARCASI’nin {ist tarafinda yer alan ¢ap1 Joint—Rigid

komutu ile montajlamalisiniz.
© JOINT

¥ Components
Component! [ 1selected X

p—

¥ Alignment
~ W
¥ Motion
Type hd Rijﬂ v

[} | ok || cancel
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» Parcalar1
Joint komutu ile
iligkilendiriniz.

» KILAVUZ_VIDA adli p

arcanin ucu ile SIKMA_SOMUNU’nun

M10 delik ¢apmm Joint—Rigid komutu ilelOmm igine girecek

sekilde montajlamalisiniz.

© JOINT

¥ Components
Componentt [ 1selected X

p—-

¥ Alignment
Fiip &

¥ Motion
Tee G Riog -
(i ] DK Cancel

» SIKMA_SOMUNU’nun

icindeki delik ile SAP pargasini

Joint—Cylindirical komutu ile montajlamali ve uglarina

© JONT

¥ Components
Component1

¥ Motion
Type & Rigd =
Animate >
(i} 0K Cancel

SAP_BURCU parg¢asini Joint—Rigid komutu ile takmalisiniz.

IS
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» Montaj islemi bittikten sonra kayit islemi yapmalisiniz.

» Montaji
kaydediniz.

KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda, asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,

kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.
Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Pargalarin kati modellerini ¢izebildiniz mi?
2. Montaj sayfasini acabildiniz mi?
3. Pargalar1 montaj ortamina tasiyabildiniz mi?
4. Pargalar1 Joint komutunu kullanarak iliskilendirebildiniz mi?
5. Iliskilendirmeleri parganin segilen yiizeyine gore secebildiniz mi?
6. Silindirik pargalar1 ortak merkezli hale getirmek i¢in, Cylindirical
iliskisini kullanabildiniz mi?
7. Pargalarin montaj ortaminda fare ile tutup siiriikleyerek tagindigini
gordiiniiz mii?
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DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz, 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz Evet
ise 6lgme ve degerlendirmeye geginiz.
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ﬁOLCME VE DEGERLENDiRME b

Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Montaj sayfasi olugsmasi ve yeni par¢a olusturulmasi igin programin agiliginda asagida
verilen hangi komutun kullanilmasi gerekir?
A) Part
B) New
C) New Component
D) Drawing

2. Montaj sayfasina klasordeki bir parcayr eklemek icin asagida verilen hangi islem
uygulanmalidir?
A) Data Panelden par¢a siiriiklenerek montaj ortamina birakilmalidir.
B) Edit Component komutu ile parga eklenmelidir.
C) Move Component komutu ile par¢a taginmalidir.
D) Rotate Component komutu ile parga doniistiiriilmelidir.

3. Segilen silindirik pargalart ortak merkezli hale getirmek i¢in asagida verilen hangi
eslestirme komutu kullanilir?
A) Coincident
B) Parallel
C) Cylindirical
D) Width

4, Asagida verilen parga iligkilendirmelerinden hangisi standart iliskilerden degildir?
A) Revolute
B) Rigid
C) Cylindirical
D) Width

5. Asagida verilen gelismis montaj iliskilerinden hangisi ¢oklu pargalara montaj iliskisi
vermek i¢in kullanilir?
A) Revolute
B) Path Mate
C) Angle
D) As Built Joint

6. Asagida verilen mekanik montaj iliskilerinden hangisinde silindirik pargalara donme
iliskisi artar?
A) Hinge
B) Revolute
C) Rack Pinion
D) Gear
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7. Bir eksen etrafinda kiiresel hareket saglayan mafsal gibi parcalar birlestirmek igin
kullanilan iligski verme yontemi asagidakilerden hangisidir?
A) Ball
B) Gear
C) Rack Pinion
D) Screw

8. Pargalara montaj sirasinda kullanilmak {izere montaj iliski merkezi eklemek i¢in asagida
verilen hangi komut kullanilir?
A) New Part
B) Joint Origin
C) Copy With Mates
D) Edit Component

9. Montaj sayfasindan ¢ikmadan parga ya da bilesenleri diizenlemek i¢in asagida verilen
komutlardan hangisi kullanilir?
A) Edit Component
B) Rotate Component
C) Linear Component Pattern
D) Circular Component Pattern

10. Asagidakilerden hangisi ADD-INS kiitiiphanesinde hazir bulunan Dbirlestirme
elemanlarini otomatik olarak montaja ekler?
A) Bill of Materials
B) Assembly Features
C) Show/Hidden Components
D) Script and Add ins

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konulari, faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

((AMAC )

Gerekli ortam saglandiginda CAD laboratuvarinda bilgisayarda montaji yapilan
sistemlerin animasyonunu ve simiilasyonunu yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

CAD programlar1 animasyon olusturmaya neden ihtiyag vardir.

Animasyon 6zelligi olan ¢izim programlarini arastiriniz.

2. MONTAJLARDA HAREKET-ANIMASYON
OLUSTURMA (ANIMATION)

Animasyonun kelime anlami canlandirmadir. Bir iiriini daha c¢ok tanitmaya ve
canlandirmaya yonelik ¢alismalardir. Montajlarin hareketlerine ve ozelliklerine gergeklik
kazandirmak amaci ile kullamilir. Simiilasyon ise bir mekanik aksamin dijital ortamda
benzerinin modellenmesidir. Sistemin ¢alisma yetenegi test edilebilir. Montaj modelleme
bilgisi montajin canlandirilmasinin temelini olusturur. Animasyon olusturulurken ilk olarak
montaj ortaminda montaj agikken ¢alisma modlarindan ANIMATION se¢imi yapilmalidir.
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Autodesk Fusion 360

B OB H e~
h

UNIV_MEN..AJIV30" O X |

+oQEE@E @ BHi W = b |

SKETCH ¥ CREATE ¥ MODIFY ¥ ' ASSEMBLE ¥ CONSTRUCT ¥ INSPECT ¥ INSERTY = &

MODEL Animation Workspace
Creates animations of how the design should be
PATCH operated or assembled.
RENDER -
i
SIMULATION
CAM

DRAWING >

Fotograf 2. 1: Animation modunu se¢cmek

Animasyon iglemi iki bi¢cimde kullanilabilir. Eger parcalarin  ¢aligsmasi
canlandirilacaksa, montaj halindeki durumlarinda hareket vermek yararhi olacaktir. Ornegin
bir donme hareketi s6z konusuysa montajda oldugu pargalarin tiimii secilerek islem
gercgeklestirilebilir.

Nesnelere hareket verirken temelde iki tip hareket verilebilir. Dogrusal ve agisal
(dairesel) hareketler. Ozellikle bir grup pargaya agisal hareket verilecekse mafsal gorevi goren
pargayt en son se¢mekte fayda vardir. Zira onun eksen takiminin Kkullanilacag
unutulmamalidir.
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© TEXT COMMANDS

Fotograf 2. 2: Animasyon ekrani

Hareket verme nedeni montaj-demontaj ise bir montaj grubunun nasil monte edilecegi
atlye ortamu diistiniilerek yapilmalidir. Bu tiir gorsel animasyonlarin temel varlik nedeni bir
makinanin nasil monte edilecegi oldugundan montaji yapacak kisi diisliniilerek pargalara
hareket verilmelidir. Mesela bir parca civata ile bir yiizeye baglanmigsa o parcanin
sokiilebilmesi i¢in dnce civatalarin sokiilmesinin gerektigini diisiinmek gerekir.

2.1. Storyboard (Senaryo Alam)

Storyboard basitce adlandirilirsa  Oykii  tahtasi/sahne anlamina gelmektedir.
Montajlarda birden ¢ok senaryo hazirlamp bu senaryolar arasinda gegcis yapilabilir. Parcalarla
ilgili degisik senaryolarin sergilenebildigi sahneler olusturulabilir.

Ekranin en altinda karteksler halinde sahneler (storyboard) yer almaktadir. Burada New
storyboard komutu ile ya da (+) tusuna basilarak yeni sahneler olusturulabilir. Olusturulan bu
sahnelerin iizerinde farenin sag tusuna basilip basa sarma, yeniden adlandirma, kopyalama ve
silme iglemleri yapilabilir.
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2.1.1. Animation Timeline Alam

Animation Timeline nesnelerin ekrandaki hareketlendirilmeleri sirasinda olusan
hareketlerin kaydedilmesini saglar. Her sahnede hareket ettirilecek her parca i¢in bir satir
olusturulur. Her parga igin iki tip hareket (dogrusal ve dairesel/agisal) olusturulabildiginden
eger bir pargcada hem dogrusal hem de dairesel hareket tanimlanirsa o parca igin iki satir
olusturulur.

Bu satirlarda her hareketi simgeleyen mavi kutucuk olusur. Her hareket i¢in ayr1 ayri
kutucuklarin yerleri ve eylemin gerceklestigi zaman i¢indeki uzunlugu kenarlari ¢ekistirilerek
ayarlanabilir. Ornegin bir civataya iki kez donme (360x2=720 derece) hareketi verildi. Bu iki
tur donme hareketini iki saniyede yapilacaksa zaman ¢izelgesinde gosterilen saniye araligina
kadar kenarindan siindiirerek uzatilir. Boylece ¢izim nesnelerinin hizlarini da ayarlanmis olur.
Unutulmamalidir ki bir hareket ne kadar uzun zamanda yapilirsa hiz1 o kadar yavaslamig
olacaktir.

@ ANMATION TIMELINE

3.0 Ll

[l View
4 @ Components
a | I MAFSAL v13:1

= Dogrusal hareket
a | TIRTIL_BASLI_VIDA v1:1 & -.—-"={ 9 j_
¥ "‘—:,_Dairesel hareket l

Storyboardl I« b > E 'El’

Fotograf 2. 3: Senaryo alam

Ekran
hareketi

Montajin1 ekranda bir kamera ile kaydedildigini diistiniilecek olursa (Burada ekrana
bakis a¢iniz kameranin bakis agisini olusturmaktadir.) ekran hareketi, ekranda goriintiiyi
dondiirmek pan ve zoom hareketleri kayit altina almacaktir. Sekilde bir saniye boyunca bir
hareket yapildigi goriilmektedir. Dilenirse bu hareketin iki saniyelik bir zaman siirecinde
yapilmasini saglanabilir. Bunun i¢in mavi kutucuk sag tarafindan tutularak siindiiriilebilir.
Dilenirse de ortasindan tutup bu hareketin zaman yeri kaydirilabilir. Béylece ekranda kamera
bir siire sabit kalir ve siiriiklenen saniye kadar da hareket ederek gorsel alan1 degistirir.

