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Einfithrung

Einfiihrung

Uber 2.5D Volumenkorper

In diesem Handbuch wird die Bearbeitung von 2,5D Volumenkoérpern beschrieben. Mit
Volumenkdrper- und Flichenmodellierungstechniken konnen Sie Teile definieren, die direkt
mit 2D-, 2,5D- und gelegentlich sogar 3D-Bearbeitungstechniken bearbeitet werden konnen. Als
Voraussetzung sollten Sie mit den Grundlagen der Geometrieerstellung, der
Koordinatensysteme und der grundlegenden Bearbeitung vertraut sein. Weitere Informationen
finden Sie in den Handbiichern Geometrieerstellung, Frdsen und KS fiir Fortgeschrittene.

Hinweis: Die in diesem und anderen Handbiichern beschriebenen Funktionen und die
Benutzeroberflache gelten fiir GibbsCAM Industrial Edition mit allen lizenzierten und aktiven
Produktoptionen. GibbsCAM Viewer sowie GibbsCAM Student Edition bieten einen
Teilumfang des vollen Funktionsumfangs.

Was ist ein 2.5D Volumenkorper-Modell?

Ein 2,5D-VolumenkA9rper kann mit einer Reihe von 2D-Werkzeugwegen mit unterschiedlichen
Z-Werten gefA?hrt werden, wobei analytische (Linien und Kreise) Werkzeugweg-Features aus
den zugrunde liegenden analytischen ModellflA?chen erzeugt. Ein 2D-Volumenkérper ist eine
in Z extrudierte XY-Form - ein Kreis erzeugt einen Zylinder. In einem 2D-Volumenkérper-
Modell erzeugen alle Z-Slices die gleiche Form.

Py

Bei einem "2,5D-Volumenmodell" kénnen verschiedene Z-Slices unterschiedliche 2D-Formen
sein, aber alle Slices miissen 2D-Formen sein. Eine Verjiingung an den Wanden eines 2D-
Volumenkorpers macht ihn zu einem 2,5D-Volumenkorper - aus Zylindern werden Kegel, aber
ein Z-Slicing ergibt immer noch einen Kreis. Jeder Z-Slice ist anders, aber das Schneiden der
Ecken ergibt immer noch einen Kreis. Das Hinzufiigen von oberen und unteren Verrundungen
oder Fasen zu einem 2D-Modell erzeugt ein 2,5D-Modell.




Einfithrung

Modelle erstellen

Es gibt drei Hauptmethoden zur Verwendung von 2.5D Volumenkdrpern, um bearbeitbare
Teilemodelle zu erstellen. Die erste Methode ist die Erstellung von Volumenkorpermodellen aus
Bauteilplanen unter Verwendung der im System enthaltenen
Volumenkorpermodellierungsfunktionen. Es gibt viele leistungsstarke Modellierungsfunktionen,
darunter das Hinzufiigen, Subtrahieren und Schneiden von Volumenkérpern, automatisches
Abfasen und Verrunden sowie mehrere Methoden zur Erzeugung von Volumenkdrpern aus
Geometrie.

Zweitens kann das System direkt Volumenkorper-Modellformate lesen, die von anderen CAD-
Paketen erzeugt wurden. So konnen beispielsweise mehrere Dateien direkt vom System geoffnet
werden (fir einige Formate muss eine zusatzliche Option erworben werden). Das System
verwendet fiir diese Volumenkorper weder einen Importfilter noch irgendeine Art der
Ubersetzung, sondern liest sie direkt ein.

Die letzte Methode ist der Import von 3D-Oberflichendateien. Das System erkennt und
importiert mehrere Oberflachenelemente. Sobald eine Oberflichendatei in das System
eingebracht wurde, kann sie entweder in einen Volumenkorper umgewandelt werden (unter
Verwendung der Solidify-Funktionen) oder als Oberflaichenmodell beibehalten und bearbeitet
werden.

Unabhangig von der Methode, die zur Definition des Teils verwendet wird, kann das endgiiltige
Modell mit Hilfe der 2,5D-Solid-Funktionen bearbeitet werden. Die Standardfunktionen
Schruppen und Konturieren kénnen auf Volumenkorper und Bleche angewendet werden.

Was wird mit der 2.5D Volumenkorper-Option modelliert?

Die Option 2.5D Solids umfasst alle Funktionen zur Modellierung von Volumenkoérpern, die fiir
die Erstellung von 2.5D-Volumenkorpermodellen oder fiir die Arbeit mit importierten Modellen,
fir die Modellierung von Werkzeugen wie Schraubstockbacken, Spannmitteln und
Spannvorrichtungen, fiir die Korrektur und Modifizierung importierter Volumenkorper sowie
fiir CAM-orientierte Modellierungsfunktionen niitzlich sind.

Volumenkorpermodellierung in 2.5D-Solids

Vereinigung Differenz Schneiden Trennen

Erzeugen von Kugeln Quader erstellen Extrudierte Formen Gedrehte Formen

Ebenen erstellen Blatter extrahieren Coons-Flecken (2.5D) Schale und Versatz
Absteppen von

Einfaches Abrunden  Anfasen Bleche verfestigen

Korpern
Gekehrte Formen
(Fihrungskurve Ebene
2D)

Gebogene Formen
aus 2 Kurven

Gepfeilte Formen mit  Gekriimmte Formen
einer Fliihrungskurve  mit scharfen Ecken
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Was wird mit der Option 2.5D Volumenkorper geschnitten?

Mit der Option 2.5D Volumenkoérper konnen Sie jeden beliebigen Volumenkorper - 2D, 2.5D
oder 3D - konturieren und aushoéhlen. Sie ist fiir analytische 2D- und 2,5D-Flachen optimiert
und erzeugt die beste Ausgabe fiir diese Flachen. Bei 3D-Flachen beginnt es mit den kleinen
Liniensegmenten und versucht, Bogen einzupassen und viele Linien zu ersetzen. Mit der Option
Erweitertes KS konnen Sie eine Drehpositionierung vornehmen, die eine beliebige Seite des
Teils zur 2,5D-Seite macht.

Was ist der Unterschied zwischen 2.5D Volumenkérpern und den
anderen GibbsCAM Volumenkorper-Modulen?

Die Option 2.5D Solids ist weitaus leistungsfahiger als die Option Solids Import, mit der Sie ein
Volumenmodell 6ffnen, Geometrie aus dem Modell extrahieren und die Geometrie bearbeiten
konnen. Mit 2.5D konnen Sie das Modell erstellen oder ein bestehendes Modell andern und es
direkt bearbeiten, mit oder ohne Verwendung von Geometrie. Das Modul SolidSurfacer bietet
mehr Modellierungstechniken als 2.5D Solids, insbesondere fiir die Erstellung von 3D-Formen,
und stellt mehr Funktionen fiir die Bearbeitung von Volumenkorpern bereit, die 3D- oder 2D-
und 2.5D-optimierte Werkzeugwege erzeugen.




Definitionen

Die unten aufgefiihrten Begriffe und Definitionen werden zur Beschreibung von Objekten und
Elementen verwendet, die im System und in diesem Handbuch verwendet werden. Weitere
Informationen finden Sie im Glossar.

Korper

Flache

Flache

Volumenkorper

Platte

Kante

Schleife

Scheitelpunkt

Der Begriff "Korper” ist ein allgemeiner Begriff, der sich sowohl auf
Volumenkérper als auch auf Platten bezieht. Einen Volumenkorper kann
man sich wie eine Bowlingkugel vorstellen, wahrend ein Blechkorper eher
einem Luftballon mit einer unendlich diinnen Wand entspricht.

Eine Flache ist eine Oberfliche eines Volumenkorpers oder einer Platte.
Die Flache eines Volumenkérpers umfasst die positive und die negative
Seite, wahrend ein Festkorper nur die positive Seite umfasst. Flachen sind
Oberflachen, die Kenntnis von den sie umgebenden Oberflachen haben.
Zum Beispiel wiirde eine Seite eines Wiirfels als Flache betrachtet werden.
Jede Flache ist durch Schleifen begrenzt. Eine einfache Flache ist durch
eine Schleife begrenzt.

Eine Oberflache ist entweder eine Flache, eine Gruppe von Fliachen (je
nachdem, wie die Oberflache erstellt wurde) eines Volumenkéorpers oder
eine Seite eines Blattes. Platten haben zwei Oberflachenseiten,
Volumenkorper haben nur eine.

Ein Volumenkorper ist ein Korper, der aus Flichen und dem von den
Flachen eingeschlossenen Bereich besteht. Volumenkorper haben ein
Volumen. Volumenkdrper werden als Bausteine fiir die Erstellung von
Teilmodellen in GibbsCAM verwendet. Im Gegensatz zu Platten haben
Volumenkérper nur eine positive Seite.

Ein Sheet ist eine Flache mit zwei Seiten, einer positiven und einer
negativen. Ein Sheet hat kein Volumen und keine Dicke, die mit ihm
verbunden ist.

Eine Kante ist eine Kurve/Linie zwischen zwei Flachen. Eine Kante eines
Volumenkorpers muss genau zwei Flachen haben, die mit ihr verbunden
sind. Beachten Sie, dass mehr als zwei Flachen an einer Kante ein
ungiiltiges Solid ergeben. Die Kante einer Platte kann eine einzelne Flache
haben, die mit ihr verbunden ist.

Eine Schleife ist eine Reihe verbundener Kanten, die eine Flache umreifden.

Ein Scheitelpunkt ist ein Endpunkt einer Kante.

Mehr tiber Volumenkorper-Modelle

Im CAD-Bereich bedeutet 2D einfach, dass eine Form in einer Ebene liegt. Im CAM-Bereich
bedeutet ein 2D-Werkzeugweg, dass er sich in Z nicht dndert. Ein 2,5D-Werkzeugweg ist eine




Reihe von 2D-Werkzeugwegen auf verschiedenen Z-Ebenen. Jedes 3D-Modell kann als eine
Reihe von 2D-Werkzeugwegen auf verschiedenen Z-Ebenen geschnitten werden - dies wird als
2,5D-Prozess bezeichnet. Der Unterschied zwischen den Begriffen 2D-Volumenkorper und 2.5D-
Volumenkorper liegt in der Erwartung einer sauberen Linien- und Kreisausgabe - was als
analytische Werkzeugweg-Features bezeichnet wird. Als CAM-Paket verwendet GibbsCAM die
2.5D-CAM-Definition fiir die 2.5D-Volumenkorper-Option. Ein 2,5D-Volumenkorper ist also ein
Korper, der mit einer Reihe von 2D-Werkzeugwegen mit unterschiedlichen Z-Werten
geschnitten werden kann, wobei analytische Werkzeugweg-Features aus den zugrunde
liegenden analytischen Modellflachen erzeugt werden.

Beginnen wir mit dem CAM-Begriff "2D-Volumenkorper-Modell". Wir erwarten perfekte
analytische Frasbahnelemente (Linien und Kreise) von analytischen Volumenkorpern (Ebene
und Z-Achsen-Zylinder). Ein 2D-Volumenkorper (auch prismatischer Kérper genannt) ist eine
XY-Form, die in Z extrudiert wird. Ein Kreis erzeugt eine Zylinderfliche. In einem 2D-
Volumenkorpermodell erzeugen alle Z-Slices dieselbe Form, und der Slice einer Zylinderflache
erzeugt ein Kreissegment.

verschiedene Z-Slices unterschiedliche 2D-Formen darstellen konnen.
Aber alle Schnitte miissen 2D-Formen sein, mit analytischen
Segmenten von analytischen Flichen. Wenn man die Wande eines
2D-Korpers um 10 Grad verjiingt, wird er zu einem 2,5D-Korper. Die
Zylinder sind jetzt Kegel, aber ein Z-Slice ergibt immer noch einen
Kreis. Jeder Z-Slice ist anders, aber das Schneiden der Ecken ergibt immer noch einen Kreis. Ein
2,5D-Volumenkorpermodell besteht immer noch aus analytischen Flichen. Dazu gehoren
Ebenen, Kugeln, orthogonale Verrundungen/Zylinder, Kegel mit Z-Achse, um die Z-Achse
gedrehte Formen und Formen mit einer XY-Basiskurve und einer Fithrungskurve auf der Z-
Ebene. Das Hinzufiigen von oberen und unteren Verrundungen oder Fasen zu einem 2D-Modell
erzeugt ein 2,5D-Modell. Da die 2D-Modelldefinition eine Untermenge der 2,5D-
Modelldefinition ist, funktionieren alle 2,5D-Funktionen bei der Erstellung von analytischen
Werkzeugweg-Features genauso gut auf 2D-Modellen.

Was ist mit "3D-Volumenkoérpermodellen”? Stellen Sie sich <
einen Wiirfel vor und geben Sie jeder Wand einen anderen / ‘

Ein "2,5D-Volumenmodell" erweitert dieses Konzept, indem !

Neigungswinkel, z. B. 5, 10, 15 und 20 Grad. Dann runden Sie
die Kanten ab. Die Ecken sind nicht mehr zylindrisch oder
kegelformig. Ein Schnitt wird kein Kreissegment an der Ecke
erzeugen. Es handelt sich nicht um ein 2,5D-Volumenmodell,
sondern um ein 3D-Volumenmodell. (Dieses Beispiel ist auf
der rechten Seite abgebildet. Der Zylinder im dritten Bild
stellt die verrundete Ecke dar. Wenn der Zylinder entlang der
XY-Ebene geschnitten wird, ist das resultierende Profil eine
Ellipse). Wir verwenden den Begriff 3D-Volumenkorper-
Modell fiir alles, was iiber die 2,5D-Definition hinausgeht. Ein 3D-Volumenkoérper-Modell kann
immer noch mit dem 2,5D-Volumenkdrper-Produkt bearbeitet werden.

\

Eine weitere haufige Variante tritt bei importierten Kérpern auf. Einige CAD-Systeme geben
Volumenkérper als NURB-Flachen aus (insbesondere wenn die Exportoptionen nicht richtig
eingestellt sind). Sie sehen aus wie Ebenen und Zylinder und wirken wie 2,5D-Modelle, sind es
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aber nicht. Es handelt sich um 3D-Modelle ohne analytische Flachen. Die Funktion
Vereinfachen versucht, die analytische Definition von geeigneten Flichen zu erkennen und
wiederherzustellen. Das Plug-in Volumenkdrper (siehe Plug-in-Leitfaden) zeigt Thnen die
Beschaffenheit aller ausgewihlten Flichen zur Uberpriifung an.

Ein 2,5D-Modell hat alle analytischen 2D- oder 2,5D-Flachen. In der Realitdt sind viele Teile
nicht so rein, sondern enthalten eine Mischung aus analytischen 2,5D-Flachen und 3D-Flachen.
Kein Grund zur Sorge. Die besten Ergebnisse erzielen Sie mit den analytischen 2,5D-Flachen,
aber auch die 3D-Flachen werden problemlos geschnitten.

Unterschiede zwischen 2.5D-Prozessen und 2D-, 2.5D- und 3D-Volumenkdrpermodellen

2.5D- Bearbeitung von 2 simultanen Achsen. Steuerung der Position von 1 Achse
Verfahren Punkt zu Punkt (G17=Z, G18=Y, G19=X)

2D-Modell  Alle Flachen sind parallel oder normal (rechtwinklig) zum Werkzeug

Wenn Sie das Werkzeug normal zu einer Flache einstellen, dndert sich der
Winkel des Werkzeugs nicht tiber den gesamten Umfang des Teils. Dies ist
alles, was mit den Optionen "Wandsteuerung" in den Prozessdialogen erstellt
werden kann.

2,5D-Modell

Alle anderen Teile. Dazu gehoren Teile mit variablen Radien und

3D-Modell Verrundungen in einem Winkel.

11



Benutzeroberflache

Benutzeroberfliche

Uber die Benutzeroberfliache

In diesem Abschnitt werden Benutzeroberflaichen beschrieben, die speziell fiir Volumenkorper
in den folgenden Themenbereichen gelten:

e Arbeitsbereich auf Seite 1

o Befehlssymbolleiste auf Seite 1
e Korper auf Seite 1

» Kontextmeniis auf Seite 1

e Bearbeitungen auf Seite 1

Informationen zu den Elementen der Standard-Benutzeroberflache finden Sie in den
Handbiichern Erste Schritte, Allgemeine Referenz, Geometrieerstellung und Frésen

WorkSpace

Schwebende Symbolleiste

Die Floating Toolbar enthalt sechs Elemente, die Teil der SolidSurfacer Benutzeroberflache sind.
Ausfiihrlichere Informationen zu diesen Symbolleistenelementen finden Sie im Abschnitt
Benutzeroberflaiche des Handbuchs Erste Schritte.

| Ij Volumenkorper anzeigen:
Blendet alle Korper, einschliefilich Platten, ein oder aus.

& @ Rendern/Drahtgitter:

)8 O d

Rendert vollstandig schattierte Objekte oder einfache Drahtgitter.

D] r Blattseite anzeigen:
Zeigen Sie die positive und negative Seite einer -Platte an.
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Benutzeroberflache

III G Flachenauswahl:

Aktivieren/deaktivieren Sie den Seitenauswahlmodus.

o r 'Kantenauswahl
Waihlen Sie einen -Kantenauswahlmodus (nur sichtbare Kanten oder alle Kanten), oder
deaktivieren Sie die Kantenauswahl.

& g' Profiler:

Aktivieren oder deaktivieren Sie das Profiler-Raster.

Ein siebtes Element auf der unverankerten Symbolleiste, Farbmodus, enthdlt zwei Elemente,
die besonders fiir Volumenkorper und Flachen hilfreich sind.

Q Kegelwinkel-Farbe und @Krﬁmmungs-Farbe

Mit diesen beiden Modi konnen Sie Winkel und Kriimmungen schnell und einfach visualisieren.
In beiden Modi zeigt das Modell seine Volumenkorper und Flichen mit dem Farbspektrum fiir
diesen Modus an. Sie konnen den Mauszeiger iiber den Kérper bewegen und warten, bis der
schwebende Dialog erscheint. Wenn Sie dann die Maus {iber den Korper bewegen, wird der
Wert im Textfeld entsprechend aktualisiert.

!

@' Gibbs Farbe
Q Taper Angle Color

@ Curvature Calar

| Curvature Color Mode

E-Min Kriimmun

In beiden Modi kénnen Sie entweder eine Farbrampe ohne Vorzeichen wahlen, die von Null bis
zum Maximum reicht, oder eine Farbrampe mit Vorzeichen, die von maximalen negativen
Werten auf der linken Seite bis zu maximalen positiven Werten auf der rechten Seite reicht.

So wechseln Sie zwischen vorzeichenlos und vorzeichenbehaftet: Klicken Sie mit der rechten
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Benutzeroberflache

Maustaste auf die Titelleiste des Dialogfelds "Kriimmung", und verwenden Sie das
Kontextmenti, um lhre Praferenz wie folgt umzuschalten:

o Fir Taper Angle stehen die Optionen Taper Angle und + Taper Angle zur Auswahl.

o Fur Krimmung kénnen Sie Signed Curvature ein- oder ausschalten, und Sie kénnen auch die Art
der zu messenden Krimmung wahlen: Min, Max, Mittelwert oder GauB.

Die Standard-Farbrampe mit Vorzeichen, - D -, verlauft von

Gelb (maximal negativ) iber Blau (Null) bis Rot (maximal positiv).

Der Standard-Farbverlauf ohne Vorzeichen, Ol B = z, verlauft von
Blau (Null) bis Gelb (Maximum).

Sie konnen eine Farbrampe bei Bedarf dndern, indem Sie mit der rechten Maustaste darauf
klicken und Bearbeiten wahlen. In dem unten gezeigten Editor Farbrampe konnen Sie mit
der rechten Maustaste auf eine beliebige Farbe klicken, um sie nach unten (auf der Rampe
nach links) oder nach oben (nach rechts) zu verschieben oder sie zu 16schen. Uber das
Kontextment des Editors konnen Sie auch eine neue Farbe einfiigen oder eine vorhandene
Farbe bearbeiten. Der Farbwahler wird unter "Erscheinungsbild” beschrieben.

QK

Abbrechen

Farbe nach unten schieben

Farbe nach oben schieben

EECEEOL]

+

Farbe einsetzen

Farbe loschen

Farbe editieren...
Farben zuricksetzen

Standardfarben zuricksstzen

Befehls-Symbolleiste

e 4

i

Uber die Befehlsleiste kénnen Sie auf die Paletten Flichenmodellierung ™ und

Volumenkdrpermodellierung ‘b zugreifen. Wenn Sie auf eine Palettenschaltflache klicken,
wird ein Dialogfeld gedffnet oder eine Verarbeitung durchgefiihrt. Weitere Informationen
finden Sie in der Anleitung Erste Schritte.

14


Display_Preferences.htm#File_Menu_419772362_1028126

Benutzeroberfliche

Hauptbereich (oberste Ebene)

Die Symbolleiste enthdlt die Schaltflichen Flichenmodellierung, Volumenkorpermodellierung
und Body Bag. Mit den Paletten Oberflaichenmodellierung und Volumenkoérpermodellierung
konnen Sie Korper erstellen und modifizieren. Mit dem -Kérpersack konnen Sie Korper
organisieren.

& % o0

Flachenmodellierung ~ Volumenkorpermodellierung ~ Body Bag

& i S
OB VL QYD % WM
Sie konnen Flachen aus

Mit der Palette -
Flachen extrahieren oder Flichen aus Geometrie erzeugen. Die Booleschen Operatoren der

Modellierungspaletten

Ubersetzer konnen Sie

Flachen modellieren.

Palette VolumenkérperModellierung werden auch bei der Flachenmodellierung verwendet.
Weitere Informationen finden Sie unter Palette Flaichenmodellierung.

& Die Volumenkdrpermodellierung verfiigt iiber drei Paletten, die Hauptpalette
Volumenkérpermodellierung und zwei Unterpaletten, eine zum Erstellen einfacher atomarer
Korper und eine weitere Palette fiir die erweiterte Modellierung. Weitere Informationen finden
Sie unter Palette Volumenkorpermodellierung .

3D o8O & @ S
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Korper

Jeder Korper (Volumenkérper, Facettenkorper oder Platte) enthalt einen schriftlichen Bericht
tiber seine Entstehung und Details {iber seine physikalischen und anschaulichen Eigenschaften.

Bodies konnen ausgeblendet und in einem Container namens ﬂ Body Bag platziert werden.
Sie konnen sogar im Drahtmodell gerendert und ausgeblendet werden.

2 Historie

Die Liste Historie wird iber das Kontextmenii Historie
des Korpers aufgerufen. Siehe Body-
Kontextmenii. Die Liste -Ubersetzer zeigt die
Erstellungsliste fiir jeden ausgewahlten Korper
an. Alle Korper und Funktionen, die zur

ModehHaole{14Z) Addizren

g} Modei(126) Orphan

. . LB '_* Hale(137) Teilen
Erstellung des ausgewdhlten Korpers verwendet )
. . . . . Maodel{ 136} Orphan
wurden, erscheinen in der Historienliste, auch
. . . . Diraft151+Extrude15{153) Addiersn
wenn sie nicht mehr aktiv sind. Das System £
. . . . . = I_* Diraft 151{151) Draft
verwaltet die Historie aller Korper, die erstellt '

EI I_* Extrude! 4+Extrude13{141) Addisren
+

werden. Importierte Modelle haben keine
bestehende Historie: Sie sind im Wesentlichen
atomic bodies.

' Extrude140{140) Extrudieran

' Extrude135{135) Extrudieren

Sie konnen die Liste Historie verwenden, um auf

jeden Volumenkorper zuzugreifen, der in der Konstruktion des ausgewdhlten Volumenkorpers
enthalten ist. Sie kénnen auf die Historie eines Modells zugreifen, um Anderungen an einem
fritheren Schritt im Modellierungsprozess vorzunehmen, damit Sie Anderungen am endgiiltigen
Modell leicht einarbeiten konnen, ohne das Modell von Anfang an neu erstellen zu miissen.

Alle -Ubersetzer haben Historien, die Informationen tiber die "Eltern" enthalten.
"Ubergeordnete Korper" ist der Begriff, der die Kérper (Volumenkéorper, Facettenkdrper oder
Platten) beschreibt, die zur Erstellung des ausgewahlten Korpers verwendet wurden.
Volumenkdrper und Facettenkorper konnen ein tibergeordnetes Element haben, wie bei
Rundungen oder Slicing, oder zwei iibergeordnete Elemente, wie bei booleschen Operationen.
Korper, die als Ergebnis einer booleschen Operation von aus dem Arbeitsbereich entfernt
wurden, werden in der Liste Historie gefithrt. Korper in der Historienliste werden als ruhende
Korper betrachtet, wiahrend Korper im Arbeitsbereich und im Body Bag aktiv sind. Operationen
wie das Runden oder eine der Booleschen Funktionen konnen nur an aktiven Kérpern
durchgefithrt werden.

Die Historienliste ist hierarchisch aufgebaut, wobei der ausgewahlte Kérper ganz oben steht und
alle anderen Korper, die zu seiner Erstellung verwendet wurden, darunter in Schritten oder
Verzweigungen erscheinen. Ein Doppelklick auf das Symbol neben dem Namen eines Bodys
aktiviert diesen Body und zeigt ihn im Arbeitsbereich an. Um Anderungen an einem Body in
der Liste Historie vorzunehmen und diese Anderungen in die bestehende Historie zu
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ubernehmen, miissen Sie Neu erstellen verwenden. Informationen zu Neu erstellen und Neu
aufbauen finden Sie unter Body-Kontextmenii.

Eigenschaften

Korper-Informationen

Hinweis: Bestimmte Features sind nur in SolidSurfacer verfiigbar und nicht in 2.5D Solids
enthalten.

Der Dialog Eigenschaften wird tiber das Kontextmenti des Korpers aufgerufen. Weitere
Informationen finden Sie unter Body-Kontextmenii.

Das Dialogfeld Eigenschaften enthdlt Elemente, die fiir den ausgewdhlten Korper gelten. Sie
konnen den Namen des Volumenkorpers oder der Platte dndern und einen Kommentar
eingeben. Das Koordinatensystem, das zuletzt fiir den ausgewdhlten Volumenkorper oder die
ausgewahlte Zeichnung gedndert wurde, wird oben im Dialogfeld angezeigt. Die ID ist eine vom
System zugewiesene positive Ganzzahl, die jeden Korper eindeutig identifiziert. Die
Erstellungsmethode listet die Aktion auf, mit der der aktuelle Kérper erstellt wurde, wie z. B.
Importieren, Kugel, Extrudieren usw.