Animation Timeline meniisiiniin sol {ist kisminda kamera hareketlerinin ve tanimlanan
par¢a eylemlerinin toplam siiresi goriiliir. Buradan yapilan islemlerin toplam ne kadar siireyi
kapsadigi anlanabilir.

Olusturulan animasyon en altta yer alan bantta bulunan sahneyi canlandirma komutlar1
ile oynatilabilir. Tuslarla basa alinabilir sona alinabilir ve sahneyi oynatilabilir.
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@ ANMATION TIMELINE

3.0

[Elm View

E] @ Components
a| IMAFSAL v13:1

Zaman

. cetvelini
a[ | TIRTIL_BASLI_VIDA v1:1 dlgekle

Storyboard1 |

Fotograf 2. 4: Senaryo alam diizenleme ayarlari

Ustte bulunan zaman cetvelinin dlgeklenmesi islemi ise hazirlanan sahnelerin daha uzun
stirelerde yapilabilmesini ve islemlere toptan bir bakis atilabilmesini saglar. 10 saniyelik
goriinime kadar cetvel yogunlugu ayarlanabilir. Zaman tirnaginmi kaydirdik¢a da hareket
zamanini artirilabilir.

2.2. Transform (Montaj Elemanlarin1 Hareketlendirmek)

Montaj nesnelerinin hareketlendirilmesi, otomatik veya manuel patlatilmasi, patlatilmig
montajlarin geri montajlanmasi gibi islemlerin uygulandigi alandir. Montaj elemanlar1 sahip
olduklan eksenlere gore dondiiriilebilir ve eksen yoniinde dogrusal hareketlendirilebilir.

I ] -
4 Y T
H = o O &
STORYBOARD ANNOTATION VIEW PUBLISH

4 BROWSER "}’O Transform Components M

@4 Restore H
A B5  UNN_MEN_MONTAJIVAT v2| © oo emE

D [ Components

E Auto Explede: One Level

E Auto Explode: All Levels U

EE&T Manual Explode E

Ok ShowHide

(‘“’ Appearance

Fotograf 2. 5: Animasyon komutlari

2.2.1. Transform Components (Montaj Elemanlarim Tasimak Dondiirmek)

Transform Components komutu en temel animasyon araci olarak da adlandirilabilir.
Secilen montaj elemaninin istenirse bir noktasin kullanilarak (Set Pivot) istenirse de, kendi
dogal merkezi kullanilarak hareket verilebilir.
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Se¢im yapilacak bir eksen dogrultusunda dondiirme ve ilerleme hareketi verilebilir.
Dilenirse izlenen yoriinge de goriiniir hale (Trail Visibility) getirilebilir.

© TRANSFORM COMPONENTS

Components BLERETCCCE X

Set Pivot it

X Distance » 0.00 mm v
Y Distance 0.00 mm v
Z Distance 0.00 mm v
X Angle | 0.0 deg v
Y Angle 0.0 deg v
Z Angle 0.0 deg v
Trail Visibiity ]2

OK Cancel

Fotograf 2. 6: Montaj elemanina hareket vermek
2.2.2. Restore Home (Montaji i1k Haline Déndiirmek)

Patlatilmis bir montajin geri patlatilma oncesindeki hale, dondiiriilmesi islemidir. Bu
islemden, yapilan isin geri alinmasi anlagilmamalidir. Ayni patlatilma iglemi gibi, bu islem de
Animation Timeline iizerinde kaydedilir ve bir hareket olarak islem goriir. Kisacas1 yaptiginiz
demontaj isleminin, tekrar tek tek ugrasmaym diye; makine tarafindan montajlanmasi
islemidir.

2.2.3. Auto Explode All Levels (Otomatik Patlatma/Demontaj islemi)
Otomatik patlatma islemi; parcalarin montaj oncesi getirildikleri ilk hale dondiiriilmesi
islemidir. Bir montaji olustururken, montaj nesnelerini tek tek montaj alanina getirdiginizde,

belirli bir konumda bulunurlar. Bu hale “de-monte hal” dersek; pargalarin timii bu
konumlarina dénmiis olur.
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2.2.4. Auto Explode: One Level ( Bir Asamalik Patlatma/Demontaj Islemi)

Her getiris isleminden sonra bir kayit iglemi yaparak eger “level”ler/asamalar
olusturmussaniz. Bu agsamalara gore patlatma islemi gergeklesir.

2.2.5. Manual Explode (Montaj Elemanlarim1 Tek Tek Sokmek)

Islem yapilacak elemanlar tek tek secilir ve ekranda beliren yonlerden biri secilerek
gecerli hale getirilir. Komutun calistirilmasi ile agilan Explosion Scale diigmesi kaydirilarak
hareket ayar1 yapilir.

2.2.6. Appearence ( Montaj Elemanina Gorsel Olarak Malzeme Atamak)

Montaj elemanlarina gorsel olarak malzeme atama islemi yapilabilir. Komut
calistirildiginda ekrana gelen meniiden hangi tip ana malzeme dosyasini kullanilacagi segilip
farenin sol tusu ile ¢ift tiklanir. Ornegin Steel (Celik) segimi yapilirarsa onun alt tiirleri
acilacaktir. Dairesel bicimde bir sembolle malzemenin 6rnek goriiniimii ortaya cikacaktir.
Tercih edilen sembollerden birinin iizerine farenin sol tusu ile basili tutup In This Design
alanina siiriiklenip birakilabilir. Mevcut tasarimin i¢in kullanilacak tiim materyalleri buraya
siralanip bir liste olusturulabilir. Burada listelenen malzemelerden hangisi pargalardan birinin
tizerine siiriiklenip birakilirsa o montaj elemani segilen malzemenin goriiniimiine kavusacaktir.

¥ Scope: Frefq Q- B E

All Storyboards

Cc®

Current Storyboard

¥ In This Design

 Library

aj

£= | Fusion 360 Appearance | <33 WyAppearance Favorites.
Show downloadable materials &)

1 Glass

7 Leather and Cloth
E1 metal

E7 other

£ Paint

F1 Piastic

E] wood

7] wooa (Solid)

Close

Fotograf 2.7: Malzeme atamas1 yapmak
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2.2.7. Show/Hide (Sokiilen Montaj Elemaninin Goriiniirliigii)

Bir montaj elemanina herhangi bir hareket verildiginde hareketinin bitimi esnasinda
artik gorlinmez olmasi istenirse montaj elemani segiliyken bu komut ¢alistirilmalidir.

Komut ¢alistirildiginda Time Line alaninda sanki bir hareket kutucugu gibi yer alir. Bu

kutucuk iizerinde oynanarak kaybolma siirecinin uzunlugunu veya yavas mi hizli m
yapilacag belirlenebilir.

2.3. Annotation (Montaj Nesnelerine Not Ekleme)

Montaj nesneleri tizerine not eklemek i¢in kullanilir.

I
PUBLISH

ANNOTATION VIEW

o4
3

| 6grend notu.|

Fotograf 2. 8: Montaj elemanlarina not ekleme

Islem siras1 soyledir:

Komut ¢alistirildiginda, bir montaj nesnesi segilir.

Notun nesnenin neresine yerlestirilecegine karar vermek i¢in tiklama islemi yapilir.
Eklenmesi istenen not yazilir.

Onay diigmesine tiklanir.
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2.4. View (Kamera Ac¢ilarmin ve Yakinhklarimin Kaydi)

Animasyon alanmin iginde yapilacak zoom ve pan islemlerinin timiini kaydeder.
Montaj veya de-montaj esnasinda pargalara yaklasmak veya sahneye daha uzaktan bakmak
ihtiyact duyuldugunda komut acik olursa bu hareketlerin tiimii kayda alinir. Sahnenin
oynatilmasi ile birlikte yapilan bu bakis agilarinin tiimii tekrarlanir.

Komut diigmesine tiklandiginda diigme iizerindeki kirmizi led kaydin agik oldugunu,
yesil led ise kaydin kapali oldugunu gosterir.

Animation Time Line alaninda olusan gorsellik kutucugunun fare ile uzatilip
kisaltilmasi da hareketin hizini belirler. Bu islemle birlikte pargalara tanimlanan hareketler de
bu kamera alanimnin igine ahmabilir. Hangi kamera hareketlerinin i¢inde bu islemlerin
yapilabilecegi belirlenebilir.

2.5. Publish (Paylasim Yayimlamak Video Kaydetmek)

Hareketlerin tiimiintin bitirilmesi sonrasinda yapilan tiim kamera hareketleri de kontrol
edilmelidir. Yapilan islemler Animation Time Line alanin altinda yer alan oynatma diigmesi
ile oynatilmalidir. Hareketlerde bir diizeltme islemi gerekmiyorsa bu yapilan gorsel biitiinligii
kaydedilebilir ve herhangi bir video gibi paylasilabilir. Yapilan kayitlar ortaminda
yayinlanabilir.

F Video Options

Video Scope

Current Storyboard hd

Video Resolution

1024 x 1024 (1:1) hd
Current Document Window Size A
Width | Custom... W 1024

256 x 256 (1:1)

Height [512x 512|1:11|I H: 1024
1024 x 1024 (1:1
; 640 x 480 (4:3)
Resolution | 0 x 600 (4:3)
1024 x 758 (4:3)
1280 x 1024 (4:3)
1280 % 720 (16:9) b

Fotograf 2. 9: Video kayit ayarlari
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Komuta tiklandiginda iglem siras1 soyledir:

Video Scope (video) kapsami bolimiinden se¢im yapilir. Eger tek bir sahne hazirlandiysa
Current Storyboard se¢imi yapilir.

Video Resulution béliimiinden istenen video ¢oziiniirliigi segilebilir. Segilen ¢oziinirlik ne
kadar yiiksekse dosya boyutu o kadar yiiksek olacak ayrica islem de bir o kadar uzun
stirecektir.

Save As boliimiinde dilenirse proje adi ile adlandirilan video adi degistirilebilir.

Type boliimiinden video tipi segilir.

Save to a Project in The Cloud béliimiinde normalde ¢ek isareti bulunur. Bu kaldirilirsa
kayit Cloud (bulut) ortaminda yapilmayacaktir. Bu durumda olusacak dosyanin sadece
bilgisayara kaydedilmesi istenirse Save to my computer boliimiine ¢ek isareti konur. Eger her
iki yerde de kayit olsun istenirse ikisinin de ¢ek isaretli olmasi saglanir.