Wenn das Dialogfeld Eigenschaften geoffnet ist, konnen Sie verschiedene Korper auswédhlen und
das Dialogfeld Eigenschaften wird entsprechend dem ausgewahlten Korper aktualisiert. Sie
konnen Korper im Dialogfeld Verlauf zur Anzeige im Dialogfeld Eigenschaften auswahlen, indem
Sie das Wiirfelsymbol in der Liste Verlauf auswahlen.

Eigenschaften

Mame des Kirpers kS 1 D Erzeugungzart
Roundd 7-Sweep8-Tranzlate74 155 Abziehen

K.ommentar

Face mill, pocket, contour

O Teil Schrurmpfung Sehnenlénge
() Spannmittel  Kging ]

Arwenden

() Rohtei

- ! . |
(_J) Spannmittel - nur Anzeige
() Rohteil - nur &nzeige

Physikalische Eigenzchaften
Oberfldche Genauigkeit
50 % Berechren

Yalumen
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Teil, Spannmittel oder Rohteil

Volumenkdrper und Platten konnen als Teil, Spannmittel oder Rohteil bezeichnet werden .
Zusatzlich gibt es die Optionen Spannmittel - Nur anzeigen und Rohteil - Nur anzeigen. Bei der
Erstellung von Volumenkorpern und Platten werden diese standardmafig als Teil
gekennzeichnet, sofern die Einstellung in diesem Dialogfeld nicht gedndert wird.
Volumenkorper oder Bleche, die als Spannmittel gekennzeichnet sind, werden rot dargestellt und
werden bei der Erstellung von Operationen als Zwangsbedingungen verwendet. Volumenkorper
und Bleche, die als Rohteil bezeichnet sind, werden dunkelblau dargestellt und als
Ausgangszustand fiir die Erstellung von Operationen verwendet.

Nur Spannmittel-Anzeige und Nur Rohteil-Anzeige zeigen einen Korper als Spannmittel oder
Rohteil an und werden bei der Darstellung, nicht aber bei der Berechnung der Werkzeugwege
verwendet. Wenn Rohteile oder Spannmittel vorhanden sind, kann das System in einigen Fallen
versuchen, einen 3D-Werkzeugweg anstelle eines 2D-Werkzeugwegs zu verwenden. Die
Notwendigkeit, Hunderte von Spannmitteln bei der Erzeugung des Werkzeugweges zu
berticksichtigen, kann die Systemleistung verlangsamen. Die Verwendung von Einstellungen fiir
Rohteile und Spannmittel, die nur angezeigt werden, kann die Systemleistung erheblich
verbessern, weshalb dieses Feature fiir TMS sehr wichtig ist.

Sehnenhohe

Die Sehnenhohe legt den Grad der Renderfacettierung fiir den ausgewdhlten Volumenkérper oder
die Platte fest. Um die Sehnenho6he zu dndern, geben Sie einen Wert ein und klicken auf die
Schaltflache Ubernehmen. Dieser Wert gilt nur fiir den ausgewahlten Volumenkérper oder die
ausgewahlte Platte. Weitere Informationen finden Sie unter Facettierung rendern.

Physikalische Eigenschaften

Der Abschnitt Physikalische Eigenschaften bietet Oberflichenberechnungen fiir Volumenkorper
und Platten, Volumenberechnungen fiir Kérper und Oberflichenumfangsberechnungen fiir
Platten. Der Abschnitt Physikalische Eigenschaften enthdlt einen Schieberegler fiir die Genauigkeit
und eine Schaltfliche Berechnen. Der -Ubersetzer gibt an, wie viel Rechenzeit und Aufwand fiir
die Berechnungen zu veranschlagen sind. Je ndher der Schieberegler am negativen Ende des
Spektrums liegt, desto weniger genau sind die Berechnungen und umgekehrt. Beachten Sie,
dass alle Berechnungen innerhalb eines bestimmten Genauigkeitsbereichs liegen, unabhangig
von der Einstellung des Genauigkeitsschiebereglers.

Die Prozentwerte stehen nicht in direktem Zusammenhang mit der Berechnung, da eine
Genauigkeit von o % immer noch eine einigermafden genaue Berechnung ergibt. Die Einstellung
der Genauigkeit wirkt sich auf die Berechnungszeit aus. Je komplexer die Kérper werden, desto
langer dauert die Berechnung. In solchen Fallen kann es wiinschenswert sein, eine geringere
Genauigkeit zu wahlen, um den Prozess zu beschleunigen. Das System gibt immer die +/-
Genauigkeitstoleranz an, damit Sie die Genauigkeit der Berechnungen tiberwachen kénnen.

Nachfolgend finden Sie Umrechnungswerte fiir die Umrechnung des Volumens in Kubikzoll,
wie es im Dialogfeld Eigenschaften angezeigt wird, in Maf3e in Unzen und Liter.
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1 Kubikzoll = o0,55409 Unzen.
1 0z. = 29,57353 ml
Physikalische Eigenschaften

Oberflache 483823 & 1.26622cm < Cenauigkeit

0 % [Ca
\clumen TEAEDZ  + 2.08654cm - | Lale |

Messungen der Volumenkorper-Eigenschaften

Mehrere Korpereigenschaften

Das Dialogfeld Mehrfache Eigenschaften wird angezeigt, wenn mehr als ein Korper ausgewahlt
ist, wenn der Befehl Eigenschaften gewahlt wird. Mit Hilfe dieses Dialogfelds konnen Sie
mehreren Korpern gleichzeitig Eigenschaften zuweisen.

Eigenschaften gewahiter Kirper = [T=) ]

Kommentar

@ Teil
Spannmittel -
Sehnenlange
Rehteil
0.254

Spannmittel - nur Anzeige

Rohteil - nur Anzeige | Anwenden

Fiigen Sie im Dialogfeld Korper hinzu oder andern Sie sie, indem Sie die Auswahl andern. Legen
Sie schnell alle Kérper im Dialog als Teil, Spannmittel oder Rohteil fest, ebenso wie ihre
Sehnenhdhe und einen Kommentar. Klicken Sie auf Auf alle anwenden, um die neuen Einstellungen
auf alle Korper im Dialogfeld anzuwenden.
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0 Body Bag

Um das Body Bag-Fenster zu 6ffnen, klicken Sie in der Hauptpalette auf o0 Body Bag. Sie
verwenden die Body Bag, um den Arbeitsbereich zu organisieren, indem Sie Kérper wahrend der
Teileerstellung speichern. Doppelklicken Sie auf einen Korper, um ihn aus dem
Arbeitsbereich in den Leichensack zu verschieben. Um Korper zwischen dem Arbeitsbereich und
dem Body Bag zu verschieben, konnen Sie auch die Optionen "Einpacken/Entpacken” und
"Ausgewdhlte einpacken/entpacken"” verwenden. Siehe das Body-Kontextmenii und "Body Bag
Context Menu ". Die Elemente im Body Bag sind aktiv, wenn der Body Bag geoffnet ist. So
konnen Sie beispielsweise Elemente im Body Bag auswahlen, dandern und bearbeiten. Kérper im
Body Bag werden als Symbole angezeigt, die Sie auswdhlen, verschieben und in der Grofie
verandern konnen.

Kérperablage R - x

Import_IGES Import_IGES

Import_IGES Import_IGES

Grofdenveranderte Symbole in der Baugruppentasche

Um Elemente im Body Bag anzuordnen, konnen Sie die Elemente ziehen. Um Elemente im
Body Bag als kleine Symbole, grofde Symbole, Kacheln oder als detaillierte Liste anzuzeigen,
verwenden Sie die Ansichtselemente. Siehe "Body Bag-Kontextmenii ". Sie konnen auch die
Informationen auswahlen, die Sie fiir die Elemente anzeigen mochten, z. B. Volumenkorper-1D
und Volumenkorper-Erstellungsmethode.

Uber den Body Bag

Bei den im Body Bag angezeigten Objekten handelt es sich um Symbole, die einen
Schnappschuss des Korpers enthalten, als er in den Bag verschoben wurde. Das Verschieben
oder Andern der Grofde der Symbole hat keine Auswirkungen auf die entsprechenden Kérper.
Die Symbole werden nicht von den Schaltflichen der unverankerten Symbolleiste wie
Volumenkorper anzeigen, Rendern/Drahtrahmen, Blattseite anzeigen und Farbmodi beeinflusst.

[ So verschieben Sie einen Korper in die Korpertasche:
Doppelklicken Sie auf den Korper im Arbeitsbereich oder klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Korper und wahlen Sie aus dem Kontextmenii die Option Einpacken. Das
Objekt wird auf eine Body Bag-Seite verschoben. Auf welche Body Bag-Seite das Objekt
verschoben wird, hangt davon ab, ob sich das Objekt zuvor im Body Bag befand:
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e Befand sich das Objekt zuvor im Leichensack, wird es auf die Leichensackseite
verschoben, auf der es sich zuletzt befand, und diese Seite wird angezeigt.
e Befand sich das Objekt zuvor nicht im Leichensack, wird es auf die zuletzt angezeigte

Seite des Leichensacks verschoben.

I So vergrofiern oder verkleinern Sie die Grofde der Symbole im Body Bag:

Klicken Sie in den Leichensack und wahlen Sie STRG+Mausrad. Die Grofde der Symbole
vergrofert oder verkleinert sich auf allen Body Bag-Seiten, die so eingestellt sind, dass Korper

als grofSe Symbole oder Kacheln angezeigt werden. Siehe "Anzeigen von Leichensack-Seiten ".

"

[ So verschieben Sie ein Objekt aus dem Leichensack in den Arbeitsbereich:

Doppelklicken Sie auf das Objekt auf der Body Bag-Seite. Das Objekt wird im Arbeitsbereich

angezeigt.

Body Bag Kontextmenii

Um das Body Bag-Kontextmeni aufzurufen, klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige
Stelle im Body Bag-Titelbereich. Das Kontextmenti
des Body Bags enthdlt die folgenden Eintrage.

[ Seite bereinigen:
Ordnet die Symbole der Leichentasche auf der
ausgewahlten Seite so an, dass Sie alle Symbole
sehen konnen und sich keine tiberschneiden.

[ Leichensack aufraumen:
Ordnet die Leichensack-Symbole neu an, so dass Sie
alle Symbole sehen konnen und keine
Uberschneidungen auftreten.

[ Tasche ausgewdhlt:
Platziert alle Volumenkérper oder Bleche, die im
Zeichenfenster ausgewdahlt sind, in den Body Bag.

& Markierung aufheben:

Seite bereinigen
Kérperablage ordnen
Gewahlte ablegen

Gewidhlte entnehmen
Kérperablage auswahlen
Seite auswahlen »
Arbeitsbereich auswahlen
Kérperablage abwahlen
Seite abwahlen k

Arbeitsbereich abwahlen

Sicht 2

Nimmt alle ausgewdhlten Body Bag-Symbole und platziert die Volumenkorper/Platten aus dem

Body Bag zuriick in das Zeichenfenster.

& Body Bag auswahlen/abwahlen:

Selektiert oder deselektiert alle Kérper im Body Bag. Sie konnen dieses Element verwenden,
um Problembereiche durch die Analyse von Oberflachendateien zu isolieren.

[ Seite auswahlen/abwahlen:

Wahlt alle Korper auf der Seite aus oder hebt die Auswahl auf.
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[ Arbeitsbereich auswahlen/abwahlen:
Wahlt alle Objekte (einschliefdlich Kérper und Geometrie) im Arbeitsbereich aus oder hebt die
Auswahl auf. Sie konnen dieses Element verwenden, um Problembereiche durch Analyse von
Oberflachendateien zu isolieren.

O Ansicht:
Klicken Sie auf Ansicht, um die folgenden Elemente anzuzeigen.

i Grof3e Symbole: ~  GroBe Symbole
Zeigt grofde Body Bag-Symbole an. Kieme Spmbole
. Detail
& Kleine Symbole: 2t
Grof3e Body Bag-Symbole anzeigen. Kacheln
Automatisch anordnen
& Detail: «  Am Gitter ausrichten
Zeigt eine detaillierte Liste der Leichensack-
Symbole an. Karper-I0 anzeigen
Kérpererstellungsmethode anzeigen
& Kacheln:

Ordnen Sie die Body Bag-Symbole als Kacheln mit Volumenkorper- oder Plattentyp,
Erstellungsmethode, Volumenkorper-ID, Sehnenhohe und aktuellem KS an.

& Automatisch anordnen:
Ordnet die Body Bag-Symbole automatisch so an, dass Sie alle Symbole sehen konnen und
sich keine tiberschneiden.

[ Am Raster ausrichten:
Richtet Body Bag-Symbole an einem Raster aus.

& Volumenkorper-ID anzeigen:
Zeigt die Volumenkdrper-ID fiir Body Bag-Symbole an.

& Volumenkorper-Erstellungsmethode anzeigen:
Zeigt die Volumenkdrper-Erstellungsmethode fiir Body Bag-Symbole an.

Body Bag Farbdarstellung

Objekte im Body Bag werden in den folgenden Farben angezeigt:

Ausgewihlt oder nicht

Farbe Korpertyp AL
Grau Volumenkérper Nicht ausgewahlt.
Hellblau Blatt Unselektiert.
Dunkelblau Rohteil Unausgewahilt.
Rot Spannmittel Unausgewahilt.
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Rot Korper im Modus "Wiederherstellen ~ Ausgewahlt.
Gelb Teil (Volumenkérper oder Platte) Ausgewdhlt.
Rot/gelb gestreift Spannmittel Ausgewihlt.
Gestreift grau/schwarz Rohteil Ausgewahlt.

Hinweis: Unabhdngig von den Farbeinstellungen, die Sie vorgenommen haben, werden die
Objekte im Leichensack in den in der obigen Tabelle aufgefithrten Farben angezeigt.

Body Bag-Seiten

Sie konnen einem Body Bag Seiten hinzufiigen, um Elemente im Body Bag zu organisieren und
zu kategorisieren. Um eine Seite aufzurufen, klicken Sie auf die Registerkarte fiir diese Seite.
Um Seiten hinzuzufiigen, zu 16schen und umzubenennen, verwenden Sie das "Body Bag Page
Context Menu". Um Seiten neu anzuordnen, klicken Sie auf einen Seitenreiter, halten Sie ihn
gedriickt und ziehen Sie ihn dann an die neue Position.

Sie konnen mehrere Seiten innerhalb des Body Bag erstellen. Jede Seite behdlt ihre eigenen
Ansichtseinstellungen bei. Wenn Sie eine neue Seite erstellen, entsprechen ihre
Ansichtseinstellungen zundchst denen der zuletzt angezeigten Seite.

Sie konnen Objekte von einer Body Bag-Seite auf eine andere verschieben, indem Sie sie
auswahlen und auf eine andere Registerkarte ziehen; wenn der Mauszeiger iiber die
Registerkarte fahrt, wird eine Vorschau der Seite angezeigt. Sie kdnnen spontan eine neue Body
Bag-Seite erstellen, indem Sie eine Body Bag-Auswahl in einen leeren Bereich rechts neben der
rechten Registerkarte ziehen.

Um eine Body Bag-Seite einzufiigen, zu l6schen oder umzubenennen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die entsprechende Registerkarte. Ein grau unterlegter
Registerkartenname bedeutet eine leere Seite. Nur leere Seiten konnen geloscht werden.

Sie konnen Seite bereinigen aus dem Kontextmenii wahlen, um eine einmalige automatische
Anpassung der aktuellen Seite vorzunehmen, ohne die Ansichtseinstellungen zu andern. Sie
konnen aus dem Kontextmenti Body Bag bereinigen wahlen, um alle leeren Seiten zu 16schen und
eine Seite bereinigen auf allen verbleibenden Seiten durchzufiihren.

Body Bag Seite Kontextmeni

Um das Body Bag Seiten-Kontextmenti aufzurufen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine Seiten-Registerkarte am unteren Rand des Body Bag-Fensters. Siehe "Leichensack". Mit
diesem Menii konnen Sie Seiten einfiigen, l6schen oder umbenennen.

Anzeigen von Body Bag-Seiten

So zeigen Sie die Ansichtseinstellungen einer Seite im Body Bag an oder dndern sie:

1. Anzeigen der Seite
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Body Bag-Titelleiste und wahlen Sie
Ansicht.
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3. Wahlen Sie die gewiinschte Option. Beziehen Sie sich auf die nachstehende Tabelle, um
die gewiinschte Darstellung auszuwahlen.

Wahlen Sie Ergebnis

Auf der Seite werden nur das Symbol und der Name der
jeweiligen Stelle angezeigt.

Die Seite zeigt fiir jeden Korper das Symbol, den Namen,
Details oder Kacheln den Typ (Teil, Rohteil oder Spannmittel), die Auflésung
(Sehnenhohe) und das KS (Koordinatensystem) an.
Uberschneidungen von Symbolen oder Kacheln werden
verhindert.

Grofde Icons oder kleine Icons

Am Raster ausrichten

Uberschneidungen und leere Slots werden verhindert. Die
Position eines Symbols oder einer Kachel auf der Seite
hangt von der Grofle des Body Bag-Fensters ab: Die
Symbole werden so verschoben, dass sie die oberste Reihe
von links nach rechts ausfiillen, dann die nachste Reihe,
falls erforderlich, und so weiter.

Auto-Anordnung

Auswdhlen von Body Bag Objekten

Auswahlsétze konnen Korper auf einer, einigen oder allen Body Bag-Seiten enthalten und
konnen Arbeitsbereichselemente ein- oder ausschliefden.

Um einen Korper auszuwdhlen und die Auswahl aller anderen aufzuheben, klicken Sie auf den
Korper.

Um einen Korper in der Auswahlmenge hinzuzufiigen oder zu entfernen, klicken Sie bei
gedriickter Strg-Taste auf den Korper.

Um alle Objekte im Arbeitsbereich und auf der aktuell angezeigten Body Bag-Seite
auszuwahlen, klicken Sie im Menli Bearbeiten auf Alles auswahlen.

- Die Mentipunkte Bearbeiten > Auswdhlen (und Strg+A) wirken nur auf Kérper im
Arbeitsbereich und auf der aktuell angezeigten Body Bag-Seite.

- Die Mentieintrage Bearbeiten > Auswahl autheben und Bearbeiten > Auswahl umkehren
wirken sich auf alle Objekte aus, d. h. auf den Arbeitsbereich und alle Seiten des Leichensacks
zusammen.

Um Objekte auf allen Seiten auszuwdhlen oder die Auswahl aufzuheben, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die Body Bag-Titelleiste und verwenden Sie die Kontextmenitieintrage
Body Bag auswahlen oder Body Bag abwahlen.

Um alle Objekte auf einer Seite zu einem Auswahlsatz hinzuzufiigen, klicken Sie im
Kontextmenii von Body Bag auf Seite auswdhlen, um die Seite anzugeben. Um alle Korper einer
Seite aus einem Auswahlsatz zu entfernen, verwenden Sie das Kontextment Seite abwahlen, um
die Seite anzugeben. Sie konnen keine leeren Seiten auswahlen oder deren Auswahl aufheben.
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Kontextmeniieintrage wie Bag Selected oder Show Properties of Selected oder User Color of
Selected wirken auf alle Objekte in der Auswahlmenge.

Volumenkorper-Menupunkte

Bearbeiten

Spezial auswahlen

!'Ij'l N F@'I

L=—d L2210 L==_1 Mit den Meniipunkten Volumenkérper, Bleche und Kanten konnen Sie nur die
Volumenkoérper, Bleche und Kanten in einer Teiledatei auswahlen.

r—1 =571 21

L@j L@j Mit dem Meniipunkt Wande von ausgewahlten Kanten werden alle Flachen
ausgewahlt, die tangential zu den ausgewahlten Kanten und senkrecht zum aktuellen KS
verlaufen. Mit den Optionen Nach Kérpername und Nach Kérperkommentar konnen Benutzer
Korper auswahlen, indem sie deren Namen oder Kommentar in die entsprechenden
Dialogfelder eingeben.

wamm M55
i__-_i :L{?J: Alle Profile wahlt alle verfiigbaren Profile aus, die der -Profiler gefunden hat, und -
Flachen aus ausgewahlten Profilen wahlt alle Flachen aus, die ein ausgewahltes Profil beriihren.

Deselektieren Spezial
Das Menii Deselektieren enthélt dieselben Elemente wie das Menii Selektieren, wirkt aber durch
Deselektieren (statt Selektieren) von Objekten.

Andern

B Schrumpfung

Die Schwindung kompensiert die Geschwindigkeit, mit der eine Spritzgusssubstanz in einem
Formhohlraum schrumpft. Es fiihrt eine gleichmaflige oder axiale Reduzierung oder
Vergroflerung an ausgewdhlten Volumenkorpern durch. Der Bereich der Schwindung liegt
zwischen -10 % und 10 %. Die Schrumpfung kann auch in jeder Achse unterschiedlich
angewendet werden.

Endgréfie = (100 - Schrumpfung%) * Startgréfde /100

[ o

L@® Blechseite umschalten

Dieses Element ist niitzlich, wenn Sie Bleche mit der Option Versetztes Verfestigen in
Volumenkorper umwandeln. Wenn Bleche durch Versatz in Volumenkorper umgewandelt
werden, muss der Versatz von der einen oder anderen Seite des Blechs aus berechnet werden.
Die Max- und Min-Versatzwerte beziehen sich auf eine Seite des Blechs. Um den Bogen von der
anderen Seite aus zu versetzen, markieren Sie den Bogen und wahlen dann die Option
Bogenseite umschalten.
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Meni Volumenkorper-Werkzeuge

[ So rufen Sie das Menii Volumenkorper-Werkzeuge auf:
Suchen Sie im Menii Volumenkérper unter Werkzeuge.

Das Menii Volumenkorper-Werkzeuge bietet die folgenden Optionen fiir zur Diagnose
problematischer Volumenkorper. Einige Optionen sind jedoch reine Entwicklerwerkzeuge.

/7

Giiltigkeit des Kérpers priifen
Wenn diese Option ausgewahlt ist, prift das System, ob alle ausgewdhlten Elemente giiltig sind.
Wenn ein Blatt nicht giiltig ist, wird es nach Abschluss der Priifung abgewdhlt, so dass Sie das
Problem identifizieren konnen. Fiir jedes ungiiltige Element wird auf3erdem eine Fehlermeldung
angezeigt, die das spezifische Problem identifiziert.

/7

Flachengiiltigkeit priifen
Mit diesem Element wird eine Priifung der Giiltigkeit der ausgewdhlten Blatter durchgefiihrt.
Diese Funktion kann auch durch Klicken auf die Schaltflache Flachenprifung im Dialogfeld Stitch
Utils ausgefiihrt werden und ist niitzlich, wenn das Heften fehlgeschlagen ist, um
Problembereiche zu identifizieren, bevor Sie versuchen, erneut zu heften.

Ao

Priifung der Bearbeitungsflache

Dieser Punkt priift die Giltigkeit der ausgewdhlten Flachen, um sicherzustellen, dass sie
erfolgreich bearbeitet werden konnen. Die Priifung von Flachen ist nur erforderlich, wenn die Gen
2 Engine in Operationen zur Oberflachenbearbeitung verwendet wird. Nach der Priifung der
Flache(n) zeigt das System eine Meldung mit Informationen tiber die Fliche(n) an, wenn die
Priifung erfolgreich war, oder eine Fehlermeldung tiber jede fehlerhafte Flache.

““X Unnétige Topologie entfernen

Diese Funktion versucht, alle Bleche, die durch dieselbe zugrundeliegende
Oberflachendefinition definiert sind, in einem einzigen Blech zusammenzufassen, wodurch die
Anzahl der einzelnen Bleche reduziert und die gesamte Teiledatei vereinfacht wird.

@ Vereinfachen

Mit dieser Funktion wird versucht, NURBS-Flachen in analytische Flachen innerhalb eines
bestimmten Toleranzbereichs umzuwandeln. Haufig werden beim Import von Flachendateien
analytische Flachen in NURBS konvertiert; diese Funktion konvertiert diese NURBS zuriick in
analytische Flachen.

Multipass-Naht

Mit dieser Option wird versucht, alle ausgewdhlten Bldtter durch eine Reihe von
Einzeldurchgangen zusammenzufiigen. Die Option Multipass Stitch entspricht dem Nahen mit
der Option Multiple Passes im Dialogfeld Stitch Utils.
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Aktivieren Sie Getrimmte Oberfldche. Polylinie

Mit diesem Element wird die Giiltigkeit von getrimmten Oberflachenpolylinien tiberpriift, um
eine ordnungsgemafie Bearbeitung sicherzustellen. Getrimmte Flache prifen. Polylinie ist nur
erforderlich, wenn die Gen 2 Engine in Operationen zur Oberflichenbearbeitung verwendet
wird.

Getrimmte Flache priifen. Kanten

Dieser Punkt priift die Giiltigkeit der getrimmten Oberflachenkanten, um eine korrekte
Bearbeitung sicherzustellen. Check Trimmed Surf. Edges ist nur notwendig, wenn Sie die Gen 2
Engine in Operationen zum Schlichten verwenden.

Plug-Ins

Fiir Volumenkorper sind viele -Plug-Ins verfiigbar. Einzelheiten zu korperbezogenen Plug-Ins
finden Sie in der Anleitung Plug-Ins.

Kontext-Menus

Sie konnen auf Kontextmentis zugreifen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf bestimmte
Elemente klicken. Sie konnen auf die folgenden Kontextmeniis zugreifen.

e Korper-Kontextmenii auf Seite 1

o Kontextmenii Kante auf Seite 1

o Kontextmenii "Verlauf" auf Seite 1
» Profiler-Kontextmenii auf Seite 1

Body-Kontextmenii

Um das Body-Kontextmenti aufzurufen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Body-
oder History-Eintrag.
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€% Ablegen

Gewshlte ablegen

Kérper Typ k
& Eigenschaften anzeigen...
iL-’-E:L Eigenschaften der Gewahlten anzeigen...
@__ﬁ Benutzerfarbe...
Ei.:. Benutzerdef. Farbe der Gewahlten

T, Meu erzeugen

G.";. Meu aufbauen

':E Historie anzeigen...
95 Historie lsschen

.'E Historie der Gewahlten laschen

Gj Kanten extrahieren...
rj- Flache zum KS ausrichten

Auswahlen b
Abwahlen b
Andere auswahlen k

o I% Einpacken/Entpacken:
DurchEinpacken wird ein ausgewadhlter Korper in die Koérpertasche gelegt. Wenn sich der Body
im Body Bag befindet, wird er mit dem Element Un-Bag It in den Arbeitsbereich gelegt. Diese
Funktion gilt nicht fiir Mehrfachselektionen. Fiir Funktionen zur Mehrfachauswahl siehe
"Eigenschaften mehrerer Korper".