Save As X

Mame:

| UNIYV_MEMN_MONTAJI v38

Type:

AV (*.avi) hd
[] Save to a project in the cloud

OGRENCTIs First Project » O master 3 UNIVERSAL_MENGENE v

Save to my computer C:ilUsers/G__.eni klasdr

Fotograf 2. 10: Video kayit adi ve kayit yeri ekrani

Bilgisayardaki kayit yeri i¢in ise iizerinde {i¢ nokta bulunan Browser diigmesine tiklanarak
yer gosterilir.
Save diigmesine tiklandiginda tiim sahne kaydedilecektir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagida odlgiileri verilen el presinin pargalarini ¢izip montajini yapiniz.
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Islem Basamaklar:

Oneriler

» Parcalarin kat1 modelini ¢iziniz.

» Programi acimiz. Pargalar teker teker ¢izip
kaydetmelisiniz.

» Montaj i¢in yeni bir sayfa aginiz.

» Save komutu ile montaj dosyasinin adini
vererek kaydetmelisiniz.

> Data paneli agarak ana parga olan
GOYVDE adli par¢cay1 montaj ortamina
stirtikleyerek ¢agiriniz.

» Diger montaj elemanlarin1 Data
Panelden siiriikleyerek montaj alanina
getiriniz.
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» Vidali mil ile govdeyi silindiriklik 6zelligi ile
iligskilendirmelisiniz.

® JONT

¥ Components
Component1 [} 1selected X
Component2 [} 1selected X

¥ Alignment

ofetx
Ofset ¥
omez

Cancel

Fiip .

v Motion
Type 4 Cyindrical v
Axis R ZAxis -
Animate >
°

» Vidali mil ile sikma ¢enesini rigid 6zelligi ile
iliskilendirmelisiniz.

© JONT

» Montaj pargalarini S
tek tek ilgili montaj
ozelliklerini
vererek

iligkilendiriniz.

Componentt [y 1 selected X

coe

v Alignment
.
v Motion

Type & Rigid =

(] |_ox || Cancel |

» Pim ile stkma ¢enesini rigid 6zelligi ile iligskilendirmelisiniz.
QJ © IONT &

o
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» Montaj pargalarini
tek tek ilgili montaj
ozelliklerini vererek

ile

ozelligi

» Sikma kolu ile wvidali mili rigid

iliskilendirmelisiniz.

iliskilendiriniz. > K‘ol‘ ucu 1_1e_ _ stkma kolunu rigid ozelligi ile
iliskilendirmelisiniz.

» Eger ekranda yapacagimiz pan ve zoom islemlerini
animasyon isleminde kullanmayacaksaniz View komutunu
tiklayarak kapatimiz ve zaman tirnagimt 4sn ileri
kaydirmalisiniz.

=1 . ) &5 T Qr B @
> Cahsma mm%m nmnq/ Am;%m e View is not recording
modlarindan e 5
H H sk A B° covoe_wontal vis
Animation se¢imini N

yapiniz.

@ TRANSFORM COMPONENTS
components  [[ERE] %

spvat

e U1 T — L
'Y Distance 20.00 mm s
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@  ANMATION TIMELINE

4.0 B [: [z |2

Storyboard1

» Montaj
parc¢alarina
hareket
veriniz.

» Transform komutunu c¢alistirarak sira ile sitkma kolu, kol ucu,

vidali mil, sikma ¢enesini ve pimi Ctrl tusuna basil tutarak farenin
sol tusu ile segmelisiniz. Ok (Y ekseni) isaretini fare ile
striikleyerek parcalar1 yukar1 dogru 30mm kaydirarak OK
diigmesine tiklamalisiniz.

| AumaaTioN + = u % 9 “@\ LS MO

| STORYBOARD TRANSFORM ¥ ANNOTATION VEW | PUBLISH View is not recording
<« BROWSER LR

A B GOVDE_MONTAI V18

D (2, Sorpensats,

© TRANSFORM COMPONENTS

s x

Set Pivot 1

XDistance  [0.00 mm - [2000mm | [
Y Distance 20.00 mm s

ZDstance  [0.00mm

XAngle 0.0deg

Y Angle 0.0 deg

ZAngle 0.0 deg

Trai Visibiity  °]7

OK Cancel

Transform komutunu calistirarak sira ile kol ucu ,vidali mil, ve
stkma kolunu,Ctrl tusuna basili tutarak farenin sol tusu ile
se¢melisiniz. Yatay donme kumpasini (Y ekseni) isaretini fare ile
dondiirerek parcalar1 dondiirmelisiniz. ileti meniisiinde Y eksenine
3000 deg degerini yazarak OK diigmesine tiklamalisiniz.
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© TRANSFORNM COMPONENTS

Components  [LSEEEEEENY X

4 g5 covoe =
Set Pivot 53
D [..5m -
XDistance  0.00mm
YDstance  0.00mm

4 BROWSER

Z Distance: 0.00 mm - = T 3000deg | w A
XAngle 0.0deg -

¥ Angle 3000]deg -

ZAngle 000 -

Trail Visbity 19

COMMENTS \I‘ )
> ANIMATION TMELINE ‘
40 @ T T R S L S I
[ Components -
(C) s1Kva_CENEST v2:1

() Pm:1

» Montaj
parcalarmin
tanimlanmig
hareketlerini
oynatiniz.

» Play Current Storyboard diigmesine tiklayarak tanimlanmis
hareketleri oynatmalisiniz.

© ANIMATION TIMELINE

4.0 .|l!'|||||||\Hllll|||||£III|I\II|:IiIII|II III‘I||||él|||\||||é‘|||||||||_|{IH|IIII|£III|I
4®Componems

(")) SIKMA_CENEST v2:1

(L

a () VIDALI_MIL v5:1

a (KoL _BASI vz:2
4 3

Storyboard1 M X &

Gle it
a

» Hazirlanmig

sahneyi kaydediniz.

» Publish komutunu c¢alistirarak gerekli video ¢O6ziiniirlik
secimlerini yapmalisiniz.

F jVidea Option i

Video Scope

Video Resolution

[1024x 788 (4:3) -
width  [a0o | [pixels <] w24
Height |521 Pixels H: 768

Resolution Pixels/Inch

[¥] Lock Aspect Ratio
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» Dosyanin adim belirleyip dosyanin kaydedilme segimlerini
yaparak kayit yeri se¢imi i¢in masaiistiinii gostermelisiniz.

» Dilerseniz Cloud(bulut) ortamina da kayit yapabilirsiniz.
Bunun i¢in Save to a Project in The Cloud secimini

yapmalisiniz.
Save As X
MName:
> Haerla_nmls GOVDE_MONTAJ v25 b

sahnenin o ~

kaydediniz. e .
[E] Save to a project in the cloud

OGRENCI's First Project O master » EL_PRESI v

[avem my computer C:lUsersiMAKRES404/Desktop C ‘ ;

‘ Gancel |
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

Parcgalarin kat1 modellerini ¢izdiniz mi?

Montaj sayfasini olusturdunuz mu?

Parcalar1 montaj ortamina tagidiniz mi?

Joint komutunu kullanarak iligki vermeye basladiniz mi?

ISAT RN R A I

Pargalar1 montajlamak i¢in Type se¢imindeki iligki tiplerini
kullandiniz m1?

Pargalari iligskilendirmek i¢in Cylindirical komutunu kulandiniz mi1?

Pargalari iligskilendirmek i¢in Rigid komutunu kulandiniz m1?

Parcalar1 segerek hareket bi¢cimlerini tanimladiniz mi?

© | N

Parcalarin hareketlerinin video kaydimi yaptiniz mi1?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplariizi bir daha gézden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz Evet ise
ol¢me ve degerlendirmeye geciniz.
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AOLCME VE DEGERLENDiRME ?

Asagidaki sorulan dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Montajlarin animasyonunu yapmak i¢in asagida verilenlerden hangisi kullanilir?
A) Animation
B) Simulation
C) Application
D) Komiinikasyon

2. Montaji patlatmak i¢in asagida verilen komutlardan hangisi kullanilir?
A) Rotate Explode
B) Spring Explode
C) Collapse Explode
D) Auto Explode

3. Montaja dogrusal ve dairesel hareketi vermek igin asagida verilen hangi komut
kullanilir?
A) Linear Component
B) Gravity Component
C) Transform Component
D) Spring Component

4, Montaj hareketi esnasinda pargalarin gizlenmesinin gergeklesmesi i¢in asagida verilen
hangi komut kullanilmalidir?
A) Slow/Hide
B) Show/Hide
C) Motion Slow/Hide
D) Spring Slow/Hide

5. Montaj pargalarinin iizerine not eklemek i¢in asagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Notte from start
B) Annotation
C) Play
D) Note mode

6. Montaj parcalarina gorsel olarak malzeme vermek i¢in asagida verilen hangi komut
kullanilir?
A) Mash Properties
B) Gravity
C) Appearance
D) Force Properties
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7. Montaj elemanlarinin pan ve zoom gibi komutlarla gorsel hareketleri gorsel olarak
asagida verilen hangi komutla kaydedilir?
A) View
B) Exchange
C) Contact
D) Force
8. Asagida verilen segeneklerdeki yargilardan hangisi dogrudur?
A) Animasyon esnasinda pargalara malzeme goriintiisii verilebilir.
B) Animasyon sirasinda pargalar1 olusturan yiizeyler patlatilabilir.
C) Montaj1 olusturan pargalar sadece birbirlerine gore hareket ettirilebilir.
D) Spring komutu ile dairesel ve yay hareketleri verilebilir.
9.  Asagida verilen hangi komut ile video kaydi olusturulabilir?
A) Record
B) Ad Collapse
C) Ad view
D) Publish
10.  Storyboard komutu ile agsagida verilenlerden hangisi yapilabilir?
A) Yeni bir montaj olusturulur
B) Yeni bir parga olusturulur
C) Yeni bir animasyon sahnesi olusturulur
D) Yeni bir yiizey olusturulur
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMAC )

Gerekli ortam saglandiginda CAD laboratuarinda bilgisayarda katilarin ya da montaji
yapilan sistemlerin teknik resmini olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

CAD yazilimlariyla teknik resim olusturma tekniklerini ve CAD yazilimlarinin teknik resim
olusturma siirecindeki faydalarim arastiriniz.

CAD vyazilimlarimin teknik resmi farkli dosya formatlarinda kayit imkéanlar1 tanimasinin ne
gibi faydalar1 olabilir. Bir parcanin teknik resminin ¢izimi i¢in dikkat edilmesi gereken
hususlar nelerdir? Arastiriniz.

CAD yazilimlar ile teknik resim olusturma tekniklerini ve CAD yazilimlarinin teknik resim

olusgturma siirecindeki faydalarini aragtiriniz.