D] H: Ausgewahlte verpacken/entpacken:
Verschiebt alle ausgewdhlten Korper in den bzw. aus dem Leichensack.

& Korper-Typ

Bezeichnen Sie den ausgewdhlten Volumenkorper als Ij Teil, D Rohteil, D Spannmittel,

E<i> Rohteil - nur Anzeige,
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E<i> Spannmittel - nur Anzeige. Weitere Einzelheiten zu diesen Auswahlmaoglichkeiten finden Sie
unter "Mehrere Korpereigenschaften".

(e

& Eigenschaften anzeigen:
Offnet das Dialogfeld Eigenschaften fiir einen Volumenkérper oder eine Platte. Weitere
Informationen finden Sie unter "Eigenschaften".
r==""
=

B L== Eigenschaften des Ausgewihlten anzeigen:
Zeigt die Eigenschaften aller aktuell ausgewdhlten Korper an, siehe "Eigenschaften” und
"Eigenschaften mehrerer Korper”.
(a

@ ~&& Benutzerfarbe:
Ermoglicht die benutzerdefinierte Farbanzeige einzelner Kanten oder Flachen, siehe
"Eigenschaften"” und "Eigenschaften mehrerer Korper”.

r A

D] b‘““ﬂu Benutzerfarbe von Ausgewahlt:

Andert die Farbe aller aktuell ausgewihlten Flichen oder Korper, siehe "Eigenschaften" und

"Eigenschaften mehrerer Korper”.

'}
B —¥ Wiederherstellen:
Der Modus Wiederherstellen bringt den ausgewdhlten Korper zuriick zu seiner
Erstellungsaktion, um ihn zu dndern. Der ausgewdhlte Korper wird in rot gezeichnet und alle
vorgenommenen Anderungen ersetzen den ausgewihlten Kérper dauerhaft. Um den
Wiederherstellungsmodus zu beenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
einen Korper und wahlen Sie Beenden Wiederherstellen oder klicken Sie auf den roten Korper.

o LEH Wiederherstellen:
Verarbeitet die Liste Historie erneut und integriert alle Anderungen, die mit Wiederherstellen,
Tauschen oder Ersetzen vorgenommen wurden, in ein neues endgiiltiges Teilemodell. Die
Funktion Neu erstellen ist insofern eingeschrankt, als dass Modelle nicht neu erstellt werden
kénnen, wenn die Anderungen eine erhebliche Anderung der Topologie erfordern. Wenn
beispielsweise durch die Anderung neue Kanten entstanden sind, kann das endgiiltige Modell
nicht neu erstellt werden.
Io
B ‘o Verlauf anzeigen:
In der Liste Historie wird der Erstellungsprozess des ausgewdhlten Korpers angezeigt. Alle
Korper, die zur Erstellung des ausgewdhlten Korpers verwendet wurden, werden in der Liste '
Verlauf" angezeigt. Um einen ruhenden Korper in der Liste Historie wieder in den
Arbeitsbereich zu tibernehmen, doppelklicken Sie auf das Symbol in der Liste Historie.
Ot
B O % Verlauf 16schen:
Loscht die Historie des ausgewdhlten Volumenkdrpers und verwandelt den Volumenkdrper in
einen -Atomkdrper. Sie konnen diese Aktion nicht riickgangig machen.

o ml(anten extrahieren:
Extrahiert die ausgewdhlten Kanten und erstellt daraus eine Geometrie. Bitte beachten Sie,
dass dies je nach Umfang der ausgewdhlten Geometrie einige Zeit in Anspruch nehmen kann.
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& di Flache an KS ausrichten:
Wenn die Flichenauswahl aktiv ist, konnen
Sie eine Flache auswahlen und sie am
aktuellen KS ausrichten. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eine Flache, um
diesen Befehl auszuwdhlen. Wenn Sie
diesen Befehl wahlen, wird das Teil am KS
ausgerichtet, als ob die folgenden Schritte
ausgefiihrt wiirden.

a. Erstellen Sie einen neuen KS aus dem Ziel-KS, d. h. dem KS, an dem Sie es ausrichten mochten.

b. Wahlen Sie eine ebene, zylindrische oder komplexe Flache aus.
Wabhlen Sie Align Plane Through & Move (rechte Maustaste) oder klicken Sie bei
gedriickter Alt-Taste auf die Schaltflache Align KS. Fur einen Zylinder verwenden Sie KS
normal ausrichten und verschieben.

d. Wenden Sie den Befehl KS modifizieren (XYZ) auf den Volumenkdérper an, um ihn dem neuen KS
zuzuordnen.

. Wabhlen Sie das Ziel-KS.

f.  Wenden Sie den Befehl KS modifizieren (HVD) auf den Volumenkérper an, um ihn dem Ziel-KS
zuzuordnen und ihn zu verschieben.

g. Loschen Sie das neue KS.

ﬁ Optionen im Flachenauswahimodus

Die folgenden Optionen zum Auswahlen und Abwahlen von Flachen sind nur verfiigbar, wenn
sich das System im Modus Flachenauswahl befindet. Diese Optionen sind niitzlich, wenn
mehrere Flachen fiir Modellierungs- oder Bearbeitungsfunktionen ausgewahlt werden miissen,
damit Sie nicht jeweils eine Flache auswdhlen miissen.

F:.Tl"l
0

m L Tangentiale Flichen:
Wahlt die Zielflache und alle durch eine Tangente erreichbaren Flichen aus oder hebt die
Auswahl auf.
e

o EE__#__E Flachen oben:
Selektiert bzw. deselektiert benachbarte Flichen, wenn sie einen -Ubersetzer haben, der
oberhalb der oberen -Begrenzung der Zielflache liegt. Als nachstes werden die angrenzenden
Flachen der benachbarten Flachen ausgewdhlt und die Auswahl/Abwahl wiederholt, wobei die
obere Begrenzung der Nachbarn als Bedingung verwendet wird (und nicht die Zielflache).
Eine besondere Bedingung gilt fiir die flachen Flachen von , die an die Zielflache angrenzen.
Sie werden auf der Grundlage der unteren Begrenzung der Zielflaiche ausgewahlt/abgewahlt.

(=" |
1

L
0 Ll--J Flachen unten:
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Es werden benachbarte Flachen ausgewdhlt/abgewdhlt, wenn deren untere Begrenzung
unterhalb der -Untergrenze der Zielfliche liegt. Dann wird die Begrenzung der angrenzenden
Flachen verwendet und die Auswahl/Abwahl wiederholt. Angrenzende flache Flachen werden
jedoch auf der Grundlage der oberen Begrenzung der Zielfliche ausgewahlt/abgewahlt.

L

|I 1
@ L # Bodenflichen:

Alle mit der Zielfliche verbundenen Bodenflachen werden ausgewahlt/abgewahlt. Eine
Bodenflache steht anndhernd senkrecht zur Tiefenachse des aktuellen KS; die Anndherung

wird durch den Wert Floor/Wall Angle Tolerance festgelegt, der unter File > Preferences >
Benutzeroberflache > Selection eingestellt ist.
ra

1| |
& L_If-'__li Wand-Flachen:

Wahlen Sie die Zielfliche und alle verbundenen Flachen, die parallel zur Tiefe des aktuellen
KS verlaufen, aus oder heben Sie die Auswahl auf. Abgewinkelte Wande, die innerhalb des

unter Datei > Voreinstellungen > Benutzeroberflache > Auswahl eingestellten Wertes Boden-
/Wandwinkeltoleranz liegen, werden ebenfalls ausgewahlt.
r-=-71

III L 3D-Flachen:

Mit der Zielflache verbundene Flachen, die nicht als Boden oder Wand definiert sind, werden

ausgewahlt bzw. abgewdhlt. Als ndchstes werden die angrenzenden Flachen ausgewahlt bzw.
abgewdhlt, wobei dieselbe Logik angewendet wird.

O -+ Ubergangsflichen:

Wihlen Sie alle mit der Zielfliche verbundenen Ubergangsflichen aus bzw. heben Sie die

Auswahl auf. Eine Ubergangsfliche ist eine glatte Uberblendung, die mit einer Wand- und
Bodenflache verbunden ist.

r=—=l

o)

1
>71 Verrundungen:

Wihlen Sie alle Verrundungsflichen mit konstantem Radius, die mit der Zielflache
verbunden sind, aus bzw. heben Sie die Auswahl auf. Die Zielflaiche wird ebenfalls ausgewahlt.

Das System wahlt nur Verrundungen aus, die denselben konstanten Radius wie die Zielflache
haben, wenn die Zielfliche eine Verrundung ist.
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Kontextmeni Kante

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine
ausgewahlte Kante, um auf Optionen zuzugreifen, die
die Kantenauswahl betreffen. Wenn Sie auf eine Kante
doppelklicken, versucht das System, eine geschlossene
Schleife von Kanten zu bilden, die mit der ausgewdhlten

Kanten extrahieren...

Kante ausrichten zu C5 H

=& * 3

Kante beginnt. Die Optionen 2D-Kette und 3D-Kette 2D Kette
beeinflussen, wie das System die ndchste zu verbindende

Kante an jedem Scheitelpunkt auswahlt. 3D Kette

o m Kanten extrahieren: L?.:. Benutzerfarbe...

Wenn Sie diese Option auswahlen, wird das Dialogfeld

Geometrieextraktion geoffnet, in dem Sie einen Wert Andere auswiahlen 3
fir die Toleranz eingeben konnen. Wenn Sie auf

Ausfuhren klicken, werden alle Kanten im Auswahlsatz

extrahiert und in die Geometrie kopiert, z. B. in Linien, Bogen und Kreise.

Geometrieextraktion % IF- — %
Start

Taleranz 0

Beachten Sie, dass bei Volumenkorpern, die mit einer grofden Toleranz zusammengefiigt
wurden, wie z. B. Volumenkorper, die aus anderen Volumenmodellierern tiber IGES oder
STEP importiert wurden, oder aus PTC Creo Parametric (Pro/E) oder aus Catia importiert
wurden, noch Liicken zwischen den Flachen im Volumenkorper vorhanden sein kénnen, die
aufgrund der Toleranzen des Volumenmodellierers in der Volumendarstellung nicht sichtbar
sind. Um Geometrie aus solchen Volumenkdrpern zu extrahieren, empfehlen wir die

Verwendung eines Plug-Ins: Klicken Sie im Menii Plug-Ins unter Volumenkérper auf =
Extract Edges.

o 65 Kante an KS Horizontal ausrichten:
Diese Option ist nur verfiigbar, wenn die ausgewdhlte Kante linear ist. Wenn Sie diese Option
auswahlen, wird der Volumenkorper in 2D so gedreht, dass die ausgewahlte Kante parallel zur
horizontalen (H) Achse des KS verlauft, ohne den Ursprung zu verschieben.

| L’ 2D-Kette:

Wenn Sie diese Option auswdhlen, wird durch Doppelklick auf eine Kante versucht, eine
Schleife von Kanten auszuwahlen, die planar zum aktuellen KS (oder denjenigen, die ihm am
ndchsten liegen) sind, was zu einer 2D-Schleife fithrt. Wenn es mehr als eine Méoglichkeit fiir
eine Kante an einem -Scheitelpunkt gibt, wahlt das System diejenige aus, die am nachsten zur
gleichen Richtung liegt.

| u 3D-Kette:
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Wenn Sie diese Option auswdhlen, wird durch Doppelklicken auf eine Kante versucht, eine -
Schleife von Kanten auszuwahlen, die normal zum aktuellen KS (oder zu denen, die ihm am
ndchsten liegen) sind, was zu einer 3D-Schleife fiihrt.
-

n & Benutzerfarbe:
Offnet den Dialog Set Color, in dem Sie einzelnen Kanten Farben und Transparenzwerte
zuweisen konnen.

O Andere auswdhlen:
Zeigt eine Liste der Kanten an, die sich mit der ausgewahlten Kante tiberschneiden. Blittern
Sie in der Liste, um auszuwahlen. Sie kdnnen auch den gesamten Volumenkorper auswdhlen.

Kontextmeni Historie

Um das Kontextmenii Historie aufzurufen, klicken Sie %] Expand Alles
mit der rechten Maustaste auf die Titelleiste der Liste -
Historie. Das Kontextmenii Historie enthalt die
folgenden Optionen:

%1 Collapse Alles

Solid IDs zeigen
Ij Solid Erzeugungs-Methode zeigen

o
i -
B ‘o ¥ Alles expandieren:

Erweitert die Baumstruktur und zeigt alle Zweige
an, die die zur Erstellung des ausgewdhlten Modells verwendeten Korper enthalten.

o
D] t Alles komprimieren:
Zeigt nur das Symbol des ausgewdhlten Modells am oberen Rand der Historienliste an und
blendet die Zweige aus.

ID ; .

O Volumenkorper-1Ds anzeigen:

Die Volumenkorper-ID ist eine vom System zugewiesene positive Ganzzahl, die jeden Korper
eindeutig identifiziert.

&

& Volumenkorper-Erstellungsmethode anzeigen:
Die Volumenkdrper-Erstellungsmethode listet die Aktion auf, mit der der aktuelle Korper
erstellt wurde, wie z. B. Importieren, Kugel, Extrudieren usw.

Profiler-Kontextmenii

Um das Profiler-Kontextmenu aufzurufen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen
beliebigen sichtbaren Teil des Profiler-Gitters.
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~ E% Profil extrahieren...

B & Profil extrahieren:
Klicken Sie bei eingeschaltetem Profiler, B Profiler Tiefe..
sichtbarem Profiler-Raster und einem
oder mehreren ausgewdhlten Kérpern auf
Profil extrahieren. Das Dialogfeld Flachen wihlen von aus gewshlten Profilen
Geometrieextraktion wird angezeigt.
Geben Sie einen Wert fiir Toleranz ein
und klicken Sie dann auf Ausfiihren. Das Sync Sektion Tiefe
Profil wird als Geometrie extrahiert.

J
|

o -E%_Proﬁler—Tiefe:

Alle Profile wihlen

Flachen wihlen innerhalb ausgewdhlter Profile

Wihlen Sie diese Option, um das Dialogfeld Profiltiefe =

’ Profilertief:
aufzurufen. Das Feld Tiefe zeigt die absolute Tiefe des = AlEE
Gitters an. Ziehen Sie das Gitter, wahrend dieses Dialogfeld e A1 23997

geoffnet ist, und das Feld wird aktualisiert, um die aktuelle
Tiefe anzuzeigen. Um eine neue Tiefe festzulegen, geben Sie
den Wert in das Feld ein und klicken Sie auf Ubernehmen. | Anwenden |

0 . Wahlen Sie Alle Profile:
Wahlt alle vom Profiler-Gitter erzeugten Profile aus. Ausgewdhlte Profile erscheinen blau.

o

o W& Gesichter aus ausgewahlten Profilen auswahlen:
Wihlt alle Flachen aus, die tangential zu den vom Profiler-Raster erzeugten Profilen sind.
Wenn ein Profil fiir die Bearbeitung ausgewdhlt wurde, konnen Sie nur die Flachen
auswdhlen, die tangential zum Werkzeugweg liegen, oder den Teil des Profils zwischen den
Start- und Endmarkierungen Bearbeitung .

& Flachen innerhalb ausgewdhlter Profile auswahlen:
Wahlt alle Flachen aus, die sich vollstindig innerhalb der Begrenzung des ausgewdhlten
Profils befinden und nicht tangential zum Profil sind. Jede Flache innerhalb der Begrenzung
wird ausgewdhlt, unabhdngig von ihrer Tiefe.

Voreinstellungen

B Zugang zu den GibbsCAM-Voreinstellungen:

Wihlen Sie im Menii Datei die Option I~ Voreinstellungen.

In diesem Thema werden die Elemente auf der Registerkarte Anzeige beschrieben, die sich auf
die grafische Darstellung von Volumenkérpern und Platten auswirken. Um die Voreinstellungen
anzuzeigen, klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige. Sie konnen den Grad der Facettierung
wahrend der Render Operationen einstellen. Siehe " Facettierung rendern”.
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Sie konnen Korper als gerenderte Volumenkorper oder als Korper
Drahtgitterzeichnungen anzeigen. Die Schaltflache Drahtmodell fanten e
Rendern/Drahtgitter in der unverankerten Symbolleiste st

bestimmt, ob Volumenkérper und Bleche als Objekte oder als 0002 fmm
Drahtgitterzeichnungen gerendert werden. Die Einstellung L

Drahtzeichnung legt fest, ob Kanten oder Facetten von Korpern

angezeigt werden. Weitere Informationen tiber Voreinstellungen finden Sie im Handbuch
Allgemeine Referenz.

Registerkarte "Anzeige

[ So greifen Sie auf die GibbsCAM-Vorein§tellungen zu:
e Y « TR
Wahlen Sie im Menii Datei die Option “~ -Voreinstellungen.
In diesem Thema werden die Elemente auf der Registerkarte Anzeige beschrieben, die sich auf
die grafische Darstellung von Volumenkorpern und Platten auswirken. Weitere Informationen

tber Voreinstellungen finden Sie im Handbuch Allgemeine Referenz.

BE - x

Anzeige
Smulation Drucken
[0 Auto Werkzeuggrésse Geometrie und Werkzeugweg | Bildschirm Wei =~

Op/Wke.-Sim-Einstellungen .. Schattierung Bildschirm Weis ~

Maschinensimuiation-Einstellungen .. Karper

Com Set-Up Drahtmodell Kanten =
Anzeige
Riisten

Sehnenlange
G-Cade Editor Einstellungen Anzeige GibbsCAM 2015 3D5 ~

o Additiv 0.0¢ mm Anwenden

Op/Wkz.-Sim Anzeige ~
]

Maschinen-Sim  Anzeige -

Anzeigesinstellungen. . Gitterhelligkeit

Markerarée mittel ~ " .

18 'Dummy’ Brehwkz. Halter in Varschau anzeigen Anzahl der Linien fur HD Kurven 2

[ Zeichnen von Drdhten:
Volumenkdrper und Bleche konnen als
gerenderte Volumenkorper oder als
Drahtgitterzeichnungen angezeigt werden. Die
Schaltflaiche Render/Wireframe in der
unverankerten Symbolleiste bestimmt, ob
Volumenkdrper und Bleche als gerenderte
Objekte oder als Drahtgitterzeichnungen
dargestellt werden. Mit dieser Einstellung
konnen Sie festlegen, ob das System Kanten
oder Facetten von Volumenkorpern oder
Blechen anzeigt, je nach der im Abschnitt
Drahtzeichnung getroffenen Auswahl.

[ Sehnenhohe:
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Geben Sie die gesamte Sehnenhohe des Teils ein. Die Sehnenh6he bestimmt die
Facettenauflosung beim Rendern von Volumenkoérpern und Blechen. Klicken Sie auf die
Schaltfliche Ubernehmen, um die Anderung der Facettierungstoleranz fiir ausgewihlte Korper
abzuschliefden und den Wert fiir neue Korper, die in Zukunft erstellt werden, festzulegen.
Weitere Informationen zur Einstellung der Sehnenhohe finden Sie unter "Facettierung
rendern".

Render-Facettierung

Beim Rendering wird ein Bild eines Modells auf dem Bildschirm dargestellt. Wenn Koérper
gerendert werden, werden sie mit Facetten versehen. Facetten sind kleine ebene Flichen, aus
denen das gerenderte Modell besteht. Je mehr Facetten gezeichnet werden, desto mehr dahnelt
das Modell dem tatsachlichen mathematischen Modell und desto mehr Zeit benotigt das System
zum Rendern des Modells. Die Facettierung wirkt sich auf die Qualitat der gerenderten Korper
aus. Sie wirkt sich auch auf die Gesamtleistung und Geschwindigkeit des Systems aus. Die Hohe
der Facettensehne sollte auf einen Wert eingestellt werden, der ein Gleichgewicht zwischen der
Qualitdt des Modells und der Systemleistung herstellt.

Hinweis: Die -Facettierungstoleranz wirkt sich nicht auf die Bearbeitungstoleranzen aus,
sondern nur auf das gerenderte Bild auf dem Bildschirm.

Die fiir die -Flachenbearbeitung verwendete Toleranz wird lokal in den Prozessdialogen
Registerkarte Volumenkdrper > -Erweiterte Einstellungen eingestellt und als Schneidtoleranz
bezeichnet und global im Dialog Dokumentensteuerung unter Globale Einstellungen fiir
Volumenkaorper verwenden > Bauteil-Rautoleranz. Mit dieser Angabe wird festgelegt, wie genau der
Werkzeugweg der Oberflache folgt.

Die Anzahl der Facetten, die zum Rendern eines Modells verwendet werden, wird durch die
Sehnenhohe bestimmt. Eine Sehne ist eine gerade Linie, die zwei beliebige Punkte auf einem
Bogen oder Kreis miteinander verbindet. Die Sehnenhohe ist der Abstand zwischen der Sehne
und dem Bogen oder Kreis (siehe Abbildung unten). Je kleiner die Sehnenhohe ist, desto naher
liegt die Facette am Bogen oder Kreis, was zu einer besseren Darstellung des Volumenkorpers
oder der Platte fiihrt (dies ist eine 2D-Beschreibung der Sehnenhdhe; das System verwendet
eine 3D-Sehnenhohe fiir die Facettierung von Volumenkorpern und Platten, aber die allgemeine
Idee ist die gleiche).

1. Sehnenhdhe

Sehnenhohe

36



Benutzeroberflache

Das System verwendet eine globale Facettierung Sehnenhéhe, die auf das gesamte Teilemodell
angewendet wird. Die globale Sehnenhche wird auf alle Volumenkoérper und Platten
angewendet, die erstellt oder importiert werden.

[ So legen Sie die globale Sehnenhohe fest:

et ey

b i
1. Klicken Sie auf Datei > EEEJJ Voreinstellungen. Das Dialogfeld Voreinstellungen wird
angezeigt.
Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.
Geben Sie unter Sehnenhohe eine Zahl in das Textfeld ein oder ziehen Sie den
Schieberegler, um den Wert zu dndern.

Sie konnen fiir einzelne Volumenkorper und Platten eine andere -Facettensehnenhdhe
einstellen. Das Dialogfeld Eigenschaften, das durch Rechtsklick auf einen Volumenkérper oder
eine Platte aufgerufen wird, enthalt einen Wert fiir die Sehnenhohe, der nur fiir die
Facettierung des ausgewdhlten Volumenkorpers oder der ausgewdhlten Platte verwendet wird.
Fir weitere Informationen siehe Eigenschaften.

Bearbeitung

Fir die Bearbeitungsverfahren Konturbearbeitung und Schruppen kénnen Sie in den
Prozessdialogen auf der Registerkarte Volumenkorper Standardwerte und Optionen festlegen. Die
Registerkarte Solids enthdlt Optionen, mit denen Sie die globalen Einstellungen fiir jeden
Operationstyp aufler Kraft setzen konnen. Weitere Informationen finden Sie unter
"Registerkarte Volumenkéorper”.

Prozess #%.d Kontur: [@=l[E

| Contour | MilFeature | Kémer | Open Sides | Entry /Ext | Rotate |

_) Tiefen von Feature

Schnitnich
ennmnchng @ Tiefen von \Werkzeug

@ Gleichlauf

Gegenlauf 13 3 1 statl !
: . . i =
e _ N Erweiterte Einstellung&h 31 [&]
oleranz [ Eilgang AE 0°
Schruppen —
: +
@ Ferigstolen 0 % 25 | Globake Binstelhsngen aufheben
Erweiterte Einstel\urhﬁ
) . At
[] 2D-\wlerkzeugweg projizieren @ Erwinschier Z-Schiitt |25
— 5 *) Rauhtiefe 02 Spannmiitiel 0
\wkz-Pfad Erzeugung
@ Gen3 Taleranzen

) Gen2
To Frasen 0.0
Fohiteil 0.01
Spannemitiel 0127

nerkzeugweg durch 2D-Abschnitfe
Fiir
Kamperbearbetung
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Modellierung

Einfuhrung in die Modellierung

Dieser Abschnitt enthdlt die folgenden Themen:

o Uber das Modellieren auf Seite 1

¢ Volumenkorper auf Seite 1

e Bleche auf Seite 1

¢ Primitive/Atomische Volumenkorper auf Seite 1

» Arbeitsbereich auf Seite 1

e Arbeitsgruppen und Koordinatensysteme auf Seite 1
¢ Boolesche Operationen auf Seite 1

* Wiederherstellungsmodus auf Seite 1

e Volumenkorper neu erstellen auf Seite 1

Uber das Modellieren

Unter Modellierung versteht man den Prozess der Definition von Form und Abmessungen eines
Teils am Computer. Zu den giangigen Arten der Volumenkorper-Modellierung gehdren
Geometrische Modellierung (sowohl 2D als auch 3D), Volumenmodellierung und
Flachenmodellierung. Facettenkorper konnen ebenfalls zur Modellierung von Teilen verwendet
werden.

I:I Geometrische Modellierung ist der Prozess der Definition eines Modells mit einfachen
geometrischen Konstruktionen wie Punkten, Linien, Kreisen und Splines. Die Geometrie kann
entweder im zwei- oder dreidimensionalen Raum definiert werden.

‘b Bei der Volumenkdérpermodellierung wird ein Teil als Volumenkorper definiert und nicht
als Geometrie oder eine Sammlung von Platten. Der Prozess beginnt mit der Erstellung eines
einfachen Volumenkorpers, der als atomarer oder primitiver Korper bezeichnet wird. Boolesche
Operationen kénnen dann an einem atomaren Korper durchgefithrt werden, um einen neuen,
eigenstandigen Korper zu erzeugen. Fortgeschrittene Techniken wie Shelling, Offsetting,
Blending, Stitching/Unstitching und Drafting konnen dann verwendet werden, um das
endgiiltige Teilmodell zu erstellen.

e 4
B Bei der Flachenmodellierung werden Blatter als Grundlage fiir ein Modell erstellt.
Boolesche Operationen konnen auch auf Blattern durchgefiihrt werden. Die Werkzeuge zur
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Modellierung

Flachenerstellung sind in erster Linie fiir importierte Flachendateien gedacht und nicht fiir die
Erstellung kompletter Teilemodelle mithilfe von Flaichenmodellierungstechniken. Die
Verwendung von Volumenkoérpermodellierungswerkzeugen ist die empfohlene Methode zur
Modellierung eines Teils.