3. KATILARIN TEKNIK RESMINi ALMA

Teknik resim dokiimani, orijinal par¢a ile tamamen baglantilidir. Modelde yapilan
degisiklikler kat1 modele veya goriiniislerine yansir.

3.1. Teknik Resim Sayfasimin A¢ilmasi (Drawing)
Ug tipte teknik resim alinabilir.

Parcanin teknik resmi
Montajin teknik resmi
Animasyonun/patlatilmis montajlarin teknik resmi

Cizilmis montaj, parg¢a veya patlatma iglemi agikken, ¢aligma modlarindan Drawing
se¢imi yapilir. Bu se¢imin iki alt bagligi vardir: From Design ve From Animation.

Diger yontem ise File—New Drawing— From Design veya From Animation se¢iminin
yapilmasidir
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Seceneklerden birinin agilmasinin ardindan 6nce Create Drawing ileti mentisii ekrana
gelir. Burada Full Assembly se¢imi kaldirilirsa ekranda agik olan bir montajdan tek tek
pargalar gosterilerek o parganin teknik resmi olusturulabilir. Template se¢iminden
standartlastirilan bir dosya yapisi secilebilir. Gerekli kagit 6l¢ii birim ayarlar standart se¢imi
yapilir. Ok diigmesine tiklanir.

@ DRAWING WVIEW
@ CREATE DRAWING
¥ Reference
Full Assembly )

¥ Appearance
¥ Destination

Orientation HOME -
Drawing Create Mew x —

Sty o J2NT,
Template: From Scratch r -

Scale 102 -
Standard IS0 - o

¥ Edge Visibility

Units M x

Tangent Edges @
Sheet Size AJ (420mm x 257 mm) r —

Interference Edges  LJ

Thread Edges i
i ] OK Cancel

[} ] Cancel

Fotograf 3.1 Teknik resim olusturmak

Drawing View meniisiinde, teknik resmin goriintii ayarlar1 sz konusudur.

Apperarance basliginin altindan Orientation kismindan pargaya bakis agisi, Style kismindan
goriiniirliik ayarlari, Scale kismindan teknik resmin 6l¢egi ayarlanabilir.

Edge Visibility basliginin altindan Tangent Edges kismindan teget kenarlarin ¢izgi ile ifade
edilip edilmeyecegi, Interference Edges ile girisim yapan kenarlarin ¢izgi ile ifade edilip
edilmeyecegi, Thread Edges ile dis ¢izgilerinin ¢izgi ile ifade edilip edilmeyecegi belirlenir.

Ayarlarin yapilmasi sonrasinda kagit ortaminda par¢anin goriinilisii belirir. Bu goriiniis

secilirken dikkat edilmesi gerekir. Diger goriiniisler ve kesitler bu goriinilisten iiretilecek ve
referans olarak kullanilacaktir.
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3.2. Calisma Sayfasinin Ayarlanmasi

Teknik resim sayfasi acildiginda otomatik olarak bir antet yerlesir. Dilenirse bu antet
kullanilir. Antedi kendinize 6zel hale getirilmek istenirse de AutoCAD ortaminda bir antet
hazirlanip wblock komutu ile bloklanir. Bu cagrilarak bloktaki tiim ayarlarin ve sorgularin
ekrana gelmesi saglanabilir.

|50 Standard

[] pisplay Title Block
Dizplay Border

Title Block P 150 TmLEBLOCK
SheetSize | (@ NEW BLOCK

Insert Title Block...

Fotograf 3. 2: Wblock komutu ile hazirlanms antetin ¢cagirilmasi

Icine attribute yerlestirilmis wblock nesneleri direkt olarak *.dwg formatinda
cagrilabilmektedir. AutoCAD ortaminda hazirlanan blokta, insert noktasi olarak neresi
gosterildiyse o nokta baz almarak antet yerlesir. Antette yer alan sorular AutoCAD
ortamindaki gibi sorulur. Boylece her seferinde antet doldurulmaktan da kurtulunur.

3.3. Teknik Resmin Yerlestirilmesi

Model ortaminda yapilan parca agikken From Design se¢imi yapilir. Gerekli kagit ve
goriinim ayarlar segilir. Se¢cim yapilirken 6zellikle kesit alma islemi yapilacaksa baslangi¢
goriiniimiiniin ve yerinin 6zenli segilmesi gereklidir.
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MODEL ~ _+_ .—D @ Q I

[ & (9

SKETCH ¥ CREATE ¥ MODIFY ¥ = ASSEMBLEY = CONSTRUCT ™
MODEL I e ||}
PATCH ABLA_YATAKv2 [O]
med Views
RENDER S
ANIMATION Onigy
Bodies

SIMULATION B

Body1
CAM Sketches

From Animatien

Fotograf 3. 3: Teknik resim sayfasini olusturmak

1 L 1 i 1 L il i 1 i 1 hi 1 i

T

@ DRAWING VIEW

Reference Create New -
Representation Model - I
¥ Appearance -
Orientation TOP -
B
sty OEO &
¥ Edge Visibility b

Tangent Edges @
Interference Edges l:l

Thread Edges 5] F

(i ] oK Cancel

|

T B T B T + T B T g T T T g

Resim 3. 4: Tk Goriiniisii (Base View) Yerlestirmek

Ik goriiniisiin (Base View) yerlestirilmesinden sonra diger goriiniisleri olusturmak
icin Projected View komutu ¢alistirilir. Komut calistirildiktan sonra goriiniis tiiretilecek ilk
goriiniis secilmelidir. Farenin hareket yoniine gore olusacak goriintli kagit alaninda uygun yere

tiklanarak yerlestirilir.
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bE&@«vo % I A A ER

& MODIFY = CENTERLINES ~ DMENSIONS ~

Place projected view
Or press Enter

Fotograf 3. 5: ilk goriiniisten (Base View) diger goriiniisleri tiiretmek

3.3.1. Standart U¢ Goriiniis

RS @O s H ALV BRE:

DRAWING VIEWS ™ MODIFY * CENTERLINES ~ DIMENSIONS * SYMBOLS ~

WSER o

Place projected view
Or press Enter

Fotograf 3. 6: Ug goriiniisiin olusturulmas: ve perspektif
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Yerlestirilmis bir goriiniisten tekrar tekrar goriiniis liretmek miimkiindiir. Sirasiyla yerlestirilen
her goriiniige tiklanarak Projected View komutu ¢alistirilir ve istenilen goriinis tiretilir.
Herhangi bir goriiniisten bir perspektif iiretmek istenirse farenin agili olarak bos bir alana
stiriiklenmesi ve tiklanmasi yeni goriiniisiin tiretilebilmesi i¢in yeterlidir.

Gorlintisler birbiri ile agisal olarak baglantilidir. Bu ylizden bir goriiniis hareket ettiginde
digeri de hareket eder. Goriiniislerin birbiri ile olan bagin1 koparip serbest hareket etmesini
saglamak i¢in gériiniisiin mevcut agisal pozisyonunu bozmak gerekir.

Olusturulan goriiniisler lizerinde degisiklikler yapilmasi gerektiginde o goriiniise gift
tiklanmasi yeterlidir. Goriintisiin 6lgegi, gorsel 6zellikleri, ylizey ve kenar 6zellikleri

degistirilebilir.
EPS"

./'ﬁ =1 AIA\/-!

CENTERLINES ™ DIMENSIONS SYMBOLS ~ BOM ™ QUTPUT =

Endpoint
@ ROTATE -

selection [ 1 selected X

Transform

Reference [} Select 2]
Angle 0.0 deg -
(i ] Cancel

Fotograf 3. 7: Goriiniisiin baginin koparilmasi ve goriiniisiin taginmasi
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Goriintislerin istenen bir yere tasinabilmesi i¢in;
Islem siras1 soyledir:

Goriiniisiin {izerinde iken fare ile tiklanarak o goriiniis segilir.

Dondiirme (Rotate) komutu segilir.

Transform diigmesine tiklanarak bir tutma noktas1 belirlenir.

Angle alanina bilinen bir a¢1 (6rnegin 30°) yazilir ve OK diigmesi ile dondiirme islemi
gerceklestirilir.

Artik goriiniisler arasindaki acisal bag kirilmis olur.

Parcay1 secerek Move islemi ile goriiniisii istenilen yere tagimak miimkiindiir.

Eger yapilan bu dondiirme islemi ile elde edilen goriiniis ise yaracaksa Oyle birakilir. EsKi
acisal durumuna getiriliip devam edilmek istenirse de dondiirme islemini tekrar uygulanarak
yazilan aginin tersi agida dondiiriiliir.

Islem sonunda goriiniis ilk haline gore serbest olacagindan artik istenilen yere rahatca
taginmasi saglanabilir.

3.3.2. Kesit Goriiniis (Section View)

Goriliniislerde tam ifade edilemeyen i¢ kisimlar (goriinmezleri) goriiniir hile getirerek
anlagilmasini kolaylastirmak igin kesit alma igslemi uygulanir. Parcanin kesildigi ve kesilen
kisma karsidan bakildigr diisliniiliir. Bu yontem ile tam kesit alma, yarim kesit alma ve
kademeli kesit alma islemleri yapilabilir.

Kesit alma iglemi kesit diizlemini tanimlayan kesit ¢izgisinin olusturulmasi ile baslatilir.
Diger asama kesitin hangi tarafta baslatilacaginin isaretlenmesi ve goriintii 6zelliklerinin
ayarlanmasidir.
3.3.2.1. Tam Kesit (Section View)

Tam kesit alma islemi par¢ay1 tam ortadan ikiye bolerek yapilir.

Islem siras1 soyledir:

Section View komutu segilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.
Goriliniisiin tizerinde kesit diizlemini tanimlayan ayritlarin orta noktalar1 gosterilir.
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mlGe

@,4--:-»(’)/'@ ] Af‘“\/ = A

DRAWING VEWS = MODIFY ~ CENTERLINES * DIMENSIONS ~ SYMBOLS BOM ~
BROWSER - = |I| @ DRAWING VIEW
Shest ¥ Appearance
) ACLLLTABAN v22 Style 3 ﬂ )
[ @ E] Bodies &
Sca (11 From poren) |
¥ Edge Visibility
C Tangent Edges @
Interference Edges D
T
L 9 O Thread Edges @
4 = I ¥ Objects To Cut
A T i]\J/L_ ______l\‘_-n._.._.-/l T A @ Body1 ACILLTABAN v2
0 [ O
[i] Cancel
Fotograf 3. 8: Kesit diizleminin se¢imi ve yoniiniin gosterilmesi
Goriliniisiin yonii ve yeri fare ile tiklanarak gosterilir.
Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlart yapilir ve OK diigmesine tiklanir.
Dilenirse taramanin iizerine ¢ift tiklanarak tarama siklig1 ve agisi ayarlanir.
@ HATCH
Pattern ANSI3T -
Scale Factor | 1.00 v
Angle |270.0 deg |
[ ] Close

Fotograf 3. 9: Kesitin tarama ayarlarinin yapilmasi
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Kesitten goriiniis tiiretme islemi igin;
Islem siras1 soyledir:

Projected View komutu segilerek fare ile kesite tiklanir.

Cizim alaninda fare hareket ettirilerek yon gosterilir.

Gosterilen yoniin dogrultusunda bir yan goriiniis olusturulabilir ya da agisal yon gosterilmigse
kesitin perspektifi olusturulabilir.

Eger kesit durumu bu goriiniiglere de yansitilsin istenirse Inherit Cut se¢ilmelidir.

@ DRAWING VIEW

¥ Appearance

Style %, N |
Scale 1:1 (From parent) |=

o

Inherit Cut

© 5 B
o

Thread Edges @

Interference Edges

(i ] Close

Resim 3. 10 Kesitin Goriiniislerini ya da Kesitin Perspektifini Olusturmak

Montaj resimlerinin kesitlerinin alinmasi durumunda yine ayn1 yontemle kesit diizlemi
olusturularak yon tespiti yapilir. Tiiretilen goriiniislerde, yukarida siralanan diizenleme
islemleri yapilarak montaj resmi alani1 doldurulur.
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Fotograf 3. 11: Montajin kesit goriiniislerini ya da kesitin perspektifini olusturmak

3.3.2.2. Yarim Kesit

Kesit islemleri aynidir. Sadece kesit islemleri yapilirken kesit diizlemini tanimlayan
kesit ekseni parcanin yarisini kesecek bicimde dik eksenler seklinde isaretlenir.

Islem siras1 soyledir:

Section View komutu segilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.
Goriiniisiin iizerinde kesit diizlemini tanimlayan ayritlarin orta noktalar1 bir dik olusturacak

sekilde gosterilir.

BT

Fotograf 3. 12: Yarim Kesit ve perspektifini olusturmak
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Goriiniisiin yonii ve yeri fare ile tiklanarak gosterilir
Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlari yapilir ve OK diigmesine tiklanir. Dilenirse
taramanin {izerine ¢ift tiklanarak tarama siklig1 ve acis1 ayarlanir.

Kesitten goriiniis tiiretme islemi igin ise Projected View komutu segilerek fare ile kesite
tiklanir. Cizim alaninda fare hareket ettirilerek yon gosterilir. Gosterilen yoniin dogrultusunda,
bir yan goriiniis olusturulabilir ya da agisal yon gosterilmigse kesitin perspektifi olusturulabilir.
Kesit durumu bu goriiniiglere de yansitilsin istenirse Inherit Cut segilmelidir. 3.3.2.3.

Kademeli Kesit

Tam kesit ve yarim kesit alma iglemleri esnasinda, resim {lizerinde tam gosterilemeyen
i¢c kisimlar, detaylar varsa kademeli kesit alinmasi gereklidir.

Islem siras1 sdyledir:

Section View komutu segilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.
Goriiniigiin tizerinde Kesit diizlemini tanimlayan ayritlarin ug¢ noktalar1 bir dik olusturacak
bigimde sira ile (fotograftaki 1,2,3,4,5 ve 6. adimlardaki noktalar) gosterilir.
@ DRAWING VIEW
¥ Appearance
Style e ﬂ 5 o

e (32)

AA (32 : Tangent Edges @ @
= :
: NN : ‘ Interference Edges )
=3 :'ﬂ Thread Edges A
A T —

¥ Objects To Cut

A @ Body ACILL_TABAN v4

(i) Close

Fotograf 3. 13 Kademeli kesit

Goriinlisiin yonii ve yeri (bu Ornekte {ist goriiniiste gosterilen kesit yonii on goriiniisii
tanimlamaktadir) fare ile tiklanarak gosterilir.

Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlar1 yapilir ve OK diigmesine tiklanir. Dilenirse
taramanin {lizerine ¢ift tiklanarak tarama siklig1 ve acis1 ayarlanir.

Kesitten goriiniis tiiretme islemi igin ise Projected View komutu segilerek fare ile kesite
tiklanir. Cizim alaninda fare hareket ettirilerek yon gosterilir. Gosterilen yoniin dogrultusunda
bir yan goriiniis olusturulabilir ya da agisal yon gosterilmigse kesitin perspektifi olusturulabilir.
Kesit durumu bu goriiniislere de yansitilsin istenirse Inherit Cut segilmelidir.
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@ DRAWING VIEW

¥ Appearance

Style E 7 ]
Scale 3/2 (From parent) |=
Inherit Cut A

Isibility

Interference Edges

Tangent Edges &
a
%)

Thread Edges

[i] Close

Fotograf 3. 14 Kademeli kesitin perspektifini olusturmak
3.3.3. Yardimc1 Goriiniis

Standart goriiniislerde tam ifade edilemeyen agili yiizeylerin dik iz diisiimde tam boylu
ayritlara ve gercek biiyiikliikte yiizeylerin olusmasina elvermedigi durumlar olabilir.

Acili yiizeyleri goriiniir hale getirerek anlagilmasimi kolaylastirmak icin kesit alma
islemine benzer bir uygulama yapilarak sonuca varilabilir. Par¢anin kesildigi ve kesilen kisma
karsidan bakildig: diisiiniiliir. Bu yontem kesit alma islemi yapiliyormus gibi kesit diizlemi
olarak egimli yiizeyin uglar gosterilir.

Kesit alma islemi, kesit diizlemini tanimlayan kesit ¢izgisinin olusturulmasi ile
baglatilir. Diger asama kesitin hangi tarafta baglatilacaginin isaretlenmesi ve goriinti
ozelliklerinin ayarlanmasidir. Bu islem sonrasinda dik bakilan yiizey taranmis olarak goriiniir.

Kesit isleminin sonrasinda aslinda iki nokta ile tamimlanan bir bakig ylizeyi
gosterilmistir. Bu bakis diizlemini orta noktasindan a¢is1 bozulmayacak bigiminde kaydirilarak
yardimci goriiniis tamamlanmus olur.

Islem siras1 soyledir:

Section View komutu segilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.

Goriiniigiin tizerinde kesit diizlemini tanimlayan (ayritlarin u¢ noktalart) acili ylizeyi gosteren
cizgilerin ug noktalari, sira ile (sekildeki 1ve 2. adimlardaki noktalar) gosterilir.
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Fotograf 3. 15 Yardimeci goriiniis icin Kkesit secimi

Goriiniisiin yonii ve yeri (Ornekte sol goriiniiste gosterilen kesit yonii yardimer goriiniisii
tamimlamaktadir.) fare ile tiklanarak gosterilir.

Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlar1 yapilir ve OK diigmesine tiklanir.

Tarali yiizeylerle goriiniis olustuktan sonra Kesiti tanimlayan ¢izginin uglarindaki oklardan
birine tiklanir. Kesit diizlemi secilebilir hale gelecektir.

| ' i
SE_BASLIGI w3:1
R
Bodies

AA{11)

Fotograf 3. 16: Yardimci goriiniis icin Kesit diizleminin kaydirilmasi

Kesit ¢izgisinin orta noktasini gosteren kalin ¢izgiye tiklanarak siiriiklenir.
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Goriiniisiin ne kadar1 goriillmek isteniyorsa kesit diizlemini gosteren kesit ¢izgisi uglar agi
bozulmadan ¢ekistirilerek ayarlanir.

3.3.4. Dondiiriilmiis Kesit Goriiniis

Tam kesit gibi parcanin boydan boya kesilmesi gerekiyorsa ve parga acili bir yapiya
sahipse kesit iglemi ac1y1 belirleyen orta eksen boyunca yapilir.

Kesit igleminin sonucunda par¢a sanki dogrusal bir yapidaymis gibi agilarak goriintii
olusturulur. Olg¢ii verilecek boyutlar tam olgiisiinde gergekleseceginden boyutlar rahatca
Olctilendirilebilir.

@ DRAWING VIEW

¥ Appearance
Style & ﬂ )
Scale 1:1 (From parent} |=
| v Edge Visibility

Tangent Edges @

Interference Edges D
Thread Edges @

¥ (Objects To Cut

# Bodyt Untitled v1

(] 0K Cancel

Fotograf 3. 17: Dondiiriilmiis goriiniis icin kesit diizleminin kaydirilmasi

Islem siras1 soyledir:

Section View komutu se¢ilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.

Goriliniisiin lizerinde kesit diizlemini tamimlayan ayritlarin u¢ noktalari, agili yiizeyleri dik
kesecek bigimde sira ile (sekildeki 1,2 ve 3. adimlardaki noktalar) gosterilir.

Goriiniisin_ yonii ve yeri (Ornekte sol goriiniiste gosterilen kesit yonii 6n goriiniiste
tamimlamaktadir.) fare ile tiklanarak gosterilir.

Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlari yapilir ve OK diigmesine tiklanir. Dilenirse
taramanin {izerine ¢ift tiklanarak tarama siklig1 ve acisi ayarlanir.

3.3.5. Detay Goriiniis
84



Goriiniigler  olusturulurken  pargalarda  bulunan  kiiciik  detaylarin  ayrica
Olciilendirilebilmesi ve goriinlir kilinabilmesi i¢in o kismin Slgeklendirilmesi gerekir. Bu
detaylar1 gosterebilmek i¢in tiim goriiniisiin Slgeginin bilyiitiilmesi yerine o kiiciik detayin
Ol¢eklendirilmesi gerekir. Bu gibi durumlarda sadece o kisimlarin segilerek biiyiitiilebilmesi
islemidir.

[\\\\\ P
\\\\ V@A

© DRAWING VIEW

¥ Appearance

Style E ! )
Scale 51 -
B ¥ Edge Visibility
Tangent Edges @
Interference Edges  [LJ
A-A (1 :1 ) Thread Edges. I:I

(i ] Cancel

Fotograf 3. 18: Detay goriiniis olusturmak

Islem siras1 soyledir:

Detail View komutu segilir ve kesit alinacak goriiniis gosterilir.
Goriiniisiin lizerinde dlgeklendirilecek alan bir daire i¢ine alinarak segilir.
Goriiniisiin yonii ve yeri (Ornekte detay sag iiste alinarak goriiniis olusturulmustur.) fare ile
tiklanarak gosterilir.