@ Ein Facettenkorper, der aus einem Volumenkdrper erstellt oder aus einem anderen
CAD/CAM-System importiert wurde, kann in Bezug auf die Facettierung, Vernetzung und
Glattung des Korpers bearbeitet werden. Er kann auch mit den meisten Elementen der Palette
Volumenkorpermodellierung bearbeitet werden, wie z. B. Boolean, Versatz, Trimmen und
andere.

Volumenkorper

Ein -Volumenkorper ist ein Objekt, das ein Volumen hat und kein Facettenkorper ist. Ein
Volumenkorper kann entweder aus einem einzelnen Korper (einem Klumpen) oder aus einer
Sammlung von Kérpern (Mehrfach-Klumpenkorper) bestehen. Sie konnen Volumenkdrper
entweder als Drahtgitterzeichnungen oder als gerenderte Objekte betrachten. Fiir die
Durchfiihrung von Modellierungsfunktionen kénnen Sie jedoch nur gerenderte Objekte
auswdhlen. Wenn Sie einen Volumenkorper auswahlen, wird angezeigt, ob es sich um einen
einzelnen Klumpen oder um einen Volumenkorper handelt. Ein Kérper mit mehreren Klumpen
kann getrennt werden, um mehrere Korper zu erstellen.

Nicht ausgewdhlte Volumenkdrper werden in grau gerendert. Wenn Sie einen Volumenkorper
auswihlen, dndert sich seine Farbe in gelb. Ein Volumenkérper, der als -Ubersetzer definiert ist,
wird in Blau gerendert. Ein Volumenkérper, der als -Ubersetzer definiert ist, wird in Rot
dargestellt.

r==-1
[
1 1

! Bleche

Bleche haben keine Dicke und kein Volumen. Ein Blech hat Kenntnis von den benachbarten
Blechen, die es umgeben. Bleche konnen entweder eine oder mehrere Flichen haben. Ahnlich
wie bei Volumenkdrpern konnen Bleche auch als Teil, Rohteil oder Spannmittel definiert
werden.

Wenn Flachendateien importiert werden, wird jedes Flichenelement als einzelnes Blech
eingebracht (es sei denn, die Option Solidify wurde gewahlt). Diese Bleche kdnnen entweder
direkt bearbeitet oder nach Bedarf modifiziert werden, um das Teilemodell zu vervollstandigen.

Primitive/Atomische Volumenkdrper

Ein -Primitivkorper oder -Atomic-Solid ist ein einfacher, nicht teilbarer Volumenkorper, der
nicht aus anderen Volumenkorpern aufgebaut ist. Atomare Volumenkdrper haben keine
Geschichte (oder Verzweigungen). Alle Volumenkorper-Modelle haben ihren Ursprung in
mindestens einem atomaren Festkorper. Beispiele fiir einen atomaren Volumenkorper sind eine
Kugel, ein Wiirfel und eine gedrehte/gehobene/geschwungene/extrudierte 2D-Form.
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Atomare Volumenkérper werden mit Hilfe der Optionen in der Palette Volumenkérper erzeugen
erzeugt, die durch Klicken auf die Schaltflache Volumenkorper erzeugen in der Palette
Volumenkérpermodellierung aufgerufen wird. Die Verdichtungsfunktionen, die Bleche in
Volumenkorper umwandeln, sind ebenfalls in der Palette Volumenkérper erzeugen enthalten.
Solidifizierte Bleche werden als atomare Volumenkdrper betrachtet, da sie keine Historie haben.

3 -x
1& 4 I
(5)

QI8 ¢
2 6 o

(1) 66

Kugel

1.
2. Quader > o
_ 6. Schwenken
3. Extrudieren 7. Verfestigen
4. Drehen . °
.-'_"\I
“~ Kugel

Ein kugelformiger Volumenkorper.

‘j Quader

Jede Art von rechteckigem Volumenkdrper.

t
F_q Strangpressen
Eine zweidimensionale geschlossene Form, die entlang der Tiefenachse extrudiert wird.

elp

'~ Drehen
Eine offene oder geschlossene 2D-Form, die entweder um die horizontale oder vertikale Achse
um eine bestimmte Gradzahl gedreht wird.

ﬁ Ausdehnung

Volumenkorper werden erstellt, indem eine Reihe geschlossener Formen ausgewahlt wird, die
mit Hilfe ausgewahlter Ausrichtungspunkte miteinander verschmolzen werden. Lofting wird
auch als Skinning oder Blending bezeichnet.

@ Wobbeln

Gefiihrte Volumenkorper werden durch die Auswahl einer Basiskurvengeometrie und einer
Fiihrungskurvengeometrie erstellt. Die Basiskurve dient als Riickgrat, das die Gesamtkontur des
Volumenkdrpers bestimmt, wiahrend die Fiihrungskurve(n) die Position und Form des
Volumenkdrpers festlegen.
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-'1' Verfestigen
Es gibt mehrere Optionen fiir die Verfestigung von Blechen zu Volumenkorpern. Dazu gehoren:
Kappen, Extrudieren, Versetzen und Verfestigen geschlossener Bleche.

Arbeitsbereich

Aktive Volumenkorper und Platten befinden sich im -Arbeitsbereich. Der Arbeitsbereich
besteht aus dem Zeichenfenster und dem Body Bag (wenn sichtbar). Kérper missen aktiv sein,
um Modellierungsfunktionen wie boolesche Operationen durchfithren zu kénnen. Kérper, die
nur in der Historienliste vorhanden sind, werden als ruhende Korper betrachtet. Da der
VolumenkA9rper-Modellierer standardmA?AYig einzelne KA¥rper aus jeder Operation erzeugt,
werden die KomponentenkA9rper entfernt und inaktiv gemacht, um den Modellierungsprozess
zu vereinfachen und die DateigrA9AYe zu kontrollieren. Ruhende Kérper kénnen iiber die
Historienliste abgerufen werden.

Arbeitsgruppen und Koordinatensysteme

Korper sind nicht in -Arbeitsgruppen enthalten. Sie werden entweder im -Ubersetzer oder im -
Arbeitsbereich gezeichnet, unabhdngig von der aktuellen Arbeitsgruppe.

Korpern wird ein -Koordinatensystem zugewiesen, das auf dem aktuellen KS basiert, als der
Korper erstellt wurde. Einige der Modellierungsfunktionen (z. B. Extrusionen und gedrehte
Korper) sind KS-spezifisch, d. h. das aktuelle Koordinatensystem wird zur Erstellung des
Korpers verwendet. Andere Modellierungsfunktionen (z. B. Lofting) sind nicht vom aktuellen
KS abhangig.

Koordinatensysteme konnen durch Auswahl von Komponenten eines Volumenkdrpers oder
einer Platte in die richtige Ausrichtung gebracht werden. Es gibt zwei Kategorien der KS-
Ausrichtung: Ebene durch Geometriegruppen und Ebene normal durch Geometriegruppen.
Ebenen konnen entweder durch die ausgewdhlte Geometrie oder normal (senkrecht) zur
ausgewahlten Geometrie ausgerichtet werden. Bei Volumenkorpern und Platten umfasst die
Gruppe "Ebene durch Geometrie" planare Kanten und planare Flachen, wahrend die Gruppe
"Ebene normal” eine Kante und einen Punkt sowie eine Flache (planar oder nicht planar) und
einen Punkt umfasst. Weitere Informationen zu diesen Themen finden Sie im KS-Handbuch fiir
Fortgeschrittene.

Boolesche Operationen

Boolesche Operationen verwenden zwei oder mehr Volumenkorper (entweder Volumenkorper
oder Platten oder eine Kombination aus beiden), um einen neuen Volumenkorper oder eine
Platte zu erzeugen. Die im System enthaltenen Booleschen Operationen sind Ersetzen,
Tauschen, Addition, Subtraktion, Schnittpunkt und Trennung. Die Reihenfolge der Auswahl ist
wichtig, da die Funktionen nicht gleichzeitig ausgefiihrt werden. Der boolesche Prozess operiert
mit dem 1. und 2. Das Ergebnis wird dann in der booleschen Operation mit dem 3. Element
verwendet, dann mit dem 4. und so weiter. Sie konnen die Funktionen Addieren und
Subtrahieren auf mehrere Korper anwenden, aber die Funktion Schneiden erfordert, dass sich
alle ausgewdhlten Korper in einem gemeinsamen Punkt schneiden.
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Boolesche Operationen sind destruktiv, d. h. die urspriinglich fiir die boolesche Operation
ausgewahlten Korper werden geloscht, und nur der resultierende Korper bleibt im
Arbeitsbereich aktiv. Die geloschten Korper, die in der booleschen Operation verwendet
wurden, werden zu ruhenden Korpern und kénnen aus der Liste Historie abgerufen werden.
Nicht-destruktive Boolesche Operationen konnen bei gedriickter Alt-Taste durchgefiihrt
werden. Nicht-destruktive Boolesche Operationen erzeugen den neuen Korper und legen die
beiden urspriinglichen Koérper, die in der booleschen Operation verwendet wurden, in der
Korpertasche ab.

o — X
I i G e A A A
0 06 0 6 06

1. Ersetzen
4. Subtraktion (Differenz)
2. Tauschen .
. .. 5. Schnittpunkt
3. Hinzufligen
. 6. Trennen
(Union)

7
i ]

-
o N Ersetzen:
Ersetzt einen Korper durch einen anderen. Der zuerst ausgewdhlte Korper ersetzt den anderen

Korper vollstandig.
O
@ (J Tauschen:
Tauscht die beiden ausgewdhlten Korper aus.

o)

o Addition (Vereinigung):
Kombiniert das Volumen der Korper. Der resultierende Korper ist ein neuer einzelner Korper,
der sich aus den ausgewdhlten Korpern zusammensetzt. Wenn die ausgewahlten Korper
disjunkt sind (sich nicht beriihren), ist der resultierende Korper ein Mehrklumpenkorper.
ot .
o Subtraktion (Differenz):
Entfernt das Volumen eines oder mehrerer Korper von einem anderen Korper. Wahlen Sie die
Korper aus und subtrahieren Sie sie. Der resultierende Korper ist der erste Koérper minus den
zweiten Korper. Der erste markierte Korper wird beibehalten und der zweite markierte Korper
wird subtrahiert. Wenn Sie mehr als zwei Kérper auswdhlen, wird die Subtraktion in der
Reihenfolge der Auswahl fortgesetzt.
i
& Schnittpunkt:
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Modellierung

Behalt das gemeinsame Volumen zwischen den Korpern bei. Wahlen Sie zwei oder mehr
Korper aus und schneiden Sie sie. Der resultierende Korper ist das Volumen, das den
ausgewahlten Korpern gemeinsam ist. Die Korper miissen alle einen gemeinsamen
Uberschneidungsbereich haben.

[}
& o Trennen:
Teilt einen Mehrkorper in einzelne Korper auf.

s -
) Wiederherstellungsmodus

Bei der Neuerstellung eines Volumenkorpers HEEL LI L SRR LR
werden alle Anderungen an den
Volumenkdrpern berticksichtigt, die zur
Erstellung des Solids verwendet wurden. Diese
Korper werden als Elternkorper bezeichnet. Die [-.'-'-'_, Meu aufbauen
Funktion Wiederherstellen ermoglicht dem

A

u Meu erzeugen

o Historie anzeigen...

Benutzer die Anderung eines Volumenkérpers ]
und muss fiir Anderungen verwendet werden, | g% Hi S
. . . . o istorie ldschen
die der Benutzer in die Neukonstruktion eines | *
Solids einbeziehen méchte. Historie der Gewahlten léschen

Bodies konnen mit der Funktion Recreate der

Software geandert werden, die im Kontextmenti| (TH Fxtract Faes. .

enthalten ist (das durch einen Rechtsklick

auf den Body aufgerufen wird). Wenn Recreate ausgewdahlt wird, wechselt das System in den
Recreate-Modus.

Im Wiederherstellungsmodus wird der Korper, der fiir die Wiederherstellung ausgewdhlt wurde,
rot gezeichnet und in der Korpertasche abgelegt. Beenden Sie den Modus "Neu erstellen”,
indem Sie den rot gezeichneten Koérper auswahlen (') oder den Eintrag " Neu erstellen beenden"”
aus dem Kontextmentii des Korpers auswahlen. Falls zutreffend, werden der iibergeordnete
Korper oder die tibergeordneten Korper, die zum Erstellen des neu zu erstellenden Korpers
verwendet wurden, aktiv und erscheinen im Zeichenfenster. Die Funktionsschaltflache (oder -
schaltflichen), die urspriinglich zum Erstellen des Korpers verwendet wurde, wird rot
umrandet. Alle urspriinglichen Daten werden wiederhergestellt.

Nachfolgend finden Sie einige Beispiele fiir die Verwendung der Funktion Wiederherstellen:

- Andern der Daten eines atomaren Kérpers (z.B. der Radius einer Kugel).

- Wiedererstellen eines Atomkdrpers mit einer anderen oder gedanderten Geometrie. Die Geometrie
sollte vor dem Aufruf des Recreate-Modus gedndert werden.

- Andern des Typs des erstellten Atomkdrpers (z. B. kann eine Kugel in einen Quader umgewandelt
werden).

- Andern Sie die ausgewihlten Elternteile, die in einer booleschen Operation verwendet werden.

- Andern der Art der durchgefiihrten booleschen Operation.

Neu erstellen" wirkt sich nur auf die Erstellung des ausgewahlten Koérpers aus. Um seine Eltern

neu zu erstellen, miissen diese aus der Liste Historie zuriickgeholt werden.
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(T

2 Volumenkorper neu aufbauen

Da das System die Historie von bi::. User Lolor of selected...
Volumenkorpern und Platten aufbewahrt, ist

es moglich, frithere Sj‘chritte wahrend der = Neu erzeu gen
Modellerstellung zu dndern und das —d

endgiiltige Modell neu zu erstellen. Alle + MNeu aufbauen
vorgenommenen Anderungen kénnen mit der =

Funktion Neu aufbauen in das endgiiltige DD Historie anzeigen...
Modell ibernommen werden. Dieser Grad an .y

Assoziativitat ist sehr niitzlich, wenn Sie mit Qo Historie léschen

komplexen Modellen arbeiten, bei denen es
viel Zeit in Anspruch nehmen wiirde, das
Modell von Grund auf neu zu erstellen, wenn
Anderungen erforderlich wiren.

HH

13 Historie der Gewahlten laschen

e
-
= T S o (.

Um ein Modell neu zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor.

1. Holen Sie einen friiheren Kdrper aus der Liste Historie zuriick.
2. Nehmen Sie mit der Funktion Wiederherstellen Anderungen an diesem Korper vor.

3. Bauen Sie den Korper neu auf, indem Sie L wahlen.
Volumenkérper > P Ubersetzen

Mit der Funktion Neu erstellen wird die Liste -Ubersetzer neu f— A
bearbeitet. Alle Anderungen, die an einem Volumenkérper
oder einer Platte in der Struktur vorgenommen wurden,
werden wieder in das Modell integriert. Die einzige
Méglichkeit, eine Anderung an einem bestehenden Kérper
vorzunehmen, ohne den Namen und die Referenz dieses
Korpers zu dndern, besteht in der Verwendung der Funktion Neu erstellen. Die Funktion Neu
erstellen kann nicht riickgangig gemacht werden, was bedeutet, dass ein Modell, das einmal neu
erstellt wurde, nicht mehr in seinen vorherigen Zustand zurtickversetzt werden kann. Bei Bedarf
konnen Sie das Modell erneut 6ffnen, um den vorherigen Verlauf wiederherzustellen.

=] i

Rebuild ist niitzlich bei der Arbeit mit importierten Volumenkorpermodellen. Nehmen wir als
Beispiel an, Sie beginnen mit einer importierten Parasolids-Datei. Aus diesem Modell erstellen
Sie einen Formgrundkoérper. An dem bereitgestellten Originalmodell werden Anderungen
vorgenommen. Das neue Modell wird in das System importiert. Um die neuen Anderungen zu
iibernehmen, wiirden Sie den Formgrundkorper neu erstellen, indem Sie den neuen Koérper
anstelle des alten auswdhlen und die boolesche Operation durchfithren. Wahlen Sie dann den
endgiiltigen Korper aus und bauen Sie ihn neu auf.

Modellierungs-Referenz

Dieser Abschnitt beschreibt die Modellierungsmoglichkeiten von GibbsCAM. Ubungen zur
praktischen Anwendung der Modellierungsfunktionen finden Sie in den Tutorials. Wir
empfehlen, mit den Modellierungsiibungen zu beginnen und dann bei Bedarf die
Referenzinformationen zu Rate zu ziehen.

44



Modellierung

' 4 . .
& Palette Flachenmodellierung

Durch Klicken auf die Schaltfliche Flachenmodellierung in der Befehlssymbolleiste wird die
Palette Flachenmodellierung die unten abgebildet ist. Flichenmodellierung und Blétter werden
hauptsdchlich bei der Arbeit mit importierten Flachendateien verwendet und sind fiir die
Konstruktion von Korpern im Allgemeinen nicht erforderlich.

8. Trimmen/

1. Ebene Enttrimmen
2. Platte 5. Waschbar-Patch
. 9. Heften
extrudieren 6. Fegen N
. 10. Abnédhen
3. Drehen 7. Blatt vom Gesicht .
11. Aufschneiden und
4, Loft ..
Verlangern
=+
— Hobeln

Mit dieser Schaltfliche konnen Sie Ebenen erstellen. Wenn keine
Geometrie ausgewahlt ist, wird mit dieser Funktion eine flache ebene
Platte auf der Basis des aktuellen Koordinatensystems mit einer Tiefe
von Null erzeugt. Wird diese Funktion bei ausgewdhlter geschlossener
Form ausgelost, wird eine Platte erzeugt, die von der ausgewahlten
Geometrie entweder in einer Tiefe von Null im aktuellen
Koordinatensystem oder, wenn eine Trimmgeometrie ausgewahlt ist, in der Tiefe der
Trimmgeometrie begrenzt wird. Wenn die geschlossene Form nicht planar ist, wird dennoch
eine Ebene erzeugt, indem die Geometrie entweder auf eine Tiefe von Null im aktuellen
Koordinatensystem oder, wenn eine Trimmgeometrie ausgewahlt ist, auf die Tiefe der
Trimmgeometrie projiziert wird.

St |

Platte extrudieren
Diese Schaltflache 6ffnet das Dialogfeld Platte extrudieren, mit dem Sie eine 2D-Geometrie oder
ein geschlossenes oder offenes Profil in Z+ und Z- Richtung extrudieren konnen, um eine Platte
zu bilden.

Die Funktion "Platte extrudieren" funktioniert dhnlich wie die Funktion "Volumenkorper
extrudieren". Weitere Informationen finden Sie unter "Extrudieren”.
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wy
./ Drehen

Mit dieser Schaltfliche 6ffnen Sie das Dialogfeld Blatt drehen, mit dem Sie eine Form um eine
bestimmte Gradzahl um die horizontale oder vertikale Achse drehen kénnen, um ein Blatt zu
erstellen.

Rotationsflache [ [T]|—|[&]
A
=W .
Dialogfeld Blatt drehen

Wahlen Sie eine offene, abgeschlossene Form oder eine geschlossene Form, die gedreht werden
soll. Die Achsen-Schaltflaichen geben an, um welche Achse die ausgewdhlte Form gedreht
werden soll. Wenn die horizontale Achse als Drehachse ausgewahlt ist, muss ein vertikaler Wert
eingegeben werden, um die Position der Drehachse zu bestimmen. Wenn die vertikale Achse
die Drehachse ist, muss ein horizontaler Wert eingegeben werden, um die Position der
Drehachse zu bestimmen. Der in das Textfeld A eingegebene Wert ist der Winkel (angegeben in
Grad), um den die ausgewdhlte Form um die ausgewahlte Achse gedreht wird. Ein positiver
Winkelwert dreht die Form im Gegenuhrzeigersinn und ein negativer Winkel im Uhrzeigersinn,
basierend auf der positiven Drehachse.

ﬁ Loft

Mit dieser Schaltfliche wird das Dialogfeld Bogenausformung gedffnet, mit dem der Benutzer
einen Bogen aus einer Reihe offener oder geschlossener Formen erstellen kann. Das System fiigt
alle ausgewdhlten Formen zu einer glatten Platte zusammen. Das Lofting von Blechen erzeugt
Regelflachen, wenn nur zwei Formen ausgewahlt sind, und plastische Flachen, wenn drei oder
mehr Formen ausgewadhlt sind.
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|:| Schlielen

Dialogfeld Bogenausformung

Widhlen Sie eine Reihe von Formen aus, die zu einer glatten Flache verschmolzen werden sollen.
Dabei kann es sich um geschlossene Formen oder offene, abgeschlossene Formen handeln. Die
Formen dienen als Querschnitte, durch die der endgiiltige Bogen erstellt wird. Das System fiigt
die ausgewdhlten Formen zu einer Platte zusammen und verwendet dabei Co-Punkte (Ecken)
als Ausrichtungspunkte. Wenn das Kontrollkastchen SchlieBen aktiviert ist, versucht das System,
die erste und die letzte Form miteinander zu verschmelzen, um einen geschlossenen Bogen zu

bilden.

/-7 .
“4d Waschbiar-Patch

Mit dieser Schaltflache wird ein Coons-
Patch genanntes Blatt aus entweder drei
oder vier ausgewahlten offenen,
abgeschlossenen Formen erstellt. Ein Coons-
Patch ist ein Flachentyp, der
Begrenzungsformen (in der Regel Splines)
verwendet und eine glatte Oberflache
zwischen ihnen tiberblendet. Entweder drei
oder vier Formen miissen als
Begrenzungsformen festgelegt werden. Jede Form kann eine beliebige Grof3e oder Ausrichtung
haben, solange die Endpunkte tibereinstimmen (an der exakt gleichen Stelle in X, Y und Z) und
jede Form kontinuierlich ist und keine scharfen Ecken enthalt. Die ausgewdhlten Formen
stellen die Begrenzung des Blattes dar.

o

In einigen Fallen konnen verbundene Splines oder Features ausgewdhlt werden, um einen
Coons-Patch zu erstellen. Auch wenn getrimmte Splines importiert werden, die keine
ubereinstimmenden Punkte an den Kanten haben, kann ein Coons-Patch erstellt werden,
vorausgesetzt, dass die Enden der einzelnen getrimmten Splines tibereinstimmen. Oftmals kann
eine Coons-Flache erstellt werden, wenn es mehr als drei oder vier Liniensegmente gibt, die
verbundenen Splines jedoch drei oder vier eindeutige Ecken haben.

*/& Sweep Sheet

Die Sweep Sheet-Funktion ist nahezu identisch mit der entsprechenden Funktion in der
Volumenkdrpermodellierung; siehe " Sweep Volumenkorper" . Der einzige Unterschied betrifft
die Ausrichtungsregeln fiir die Fithrungskurven. Sweep Sheets verwenden keine Ausrichtungs-
oder Synchronisierungspunkte, die auf den Fithrungskurven ausgewdhlt wurden, um zu
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bestimmen, wie die Fithrungskurven zusammengemischt werden sollen. Fiir die Sweep Sheet-
Funktion muss nur ein Ausrichtungspunkt pro Fithrungskurve ausgewdhlt werden. Weitere
Informationen finden Sie unter "Volumenkdorper sweepen” .

= Bogen von Flache

Diese Option erzeugt eine Platte aus der Flache eines
Volumenkorpers oder einer Platte. Eine Flache ist eine
Oberflache eines Volumenkorpers oder einer Platte, die
durch eine Kantenschleife begrenzt ist. Mit dem
Flachenauswahlmodus, der tiber die Symbolleiste
aufgerufen wird, konnen Benutzer einzelne Flachen eines
Korpers auswdahlen. Wenn Sie eine oder mehrere Flachen
auswahlen und auf diese Schaltflache klicken, wird eine
Platte erstellt, die auf der Flache basiert und durch die Kantenschleife der ausgewdhlten Flache
begrenzt ist. Benachbarte Flichen werden in der resultierenden Zeichnung zu gendhten
Flachen.

&
™ Trimmen/ Flachen enttrimmen

Diese Schaltflache fithrt sowohl die Trimm- als auch die Enttrimm-

Funktion aus, je nachdem, welche Elemente ausgewdhlt sind, wenn die
Schaltflache angeklickt wird. Wenn ein Blatt und eine Geometrie

ausgewahlt sind, versucht das System, die Trimmfunktion auszufiihren.
Mit der Trimmfunktion wird ein einzelnes Blech an der ausgewdhlten
Trimmgeometrie in zwei separate Bleche aufgeteilt. Die fiir den Beschnitt

ausgewahlte Geometrie muss den ausgewahlten Bogen vollstandig in

zwei Teile schneiden. Wenn die Geometrie nicht auf dem ausgewdhlten

Blatt liegt, wird die Geometrie auf das ausgewahlte Blatt projiziert und

die Beschneidungsoperation wird durchgefithrt. Wenn Sie die A1t-Taste

gedriickt halten, wiahrend Sie auf die Schaltflache Beschneiden/Unbeschneiden klicken, werden
die Operationen Beschneiden und Unbeschneiden auf einmal ausgefiihrt. Das System enttrimmt
die ausgewdhlte einseitige Platte und trimmt sie dann in einem Schritt auf die ausgewdhlte
Geometrie, wobei nie versucht wird, eine giiltige Flache aus der nicht getrimmten Oberflache zu
erzeugen.

Wenn nur ein Blech ausgewahlt ist, versucht das System, das Trimmen aufzuheben. Die
Funktion Untrim funktioniert nur bei einseitigen Blechen. Die Kantenschleife begrenzt die
zugrundeliegende Oberflichendefinition in eine endliche begrenzte Flache. Die Untrim-
Funktion entfernt die Begrenzungsschleife, so dass die zugrunde liegende Oberflachendefinition
die ausgewdhlte Fliche ersetzt. Die nicht beschnittene Fliche wird durch das Rohteil des
Arbeitsbereichs begrenzt.