Drawing View ileti meniisiinden goriintii ayarlart yapilir ve OK diigmesine tiklanir.
Taramanin tizerine ¢ift tiklanarak 6lgek oraninda tarama sikligi ve gerekiyorsa acisi ayarlanir.
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3.4. Teknik Resmin Detaylandirilmasi (Annotation)
l BRSOz 1 AMA/@T0O0 @

DRAWINGVEWS' MODIFY ™ CENTERLINES ™ | DIMENSIONS ¥ SYMBOLS ¥ BOM ™ OUTPUT ™

BROWSER L h| N 1 . | - 1 . 1 B | N

A Sheet!
A () MENTESE_BASLIGIv31 \/A
D @ B Bodies

AA (1:1)

COMMENTS U| {ljy Q @ @1- =R

Fotograf 3. 19: Annotation Diyalog kutusu ve Cizim Alam1 Gériiniimii

Goriiniiglerin dl¢iilendirme vb. 6zelliklerini ayarlamak i¢in ¢izim alaninin {ist kisminda
yer alan Annotation komut satir1 kullanilir.

B &0 2 AfA\/I!E./@%

I DRAWING VEWS T MODIFY ~ CENTERLINES ™ DIMENSIONS = SYMBOLS ~ BOM ™ OUTPUT ~
Resim 3. 20 Annotation komut satir1

Gorilniisler ¢ikarilip ve gerekli kesitler alindiktan sonra goriiniiglerin 6l¢iilendirilmesi,
aciklamalarin yazilmasi, toleranslar ve ylizey isleme isaretlerinin konmasi vb. eklemeler i¢in
kullanilir.

Olgiilendirme isleminden 6nce daha 6nceden anlatilmis olan Preferences ayarlar
yapilmis olmalidir. Kullanilacak 6l¢ii sistemi, say1 sistemi vb. yapilmalidir. Genelde bu ayarlar
yapilmigsa Olgiilendirmede yeniden ayarlama yapilmasina gerek kalmaz. Anlik olarak
oOlgiilerde yapilacak ayar degisiklikleri gerektiginde ¢izim alaninin alt kisminda bulunan
ayarlardan bu diizenlemelerin yapilmasi gerekebilir.
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Annotation Settings meniisii anlamlar1 soyledir:

> Annotation  Font:  Olgiilendirme
isleminde kullanilacak yazi tipidir.

f,) IS0 Standard > Annotation Text Height: Olciilendirme
— ilimeters (mm isleminde kullanilacak yazi
S yiiksekligidir.
First Angle Projection > Linear Dimension Precision: Dogrusal
I Annotation Font > Olglilendirmede ondalik hanesi sayisini
— Annotation Text Height > belirler.
O x Linear Dimension Frecision P » Angular Dimension Precision: Agisal
Olcililendirmelerde kullanilacak ondalik
_ Angular Dimension Precision say1sini belirler.
Display Annotation Unit > Display Annotation Unit:
[] Display Trailng Zeros Olgiilendirilmelerde hangi olgt
SV NONERE . - )R sisteminin kullanilacagini belirler.

> Display Trailing Zeros: Olgii degerinde
ondalik olsun olmasin belirlenen sayida
ondalik hanesi agar.

Kagit yapisi ile ilgili ayarlar yapilacaksa ¢izim alaninda altta yer alan Sheet Settings
meniisiinden yapilmalidir.

Sheet Settings meniisii anlamlar1 s6yledir:

» Display Title Block: Antetin ¢izim alaninda
‘ 50 Standard goriiniip goriinmemesini kontrol eder.

Q — > Display Border: Kagit kenar ¢izgi ve

Display Titie Block koordinatlarinin goriiniip-goériinmemesini kontrol

Digplay Border eder.
A TieBock P |5 Title Block: Hazirlannug bir block dosyasmin
Sheet Size [ kullanilmasint  kontrol eder. Eger AutoCAD

= — ortaminda hazirlanan bir block varsa buradan

1 Q 'E ¢izim alanina yerlestirilebilir.

» Sheet Size: Kagit boyutlarmin  kontrol
edilmesinde kullanilir.
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3.4.1. Diizenleme Komutlar1 (Modify)

Diizenleme komutlar1 goriinlislerin silinmesi, taginmasi, dondiiriilmesi gibi konum
islemlerin yapilmasini saglar.

B O«
' o 4
B L] + #
DRAWING VEWS ¥ ci
BROWSER & Move M
C} Rotate

[ Delste  Del

Zl Sheet1 —

A [ ] MENTESE_BASLIGIv

Fotograf 3. 21: Annotation—>MODIFY Diyalog kutusu ve ¢izim alam gériiniimii

Move islem siras1 soyledir:

Komut caligtirilir.

Nesne sec¢imi yapilir.

Transform kismindan (Point to Point) tutulacak nokta ve ardindan hedeflenen nokta segilir.
OK tusuna basilir.

Nesne tasinmus olur.

Rotate islem siras1 soyledir:

Komut caligtirilir.

Nesne se¢imi yapilir.

Transform kismindan tutulacak nokta se¢ilir.

Reference kismindan nokta gosterilir ya da Angle kismina klavyeden agisal deger girilir.
OK tusuna basilir.

Nesne dondiiriilmiis olur.

Delete igslem sirasi soyledir:

Komut ¢aligtirilir.

Nesne se¢imi yapilir.

OK tusuna bastlir.

Nesne silinmis olur.

3.4.2.. Cizime Eksen ve Merkez Dogrular1 Eklemek (Centerlines)

Goriiniislerde dairelere, yaylara veya silindirik yiizeylere eksenler eklemekte kullanilir.

I D ERS 0O 2 e |

DRAWING VIEWS ™ MODIFY = CENTERLINES ~

/7’ Centerline

:$ Center Mark C

<« BROWSER

| Sheet! | ——

Fotograf 3. 22: Centerlines diyalog kutusu ve ¢izim alam goriiniimii
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Centerline islem sirasi sdyledir:

Komut c¢alistirilir.

Sirayla ortasindan eksen gececek silindirik yiizey ¢izgileri se¢imi yapilir.
Eksen ¢izilmis olur.

Centerline islem siras1 soyledir:

Komut caligtirilir.

Sirayla ortasinda merkez olacak daireler segilir.

Merkez eksenleri ¢izilmis olur.

3.4.3. Olciilendirme
3.4.3.1. Hizh Ol¢iilendirme

Olgiilendirme komutlar1 ayr1 komutlar halinde diizenlenmesine ragmen tiim
Olciilendirme islemlerinin bir komutla yapilabilmesi de miimkiindiir. Komut satirinda sadece
dimension adi ile adlandirilan bu komut ¢alistirildiginda tizerine tiklanan ¢izim nesnesini
tanir. Ornegin bu bir yay ise yarigap dl¢iilendirmesi yapar.

= A A Vv E OO @

TEXT * SYMBOLS * BOM ¥ QUTPUT +

%[ Dimension DX
% |[] Linear Dimension Creates linear, aligned, angular, radius, and
diameter dimensions.

Fotograf 3.23: Dimensions diyalog kutusu ve ¢izim alam goriiniimii

Bir daire oOlgiilendirilecekse daireye ¢ap Olgiilendirmesi yapacaktir. Dairede yapilacak
Olciilendirme sadece yaricap Olciilendirmesi bigiminde olacaksa ayrica yarigap
oOlglilendirmesinin  yapilabilecegi Radius Dimension segilmelidir. Diger o6lgiilendirme
bigimleri devam eden konularda agiklanacaktir.

Dimension islem siras1 s6yledir:
Komut ¢alistirilir. Kisa yolu “D”
Sirayla ayritlar veya noktalar segilir eger 6l¢ii bir daire ya da yaya verilecekse nesne direkt
secilir.
Olg¢iiniin yerlesecegi yon ve uzaklik fare ile tiklanir.
Olgii yerlestikten sonra dilenirse baska bir dlgiilendirme islemine gegilir.

3.4.3.2. Dogrusal Olciilendirme (Linear Dimension)

Yatay ve dikey ayrtlarm ya da agili bir dogrultunun yatayda ya da dikeyde
Olgiilendirilmesinde kullanilir.
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Place dimension

| ®

Fotograf 3. 24: Linear Dimension ile él¢iillendirme

Linear Dimension iglem siras1 soyledir:
Komut caligtirilir.
Sirayla noktalar (1. ve 2. noktalar) segilir.
Olgtiniin yerlesecegi yon ve uzaklik fare ile tiklanir.
Olgii yerlestikten sonra dilenirse bagka bir dl¢iilendirme islemine gegilir.

3.4.3.3. Hizah Olgiilendirme (Aligned Dimension)

Agil1 bir dogrultunun hizalanmis olarak 6l¢iilendirilmesinde kullanilir.

. Place dimension
N

N
Fotograf 3. 25: Aligned Dimension ile él¢iilendirme

L
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Aligned Dimension islem sirast sdyledir:
Komut ¢alistirilir.
Sirayla dogrultusu a¢ili noktalar (1. ve 2. noktalar) segilir.

Olgiiniin yerlesecegi yon ve uzaklik fare ile tiklanir.

Olgii yerlestikten sonra dilenirse baska bir dl¢iilendirme islemine gegilir
.3.4.3.4. Agilarn Olg¢iilendirilmesi: (Angular Dimension)

Acili iki dogrunun ag1 kollarini uzatilmis olarak 6l¢iilendirilmesinde kullanilir.

Fotograf 3. 26 Angular Dimension ile élgiilendirme
Angular Dimension islem sirasi soyledir:
Komut caligtirilir.
Sirayla ag1 kollarmi olusturan dogrular (1. ve 2. dogrular) segilir.
Olgtiniin yerlesecegi yon ve uzaklik fare ile tiklanir.
Olgii yerlestikten sonra dilenirse baska bir 6l¢iilendirme islemine gegilebilir.

3.4.3.5. Yaricap Ol¢iilendirilmesi (Radius Dimension)

Yay veya dairelerin yarigaplarinin lgiilendirilmesinde kullanilir.

.
N
&

Fotograf 3. 27: Radius Dimension ile él¢iilendirme
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Radius Dimension islem sirasi s6yledir:

Komut ¢alistirilir.

Olgiilendirilecek yay veya daire segilir. (1 no’lu segim)

Olgiiniin yerlesecegi yon ve ag1 fare ile tiklanir.

Olgii yerlestikten sonra dilenirse bagka bir dl¢iilendirme islemine gegilebilir.

3.4.3.6. Cap Olciilendirilmesi (Diameter Dimension)

Yay veya dairelerin ¢aplarinin 6lgiilendirilmesinde kullanilir.
A

Select edge
m

Fotograf 3. 28 Diameter Dimension ile él¢iillendirme
Diameter Dimension iglem sirasit soyledir:
Komut ¢alistirilir.
Olgiilendirilecek yay veya daire segilir. (1 no’lu segim)
Olgiiniin yerlesecegi yon ve agt fare ile tiklanir.
Olgii yerlestikten sonra dilenirse bagka bir dl¢iilendirme islemine gegilebilir.

3.4.3.7. Paralel Olgiilendirilme (Baseline Dimension)

Var olan bir 6l¢iiye paralel bir 6l¢ii eklenmesinde kullanilir.

Fotograf 3. 29: Baseline Dimension ile él¢iillendirme
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Baseline Dimension iglem siras1 s6yledir:

Komut ¢alistirilir.

Paralel 6lgii eklenecek 6l1¢ii secilir. (1 no’lu segim)

Diger 0l¢ii baglama ¢izgisinin olusacagi nokta secilir. (2 no’lu se¢im)
Olgiiniin yerlesecegi yon fare ile tiklanr.

Olgii yerlestikten sonra dilenirse baska bir dl¢iilendirme islemine gecilebilir.

3.4.4.8. Koordinat Olgiilendirilme (Ordinate Dimension)

Bir goriiniiste goriiniisiin temel noktasini referans alarak fare ile gosterilen uzaklik
noktalarimin dogrusal (koordinat eksenine paralel olacak sekilde) 6Glgiilerinin eklenmesinde
kullanilir.

[k nokta ile isaretlenen merkez noktasina gore her nokta ne uzaklikta ise o noktanin
uzaklik degeri verilmis olur. Sifir noktasinin haricindeki diger noktalarin uzaklik degerleri
birbirinden bagimsizdir.

Fotograf 3. 30: Ordinate Dimension ile élgiillendirme

Ordinate Dimension islem sirast séyledir:

Komut caligtirilir.

Olgii eklenecek sifir noktasi (koordinat merkezi) olacak nokta segilir. (1 no’lu segim)
Koordinat eklenecek nokta segilir. (2 no’lu segim)

Varsa diger koordinat eklenecek nokta segilir. (3 no’lu segim)

Olgiiniin yerlesecegi yon fare ile tiklanr.

Olgii yerlestikten sonra dilenirse baska bir dl¢iilendirme islemine gecilebilir.
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3.4.5. Cizim alanina metin/yazi ekleme

Cizim alanina metin igeren dgeler eklemek iic bicimde yapilir. Cizim alanina yazi
eklemek icin text komutu kullanilir. Text dgeleri 6nceden Preferences (ayarlar) kismindan
ayarlanabildigi gibi yazim esnasinda da ogelerin 6zellikleri degistirilebilir.

Leader kisminda goriiniislere eklenecek 6zel yonergeler yazilir. Gosterilen yiizeyin
boyanacagi, sertlestirilecegi gibi agiklamalar yapilabilmesini saglar. Diger programlarda
Olciilendirme basliginda yer alan bu komut Text baslig: altinda olusturulmustur.

Bir diger 6ge ise ¢izime tablolar eklemek bigimindedir. Kolonlar ve satirlar bigiminde
yazi Ogeleri olusturulabilmektedir. Olusturulan tablolar *.csv, *.pdf,*.dwg ve template
bi¢iminde disa aktarilabilmektedir. Template dosyalar1 hazirda tutulup tekrar tekrar kullanim
amachdir. CSV formati ise excel dosyasi olarak agilabilmektedir.

3.4.5.1. Text Komutu ile Yaz1 Eklemek
Komut segildiginde bir yazi alani i¢ine yazilar yazilabilmekte ve birlikte agilan ileti

meniisiinden de yazi 6zellikleri ayarlanabilmektedir. Yazi alanimin sag sinirinda yer alan
paralel kenar bi¢imli ikon saga sola ¢ekistirilerek yazi alaninin boyutlar1 ayarlanabilir.

2 % I 0 L0 @

CEMNTERLINES * DIMEMNSIONS * — OUTPUT -
@ |
J.l||||||||||||||||||||f,.'I¢ ot Adial .
1
Negeki ve Teknik Anadolu Lisesi“,]' ' Height - i
B I U
Justification . === =
Symbols (g
) o Close

Fotograf 3. 31: Text komutu ile ¢izim alanina yazi ekleme
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Text komutu islem siras1 soyledir:

Komut ¢alistirilir.

Yazi eklenecek alan isaretlenir.

Cikan ileti meniisiinden gerekli yazi ayarlar1 yapilir.

Eger yaziya semboller eklemek gerekiyorsa Symbols kismindan semboller eklenir.

Bigim ayarlar1 yapildiktan sonra Close ile komuttan ¢ikilir.
3.4.5.2. Leader Komutu ile Uyaric1 Yaz1 Ekleme

Goriliniisler iizerine talimatlar, uyarici notlar yazmaya yarar.

@ TEXT
Font Avrial =
Height 3.5 mm v
-
‘ N & ; 3 B/ U
Ogrenci notu C -
Justification . === 8
Symbols D
o Close

. A
Fotograf 3. 32 Leader komutu ile ¢izim alanina not eklemek
Leader komutu islem sirast soyledir:

Komut ¢alistirilir.
Not eklenecek alan sirasiyla (1. ve 2. noktalar) isaretlenir.
Cikan ileti meniisiinden gerekli yazi ayarlar1 yapilir.

Eger yaziya semboller eklemek gerekiyorsa Symbols kismindan semboller eklenir.
Bigim ayarlar1 yapildiktan sonra Close ile komuttan ¢ikilir.

3.4.5.3. Table Komutu ile Tablo Ekleme

Yazi alanina tablo eklemek gerektiginde kullanilir. Kolonlar ve satirlar bigiminde yazi
Ogeleri olusturulabilmektedir.
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@ TABLE

. Table Direction Up =
i Text Alignment $ Middle Center v
i i ﬁ' Edit Columns 0 @
I | o Edit Rows SR=N=)

(i] Close

Fotograf 3. 33: Table komutu ile ¢izim alanina tablo eklemek

Table komutu iglem siras1 soyledir:

Komut galigtirilir.

Tablo eklenecek alan sirasiyla isaretlenir.

Cikan ileti meniisiinden gerekli tablo ayarlar yapilir.

Eger hiicrelere yaz1 yazilacaksa alana tiklanarak ayni Text komutunda oldugu gibi alan yazi
ile doldurulur.

Bigim ayarlar1 yapildiktan sonra Close ile komuttan ¢ikilir.

3.4.6. Goriiniislere Islem Toleranslar1 Koyma (Symbols)

Gorintsler tizerine sekil, konum toleranslari, ylizey isleme isaretleri ve referans
yiizeyleri ekleme iglemleri yapilabilir.

3.4.6.1. Goriiniislere Referans Sembolii Koyma (Datum Identifier)
Referans elemani kendisine gore yon, konum ve yalpalama (salgi) toleransi gibi
toleranslar verilen elemandir. Bu eleman nokta, dogru veya yiizey olabilir. Gerektiginde

birden fazla eleman referans olarak secilebilir. Referans elemani resim iizerinde harflerle
gosterilir.

Referans harfi

A“ Referans (ggeni

Referans elemani

7

Resim 3. 34 Datum Identifier Komutu ile Cizim Alanina Referans Yiizeyi Ekleme

Referans gosterilen ylizeye gore diger yiizeylere tolerans verilmek istendiginde bu
yiizeye gore konumlandirilir. Verilen tolerans araliklarina gore islenir.

96



@ DATUM IDENTIFIER

Identifier A
‘ ‘ '_?13;1 Datum Note aa b
o Thread Note Ibb—I
- o g+ "o
o 7T OQ =
60 §2 /\3 1A Lower LambE
aa Ne Lix ;2 ;4

bb OOOMWE® «

CZ LD MD PD LE NC
Acs (&) —» UZ ALs CF folu

DV PT ST PL ><
+

Fotograf 3. 35: Datum ldentifier ayarlan

Datum Identifier komutu islem siras1 soyledir:

Komut ¢alistirilir.

Referans eklenecek yiizey isaretlenir. Fare istenilen uzakliga kadar siiriiklenip tiklanarak
harfin yeri belirlenir.

Farenin sag tusuna basilarak Continue segilir. Cikan ileti meniisiinden gerekli tablo ayarlari
yapilir.

Eger eklenecek sembol ve notlar varsa yazilir.

Yazim iglemleri yapildiktan sonra OK ile komuttan ¢ikilir.

3.4.6.2. Goriiniislere Sekil Konum Tolerans1 Koyma (Feature Control Frame)

Geometrik toleranslara sekil ve konum toleranslar1 da denir. Sekil toleransi, bir
elemanin ideal geometrik seklinden ne kadar farkli olabilecegini belirten toleranstir. Konum
toleransi ise bir veya birden fazla geometrik elemanin belirlenmis referans elemanina gore
yoniinii, yerini ve boslugunu ifade eden toleranstir. Sekil ve konum toleranslarinin sekli ve
anlamlari agagidaki tabloda verilmistir.
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SEKIL VE KONUM GESITLERIYLE SEMBOLLERI Kilavuz Tolerans gercevesi
(TS 1304 1SO 1101) gizgisi i culaiond
Eleman| & Kilavuz \
Cinsi 9 i Sembl oku / / 0015 A Referans
Dogrusallik — Toleransl) a
Diizlemsellik /7 eleman Tolerans
% Dairesellik O degert
g S [ Siindirikik L 9 / /A sombos
A sembolii
o Bir gizginin sekli /)
X T . Sembol yeri
1y Bir ytizeyin gekli D 7 ‘—Tolerans degerleri yeri
Paralellik //
Ayn (tek) referans
€|, | ik | A i
2 O
> Egiklik (Agisallik) 2 A-B| —— Ortak referans
o :
w Bir elemanin konumu $ Onceligi tespit
s ABC|— cgimeni
= D edilmemis referanslar
S | | Ortak merkeziilik.ekseniiik| Q)
w | * G - Onceligi tespit
é Simetriklik = A|B|C|- edilmis referanslar
T S
b= i Uglinclil referans
£ ;' s / b) lk(i;ncil referans
m
X [+ N
&2 Toplam yalpalama L7 Birincil referans

Tablo 3. 1: Sekil konum tolerans sembolleri

Semboller teknik resimde asagidaki sekilde 6rnek olarak gosterilmistir.