Dies ist ntitzlich, wenn Sie mit importierten IGES-Dateien arbeiten, die nicht
® zusammengefiigt oder verfestigt werden konnen, weil die Kantenschleifen

benachbarter Flachen nicht innerhalb der angegebenen Toleranz

zusammenkommen. In diesem Fall kann der Benutzer die problematische
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Zeichnung auswdhlen, die Beschneidung autheben, um die zugrunde liegende
Oberflachendefinition zu erstellen, und dann die Oberfliche mit den extrahierten
Kanten der benachbarten Zeichnungen beschneiden.

-'g Bleche ndahen

Mit dieser Schaltfliche wird das Dialogfeld Bleche ndhen geoffnet. Dieser
Dialog bietet verschiedene Methoden zum Zusammenheften von Bldttern
sowie Werkzeuge zur Analyse der gehefteten Blatter. Um Bldtter zu
nahen, muss der Benutzer alle zu nahenden Blatter markieren, eine

Ndhmethode aus dem Dialogfenster Blatter ndhen auswahlen und auf die
Schaltflache Nahen klicken.

Flichen werden an ihren Kanten geheftet. Wenn Flachendateien in das
System importiert werden, wird jede Flache als ein einseitiges Blatt
dargestellt. Eine Flache ist eine getrimmte Oberflache mit einer -Kante
und Kenntnissen tiber ihre Nachbarflichen. Eine Kante ist die
Trimmkurve, die eine Flache umgrenzt. Damit Blatter erfolgreich an ihre Nachbarn gendht
werden konnen, miissen die Kanten dieser Blitter innerhalb einer bestimmten Toleranz
zueinander ausgerichtet sein; andernfalls entstehen Locher (Liicken), und benachbarte Blatter,
die durch eine Liicke getrennt sind, konnen nicht gendaht werden.

Das System muss sich im Kantenauswahlmodus befinden, um die Kanten anzeigen zu kénnen.
Das Kontrollkadstchen Innenkanten anzeigen bietet eine Methode, um nur die Auffenkanten eines
Teils zu betrachten. Die -Innenkanten sind die Kanten, die von der Innenseite des Modells aus
betrachtet werden konnen, wahrend die Aufdenkanten die Kanten sind, die von aufien
betrachtet werden konnen. Die Auf3enkanten sind die Kanten, die zusammengendht werden
missen. Nach der Durchfiihrung eines Nahvorgangs sind nur die Aufdenkanten sichtbar, die
aufgrund der Toleranzliicke nicht zusammengendht werden konnten. Alle gendhten Kanten
werden zu Innenkanten.

Sobald die Problemkanten identifiziert sind, kann der Benutzer, wenn die Liicke grof} ist, mit
Coons Patch oder einem anderen Flichenmodellierungswerkzeug eine Platte erstellen, um das
Loch zu fillen. Oftmals sind die Liicken klein und kdnnen durch Anwendung einer geringeren
Toleranz auf ausgewdhlte Kanten behoben werden. Dazu wahlen Sie die problematischen
Kanten aus, geben die geringere Toleranz in das Textfeld Kantentoleranz ein und klicken auf die
Schaltflache Kante festlegen. Die Anwendung einer anderen Kantentoleranz auf bestimmte
Kanten hilft dem System oft beim Zusammenheften aller Blatter.

In diesem Dialogfeld werden drei -Ubersetzer-Methoden Flgchen verbinden HEHIE
angeboten : 1 Durchgang, mehrere Durchgénge und mehrere | SetEdge | (0001 | Berandungstoleranz
Versuche. Jede dieser Methoden verwendet den in diesem 7] Zeige imeme Berandung

Dialogfeld eingegebenen Toleranzwert. Die Toleranz kann man © 1 Durchlauf Toleranz 0,001
sich als den maximalen Abstand zwischen den Kanten zweier Mehrere Durchiaufe

Blatter vorstellen, den das System noch zusammenheften kann. Hehere Versuche

Ein Beispiel: Die Kanten zweier aneinandergrenzender Blatter (L Oberkchenkonole ] (il s

sind 0,002 mm voneinander entfernt. Wenn die eingestellte Toleranz 0,002 mm oder mehr
betrdgt, werden die beiden Blatter zusammengendht und das Ergebnis ist ein einziges Blatt.
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Wenn die Toleranz weniger als 0,002 mm betragt, werden die beiden Blatter nicht
zusammengendht und bleiben zwei getrennte Einheiten. Die Mindesttoleranz wird vom System
festgelegt und betrdgt 0,00002 mm oder 0,00000079". Sie konnen keine geringere Toleranz als
diesen Wert angeben.

1 Durchgang

Wenn die Option 1 Durchgang ausgewahlt ist, versucht das System, alle ausgewdhlten Blatter
mit der angegebenen Toleranz zu heften. Bei diesem Versuch unternimmt das System einen
Durchgang mit der angegebenen Toleranz. Das System analysiert jedes Blatt, seine Nachbarn
und seine Kanten, und wenn sie innerhalb der Toleranz liegen, werden die Blatter
zusammengendht. Wenn alle Kanten innerhalb dieser Toleranz zu einem einzigen
geschlossenen Blech zusammengefiigt werden, verfestigt das System die Bleche und erzeugt so
einen Volumenkorper. Andernfalls wird das Ergebnis ein mehrseitiges Blech sein, das aus allen
Blechen besteht, die zusammengendht werden konnen.

Mehrere Durchgiange

Wenn diese Option ausgewahlt ist, versucht das System, alle ausgewahlten Blatter durch eine
Reihe von einzelnen Durchgdangen zusammenzufiigen. Das System beginnt mit der
Mindesttoleranz (0,00002 mm oder 0,00000079") und versucht, die Bogen mit dieser Toleranz
zu heften. Die vom Benutzer eingegebene Toleranz gibt die maximale Toleranz an, bis zu der
das System versucht, die Bogen zu heften. Es werden mehrere Durchgdange mit inkrementellen
Toleranzschritten durchgefiihrt, die von der minimalen Toleranz (vom System eingestellt) bis
zur maximalen Toleranz (vom Benutzer eingestellt) reichen. Bei jedem Durchgang heftet das
System alle Bldtter zusammen, die es bei dieser Toleranz zusammenheften kann, und fahrt dann
mit einem weiteren Durchgang bei der nachsten Toleranz fort und versucht, alle verbleibenden
Blatter zu heften. Der Fortschrittsbalken am unteren Rand des Arbeitsbereichs zeigt die Anzahl
der noch zu ndhenden Bleche und die Toleranz an, die beim aktuellen Durchgang verwendet
wird. Wenn alle Durchgédnge abgeschlossen sind und die Bégen zu einem einzigen
geschlossenen Bogen zusammengendht wurden, verfestigt das System die Bogen automatisch,
so dass ein Volumenkorper entsteht. Andernfalls wird das Ergebnis ein mehrseitiges Blatt oder
Blatter sein.

Mehrere Versuche

Diese Option dhnelt der Option Mehrere Durchgange , da sie inkrementelle Durchgdnge im
Bereich der Mindesttoleranz (0,00002 mm oder 0,00000079") bis zur Hochsttoleranz, die dem
im Dialogfeld eingegebenen Toleranzwert entspricht, durchfiihrt. Das System versucht, alle
Blatter bei jedem Toleranzschritt zusammenzundhen und beginnt nach jedem Durchgang, bei
dem nicht alle ausgewdhlten Bldtter zusammengendht werden, von vorne. Das System sucht
nach der kleinsten Einzeltoleranz, mit der das gesamte Teil gendht werden kann. Dies ist
vergleichbar mit einer Reihe von Einzelschritten, die nach jedem Durchgang riickgangig
gemacht werden. Der Nahvorgang wird angehalten, wenn alle ausgewdhlten Bleche zu einem
einzigen Blech zusammengendht wurden, auch wenn dies vor Erreichen der maximalen
Toleranz geschieht.

Flachenkontrolle

Wenn Sie auf die Schaltflache " Flachenprifung " klicken, werden die ausgewdhlten Blatter auf
Flachengiiltigkeit gepriift. Dies ist identisch mit der Priifung der Flachengiiltigkeit, die
durchgefiihrt wird, wenn der Meniipunkt Volumenké&rper > Werkzeuge > Korpergiiltigkeit priifen
ausgewahlt ist. Die Flachenpriifung gibt fiir jede ungiiltige Flache eine Fehlermeldung aus und
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hebt die Auswahl der problematischen Flachen auf. Es ist sinnvoll, eine Flachenpriifung
durchzufiihren, wenn das Ndhen fehlgeschlagen ist, um Problembereiche zu identifizieren,
bevor Sie erneut versuchen, zu ndhen. Wenn eine Flache die Priifung nicht besteht, muss sie
geloscht und neu erstellt werden, damit kiinftige -Stitching-Versuche erfolgreich sind.

<5 Blatter abnihen

Mit dieser Schaltfliche werden die Flachen eines Bogens abgendht oder abgetrennt. Dadurch
werden auch Volumenkdrper in Bogen umgewandelt. Die Flichen werden an der Randschleife,
die die ausgewahlte(n) Fliche(n) begrenzt, abgendht. Ein Beispiel fiir das Aufheben der Naht ist
unten abgebildet. Die oberste Bildreihe zeigt eine Geometrie, die gedreht wurde, um eine
einzelne mehrseitige Platte zu erzeugen, wobei die Kanten angezeigt werden, um zwischen den

Flachen der Platte zu unterscheiden. In der zweiten Reihe werden mehrere
aneinandergrenzende Flachen zum Aufheben der Naht ausgewdhlt.

1. Urspriingliche
Platte
. Blechkanten, die
die Flachen
trennen
. Ausgewdhlte
Flache, die
@ abgenadht
werden soll
. Resultierender
Bogen
. Resultierender

Bogen

N

w

I

[$,]

Beispiel fiir das Aufheben der Heftung eines Bogens

b 4
<"~ Untrim & Extend Surfaces

Mit dieser Funktion wird der Beschnitt aufgehoben und wird
der Bogen bis zu dem/den vom Benutzer angegebenen Punkt
(en) erweitert, wodurch alle beschnittenen Schleifen beseitigt
und alle im Bogen vorhandenen Locher geschlossen werden.
Nachdem Sie ein einseitiges Blatt ausgewdhlt haben, klicken
Sie auf diese Schaltfliche, um den Dialog Beschnitt auftheben
und Flache erweitern zu 6ffnen. Das System bietet drei
Methoden zum Entgraten und Erweitern von Blechen an: Nach
einem Punkt, um alle Seiten aufderhalb des durch zwei Punkte
festgelegten Quaders und um alle Seiten nach einem
Naherungswert. Diese Methode dndert die Form der Flache
nicht und ist besonders niitzlich, wenn Sie versuchen, Flachen zu heilen.

1 Nach einem Punkt:

51


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Modellierung

Die Oberflache wird nicht getrimmt und bis zu dem angegebenen Punkt entlang der
gewdhlten Achse verldngert. Beachten Sie, dass mehrere Kanten je nach ihrer Ndhe zum
angegebenen Punkt verlangert werden kénnen.

& Alle Seiten aufSerhalb des Quaders:
Die Oberflache wird so modifiziert (entweder verkleinert oder vergrofiert), dass sie in den
Quader passt, der durch die Eingabe seines minimalen und maximalen Punktes festgelegt
wird. Die Standardkoordinaten fiir den Quader stimmen mit den Grenzen des Rohteils
tberein.

O Alle Seiten annahernd:
Alle Seiten der Platte werden entlang des aktuellen Koordinatensystems um die im Feld in/mm
eingegebene Linge verlangert. Beachten Sie, dass dieses Feld nur positive Werte zulasst.

‘b Volumenkorpermodellierung

Um auf die Palette Volumenkorpermodellierung zuzugreifen, klicken Sie auf die Schaltflache
Volumenkérpermodellierung in der Befehlsleiste . Uber die Palette Volumenkérpermodellierung
haben Sie Zugriff auf alle Funktionen zur Volumenkorpermodellierung. Klicken Sie auf die erste
Schaltflache, um die Palette Volumenkorper erstellen anzuzeigen, die Optionen zum Erstellen
von atomaren oder primitiven Korpern bietet. Klicken Sie auf die zweite Schaltflache, um die
Palette Erweiterte VolumenkorperModellierung anzuzeigen, die Funktionen wie Versatz und
Abrundung bietet. Die tibrigen Schaltflachen in der Palette Volumenkorpermodellierung bieten
verschiedene Operationen fiir Volumenkdrper und Platten, darunter Zerschneiden, Ersetzen,
Vertauschen, Addieren, Subtrahieren, Schneiden und Trennen.

3 - x
R P BB H P -
0060006000609

DO volumenkérper erstellen

Wenn Sie auf die Schaltfliche Volumenkorper erzeugen klicken, wird die Palette Volumenkérper
erzeugen geoffnet, die verschiedene Methoden zur Erstellung von atomaren Koérpern und zur
Verfestigung von -Platten zu Volumenkorpern bietet. Atomare oder primitive Volumenkorper
sind nicht teilbare Korper, da sie nicht aus anderen Korpern erzeugt wurden. In den folgenden
Abschnitten werden die Steuerelemente beschrieben, auf die Sie iber die einzelnen
Schaltflachen zugreifen konnen.
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1. Kugel 5 Loft
2. Quader - .
E——— 6. Volumenkdrper fegen
3. Extrudieren 7 Verfestizen
4. Drehen Yertestigen

O Kugel

Offnet den Dialog Kugel, mit dem Sie kugelformige Kérper erstellen kénnen. Geben Sie die H-,
V- und D-Koordinaten (horizontal, vertikal und Tiefe) des Mittelpunkts der -Kugel und einen
Radiuswert ein. Klicken Sie auf die Schaltfliche Do It, um die Kugel zu erstellen.

Kugel = 2] =[]

g Quader

Offnet das Dialogfeld Quader, mit dem Sie Quader und rechteckige Kérper erstellen kénnen.
Geben Sie einen minimalen und maximalen Horizontal-, Vertikal- und Tiefenwert ein, um das
Volumen des -Quaders zu definieren. Diese Werte werden vom Ursprung des aktuellen
Koordinatensystems aus gemessen. Die im Dialogfeld verwendeten Bezeichnungen kénnen
variieren, wenn das aktuelle Koordinatensystem mit einer der primédren Ebenen ausgerichtet ist.
Die Bezeichnungen X, Y und Z werden anstelle von H, V und D verwendet. Klicken Sie auf die
Schaltflache Do It, um den Quader zu erstellen. Mit der Schaltfliche Rohteilabmessungen werden
die Rohteildefinitionen des Arbeitsbereichs auf der Grundlage der XY-Koordinaten geladen.

Quader o|=/ &
Start
Max ¥ |90 Z |40 D2 [ Stock Dim.

Min W -E0 Z | -40 O | -30
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—t
Itq Strangpressen

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Dialogfeld Extrudieren zu 6ffnen, mit dem Sie
Volumenkorper erstellen konnen, indem Sie einen oder mehrere geschlossene Formen
auswahlen und entlang der Tiefenachse extrudieren. Geschlossene 2D-Formen konnen entlang
der Tiefenachse des aktiven KS in positiver und/oder negativer Richtung extrudiert werden, je
nach den von Thnen eingegebenen Werten. Die Extrusion beginnt an der Tiefenposition der
ausgewahlten Geometrie. Klicken Sie auf die Schaltflache Ausfiihren, um den oder die
extrudierten Volumenkorper zu erstellen.

Wenn Sie mehrere geschlossene Formen auswdhlen, konnen Sie sie alle in dieselbe Richtung
und Ausdehnung extrudieren. Wenn sich Extrusionen tiberschneiden oder tiberlappen, wird das
Verschachtelungsverhalten angewandt, wenn dies moglich ist, mit einer Standardeinstellung in
Richtung Vereinigung bei mehrdeutigen Auswahlen.

Extrudieren @l=| E T
Start

D+ 40 |:| Konus

O- .40

Gerade und konische
Extrusionen arbeiten mit
mehreren
Geometrieschleifen. Die

® Reihenfolge der Auswahl ist
wichtig, da das System die
Schleife, die zuerst
ausgewahlt wird, als dufleres
Profil verwendet.
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Extrudieren Solid %4 — X

Start

Konus |2

[ Verjiungte Extrusionen:
Sie konnen einen extrudierten Volumenkorper verjiingen. Geben Sie einen Wert in das Feld
Verjiingung ein, um den Winkel der Verjingung anzugeben. Sie konnen eine Extrusion nur in
einer Richtung entlang der Tiefenachse verjlingen, um die Verjlingung des Volumenkorpers
korrekt zu berechnen. Wenn Sie einen Wert in das Feld Verjingung eingeben, wird die
negative Tiefenangabe ausgegraut. Fiir den Z+-Wert kann ein negativer Wert eingegeben
werden, damit die Form entlang der negativen Richtung der Tiefenachse extrudiert werden
kann. Sie konnen auch negative Winkelwerte fiir den Verjlingungsbetrag eingeben. Beim
Extrudieren eines Volumenkorpers wird die zum Extrudieren ausgewdhlte Form entlang der
Tiefenachse um den angegebenen Wert dupliziert. Bei einer Extrusion ohne Verjiingung ist
die versetzte Form ein exaktes Duplikat der urspriinglichen Form. Wenn Sie eine Extrusion
mit einer Verjiingung erstellen, wird die versetzte Form grof3er oder kleiner sein (je nachdem,
ob die Verjlingung positiv oder negativ ist) als die Originalform.

Extrudieren Solid % IF- — W
Start

£+ 11 Konus |3

-

A\ 4
L’ Revolve

Diese Schaltflache 6ffnet das Dialogfeld Volumenkérper drehen, mit dem Sie einen
Volumenkdrper um eine bestimmte Gradzahl um die horizontale oder vertikale Achse drehen
konnen, um ein Volumenkdrper zu erzeugen. Wahlen Sie eine beliebige abgeschlossene oder
geschlossene Form aus, die gedreht werden soll. Bei der ausgewdhlten Form muss es sich um
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eine offene, abgeschlossene Form handeln, damit sie um 360° um eine Achsenposition von Null
gedreht werden kann. Es darf keine Linie auf der Rotationsachse liegen, da sonst die Drehung
fehlschlagt, da sie selbstschneidende Kanten erzeugt. Die Achsenschaltflichen geben an, ob die
Form um die horizontale oder vertikale Achse des aktuellen Koordinatensystems gedreht wird.
Wenn die horizontale Achse fiir die Drehachse ausgewahlt ist, miissen Sie einen vertikalen Wert
eingeben, um die Position der Drehachse zu bestimmen. Wenn die vertikale Achse die
Drehachse ist, miissen Sie einen horizontalen Wert eingeben, um die Position der vertikalen
Achse zu bestimmen, die die Drehachse sein wird. Der in das Textfeld A eingegebene Wert ist
der Winkel (angegeben in Grad), um den die ausgewahlte Form um die ausgewdhlte Achse
gedreht wird. Bei einem positiven Winkelwert wird die Form gegen den Uhrzeigersinn gedreht,
bei einem negativen Winkel im Uhrzeigersinn, basierend auf der positiven Achse von
revolution.

Rotationskorper | @||=|E}
Start

=[] "

& | 360

59 Ausformung

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um das Dialogfeld Ausformung zu 6ffnen. Lofting wird auch
als -Ubersetzer oder -Skinning bezeichnet. Wihlen Sie eine Reihe von geschlossenen
Volumenkorpern aus, die zu einem Volumenkorper verschmolzen werden sollen. Diese
ausgewahlten Formen definieren die Querschnitte des resultierenden Volumenkorpers. Die
Formen sollten durch die Auswahl von Punkten auf jeder Form ausgewdhlt werden, die als
Ausrichtungs- oder Synchronisierungspunkte dienen. Das System unterteilt den Abschnitt der
Form zwischen den Ausrichtungspunkten in eine gleiche Anzahl von Segmenten und erstellt
eine Flache (Oberfldache), indem es jedes Segment anpasst. Die Ausrichtungspunkte auf jeder
Form stimmen im fertigen Volumenkorper iiberein. Um beim Lofting die besten Ergebnisse zu
erzielen, wahlen Sie alle relevanten Punkte aus, die als Ausrichtungspunkte dienen sollen.
Wenn die ausgewdhlten Volumenkorper die gleiche Anzahl an Ecken haben, kann ein
Ausrichtungspunkt pro Form ausgewdhlt werden, und das System fiigt das Volumenkorper
unter Verwendung der Ecken als Ausrichtungspunkte zusammen. Eine Ecke ist definiert als der
nicht-tangentiale Schnittpunkt zwischen zwei Features. Wahlen Sie bei der Auswahl von
Ausrichtungspunkten auf den Formen entweder alle Ausrichtungspunkte pro Form in der
gleichen Reihenfolge aus oder wahlen Sie den ersten Ausrichtungspunkt auf allen Formen und
dann den zweiten usw. Das System priift die Auswahlreihenfolge fiir jede Form. Wenn das
Kontrollkastchen SchlieBen aktiviert ist, versucht das System, die erste und die letzte Form zu
einem geschlossenen Volumenkorper zusammenzufiigen. Klicken Sie auf die Schaltflache
Ausfuhren, um den Volumenkérper zu erstellen.
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Ubergang [@]=|E3

|:| Schhelen

In Loft , sollen drei geschlossene Formen geloftet werden. Das obere Bild zeigt die fiir die
Ausformung ausgewdhlten Formen. Die zweite Reihe von Bildern zeigt die ausgewahlten
Ausrichtungspunkte - einer hat einen Ausrichtungspunkt pro Form, der andere sechs
Ausrichtungspunkte pro Form. Die dritte Gruppe von Bildern zeigt die aus den Formen
erstellten gekriimmten Korper. Der Volumenkorper, der aus den Formen mit einem
ausgewahlten Ausrichtungspunkt erstellt wurde, verbindet die Formen unter Verwendung der
vier Ecken jeder Form, da die Formen die gleiche Anzahl von Ecken haben. Der Volumenkorper,
der aus den Formen mit sechs ausgewdhlten Ausrichtungspunkten erstellt wird, verbindet die
Volumenkdrper auf der Grundlage aller Ausrichtungspunkte, wodurch Sie mehr Kontrolle iiber
den erzeugten Volumenkorper haben.

1. Kurven, die
ausgehoben
werden sollen.

2. 1
Ausrichtungspunkt
ist ausgewahlt.

3. 6
Ausrichtungspunkte
werden
ausgewahlt.

4. Der resultierende
Volumenkdrper

Beispiel fiir die Verwendung von Ausrichtungspunkten beim Lofting

4@ Volumenkorper verschieben

Diese Funktion bietet Optionen zur Erstellung von Gefiihrter-Volumenkorper . Ein Gefiihrter-
Volumenkorper wird durch die Auswahl einer oder mehrerer Fithrungskurven, die die
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Grundform des -Ubersetzers definieren, der -Basiskurve, die das Riickgrat oder die Primirkante
des Volumenkorpers festlegt, und einer optionalen Sekundarkante oder Leitkurve erstellt. Der
Toleranzwert gibt an, wie nahe der erzeugte -Ubersetzer an der "echten" -Volumenkdrper-
Oberflache liegen wird. Eine Erklarung der Begriffe, die Sie mit der Funktion Sweep verwenden,
finden Sie unter Swept Shape Terminologie.

Profilverschiebung Korper ==

Richtungskurven Ausrichtung DC Elend
i) Ohne (@ Lingar
@ 2D Normal Basiskurve () Glatten

) 3D Normal Basiskurve --;_u Keine _E"I'='|- kontralle
Hilfskurven Funktion Tan an Richiungshurvensnds

| Drehe entlang Richtunghurve Tan an allen Richtungskurven
@] Drehen & 1 Achse Malkstab Tangentiale Kraft
@ Drehen & 2 Achsen Mabstab

) Taleranz | 0.1

|:| Scharfe Kanten

B Ausrichten der Fithrungskurven-Ebene (DCP):
Die Einstellung DCP-Ausrichtung bestimmt die Ausrichtung der Fithrungskurvenebene in Bezug
auf die Basiskurve, d. h. wie die Fithrungskurve um die Basiskurve herumgezogen wird.

& 2D Normal BC:
Die ausgewdhlten Fiihrungskurven werden um den Normalenvektor der Sweep-Ebene

gedreht, so dass er senkrecht zur Basiskurve in der Sweep-Ebene steht. Die Fiihrungskurve
bleibt jedoch nicht normal zur Basiskurve, wenn sich die Basiskurve in Z (oder der Tiefe des
aktuellen KS) bewegt. Das heifdt, die vertikale Achse der Fithrungskurvenebene bleibt immer
parallel zur Tiefenachse der Sweep-Ebene. Die Ausrichtung ist fixiert.

[ Scharfe Ecken:
Dieses Kontrollkastchen legt fest, ob die Ecken glatt (abgerundet) oder scharf (eckig) sein
sollen. Wenn das Kontrollkdstchen Scharfe Ecken aktiviert ist, verlangert das System einen
Volumenkdrper so, dass sich die Ecken treffen, um Ecken auf Gehrung zu erhalten, wobei das

Profil der Fiihrungskurve beibehalten wird.
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Swept Shape-Terminologie

& Basiskurve:

Die Basiskurve kann eine 2D- oder 3D-Kurve sein und muss entweder eine geschlossene Form
oder eine offene, abgeschlossene Form sein. Sie sollte auch an der exakten 3D-Position des
gewiinschten Gefiihrten-Volumenkorpers definiert werden. Der B-Zeiger, der sich im Dialog
Volumenkarper sweepen befindet, wird verwendet, um die Basiskurve zu kennzeichnen. Der B-
Zeiger kann aus seinem Feld im Dialogfeld gezogen und auf der Geometrie abgelegt werden,
die fiir die Basiskurve verwendet werden soll. Er kann auf dieselbe Weise wieder entfernt
werden, indem er von der Geometrie zuriick in sein Feld im Dialogfeld gezogen wird. Die
Position der B-Zeiger-Markierung auf der Basiskurve hat keinen Einfluss auf den
resultierenden Volumenkorper.

& Fithrungskurve:
Die Fiihrungskurve ist eine 2D-Kurve, die die Querschnitte des Volumenkorpers definiert. Die
Fiihrungskurve muss an der richtigen 3D-Position fiir die gewiinschte gekriimmte Form
definiert werden. Im Folgenden finden Sie eine Liste von Regeln fiir die Erstellung von
Fiihrungskurven.

* Fiithrungskurven miissen planar sein.

 Alle Fiihrungskurven miissen geschlossene Formen sein. Offene Formen konnen nur dann
fir Fihrungskurven verwendet werden, wenn diese offenen Formen durch eine einzige
Ebene abgedeckt werden konnen.

* Wahlen Sie Fithrungskurven aus, indem Sie Ausrichtungspunkte auf jeder der Formen
auswahlen.

* Bei den Ausrichtungspunkten muss es sich um Verbinder oder Abschliisse auf den
Fithrungskurven handeln.

* Wenn mehr als ein Ausrichtungspunkt ausgewahlt wird, miissen alle Eckverbinder
(nicht tangentiale Schnittpunkte) ausgewahlt werden.

* Wenn fiir jede Form nur ein Ausrichtungspunkt ausgewdhlt wird, werden die
Eckverbindungen automatisch ausgerichtet. In diesem Fall muss jede Form die
gleiche Anzahl von Eckverbindern haben, sonst schlagt der Sweep-Vorgang fehl.

 Fiir jede Form muss die gleiche Anzahl von Ausrichtungspunkten ausgewahlt
werden.

* Vollkreise haben eine Standardausrichtung von 12:00 in ihrer jeweiligen Ebene. Dies
ermoglicht es dem Benutzer, Kreise fiir die Fiihrungskurven auszuwahlen, ohne
Ausrichtungspunkte erstellen und auswdhlen zu miissen. Wenn Vollkreise fiir die
Fithrungskurve ausgewahlt werden, ohne dass Ausrichtungspunkte ausgewahlt
werden, und der resultierende Gefiihrter-Volumenkdrper nicht das gewiinschte
Ergebnis ist, erstellen Sie Abschlusspunkte oder Verbindungsstiicke an den Kreisen,
um die Ausrichtung zu kontrollieren.

B Wischebene:
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Die Sweeping-Ebene ist das aktuelle Koordinatensystem, wenn die Sweeping-Funktion
ausgefiihrt wird. Die Sweeping-Ebene wirkt sich auf die DCP-Ausrichtungsoptionen aus, wenn 2D
Normal BC oder3D Normal BC ausgewahlt ist. Die Sweeping-Ebene bestimmt auch das KS, dem
der resultierende Volumenkorper zugewiesen wird.

a1 Solidifizieren

Mit dieser Schaltfliche wird das Dialogfeld -Ubersetzer Verki

auf fen, das Opti ur di ; = ma IEI
gerufen, das Optionen fiir die Erstellung von

Volumenkorpern aus Platten bietet. Es ist oft sinnvoll,

Bleche zu Volumenkorpern zu verfestigen, um die ™ Deckel

Komplexitat der Teile zu reduzieren und um Funktionen
zur Volumenkorpermodellierung ausfithren zu konnen. Es
ist jedoch nicht notwendig, Bleche zu verfestigen, um sie zu | (@ Warsatz May (05
bearbeiten. Flachen konnen direkt bearbeitet werden, ohne )
dass sie verfestigt oder zusammengefiigt werden. Dieses
Dialogfeld enthdlt vier Optionen fiir die Umwandlung von (") Werkérpemn
Blechen in Volumenkérper. Um ein Blech zu verfestigen,
wahlen Sie die gewtinschte Option in diesem Dialogfeld, markieren das Blech und klicken auf
die Schaltflache Durchfiihren. Die ersten drei Optionen konnen nur verwendet werden, um ein
einzelnes Blech in einen Volumenkérper zu verwandeln. Die Option Geschlossene Bleche
verfestigen kann fiir mehrere Bleche verwendet werden. Jede Methode wird im Folgenden
beschrieben.

() Extrudieren

Min |0

& Kappe:
Die Option Volumenkérper erzeugt aus einem offenen Blatt einen Volumenkorper, indem an

allen offenen Enden des ausgewdhlten Blatts ebene Flachen erzeugt werden. Der
eingeschlossene Bereich wird ausgefiillt, um das Solid zu erzeugen. Um die Option Aufsatz
zur Verfestigung eines Blechs zu verwenden, muss das Blech, das fiir den Aufsatz ausgewahlt
wurde, nur ebene Flachen benétigen, um die offenen Enden des Blechs zu schlief3en. Das
Verfestigen eines Blechs mit Hilfe von Cap veranschaulicht die Verdeckungsfunktion zum
Verfestigen eines Blechs.

Verfestigung eines Blechs mit Cap

[l Strangpressen:
Mit der Option Extrudieren wird ein Volumenkorper erzeugt, indem eine ausgewahlte Platte
entlang der Tiefenachse des aktuellen Koordinatensystems extrudiert wird. Das Blech kann
entweder in positiver oder negativer Richtung entlang der Tiefenachse extrudiert werden. Sie
geben einen Wert ein, der angibt, wie weit die Platte entlang der Tiefenachse extrudiert
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werden soll. Wenn Sie einen negativen Wert eingeben, wird die Platte entlang der negativen
Richtung der Tiefenachse extrudiert. Wenn Sie eine Extrusion durchfiihren, wird die zum
Extrudieren ausgewahlte Platte entlang der Tiefenachse um den angegebenen Wert dupliziert
und der Bereich zwischen diesen Platten wird aufgefiillt, um einen Volumenkérper zu
erzeugen. Um die Option Extrudieren zum Verfestigen einer Platte zu verwenden, darf sich
die fiir das Extrudieren ausgewahlte Platte nicht iberlappen oder umklappen. Aufderdem darf
die Extrudierachse (Tiefenachse des aktuellen Koordinatensystems) die Platte nicht an mehr
als einer Stelle schneiden und nicht parallel zur Kante der Platte verlaufen. Das Verfestigen
einer Platte mit Extrudieren veranschaulicht das Extrudieren einer Platte, um sie zu
verfestigen.

-

Verfestigen einer Platte mit Extrudieren

L Versatz:
Mit der Option Versatz wird ein Volumenkorper erzeugt, indem eine Versatzplatte der zur
Verfestigung ausgewdhlten Platte in einem bestimmten Abstand erzeugt und der Bereich
zwischen der Originalplatte und der Versatzplatte ausgefiillt wird, um einen Volumenkorper
zu erzeugen. Die Definition eines Versatzes ist, dass jeder Punkt auf dem versetzten Blatt
normal (senkrecht) zu einem Punkt auf dem Originalblatt ist. Das Versetzen kann man sich so
vorstellen, als wiirde man eine Kugel mit einem Durchmesser, der der Grofde des Versatzes
entspricht, tiber das Blatt rollen.
Wenn Sie die Option Versatz verwenden, geben Sie einen Maximal- und/oder Minimalwert an,
der als Versatzbetrag dient. Das fiir die Verfestigung ausgewahlte Blech dient als
Nullbezugspunkt fiir die Max- und Min-Werte. Diese Werte konnen positiv oder negativ sein.
Das fiir die Verfestigung ausgewdhlte Blatt wird in einer Richtung um den Max-Wert und in
der anderen Richtung um den Min-Wert versetzt. Verfestigung eines Blechs mit Versatz
veranschaulicht die Versatzfunktion zur Verfestigung eines Blechs.

Verfestigung eines Blechs mit Versatz

& Geschlossene Bleche verfestigen:
Mit dieser Option wird ein -Volumenkorper erzeugt, indem das von separaten, angrenzenden
Blechen eingeschlossene Volumen aufgefiillt wird. Die ausgewdhlten Bldtter miissen nicht
zusammengendht sein, um diese Option zu verwenden. Es diirfen keine Locher oder Liicken
zwischen den zu verfestigenden Bldttern vorhanden sein. Diese Option bietet dieselbe
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Funktionalitdt wie die Optionen zum Zusammenfiigen, die iiber die Palette
Flachenmodellierung aufgerufen werden.

05
(%= palette fiir erweiterte Volumenkérpermodellierung

Durch Klicken auf die Schaltfliche - Erweiterte Volumenkorpermodellierung wird die Palette -
Erweiterte Volumenkorpermodellierung gedffnet. Diese Palette enthdlt die Funktionen
Schale/Offset, Ubersetzen und Volumenkérper auflésen. Jede Funktion wird im Folgenden
beschrieben.

1. "Versatz/Schale"

. "Uberblenden "
3. "Volumenkérper

-
Q) @J abndhen"

I

(e

@Versatz/Schale
405

Dieser -Ubersetzer befindet sich in der Palette Erweiterte Volumenkérpermodellierung (b
und ermdglicht den Zugriff auf das Dialogfeld Offset/Shell. In diesem Dialogfeld gibt es einen -
Ubersetzer und einen -Uberschaler. Beide werden im Folgenden beschrieben.

OElS 5508 L Yo
(182

L Versatz:
Die Funktion -Ubersetzer kann auf Volumenkérper, Platten und einzelne Flichen angewendet
werden. Diese Funktion vergrofdert oder verkleinert einen Volumenkdrper oder eine Flache
um den angegebenen Offset-Wert. Bei positiven Versatzwerten werden die ausgewdhlten
Elemente grofier, bei negativen Werten kleiner. Es konnen sowohl Kérper als auch Flachen
versetzt werden, und es konnen mehrere Korper und Flachen gleichzeitig versetzt werden.
Um einen Volumenkorper oder eine Flache zu versetzen, wahlen Sie den Volumenkorper oder
die Flache(n) aus, geben den Versatz ein und klicken auf die Schaltflache Durchfiihren. Es ist zu
beachten, dass der urspriingliche Volumenkérper, der zum Versetzen ausgewahlt wurde,
durch das versetzte Solid ersetzt wird. Der urspriingliche Volumenkorper kann bei Bedarf
iiber die Liste Historie wiederhergestellt werden.
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Im Beispiel eines Volumenkorpers ist der urspriingliche Volumenkorper ein Kanister und der
Versatz wird um einen bestimmten Betrag vergrofiert. Beachten Sie die verdnderte Grofde des
Volumenkorpers an der Oberseite der Flasche - die Verrundung ist viel kleiner als beim
Original-Solid. Dies ist darauf zuriickzufiihren, dass das System die anderen Flachen
verlangern muss, damit sie sich schneiden. In diesem Beispiel wiirde die Verschiebung
fehlschlagen, wenn der Verschiebungsbetrag grofder ware als die Grofde der Verrundung.

o o

1. Urspringlicher
Volumenkérper

2. \Versetzter
Volumenkérper

Beispiel fiir einen Volumenkorper mit Versatz

Beim Versetzen ausgewdhlter Flichen eines Korpers werden nur die ausgewahlten Flachen
versetzt und die nicht ausgewdhlten Flachen "wachsen", um den Versatz auszugleichen.

1. Urspringlicher Korper

2. Ausgewdhlte Flachen,
die versetzt werden
sollen

3. Resultierender Kérper
mit versetzten Flachen

Versetzen ausgewdhlter Flichen eines Korpers

In bestimmten Fallen kann die Versatzfunktion nicht erfolgreich sein, weil der angegebene
Versatzbetrag zu starke Topologieanderungen verursacht. Topologie ist der Begriff in der
Volumenkdrper-Modellierung fiir die Art und Weise, in der bestimmte Flachen eines
Volumenkdrpers relativ zueinander positioniert sind. Modellierungsfunktionen, die die Form
einer Flache dndern, wirken sich nicht auf die Topologie aus, es sei denn, die Funktion
erfordert eine Anderung der Art und Weise, wie Flichen entlang ihrer Kanten miteinander
verbunden sind. Ein Beispiel fiir einen Versatz, der iibermafiige Topologiednderungen
erfordert und daher fehlschldgt, ist, wenn der Versatzbetrag grofier ist als eine innere
(konkave) Verrundung der zu versetzenden Flache oder des Volumenkérpers. Die
Versatzfunktion versucht, die nicht versetzten Nachbarflachen so zu erweitern, dass sie sich
mit den zu versetzenden Flachen iiberschneiden. Wenn eine oder mehrere der nicht
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versetzten benachbarten Flachen die versetzte Flache tangieren, kann keine Verlangerung die
versetzte Flache schneiden. Daher schlagt die Versatzfunktion in diesem Fall fehl.
O Versetzte Flachen:

Sie konnen die Funktion -Ubersetzer auf Blitter anwenden. Ein Blatt hat zwei Seiten, eine
Innen- und eine Aufienseite. Die Aufdenseite eines Blattes ist definiert als die Seite, von der
aus die positive Richtung der -Oberflichennormalen nach aufden ragt. Die negative Richtung
der Oberflichennormalen ragt auf die Innenseite des Blattes. Beim Versetzen von Bldttern
wird die Position des ausgewdhlten Blattes in Richtung seiner positiven
Oberflachennormalen um den angegebenen Versatzbetrag verschoben. Flachen werden nach
aufden verschoben. Die AufSenseite und die Innenseite eines Blattes konnen Sie bestimmen,
indem Sie die Schaltflache Blattseite anzeigen in der unverankerten Werkzeugleiste
aktivieren. Diese Schaltflache zeigt die Auf3enseite von Blattern in Blau und die Innenseite
von Bldttern in Rot an.

[ Schale:
Der Versatzbetrag gibt an, wie stark der Volumenkorper ummantelt wird, was der Wandstarke
des resultierenden Hohlkdrpers entspricht. Die Eingabe eines negativen Wertes fiir den
Versatz verschiebt den Volumenkorper nach innen, was bedeutet, dass die Aufdenflache nicht
um den Schalenbetrag vergréfiert wird, sondern in ihrer urspriinglichen Position bleibt. Ein
positiver Wert verschiebt den Volumenkorper nach aufen, und das Solid selbst wird dadurch
grofder. In diesem Fall ist die Innenseite der Fliche des Volumenkérpers identisch mit der
Auflenflache des urspriinglichen Solids. Wenn Sie die Auswahl der Flachen des
Volumenkdrpers autheben, werden an diesen Flachen Eintrittslocher erzeugt. Wahlen Sie ein
Solid aus, heben Sie im Flachenauswahlmodus die Auswahl der Flachen auf, die fiir die
Eintrittslocher entfernt werden sollen, und klicken Sie auf die Schaltflache Erledigen, um das
Volumenkdrper-Solid zu erzeugen. Es ist nicht notwendig, Eintrittslocher zu erzeugen; wenn
jedoch keine Eintrittslocher auf dem Volumenkoérper vorhanden sind, muss dieser geschnitten
oder modifiziert werden, um die Ergebnisse der Schale zu sehen. Beispiel einer
Ummantelungsoperation zeigt ein Beispiel fiir eine Ummantelungsoperation, bei der ein
Eingangsloch durch Abwdhlen einer Fliche erzeugt wird.

1. Urspriinglicher
Volumenkdrper

2. Ausgewahlter
Volumenkoérper mit
abgewahlter oberer
Flache

3. Ergebnis

Beispiel einer Ummantelungsoperation
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5 Verschneiden

Die Funktion Abrunden oder -Ubersetzer enthilt Optionen zum Abrunden der Kanten von
Korpern. Es gibt Optionen fiir das Abrunden mit konstantem Radius, das Abrunden mit
variablem Radius () und das Abfasen mit konstanter Breite. Eine Illustration der Optionen des
Dialogs Verschneiden finden Sie unter Dialog Verschneiden. Welche Dialogoptionen angezeigt
werden, hdangt von der gewdhlten Verschneidungsart ab. Um die Verrundungsfunktionen zu
verwenden, miissen Sie Kanten von Volumenkorpern oder Blechen auswahlen. Sie kdnnen
mehrere Kanten auf einmal abrunden.

Fase, Radius E =l
i o |Shrt|

\ l ‘ 1 Fiadiuz | 2 1. Konstanter Radius

2. Konstante Fase
Kugelfarmige Ecken

Dialog Uberblenden

1 Konstanter Radius:
Wenn die Schaltflache Konstanter Radius angeklickt wird, werden die ausgewdhlten Kanten

entsprechend dem eingegebenen Radiuswert abgerundet. Wenn die Option Sphérische Ecken
aktiviert ist, wird die Abrundung an jedem scharfen Scheitelpunkt an jeder Ecke
vorgenommen.

&l Konstante Fase:
Wenn Sie auf die Schaltfliche Konstante Fase klicken, werden die ausgewdhlten Kanten auf
der Grundlage des eingegebenen Langenwerts abgeschragt. Die Fase wird berechnet, indem die
beiden an der ausgewdhlten Kante verbundenen Flichen um den angegebenen Lingenwert
versetzt werden und dann der Schnittpunkt dieser versetzten Flachen gefunden wird. Vom
Schnittpunkt aus werden die Normalen zuriick auf die urspriinglichen Flachen projiziert. Die
Punkte, an denen sich die Normalen mit den urspriinglichen Flachen schneiden, sind die
Anfangs- und Endpunkte der Fase.

¢
ﬁ Volumenkorper vernahen

Mit der Funktion "Volumenkorper auftrennen” konnen Sie Volumenkorper-Modelle in
Einzelteile zerlegen oder "geheilt" Locher entfernen. Sie konnen Volumenkorper auftrennen
verwenden, um:

* Locher zu kappen, die gebohrt werden sollen und nicht mit der Kontur des Modells
bearbeitet werden miissen.
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e Entfernen Sie Verrundungen oder Fasen, die fiir die Bearbeitung unnétig sind oder mit
einem Werkzeug effizienter erstellt werden konnten.

» Entfernen Sie Verschneidungen an Kanten, um ein Modell zu vereinfachen, was eine
schnellere und effizientere Erstellung von Werkzeugwegen erméglichen kann.

* Erstellen Sie Kern- und Hohlraumformen aus Hohlmodellen.

» Berechnen Sie das Volumen, das eine Flasche oder ein beliebiger Hohlkorper aufnehmen

kann, indem Sie die Volumenberechnung im Dialogfeld Eigenschaften verwenden.
* Verwenden Sie Korper, die mit der Funktion zum Aufheben von Néhten erstellt wurden,
um EDM-Elektroden zu erstellen.

Einen Volumenkorper kann man sich als eine Reihe von Flachen vorstellen, die an ihren Kanten
zu einer vollstandigen geschlossenen Form zusammengendht sind, die ein Volumenkorper ist
(gefiillt und nicht hohl). Das Auflésen der Naht eines Volumenkérpers erméglicht es, die Naht
entlang ausgewahlter Kanten zu entfernen, um den Volumenkoérper in seine Bestandteile zu
zerlegen. Das System erweitert die Flichen entlang der ausgewdhlten Kanten, um die
Komponenten in giiltige Volumenkoérper zu "heilen”. Der Hauptzweck der Funktion
"Volumenkdrper auftrennen" liegt in der Arbeit mit fertigen Volumenkoérpern, um Kern- und
Hohlraumkorper fiir Gussformen zu erzeugen oder um Locher und andere Details zu entfernen,
die fiir bestimmte Bearbeitungsoperationen nicht benétigt werden. Dies ist besonders niitzlich
bei der Arbeit mit Modellen, die in das System importiert wurden. Bei der Verwendung von
Unstitch miissen entweder alle Flachen einer Gruppe oder die Kanten ausgewdhlt werden,
wodurch alle Flachen des urspriinglichen Volumenkorpers in zwei unverbundene Gruppen
aufgeteilt werden. Um Kanten auszuwdhlen, muss die Schaltfliche Kantenauswahl in der frei
beweglichen Symbolleiste angeklickt werden, damit die Kanten eines ausgewdhlten
Volumenkdrpers sichtbar sind und ausgewahlt werden konnen.

Um eine bessere Kontrolle tiber das Autheben von Volumenkorpern zu erhalten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf die Schaltfliche Volumenkorper autheben und wahlen Sie Optionen.
Daraufhin wird das Dialogfeld Volumenkérper auftrennen Optionen geoffnet. In diesem Dialogfeld
stehen mehrere Methoden zum Entfernen von Lochern oder Vorspriingen in Volumenkdrpern
zur Verfiigung. Diese Optionen schliefden sich nicht gegenseitig aus und kénnen auch in
Verbindung miteinander verwendet werden. Sie konnen mehrere Optionen auswdhlen, um sie
als Backup zu verwenden; eine Option kann erfolgreich sein, wenn eine andere versagt hat.

Solid Unstitch Options 5 [T]=l [ | <« - '
o

Cptionen
7| Auffillkérper ' L bl
. Plug
¥ | Mur heilen - l erstellen
0 2. Nur heilen
| Mehrfache Schleffen 3. Mehrere

4| Auswahl umkehren [ ' | ' Schleifen
20-Deckel [ ' - l|
o J
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Beispiele fiir die Volumenkorper-Abstechoptionen.

[ Plug erstellen:
Es wird immer ein zusatzlicher Volumenkorper oder "Plug” erstellt, anstatt ein Feature einfach

zu verschliefden oder zu entfernen. Zum Beispiel wird ein Loch in einem Volumenkorper zu
einem Stopfen und ein Aufsatz wird zu einem separaten Solid.

B Nur heilen:
Beim Aufheben der Naht wird ein Stopfen erzeugt. Beachten Sie, dass "Plug erstellen” immer
Vorrang vor " Nur heilen" hat; nur wenn "Plug erstellen” fehlschldagt und "Nur heilen" aktiviert ist,
wird "Nur heilen" ausgefiihrt.

& Mehrere Schleifen:
Die Option "Mehrere Schleifen” ist eine zusétzliche Methode zum Heilen von Korpern. Die
Option "Naht aufheben" kann bei einigen Kérpern funktionieren oder auch nicht. Die
Option "Mehrere Schleifen” ist einfach eine weitere Methode, die besonders in Situationen
wie der rechts abgebildeten niitzlich ist.

B Auswahl umkehren:
Wenn das Aufheben der Naht aufgrund der Auswahl nicht maglich ist, wird die Auswahl
invertiert und das Aufheben der Naht erneut versucht.

[ Kappe verwenden:
Bei einer Nahtauthebung werden die Flachen normalerweise erweitert, um ein Loch zu
verschliefden, was zu einer ungeraden 3D-Form fithren kann. Mit dieser Option wird eine 2D-
Platte erstellt, die das Loch verschlief3t.

Komponenten absteppen

Im Beispiel fiir das Auftheben der Naht ist der urspriingliche Volumenkorper eine Kugel mit
einer zylindrischen Basis. Wenn Sie die sich schneidende Kante auswahlen, um die Naht mit
aktiviertem Plug zu 16sen, werden zwei Volumenkorper erzeugt. Das eine ist die Kugel, die an
der Stelle, an der der Zylinder vorher befestigt war, kein Loch hat. Der andere Volumenkorper
ist ein Zylinder: flach an einem Ende und konkav (kugelférmig) an dem Ende, das urspriinglich
mit der Kugel verbunden war.

H

Beispiel fiir die Authebung der Naht
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Komponenten heilen

Durch das Aufheben von Ndhten kénnen auch Locher entfernt oder "gestopft” werden. Die
folgende Bilderserie(Ein weiteres Beispiel fiir das Auftheben der Naht zum "Heilen" eines
Volumenkdrpers) veranschaulicht diesen Aspekt von Unstitch Volumenkorper. Der
urspriingliche Korper ist ein Wiirfel mit einem durchgehenden Loch in der Mitte. Das Loch hat
zwei Kanten, eine an jedem Ausgang. Um diese Art von Bohrung aufzuheben, wahlen Sie beide
Kanten der Bohrung aus und klicken Sie auf die Schaltfliche Naht autheben. Die beiden
resultierenden Korper sind ein Zylinder (das Loch) und ein Volumenkdrper ohne Locher. In
diesem Beispiel ist einer der Korper vollig leer. Durch das Autheben der Naht werden die
Locher in einen Volumenkorper umgewandelt.

Ein weiteres Beispiel fiir das Aufheben der Naht zum
"Heilen" eines Korpers

(ﬁi Schneiden

Diese Funktion zerlegt ausgewdhlte Volumenkorper oder Platten in einzelne Elemente. Das zu
schneidende Element kann entweder das aktuelle KS oder ein ausgewdhltes Blech sein. Wenn
Sie ein Blech als Schneidewerkzeug verwenden, muss das Blech vollstandig durch das Zielobjekt
reichen. Wenn ein Volumenkérper und ein Blech ausgewdhlt sind, wenn diese Schaltfliche
angeklickt wird, wird der Korper in zwei separate Korper zerlegt, wo das ausgewdhlte Blech den
Korper schneidet. Wenn zwei Bleche ausgewdhlt sind, wird das erste ausgewahlte Blech dort
zerschnitten, wo das zweite das erste schneidet. Das Schneiden eines Volumenkérpers mit einer
Platte ist eine boolesche Operation; daher wird die Platte zerstort oder geloscht, sobald der
Schneidevorgang abgeschlossen ist. Die Slicing-Funktion funktioniert auch nur, wenn ein
Volumenkorper oder eine Platte ausgewahlt ist. In diesem Fall wird der Volumenkérper oder
die Platte mit dem aktuellen Koordinatensystem geschnitten. Es wird empfohlen, Slicing-
Operationen so frith wie moglich im Modellierungsprozess durchzufithren, da
Koordinatensysteme und Ebenen beim Slicing wie sehr grofde (potenziell unendliche) Messer
wirken und ungewollt andere Objekte zerschneiden konnen.
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T

(J Ersetzen

Ersetzt einen -Ubersetzer durch einen anderen Kérper in einer beliebigen Stufe der History-Liste.
Sie konnen -Atomkorper oder Korper, die gedndert wurden, ersetzen. Der erste Korper, den Sie
auswahlen, ersetzt den zweiten Korper, den Sie auswahlen. Sie konnen dann die Funktion -
Ubersetzen verwenden, um alle betroffenen Stellen zu aktualisieren. Diese Funktion ist
niitzlich, wenn Sie Anderungen an einem Objekt mit einer Historienliste vornehmen miissen, die
importierte oder atomare Korper enthdlt. Sie konnen Ersetzen nicht fiir Volumenkorper aus
demselben Baum verwenden.

& Um einen Koérper durch einen anderen Korper zu ersetzen:

1. Wahlen Sie den Korper aus, den Sie als Ersatz verwenden mdchten. Falls nétig, stellen Sie
den Korper aus seiner Historienliste im Arbeitsbereich wieder her.