el LT L —
~ —
o gl B | e
-E‘_.-LE' /\%. — . | _IG!:'.U':':S-I
= '_L'L':l—— . I {LTems // -
& . = | ‘i'_ ‘ﬁ % "'_Iﬁ 5'.W5-1
il [I] : | [#] &1 [5]
..__i':!_'.gz‘_; I _El | 8,108
ST ] +—
- Q01 _
'y -
[e]
1608 ! T
_—
i

Resim 3. 1 Sekil konum toleranslarim resim iizerinde uygulama érnekleri

98



SEKIL VE KONUM TOLERANSLARININ TEKNIK RESIMDE OLGULENDIRILMES| VE AGIKLAMALAR 1S 1304

1ISO 1101
Sembol ve toleransli dzellikler Teknik resimde gosterme | Tolerans alani Agiklama
0,085
Tolerans gergevesiyle baglantil
o silindirin ekseni 0,08 mm gaph
Dogrusallik _ silindirik tolerans balgesinde
bulunmak zorundadir.
- . Duzlem 0,08 mm aralikh iki paralel
Duzlemseﬂ]k diizlem arasinda bulunmak
zorundadir.
Her enine kesitin gevre cizgisi ayni
. . dizlemde bulunan 0,1 mm aralikh
Dairesellik ortak merkezli iki daire arasinda
o bulunmak zorundadir.
7]
Z|2
©
S| =
wl|e
- [=] o e e Goz 6niine alinan silindir zarfi ylzeyi
ol * Silindiriklik 0,1 mm araliki ortak eksenli iki
v E silindir arasinda bulunmak
w [F) zorundadr.
[l 2
Resim diizlemine paralel toleransh
. . .. R profilin her kesiti ekseni geometrik
Bir clzginin sekli ideal gekildeki bir gizgide bulunan
0,04 mm gaph daireyi kapsayan iki
Gizgi arasinda bulunmak zorundadir.
B0
Goz 6nlne alinan yazey ekseni
Bir yuzey-n $ek1 Q geometrik ideal sekildeki bir ylizeyde
| 1 olan 0,02 mm gapli kiire zarfli iki
/-\ ylizey arasinda bulunmak
I | | | zorundadir.
S
. S
= Paralellik i
< ) . Toleransli eksen A referans eksenine
= Bir referans gizgisine // paralel 0,03 mm gapli bir silindir
w (eksenine) gore bir iginde bulunmak zorundadir.
m Gizginin paralelligi
- T——te
b (%2}
3| &
Q
2|2 (4]
w( 8 .
) . =0,
Z|© o | \
| > - —{ [Eclod]
w Diklik
E Bir diizleme g(")re | | Silindirin toleransl ekseni, referans
b4 PP f diizlemine dik konumiu dazlem
E b.lr glggln!n(eksemn) izerinde 0,1 mm aralikl iki paralel
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Resim 3. 36: Sekil ve konum toleranslarinin resim iizerinde gosterilmesi
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Resim 3. 37: Sekil ve konum toleranslarinin resim iizerinde gosterilmesi
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Fotograf 3. 36: Sekil konum tolerans (Feature Control Frame) ayarlari

Sekil konum toleranslarinin (Feature Control Frame) islem siras1 s6yledir:

Komut ¢alistirilir.

Sekil konum toleransi eklenecek yiizey c¢izgisi tiklanir. Toleransin yerlesecegi hat fare
kaydirilarak gosterilir.

Farenin sag tusuna basilarak Continue secilir. Cikan ileti meniisiinden gerekli sembol ve
tolerans degerleri se¢imi yapilir.

Eger eklenecek ikinci bir sembol ve deger varsa Second Frame segilir ve degerler yazilir.
Yazim iglemleri yapildiktan sonra OK ile komuttan ¢ikilir. Goriliniislere Yiizey isleme

isareti koyma (Surface Texture)
Teknik resmi ¢izilen pargalarin yiizeylerinin hangi yontemler kullanilarak islenecegini

ve ylizey piriizlilik degerlerinin ne olacagini belirlemek amaci ile yilizeyler lizerine
yerlestirilen liggen sembollere yiizey isleme isareti denir.
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a: Mikron cinsinden yiizey piiriizliiliik

degeri
b b: Uretim metodu
c: ilgili sembolle birlikte mikron cinsinden
a C / f dalgalilik veya mm cinsinden 6rnek
uzunlugu

( e) d d: Isleme izlerinin yonii

e: isleme pay1

f: Diger yiizey piiriizliiliik degerleri

Resim 3. 38: Yiizey isleme isaretlerinin resim iizerine yerlestirilmesi

Yiizey isleme isaretlerinin yerlestirilmesinde sunlara dikkat edilmelidir:

Semboller dogrudan ylizeyi gosteren veya uzanti ¢izgisi iizerine sivri tarafi ylzeye donik
sekilde parcanin dis tarafina, deliklerde de i¢ ylizeyi gosterecek sekilde uygun bir yere konur.
Gerektiginde sembol okla son bulan bir kilavuz ¢izgiyle baglanabilir. Kilavuz ¢izgi birden
fazla ylizeyi gosterebilir.

Grafik sembol bir yiizey igin sadece bir defa kullanilmalidir. Miimkiinse yiizeyin
biiyiikliigliniin ve konumunun 6lgiilendirildigi ayn1 goriiniiste olmalidir.

Montaj halindeki parcalarda mil ve delige ait yiizey piiriizliilik sartlar1 olgiilendirme ile
baglantili olarak verilmelidir.

Simetri ekseni olan prizmatik ve silindirik parcalara ait yiizeylerde sembol bir defa
belirtilmelidir. Farkli bir yiizey durumu gerektiginde veya 6zel bilgiler verilmediginde her
prizmatik yiizey ayri ayr1 gosterilmelidir.

Parantez icine Yerlestirilen farkli yiizey durumu veya durumlarina ait grafik sembol veya
semboller birbirini takip etmelidir.

Parcanin tiim yiizeyleri igin ayni kalite istendiginde sembole bir daire eklenmelidir. Bu sembol
par¢anin goriinlisiiniin yanma (genellikle Ust tarafina), yazi alanimnin yakinina veya genel
bilgilerin yazilmasi i¢in ayrilmig yere konur.
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Tablo 3. 39: Yiizey isleme isaretlerinin 6rnekler iizerinde yerlestirilmesi
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Fotograf 3. 40: Yiizey isleme isareti (Surface Texture) ayarlari

Yiizey isleme isareti (Surface Texture) islem siras1 soyledir:

Komut caligtirilir.

Yiizey isleme isareti yiizey ¢izgisi tiklanir. Toleransin yerlesecegi hat fare kaydirilarak
gosterilir.

Farenin sag tusuna basilarak Continue segilir. Cikan ileti meniisiinden gerekli sembol ve
tolerans degerleri se¢imi yapilir.

Yazim islemleri yapildiktan sonra OK ile komuttan ¢ikilir.
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ﬂ UYGULAMA FA ALiYETi #

Asagidaki verilen katt modelini ¢iziniz. Uygun komutlar1 kullanarak 3 goriiniisiinii
cikarmiz. Goriiniisleri kuralina gore dl¢iilendiriniz

Islem Basamaklar1 Oneriler
» Kat1 model verilen » Verilen olgiiler kullanilarak kati modelleme komutlari ile
Olciilerde ¢iziniz. parcayi ¢izmelisiniz.

> Kagit ayarlarini ve antet ayarlarrm yapmalisiiz. Ust
goriiniis  teknik resim ortaminda olusturmalisiniz.
Gerekiyorsa dondiirme islemi yapmalisiniz.

» Teknik resim ortaminin
olusturmaliSiniz.
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FARI KLI_YATAK

L g T B B K I T T B T T T T “‘4]

» Section View komutu segmeli iist kisma 6n goriiniis
yerlestirip eksenleri koymalisiniz.

e ———

gt}

i AA(I) L

» On goriiniis tam kesit

aliniz. 1§
Lr - y i I ( } ' T ‘:’AH\KL\;VATAVK L JI_ : F‘KJ
» Goriintigler » Sol yan goriiniis olusturarak eksen ¢izgilerini
tamamlayiniz ve koymalisiniz.

eksenleri koyunuz.
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> Olgiiler verip ve antet doldurularak islemi
tamamlamalisiniz.
[ b -1

> Olgiilendirme
islemlerini yapiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda, asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri, Evet
kazanamadiginiz becerileri, Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri EVET |HAYIR

Kat1 modeli dl¢iisiine gore ¢izdiniz mi?

Drawing sayfasini acabildiniz mi?

Gorliniisleri yerlestirebildiniz mi?

Section view komutunu kullanarak kesit aldiniz mi1?

Silindirik boéliimlere eksen ¢izgisi atadiniz m1?

Center mark ile daire ve yaylara eksen ¢izgilerini ¢izdiniz mi?

Njo|la]lr|fw]dRF

Dimension komutlar1 ile gériiniisleri 6lgtilendirebildiniz mi?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz Evet ise
6lgme ve degerlendirmeye geginiz
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AOLCME VE DEGERLENDiRME #

Asagidaki sorulan dikkatle okuyarak dogru se¢enegi isaretleyiniz.

1. Teknik resim sayfasini1 agmak i¢in asagida verilenlerden hangisi kullanilir?
A) Part
B) Assembly
C) Drawing
D) Advenced

2. Goriiniis olusturmak i¢in asagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Projected View
B) Standart View
C) Auxiliary View
D) Section View

3. Kesit almak i¢in agagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Projected View
B) Aligned Section View
C) Auxiliary View
D) Section View

4, Goriintisii dondiirme komutu agagida verilenlerden hangisidir?
A) Projected
B) Rotate
C) Auxiliary
D) Section

5. Goriliniislerin tam anlagilmayan bdlgelerini biiyliterek ayrintili olarak gdstermek icin
asagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Reverse direction
B) Sketch Plane
C) Detail view
D) Face/Plane

6. Yarigap Ol¢iilendirilmesinde asagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Radius Dimension
B) Diameter Dimension
C) Angular Dimension
D) Aligned Dimension
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7. Hizal1 6lgiilendirmede asagida verilen hangi komut kullanilir?
A) Radius Dimension
B) Diameter Dimension
C) Angular Dimension
D) Aligned Dimension

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilattirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise modiil degerlendirmeye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagida 6lciileri verilen pargalari ¢iziniz.
a. Montaj ortaminda uygun iligkiler vererek montajini yapiniz.
b. Montaja Animation komutu ile hareket veriniz ve videosunu kaydediniz.
C. Animation ile patlatilmis goriiniimler olusturunuz.

d. Teknik resim ortaminda gévdenin teknik resmini olusturunuz.
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CEVAP ANAHTARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETi-3°UN CEVAP ANAHTARI
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