2. Wahlen Sie den Korper, den Sie ersetzen mochten.

3. Klicken Sie auf die Schaltfliche -Ubersetzer.

O™
\[J Tauschen

Vertauscht zwei -Korper in einer beliebigen Stufe des Baums. Wahlen Sie die beiden
Volumenkorper aus, die Sie tauschen mochten. Sie konnen die Korper in beliebiger Reihenfolge
auswahlen. Klicken Sie auf die Schaltflache Tauschen und verwenden Sie dann die Funktion Neu
aufbauen, um alle betroffenen Volumenkorper zu aktualisieren. Sie konnen keine Korper aus
demselben Baum austauschen.

o+
@ Hinzufiugen

Die boolesche Additionsoperation ermoglicht die Kombination von Blechen und
Volumenkdrpern zu Solids. Das Hinzufligen von zwei Blechen erzeugt ein neues einzelnes
Blech, das aus den beiden hinzugefiigten Blechen besteht. Die Reihenfolge der Auswahl ist bei
der Durchfiihrung von Additionen nicht wichtig. Bleche miissen entweder deckungsgleich sein
oder sich nicht tiberschneiden. Zwei Flichen sind deckungsgleich, wenn sie sich tiberschneiden
und alle Punkte auf der einen Fldache auch auf der anderen Flache innerhalb des
Uberschneidungsbereichs liegen. Sich nicht {iberschneidende Flichen und Volumenkérper
ergeben mehrklumpige Flachen oder Volumenkorper.

g

R
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Figure 1: +Addition

Die folgende Abbildung zeigt die Kanten der tiberlappenden Platten.

- o

Figure 2: Blech + Blechaddition.

@ Subtrahieren

Die boolesche Operation subtrahieren subtrahiert die gemeinsame Flache eines Korpers von
einem anderen. Die Reihenfolge, in der Sie die Kérper auswahlen, ist wichtig, da der zweite
Korper, den Sie auswahlen, vom ersten Korper, den Sie auswahlen, subtrahiert wird. Der zweite
Korper wird geloscht, nachdem die Operation abgeschlossen ist. Alle Kérper miissen
deckungsgleich sein oder sich so schneiden, dass das erste ausgewdhlte Blatt vollstindig geteilt
wird, oder sie diirfen sich nicht schneiden. Die folgenden Abbildungen veranschaulichen die
verschiedenen Arten von Interaktionen zwischen Blechen und Volumenkorpern, wenn die
Subtraktionsoperation durchgefithrt wird.

Volumenkorper - Volumenkorper = ein Volumenkérper mit dem gemeinsamen Volumen
des zweiten Volumenkorpers minus dem des ersten.

s ® QO

Platte - Volumenkorper = eine Platte, die durch den Schnittpunkt der
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Volumenkorpergrenzen der Platte beschnitten wird.

0*Q"

Volumenkorper - Platte = ein Volumenkorper, der in zwei Einzelkorper zerlegt wird

Sheet - Sheet = Entfernen der gemeinsamen Flache eines Blechs

@

Eine Schnittpunkt-Operation beschneidet zwei -Kérper auf den gemeinsamen Bereich zwischen
ihnen im Arbeitsbereich. Schnittpunkte kénnen zwischen zwei beliebigen Volumenkorpern ( -
Ubersetzer oder ) hergestellt werden, wie in den folgenden Abbildungen dargestellt.

© 8¢

Volumenkorper schneiden Volumenkorper = das gemeinsame Volumen
zwischen den beiden Korpern

Schneiden
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Platte schneidet Platte = die gemeinsame Flache zwischen den beiden
Platten

9 ‘*‘noﬂl‘

Blatt schneidet Volumenkdrper, was zu einem durch den Volumenkdrper
beschnittenen Blatt fithrt

-.\\\G
(J™ Trennen

Die Operation Trennen unterteilt Volumenkorper und Platten. Das heifdt, ein mehrteiliger
Korper wird durch Trennen in einzelne Korper zerlegt. Wenn Sie einen mehrteiligen Korper

trennen, wird durch Klicken auf einen der Korper nur der angeklickte Kérper und nicht der
gesamte mehrteilige Korper ausgewahlt.

7 Geometrieerstellung aus Volumenkorpern

Diese Schaltflache befindet sich in der Palette Geometrieerstellung:

Die Palette, auf die sie zugreift, bietet Optionen fiir die Erstellung von 2D-Geometrie aus
Volumenkoérpern und Platten. Zu den in der Palette enthaltenen Optionen gehoren:
Geometrieextraktion, Bohrungsextraktion und Trennlinie. Jede dieser Funktionen wird im
Folgenden beschrieben.
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n=A%)= -
00600

m Geometrieextraktion

Die Geometrieextraktionsfunktion erzeugt Geometrie aus ausgewdhlten Kanten von
Volumenkdrpern und Platten. Um die Kanten eines Volumenkorpers oder einer Platte zu
betrachten, muss sich das System im Modus Kantenauswahl befinden. Verbundene Formen
werden erstellt, wenn die ausgewdhlten Kanten eine geschlossene Schleife bilden.
Normalerweise extrahiert diese Funktion die ausgewdhlten Kanten als Splines oder Kurven.
Wenn jedoch die resultierende Spline-Kante innerhalb der angegebenen Toleranz in Linien oder
Kreise umgewandelt werden kann, besteht die extrahierte Geometrie aus Linien und Kreisen.
Eine Toleranz von Null wird empfohlen, wenn eine Geometrie extrahiert wird, die definitiv ein
Kreis oder eine Linie ist.

ﬂ Extraktion von Lochern

Diese Funktion wird verwendet, um Kreise aus Lochern in Volumenkorpern oder Blechen zu
erzeugen. Mit dieser Funktion kann der Benutzer Kreise aus den vorhandenen Bohrungen eines
Modells extrahieren, um eine Geometrie fiir die Auswahl von Bohrvorgangen zu erhalten. Bei
Verwendung dieser Funktion kann entweder ein Volumenkorper oder eine Platte ausgewahlt
werden. Wenn die Bohrungsextraktion durchgefiihrt wird, besteht die resultierende Geometrie
ausschlief3lich aus Kreisen. Die Tiefe der extrahierten Geometrie basiert auf dem Boden der
Bohrung(en), was es dem Benutzer erleichtert, die Tiefe fiir die Bohrung zu bestimmen.

|/-_
::JE Trennebene

Mit dieser Funktion wird die Erstellung einer Trennlinienkurve automatisiert, die zur Erstellung
einer Trennlinienoberflache verwendet werden kann. Um diese Funktion zu verwenden, wahlen
Sie alle Flachen aus, auf denen die Trennlinie liegen soll, oder wahlen Sie den gesamten
Volumenkorper aus. Die Trennebene-Funktion verwendet die Tiefenachse des aktuellen
Koordinatensystems als Zeichenachse. Die Ziehachse ist als die Achse definiert, auf der die
Form auseinandergezogen werden soll. Die Trennlinienkurve ist die Kurve, auf der der
Flachennormalenvektor in jedem Punkt normal zur Ziehachse ist. Die Trennlinienfunktion
erzeugt eine Geometrie, die dann zur Erzeugung einer Trennlinienoberfliche verwendet werden
kann. Eine gute Moglichkeit, eine Trennlinienoberfldche aus einer Trennliniengeometrie zu
erzeugen, besteht darin, eine gerade Linie entlang der Trennliniengeometrie zu ziehen und so
eine Platte zu erzeugen, die den Volumenkorper schneidet. Die gerade Linie ist die
Fiihrungskurve und sollte die Trennebenengeometrie, die die Basiskurve darstellt, schneiden
und leicht iiberlappen. Sobald die Trennebene erstellt ist, kann das Teilemodell von einem
Wiirfel subtrahiert werden, um die Form zu erstellen, und dann mit der Trennebene in
Scheiben geschnitten werden, um die beiden Halften der Form zu erstellen.

Geometrie-Extraktion
Extraktion von Lochern
Trennungslinie

Umriss

PWNE

DasBeispiel fiir die Erstellung einer Trennebenenfldche zur Erstellung einer Form zeigt den
Prozess der Erstellung einer Trennebenenflache durch Auswahl eines Teilemodells, Erstellung
der Trennebenengeometrie und anschliefSende Generierung der Form.
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1. Modell
L] 1] (3] 2. Trennebene und
f Sweeping-Geometrie
O | o 3. Oberflache der
Bl Trennfuge: Gefeilte
Form

4. Formblock (mit

(4] 5] i ]
herausgezogenem
( ) Teilemodell)
p v ﬁ:} . Obere Hilfte des
Formhohlraums
6. Untere Halfte des
Formhohlraums

w1

Beispiel fiir die Erstellung einer Trennebenenflache zur Erstellung einer Form

@ Umriss

Diese Funktion erzeugt eine Geometrie, die einen Umriss der ausgewdhlten Flachen auf
einzelnen oder mehreren Volumenkorpern und/oder Platten darstellt. Die Geometrie wird mit
einer Tiefe von o im aktuellen KS erstellt.

= Historienliste

Das Verstdndnis der Histor ienliste kann fiir eine duf3erst komplizierte Modellierung
entscheidend sein. Die folgenden Informationen sollen die Bedeutung der einzelnen Icons und
Symbole in der Historienliste verdeutlichen. Es wird dringend empfohlen, dass Sie -Ubersetzer
benennen, wenn Sie mit komplexen -Modellen arbeiten.

Korpertypen

H ’ Atomarer Korper:
Ein atomarer oder einfacher Korper ist ein Korper, der in einer einzigen Operation erstellt
wird, wie z. B. in der Palette Volumenkérper erstellen.

oo ‘ Stickiger Korper:
Ein verklumpter oder komplexer Korper setzt sich aus zwei atomaren Korpern zusammen.

d

o / Mehrteiliger Korper:
Ein Multiklumpenkorper besteht aus mindestens zwei Klumpenkorpern.
Gerenderte Facettenkorper, Klumpen- und Multiklumpenkorper enthalten ein Symbol auf
dem Symbol, um zu verdeutlichen, welche Operation durchgefiihrt wurde, um seinen Zustand
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zu erreichen. Nachfolgend finden Sie eine Liste der -Zeichen, die auf Klumpen- und
Multiklumpenkorpern erscheinen.

Symbol | Funktion Symbol | Funktion Zeichen | Funktion
+ Addition h Stich t Ubersetzen
- Subtraktion i Schneiden 7] Duplizieren und...
Ubersetzen
- Trimmen k Schrumpfung u Entgraten
| Bogen absteppen | m Spiegeln v Variabler Radius
g pp pieg Rund
/ Volumenkorper M Du'phmeren und... " Gefegt
absteppen Spiegeln
! Entwurf o) Verfestigen X Explodieren
b Uberblenden r 2d Drehen X Extrahieren
Rund
It R Duplizieren und... cei Absolutes Drehen
& ase 2D Drehen =ls oder Verschieben
Versatz oder . .
f Hiille s Slice keine
$ Facettenkorper
Korper-Namen

Die -Ubersetzer konnen

Informationen dartiber liefern, wie
die Korper erstellt wurden. Es gibt
drei Operationen, mit denen zwei
Volumenkoérper kombiniert werden
koénnen: Addition, Subtraktion und

Schnittmenge. Wenn diese

Operationen durchgefithrt werden,
gibt der Name des Verlaufsobjekts
die Operation an, indem die beiden

Namen kombiniert und durch ein
Zeichen getrennt werden. Ein Name
wie "Wurfel1-Extrudieren2” in der
Abbildung bedeutet also, dass ein

extrudierter Korper von einem

Whrfel subtrahiert wurde. Ein Name

mit "Cube1+Extrude2" bedeutet

Addition, wahrend "Cube1AExtrude2"
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eine Schnittmenge darstellt.

Andern, Wiederherstellen und Neuaufbau von
Korpern

Im Allgemeinen gibt es vier verschiedene Methoden, um Anderungen an Kérpern
vorzunehmen.

* Erstellen Sie einen komplett neuen Volumenkérper (Komponente) und erstellen Sie das
endgiiltige Teil manuell neu, um die neue Komponente einzubeziehen.

 Andern Sie ein vorhandenes Solid mit einer der Modellierungsfunktionen, wie z. B. Slice
oder Offset, und erstellen Sie das endgtiltige Teil manuell neu, um die gednderte
Komponente einzubeziehen.

 Andern Sie die Komponente und/oder erstellen Sie sie neu und verwenden Sie dann die
Funktionen Volumenkoérper ersetzen und Volumenkorper tauschen, um die alte
Komponente durch die neue zu ersetzen oder zu tauschen, und verwenden Sie dann die
Funktion Neuaufbau, um das endgiiltige Volumenkérper zu erhalten.

* Holen Sie den Volumenkdrper, der geandert werden soll, aus der Liste Historie. Andern
Sie dieses Volumenkérper mit der Funktion -Ubersetzer und verwenden Sie dann die
Funktion Neu erstellen fiir das endgiiltige Teil, um den neu erstellten Volumenkérper in
das endgiiltige Teil einzubauen. Die Funktionen Historie, Neu erstellen und Neu
aufbauen werden alle tiber das Kontextmenii des Korpers aufgerufen.

Die folgenden Beispiele zeigen eine praktische Anwendung jeder dieser Methoden. Das
endgiiltige Teilmodell ist ein Wiirfel, von dessen Mitte ein Zylinder abgezogen wurde, wodurch
ein Loch entstand. Die notwendige Modifikation besteht darin, das Loch zu vergrofiern. Jede
der oben beschriebenen Methoden zur Modifizierung eines Volumenkorpers wird angewendet,
um die notwendige Anderung zu erleichtern. Sieche Methode 1: Erzeugen eines neuen
Volumenkorpers mit Methode 4: Historie, Neu erstellen und Neu aufbauen.

Methode 1: Erzeugen eines neuen Volumenkorpers

Bei dieser Methode wird ein neuer -Ubersetzer aus einem neuen Kreis mit einem grofReren
Radius extrudiert. Diese neue Extrusion wird dann von einem Wiirfel subtrahiert (Boolesche
Operation), um das endgiiltige Teil, einen Wiirfel mit einem grofieren Loch, zu erstellen.
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[E

o .. )
. Das urspriingliche Modell
bendtigt ein groReres
Loch
Neue Extrusion

Original-Wirfel
GroRerer Zylinder

(1) « o o .
. Neues Modell mit
-— = groRerem Loch

Erstellen eines neuen Volumenkorpers zur Anderung eines bestehenden Volumenkérpers

G oW

Methode 2: Vorhandene Volumenkorper "lokal" bearbeiten

Sie konnen bestimmte Flachen eines Volumenkorpers bearbeiten, ohne die Booleschen
Operationen zu verwenden. Beispiele fiir Funktionen, die ein Volumenkorper lokal bearbeiten,

sind die @ Offset-Funktion, die auf ausgewdhlte Flachen eines Volumenkdrpers angewendet

X
wird, oder die & Volumenkorper Unstitch-Funktion, die zum Entfernen bestimmter Flachen
verwendet wird, um ein Volumenkorper zu "heilen”.

In diesem Beispiel konnen Sie den Zylinder, der urspriinglich zum Erstellen des Teils verwendet

wurde, lokal bearbeiten, indem Sie die Aufdenfliche versetzen. Der urspriingliche Zylinder kann
= o

sich in der Body Bag befinden oder aus der o History-Liste abgerufen werden. Um den

Zylinder zu vergrofdern, konnen Sie die Auf3enseite des Zylinders um einen bestimmten Betrag

versetzen, wodurch sich der Durchmesser des Zylinders effektiv vergrof3ert.

In diesem Fall haben wir keinen neuen Volumenkorper erstellt, sondern einen bestehenden

Volumenkdrper mit der Funktion @ Versatz modifiziert. Wenn ein Volumenkorper mit Hilfe
von Modellierungsfunktionen gedandert wird, werden der Name und die Referenz des Solids
geiandert, um die vorgenommene Anderung zu kennzeichnen. Dem System zufolge ist der
gedanderte Volumenkorper ein vollig neuer Korper, der eine neue Referenzidentitat hat. In
diesem Beispiel wurde der urspriingliche Zylinder beispielsweise "Extrude#" genannt. Wenn die
Offset-Operation durchgefiihrt wird, erhdlt der neue Volumenkorper den Namen "Offset#". Das
urspriingliche Solid mit der Bezeichnung "Extrude#" ist in der Historienliste dieses Modells noch
vorhanden. Der Zylinder mit den versetzten Flachen kann dann vom Wiirfel subtrahiert
werden.
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Das urspriingliche Modell
braucht ein groReres Loch
Urspringlicher Zylinder
Wert, um den der
Zylinder versetzt werden
soll

Urspringlicher Wiirfel
Versetzter Zylinder
Neues Modell mit
groRerem Loch

Bearbeitung eines bestehenden Volumenkérpers zur Anderung des Endergebnisses

Methode 3: Ersetzen/Vertauschen und Wiederherstellen

In diesem Beispiel von erstellen Sie die neue Extrusion mit dem grofderen Durchmesser und
ersetzen dann die alte kleinere Extrusion durch die neue grof3ere Extrusion, indem Sie Ersetzen
verwenden. Replace ersetzt einen Volumenkorper durch einen beliebigen anderen
Volumenkorper in einer beliebigen Stufe des Baums. Anschliefdend verwenden Sie die Funktion
-Ubersetzer, um die neue groflere Extrusion in den Quader zu integrieren und den geinderten

Volumenkdrper zu erzeugen.

T J cubsin) Cube

‘ ExtrederZ) Exiruse

| Meu auftauen
33 Histone anzeigen...
24 Histerie Bechen

i Historse der Gawibten IEechen

P i n P e

Das urspriingliche Modell
bendtigt ein groReres
Loch

Neue Extrusion

Die urspriingliche
Extrusion wird aus der
Historienliste extrahiert
Die Historie wird durch
die neue Extrusion ersetzt
Das Modell wird neu
aufgebaut

Das neue Modell

Verwendung von Ersetzen und Neuaufbau zum Andern eines Volumenkérpers.
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Methode 4: Historie, neu erstellen und neu aufbauen

Sie verwenden die Funktionen Historie, Neu erstellen und Neu aufbauen, um die erforderlichen
Anderungen vorzunehmen. In der Liste Historie werden alle Kérper gespeichert, die zur
Erstellung eines Modells verwendet werden. Jedes Mal, wenn ein -Volumenkorper erstellt oder
gedndert wird, wird ihm ein Name und eine Referenz zugewiesen. Wenn ein vorhandener
Volumenkdrper gedndert wird, wird ein neuer Volumenkdrper mit einer neuen Referenz
erstellt. Die einzige Ausnahme bildet die Funktion Neu erstellen, mit der Sie Anderungen an
einem bestehenden Volumenkorper vornehmen konnen, ohne ein neues Solid zu erstellen. Neu
erstellen dndert das bestehende Solid unter Beibehaltung des urspriinglichen Namens und der
Referenz. Das neu erstellte Solid ist nun in der Liste Historie vorhanden, wahrend der
urspriingliche Volumenkorper, der geandert wurde, nicht mehr existiert - er wurde praktisch
aus dem System geloscht. Es kann nicht wiederhergestellt werden. Die Funktion
Wiederherstellen bearbeitet lediglich die Historienliste eines Modells neu. Die einzige
Moglichkeit, ein Modell mit der Funktion Neu erstellen zu dndern, besteht darin, mit der
Funktion Neu erstellen Anderungen an einem Volumenkérper in der Historie des Modells

vorzunehmen.
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Historie @ )X

‘ Extruder(Z) Sxtrude
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™% Meu ezeugen
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¥ New sfbauen
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Andern des Volumenkérpers mit recreate und rebuild.

Tipps und Techniken

Die Historienliste
wird geoffnet.
Der Korper wird
extrahiert.

Die Funktion
Wiederherstellen
wird aufgerufen.
Die Dialoge und die
Geometrie, die den
Zylinder erzeugt
haben, werden
aktiviert.

Die neue
Geometrie wird
erstellt und
extrudiert.
Bauen Sie die
Anderungen neu
auf.

Die Verlaufsliste
wird erneut
bearbeitet.

Das Modell nach
dem Neuaufbau.

Hinweis: Bestimmte Features sind nur in SolidSurfacer verfiigbar und nicht in 2.5D Solids

enthalten.

- Vermeiden Sie die kongruente Flachenmodellierung

Das System versucht, ko-planare Kongruenzprobleme (bei denen die kongruenten Flachen
Ebenen sind) zu 16sen und ist dabei oft erfolgreich. In der Regel sollten Sie jedoch boolesche
Operationen mit kongruenten Flachen vermeiden. Wenn moglich, passen Sie einen der
Korper so an (durch Versetzen von Flachen usw.), dass keine kongruenten Flachen
entstehen. Wenn moglich, sollten Sie immer versuchen, Korper zu tiberlappen.
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- Vermeiden Sie die -Ubersetzer-Modellierung
In einem Volumenkdrper muss es genau zwei Flachen pro Kante geben.

- Schneiden Sie einfache Volumenkoérper
Ein KS oder eine Ebene wirkt wie ein grofdes Messer und zerschneidet jedes Solid, das es
schneidet. Aus Griinden der Genauigkeit ist es besser, Operationen zum Aufschneiden eines
einfachen Volumenkérpers durchzufiihren.

- Ecken zuletzt verblenden
Abgerundete Korper haben mehr Flachen, was einige Funktionen verlangsamen kann. Ein
weiterer Grund, zuletzt abzurunden, ist die Funktion -Ubersetzen. Korper, die abgerundete
Kanten haben, konnen neu konstruiert werden. Es diirfen jedoch keine wesentlichen
Anderungen an der Topologie vorgenommen werden, damit der Neuaufbau funktioniert.

- Verrundungen, die von einem Werkzeug hinterlassen werden kénnen,
werden nicht abgerundet.
Die Option -Ubersetzer ist fiir die Bearbeitung von Kanten am Schnittpunkt von zwei
Flachen vorgesehen. Der Schnittpunktprozess kann nur auf Kanten angewendet werden, die
nicht verschnitten sind. Wenn Sie also eine notwendige Verrundung mit dem Radius eines
Kugel- oder Schaftfrasers erzeugen wollen, erzeugen Sie die Verrundungen nicht auf dem
Teilemodell.

- Generationen minimieren
Seien Sie vorsichtig mit Anderungsoperationen, wie z. B. Duplizieren und..., da jedes Mal, wenn
eine solche Operation ausgefiihrt wird, ein neuer Korper erzeugt wird. Es empfiehlt sich, die
Modellierungsoperationen sorgfaltig zu durchdenken, um die Dateigrofde zu reduzieren und
alle zukiinftigen Modellierungen effizienter zu gestalten. Eine weitere Moglichkeit, die
Anzahl der Volumenkorper zu minimieren, besteht darin, die Korper zu schneiden, anstatt
zwei Subtraktionsoperationen durchzufiihren.

- Benennen Sie lhren Korper
Korper sollten eindeutige, beschreibende Namen erhalten, um Verwechslungen zu
vermeiden. Sie kénnen Kérper iiber das Dialogfeld Eigenschaften oder durch Andern des
Symbolnamens benennen, wenn sich die Volumenkorper in der Korpertasche befinden.

- Minimieren Sie die Verwendung von nicht-destruktiven booleschen
Operationen.
Fordern Sie die Verwendung der Verlaufsliste. Durch eine geringere Anzahl von Kérpern wird
die Dateigrofde verringert und die Verarbeitungszeit verkiirzt.

- Deselektieren Sie die Elemente des -Ubersetzers
Wenn ein Body im Body Bag ausgewahlt ist, kann er versehentlich gel6scht werden. Um ein
versehentliches Loschen zu vermeiden, halten Sie den Leichensack geschlossen, wenn er nicht
verwendet wird.

- Verwenden Sie die Funktion Ubersetzer entfernen fiir kleine Objekte
im Leichensack
Oft ist ein Korper so klein, dass er nicht zu sehen ist, wenn der Leichensack ihn
mafstabsgerecht rendert. Der einfachste Weg, diese kleinen Objekte auszuwahlen, ist, mit
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der rechten Maustaste auf den Namen zu klicken und aus dem Kontextmenu die
Funktion "Auspacken" zu wahlen.

- Mehrere Objekte im Leichensack auf einmal einpacken und wieder
auspacken
Das Kontextmenti der Titelleiste fiir den Body Bag enthdlt zwei wichtige Beuteltechniken
zum Beuteln mehrerer ausgewdhlter Objekte, namlich Ausgewahlte einpacken und
Ausgewahlte Auspackung aufheben, die besonders fiir den Import von -Oberflachendateien
niitzlich sind.
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Bearbeitung

Einflihrung in die 2.5D Volumenkorper-
Bearbeitung

Dieses Kapitel enthdlt Referenzinformationen zu den Funktionen der Mehrflichenbearbeitung
im System. In diesem ersten Abschnitt werden einige der Begriffe und Konzepte erldutert, die
der Benutzer kennen muss, um die Mehrflichenbearbeitungsfunktionen nutzen zu konnen.
Informationen zu den Standardbearbeitungsfunktionen des Moduls Produktionsfrasen finden
Sie im Handbuch Frasen.

2.5D-Bearbeitungsdetails

Kontur und Schruppen sind die primdren Werkzeugwegprozesse fiir die 2.5D Volumenkérper-
Option. Kontur und Schruppen kénnen auf verschiedene Weise verwendet werden. Beide
konnen ausgewdhlte Geometrieformen schneiden. Beide konnen diese Werkzeugwege auf
ausgewahlte Korper projizieren. Beide konnen Profiler-Schleifen (siehe Verwenden des Profilers)
und Kantenauswahlen mit oder ohne Projektion bearbeiten. Beide konnen ausgewahlte Flachen
direkt bearbeiten.

Die primdre Volumenkorper-Bearbeitungsfunktion von Contour ist die Bearbeitung
ausgewahlter Flachen mit einem konstanten Z-Werkzeugweg. Dies kann man sich leicht als
Schneiden der ausgewdhlten Flachen in verschiedenen Z-Tiefen vorstellen. Nicht ausgewahlte
Flachen werden nicht bearbeitet.

Schruppen/Taschenfrasen ist eine 2D-Flachenraumfunktion. Ihre primdre Volumenkorper-
Bearbeitungsfunktion besteht darin, das gesamte Material in dem durch die ausgewdhlten
Flachen dargestellten Bereich zu entfernen. Dieses Bereichskonzept ist besonders wichtig beim
Schneiden in Zs oberhalb des Werkstiickkorpers oder oberhalb der ausgewahlten Flachen. Das
Werkzeug schneidet auf der Mittellinie auf einer Bereichsgrenze oberhalb des Modells. Im
Modell steuern die Flichen den Werkzeugweg.

Grof3e Durchgangsbohrungen und leere Bereiche (siehe Abbildung unten) erschweren die
Auswahl und Bearbeitung ihrer Bereiche. Sie konnen keine Flache auswahlen, die nicht
vorhanden ist. Sie konnen jederzeit ein Prozessmodell ohne das Loch erstellen, wenn Sie dies
wiinschen. Sie konnen aber auch die Wande der Bohrung auswahlen, was eine fortschrittliche
Abkiirzung darstellt. Ausgewdhlte Wande am Rand eines Bereichs erweitern den Bereich so weit
wie moglich. Im Allgemeinen gilt: Wahlen Sie Flachen aus, um mehr zu bearbeiten, wahlen Sie
Flachen ab, um weniger zu bearbeiten.
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N\ N\

Stellen Sie sich eine rechteckige Tasche mit einer Tiefe von 35 mm in einem Teil mit einer
Gesamttiefe von 50 mm vor. Sie hat eine Durchgangsbohrung von 50 mm Durchmesser im
Boden. Fiir die erste Tasche werden die Wande der Tasche ausgewdhlt, um den "freien" Bereich
tiber die Bohrung zu erweitern. Wenn wir die Tasche auf Z-35 absenken, haben wir einen
einfachen rechteckigen Werkzeugweg, da der Bereich der Durchgangsbohrung Teil des Bereichs
ist, der zum Ausrdumen ausgewahlt wurde. Fiir die zweite Operation wird die Wand der
Durchgangsbohrung ausgewdhlt, damit wir beim Absenken auf Z-50 keine Zeit mit dem
Schlichten des Bodens iiber der Durchgangsbohrung verschwenden. Verwechseln Sie dieses
"Durchgangsloch” im Fertigteilmodell nicht mit der Stelle, an der sich Material befindet oder
nicht.

Gen 3 Motor

GibbsCAM verwendet die Gen 3 Volumenkdrper-Werkzeugweg-Engine. Die Gen 3-Engine
bietet viele Verbesserungen gegentiber Gen 2, einschliefdlich glatterer und optimierter
Werkzeugwege fiir Konturoperationen. Gen 3 ist optimiert, um Werkzeugwege zu erzeugen, die
aus Linien und Bogen bestehen.

Kompatibilitat mit fritheren Versionen

Wenn Sie ein Teil 6ffnen, das in einer dlteren Version erstellt wurde, oder wenn ein Teil in einer
fritheren Version gespeichert werden muss, konvertiert die Gen 3 Engine den Werkzeugweg
automatisch in oder aus dlteren Versionen des Systems.

Altere in neue Version

Daten, die aus fritheren Versionen des Systems importiert werden, verfiigen nicht {iber alle
Funktionen der Gen 3 Engine und die neuen Features. Um dies zu beriicksichtigen, wird der
Prozess mit allen Daten, die aus dem alten Prozess gesammelt werden konnen, neu erstellt und
die neuen Optionen verwenden Standardwerte.

Neue Datei wird in einer alteren Version gespeichert

Beim Speichern in eine frithere Version gehen alle neuen Funktionen verloren, aber es wird
weiterhin ein giiltiger Werkzeugweg erzeugt. Beim Zuriickspeichern in die Versionen 5.1 bis 6.1
wird Gen 2 und gegebenenfalls sogar Gen 1 verwendet. Beim Zuriickspeichern in Versionen vor
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5.1 wird ausschliefslich die Gen 1-Engine verwendet. Das Speichern einer Datei in fritheren
Versionen fiihrt nicht zu einem identischen Werkzeugweg, aber der Werkzeugweg ist giiltig.

Flachentoleranz

Die Flachentoleranz beeinflusst, wie sehr sich der Werkzeugweg der zu bearbeitenden
Oberfliche annihert. Der Toleranzwert gibt einen Betrag an, um den der -Ubersetzer von der
tatsachlichen Oberflache abweichen kann, entweder auf der Innen- oder auf der Aufienseite.
Das Beispiel veranschaulicht einen giiltigen Werkzeugweg und zeigt die zu bearbeitende
Oberfliche und den Oberflachentoleranzbereich.

1. Bearbeitete Oberflache
2. Oberflachentoleranz
3. Werkzeugweg

Da der Werkzeugweg auf der "Innenseite” der Oberflache um den Toleranzbetrag schneiden
kann, stellt die Angabe eines -Ubersetzers mit einem Rohteil, das gréfRer als der Toleranzbetrag
ist, sicher, dass die Oberflache nicht durch den Werkzeugweg ausgeschnitten wird.

Je kleiner die -Oberflachentoleranz ist, desto genauer folgt der Werkzeugweg der tatsachlichen
Oberflache. Grobere Toleranzen bieten eine hohere Leistung auf Kosten der Bearbeitungszeit.
Es wird empfohlen, grobere (grofiere) Toleranzwerte bei Schruppoperationen und engere
(kleinere) Toleranzwerte bei Schlichtoperationen zu verwenden, um die Bearbeitungszeit und
die Lange des generierten Codes zu reduzieren.

Auswahlmodi: Teil, Zwangsbedingung
(Spannmittel), Rohteil

Die Do It / Redo-Steuerung enthalt drei kleine Schaltflichen, die die Auswahlmodi festlegen.

1]
Start E
®
3
Erzetzen
0|

Bearbeitungsauswahlen:
Mit den Schaltflachen "Teil", "Beschrankung" und "Rohteil" wahlen Sie die Schnittform,
Beschrankungen und Rohteile fiir eine Reihe von Prozessen aus. Sie konnen auswahlen, was
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geschnitten werden soll, was nicht geschnitten werden soll und was als Rohteilbedingung fiir
jede Prozessgruppe verwendet werden soll.

Die Schaltflache Teil ist standardmaf3ig ausgewahlt. Jede Auswahl, die Sie treffen,
wahrend die Schaltflache Teil ausgewahlt ist, wird als Schnittform fiir die Prozessliste
verwendet. Alle Bearbeitungsprozesse in der Prozessliste werden auf den ausgewdhlten
Volumenkorper, das Blech, die Kontur usw. angewendet.

Klicken Sie auf die Schaltflache Zwangsbedingung, um Volumenkérper, Bleche oder
Flachen als Zwangsbedingungen fiir Prozesse auszuwdhlen. Alle ausgewdhlten Korper, Flachen
oder Bleche werden nicht geschnitten. Standardmaf3ig werden alle nicht ausgewdhlten
Flachen eines Volumenkorpers, der bearbeitet wird, als -Bindungsflachen betrachtet und nicht
bearbeitet.

Klicken Sie auf die Schaltfliche -Ubersetzer , um Volumenkérper und Bleche als lokales
Rohteil zu definieren, was bedeutet, dass der ausgewdhlte Korper nur fiir die aktuelle
Prozessliste als Ausgangsrohteil gilt.

Rohteil-Definition

Die Rohteilform wird zur Erstellung von Operationen und zur Anzeige des gerenderten Bildes
des geschnittenen Teils verwendet, sobald diese Operationen erzeugt wurden. Das Rohteil, das
ein Teil definiert, kann auf eine von drei Arten festgelegt werden. Diese Methoden sind der
Arbeitsbereich Rohteil im Dokumentensteuerung Dialog, eine Arbeitsgruppe, die als Rohteil
definiert ist und ein Volumenkorper, der als Rohteil definiert ist. Rohteildefinitionen haben
unterschiedliche Auswirkungen auf verschiedene Operationen. Die Hauptwirkung besteht
darin, den zu bearbeitenden 2D-Bereich zu vergréfern oder zu verkleinern. Sie konnen auch
den zu bearbeitenden Bereich in Z reduzieren.

Arbeitsbereich Rohteil

Dies ist der anfangliche Satz von Werten, der fiir jedes Teil im Dokumentensteuerung Dialog
festgelegt wird. Diese Methode der Rohteildefinition kann durch andere Methoden
tiberschrieben werden; diese Werte definieren jedoch immer noch den Arbeitsbereich und den
vom Befehl Unzoom verwendeten Bereich.

Teile-Rohteil

Die Geometrie in einer Arbeitsgruppe kann verwendet werden, um den anfanglichen
Materialzustand zu definieren. Die Form kann extrudiert oder gedreht sein und kann eine
einzelne Bohrung enthalten. Eine -Ubersetzer Rohteil-Arbeitsgruppe setzt den Rohteil-Quader
als Ausgangsmaterial aufler Kraft. Es sollte nur eine Rohteil-Arbeitsgruppe vorhanden sein, da
weitere Instanzen ignoriert werden.

Rohteil Korper

Mit der Option 2.5D Volumenkorper kann jeder beliebige Volumenkorper oder jede beliebige
Platte als Rohteil definiert werden. Das Dialogfeld Eigenschaften enthdlt Optionen, mit denen
der Benutzer festlegen kann, dass ein bestimmter Korper entweder ein Teil, ein Rohteil oder ein
Spannmittel ist. Wenn Sie die Option Rohteil auswahlen, wird der ausgewdhlte Korper als
anfanglicher Rohteilzustand fiir das Teil verwendet. Dieses Rohteil wird sowohl fiir Operationen
als auch fiir die Darstellung von Schnittteilen verwendet. Dies wird als globale Rohteil-
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Spezifikation betrachtet, da sie fiir das gesamte Teil verwendet wird. Ein Rohteilkérper muss
alle fiir die Bearbeitung ausgewdhlten Korper vollstindig umschlief3en. Dies setzt alle
Arbeitsgruppen- oder Rohteilquader-Definitionen aufder Kraft. Es wird nur ein Rohteil
verwendet, auch wenn es sich dabei um einen Multikorper handelt.

Tempordres Rohteil

Ein Korper kann als Rohteil fiir einen einzigen Satz von Prozessen definiert werden. Dadurch
wird eine der drei oben genannten Rohteildefinitionen voriibergehend aufder Kraft gesetzt.
Erstellen Sie ein tempordres Rohteil, indem Sie die gewiinschten Rohteile auswahlen und die
Schaltflache Rohteil in der Palette Bearbeitung driicken. Dies kann niitzlich sein, um Rohteile
zu definieren, die kleiner als das Werksttick sind, und um den zu bearbeitenden Bereich fir
einen einzigen Satz von Prozessen zu begrenzen. Beim Schruppen sollten sich die Rohteil- und
Werkstiickschleifen, die auf einer einzigen Z-Ebene/Scheibe erstellt werden, nicht
tiberschneiden.

Hinweise

Operation RohteilgroBeMadCap:keyword term="Stock:size" />

Um einen korrekten Werkzeugweg zu erzeugen, sollte das Rohteil das Teil umfassen. Die
Aufmafitoleranz , Teil plus -Ubersetzer, ist in der Aufmafibedingung innerhalb der
Arbeitsbereich-Aufmafigrofie fiir Operationen enthalten. Es konnen Fehlermeldungen
erscheinen, wenn die Operation ungiiltig ist, weil der -Ubersetzer Rohteil iiber das
Arbeitsbereich-Maf$ hinausgeht. Es konnen Probleme auftreten, wenn versucht wird, das
verbleibende Material zu berechnen.

Spannmittel

Schrupp- und Konturbearbeitungen unterscheiden sich bei der Arbeit mit Spannmitteln.
Schruppoperationen bewegen sich um ein Spannmittel herum, wahrend sich
Konturbearbeitungen tiber Spannmittel zurtickziehen.

Konturbearbeitung

Konturbearbeitungen dienen dazu, einen einzelnen Schlichtdurchgang entlang einer
ausgewahlten Schnittform durchzufiihren. Die Schnittform fiir eine Konturbearbeitung kann ein
Volumenkorper, ein Blech, ausgewdhlte Flachen eines Volumenkorpers oder Blechs, eine Kontur
(zusammenhdngende 2D-Form) oder eine Kombination der oben genannten Formen sein.

- Wenn Sie nur eine 2D-Kontur auswahlen, wird ein einziger Durchgang um die ausgewahlte Form
herum erzeugt, basierend auf den Bearbeitungsmarkierungen. Dies unterscheidet sich nicht von
der normalen 2D-Bearbeitung.

- Die Auswahl einer 2D-Kontur und eines Volumenkdrpers (oder einer Platte) fiir die zu schneidende
Form erzeugt eine Werkzeugbahn auf der Grundlage der ausgewahlten Kontur und der
Bearbeitungsmarkierungen. Diese Werkzeugbahn wird dann in Z auf jeden ausgewahlten Kérper
projiziert. Die Z-Bewegungen der Werkzeugbahn werden nur dort modifiziert, wo sie in den Korper
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hineingegangen ware.

- Wenn Sie nur einen Korper fir die Schnittform auswahlen, wird eine Werkzeugbahn erzeugt, die
einen einzigen Durchgang um die Oberflachen des ausgewahlten Kérpers mit den angegebenen Z-
Tiefen macht. Das System bestimmt die Kontur basierend auf dem ausgewahlten Volumenkérper
(oder Blech).

Verwenden des Profilers

Sie konnen den Profiler verwenden, um Flachen fiir die Bearbeitung auszuwahlen. Sie konnen
den -Ubersetzer verwenden, um Bearbeitungsmarkierungen fiir eine Kontur -Operation zu
setzen, z. B. Geometrie. Sie konnen die Start- und End-Features erweitern. Der Profiler wird
automatisch aktiviert, wenn Sie auf eine Operation doppelklicken, die den Profiler verwendet.
Die Bearbeitung von Blechen mit dieser Methode wird nicht unterstiitzt.

Hinweis: Erweiterte Bewegungen sind nicht keilférmig geschiitzt.

[ So extrahieren Sie ein Profil als Geometrie:

1. Wahlen Sie das KS, das Sie verwenden mochten.

2. Klicken Sie auf 9 Ubersetzer einschalten, um die Funktion zu aktivieren. Ein schwaches

griines Gitter erscheint parallel zum aktuellen KS.
3. Klicken Sie bei Bedarf mit der rechten Maustaste auf das Gitter und setzen Sie die
Profiltiefe auf die gewtiinschte Position.
4. Wahlen Sie einen oder mehrere Korper aus.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profiler-Gitter und wahlen Sie eine der
folgenden Optionen: Alle Profile auswahlen, Flachen aus ausgewahlten Profilen auswéhlen oder
Flachen in ausgewahlten Profilen auswahlen.

4

Ein oder mehrere Profile werden erstellt und blau hervorgehoben.

6. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profiler-Raster und klicken Sie auf
Extrahieren.

7. Geben Sie im Dialogfeld Geometrieextraktion einen Wert fiir Toleranz ein und klicken Sie
dann auf Ausfihren.

Das Profil wird als Geometrie extrahiert.

Schruppen Prozess

Der -Ubersetzer erstellt Offset-, Zickzack- und Planfrisroutinen, die auf einen schnellen
Materialabtrag ausgelegt sind. Die Auswahl der Schnittform fiir das Schruppen ist dem
Konturfrasen sehr dhnlich.

- Wenn Sie eine geschlossene 2D-Kontur fiir die Schnittform auswahlen, wird eine Schrupproutine
erstellt, um Material von der Innenseite der ausgewdahlten geschlossenen Form zu entfernen. Dies
unterscheidet sich nicht von der normalen 2D-Bearbeitung.

- Die Auswahl einer 2D-Kontur und eines Volumenkdrpers (oder einer Platte) fur die Schnittform
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erzeugt eine Werkzeugbahn, die auf der ausgewahlten Form basiert. Diese Werkzeugbahn wird
dann in Z nach unten auf den Korper projiziert. Die Z-Bewegungen der Werkzeugbahn werden nur
dort gedndert, wo sie in den ausgewahlten Volumenkorper (oder das Blech) eindringen wiirde.

- Wenn Sie einen Korper fir die Schnittform auswahlen, wird eine Werkzeugbahn erzeugt, die den
Korper (oder die Flache) aus dem Rohteil aushohlt. Das Rohteil wird als AuBenform fiir die Tasche
verwendet.

- Einzelne Flachen auf einem Modell kdnnen auch fiir die Schnittform ausgewahlt werden; so kbnnen
einzelne Taschen bearbeitet werden. Um ausgewahlte Taschen zu bearbeiten, wahlen Sie die
untere Flache der Tasche fir die Schnittform.

Der Werkzeugweg in der endgiiltigen Z-Tiefe (festgelegt durch floor Z) wird zuerst berechnet.

Jeder Durchgang wird von dieser Tiefe aus berechnet und in Z um den angegebenen Z-Schritt

nach oben verschoben. Wenn der Durchgang an der Z-Etage in ein ausgewahltes

Volumenkorper oder Blech schneidet, wird dieser Durchgang nicht erstellt und der nachste

Durchgang (ein Schritt dartiber) wird der letzte Durchgang sein. Das System fahrt mit der

Erzeugung von Z-Schritten fort, bis die Z-Ebene der Oberflache erreicht ist. Es wird kein

Durchlauf oberhalb der -Oberfliche Z erzeugt.

Wenn -Ubersetzer verwenden nicht aktiviert ist, wird die -Ubersetzer-Definition ignoriert. Beim
Schruppen eines Volumenkorpers werden alle ausgewdhlten Flachen bearbeitet, was bedeutet,
dass eine Tasche durch einfache Auswahl des Bodens bearbeitet werden kann (wenn der Boden
der Tasche flach ist).

Wenn die Option Rohteil verwenden aktiviert ist, beschrankt sich der Werkzeugweg auf die
aktuelle Rohteildefinition, auch wenn das Teil {iber das Rohteil hinausgeht. Die einzige
Ausnahme ist ein Wert, der in den -Dialogen fiir offene Taschen definiert wurde, die es einem -
Werkzeug ausdriicklich erlauben, sich iiber das Rohteil hinaus zu bewegen. Beachten Sie, dass
alle Durchgange oberhalb des Rohteils ausgelassen werden, aber Durchgange unterhalb des
Rohteils werden weiterhin bis zur endgiiltigen Z-Tiefe erzeugt.

Wenn ein vollstandig ausgewdhlter Volumenkorper geschruppt wird, frast das Werkzeug vom
Rohteil nach innen, um Material zu entfernen. Der Begriff "vollstindig ausgewdhlt" bezieht sich
darauf, dass alle Flachen, die das Werkzeug sehen kann, ausgewahlt sind. Dazu gehdren nicht
die Flachen auf der Riickseite. Bei einem teilselektierten Volumenkdrper wird das Rohteil nicht
verwendet, um einen grofderen Bereich zum Schruppen zu erzeugen, sondern die Tasche wird
so getrimmt, dass sie innerhalb der Rohteildefinition bleibt.

Nur Material

Nur Material berechnet den Werkzeugweg fiir alle Restmaterial, das von fritheren Operationen an
den Wanden zuriickgelassen wurde. Restmaterial wird fiir 2D Operationen einschlief3lich
Konturieren, Schruppen und Bohren gespeichert. Restmaterial wird NICHT fiir 3D-Operationen
gespeichert, einschliefdlich Schnitte mit Spitze, Flachenfluss und 2-Kurvenfluss. Material
unterstiitzt nur benutzerdefinierte Rohteil-Definitionen, scharfe/stumpfe/konische/kugelige
Schaftfraser und die meisten Formwerkzeuge. Hinterschneidungswerkzeuge werden nicht
unterstiitzt. Nur Material kann als einzelne Operation oder als Teil einer
Mehrfachprozessgruppe verwendet werden.

Wenn die Option Nur Material ausgewdhlt ist, verfolgt das System die Bereiche, in denen
wahrend einer Operation Material tibrig geblieben ist, indem es geschlossene Formen mit
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"Wand"- und "Luft"-Features oder eine Kombinationsform fiir jedes Vorkommen von
Restmaterial erzeugt. Bei nachfolgenden Operationen erzeugt das System einen Werkzeugweg,
um nur das Material innerhalb dieser Formen zu entfernen. Der Werkzeugweg, der in diesen
Bereichen erzeugt wird, basiert auf einer offenen Taschenkonfiguration.

Voreinstellungen fiir die Bearbeitung

Das Kontrollkdstchen Nur Frasmaterial zulassen im Dialogfeld Bearbeitungsvorgaben muss aktiviert
sein, damit der Zustand der verbleibenden Materialien verfolgt und gespeichert werden kann.
Es wird dringend empfohlen, diese Option zu deaktivieren, wenn die Option "Nur Material"
nicht in Operationen verwendet werden soll.

Wenn diese Option aktiviert ist, fiihrt das System die notwendigen Berechnungen fiir eine Nur-
Material-Operation durch, auch wenn die Berechnungen nicht angewendet werden; diese
Informationen werden auch mit der Werkstiickdatei gespeichert.

Nur-Material-Taschen

Es gibt zwei verschiedene Arten von Taschen bei der Berechnung des Werkzeugweges fiir Nur-
Material-Bearbeitungen - geschlossen und offen. Beim Erzeugen von Werkzeugwegen fiir
Volumenkdrper mit geschlossenen und/oder offenen Taschen verwendet SolidSurfacer die
unten beschriebene Methode der Mehrfachformen. Weitere Informationen zu Material Only
und Schneidegeometrie finden Sie im Handbuch Frdsen.

Multiple Shapes Methode

Dies ist die empfohlene Methode, um den besten Werkzeugweg bei der Erzeugung von
Werkzeugwegen fiir die Nur-Material-Bearbeitung zu gewdhrleisten. Diese Methode erfordert
mindestens zwei Formen. Die erste ist eine "Luft"-Form, die das Rohteil darstellt, und eine
weitere Form, die die Tasche als eine Insel darstellt. Diese zweite Form ist eine reine "Wand"-
Form. Bei dieser Methode behandelt das System die Tasche als eine Insel innerhalb des
Rohteils.

Um diese Formen zu erzeugen, fiihrt 2.5D Solids einen horizontalen Schnitt des
Volumenkorpers bei jeder im Prozessdialogfeld definierten Schnitttiefe auf Z-Ebene aus. Die
"Luft"-Form basiert auf dem Rohteilzustand bei jedem Z-Stufen-Schritt und die "Wand"-Form
(en) basiert auf dem Werkstiickzustand bei jedem Z-Stufen-Schritt.
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1. Teilemodell

2. Benutzerdefiniertes
Rohteil

3. Luftgeometrie fir
Rohteil

4. Werkstoff bei 220

5. Werkstoff bei Z10

Nur-Material-Mehrfachformen - Luft- und Wandformen

Das folgende Teil zeigt, wie die Formen "Luft" und "Wand" bei zwei verschiedenen Z-Ebenen-
Schritten fiir das Teil aussehen wiirden. Das Teil besteht aus einem Boden bei Zo und vier
Wanden, von denen die hochste bei Z25 liegt.

Optimierung von Material nur fiir Volumenkorper

- Vermeiden Sie eine vollstandige Auswahl von Volumenkdrpern. Wahlen Sie nur den zu
schneidenden Bereich (Flachen) aus.

- Verwenden Sie die 2,5D-Werkzeugwegoptimierung. Dies erzeugt bessere Werkzeugwege (nicht nur
G1, sondern auch G2 und G3) und erméglicht eine engere Einstellung der Oberflachentoleranz.
Vermeiden Sie Hinterschneidungen, wenn Sie das Feature 2,5D-Werkzeugwegoptimierung
verwenden.

- Wabhlen Sie Werkzeugprofil ignorieren, wenn dies zulassig ist. Weitere Informationen zu
Werkzeugprofil ignorieren finden Sie in der Frdsanleitung.

Nur Material Beschrankungen:

@ - Hinterschneidende Werkzeuge
- Benutzerdefinierte Rohteile mit Hinterschneidungen
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- Tiefe zuerst
Fehlersuche

- Wenn ein verschwenderischer Werkzeugweg erzeugt wird, kann der Wert fiir das
Rohteil fir diese Operation zu groR sein. Der empfohlene Wert fiir das Rohteil ist der
Werkzeugdurchmesser minus das 2,5-fache der maximalen Oberflachentoleranz der
vorherigen Operation.

- Wenn keine Werkzeugbahn erzeugt wird, kann die endgiltige Schnitttiefe unterhalb
des Rohteils liegen. Definieren Sie die Rohteil-Definition fiir diese Operation neu und
verschieben Sie dann das Rohteil auf die gewiinschte Z-Tiefe des Endschnitts.

- Wenn alles andere fehlschlagt, extrahieren Sie die Kantengeometrie und bearbeiten
Sie sie als Geometrie. Geben Sie beim Extrahieren der Kantengeometrie eine kleine
Toleranz an, damit die Kanten als Linien, Bégen und Kreise extrahiert werden
(Analytik). Verwenden Sie dann die unter Nur Material - Mehrfache Formen - Luft-
und Wandformen beschriebene Methode der Mehrfachformen.

Registerkarte Volumenkorper

Die Prozessdialoge Konturbearbeitung und Schruppen verfiigen iiber eine Registerkarte
Volumenkérper, die spezifische Informationen zur Bearbeitung von Volumenkoérpern und
Blechen enthalt.

Schnittrichtung

Beachten Sie, dass der Benutzer die Schnittrichtung nur im Dialog Konturbearbeitung auswahlen
muss. Die Auswahl der Schnittrichtung bestimmt, ob das Werkzeug wahrend einer
Konturbearbeitung Steilschnitt oder konventionellen Schnitt ausfithrt. Wenn eine Geometrie,
ein Profil oder ein VolumenkA9rper fA?r eine Konturbearbeitung ausgewA?hlt wird, erscheinen
Bearbeitungsmarkierungen auf der ausgewA?hlten Geometrie, die es dem Benutzer
ermA9glichen, die Schnittrichtung durch Auswahl des entsprechenden Pfeils anzugeben. Wenn
die Schnittrichtung mit den Bearbeitungsmarkierungspfeilen angezeigt wird, stimmt die
Einstellung fiir die Schnittrichtung im Dialogfeld Konturieren mit der durch die Pfeile
angezeigten Auswahl tiberein. Wenn eine Auswahl fiir die Schnittrichtung getroffen wird,
werden die Bearbeitungsmarkierungen entsprechend dieser Auswahl aktualisiert. Das eine
ersetzt das andere nicht; das System verwendet die letzte Auswahl, die vor der Bearbeitung der
Operation getroffen wurde. Diese Optionen sind besonders niitzlich, wenn nur ein
Volumenkorper oder eine Platte fiir eine Konturbearbeitung ausgewahlt wird, da in diesem Fall
die Bearbeitungsmarkierungen von nicht auf dem Bildschirm angezeigt werden und dem
Benutzer eine Methode zur Bestimmung der Schnittrichtung zur Verfiigung steht.

Toleranzen

Wenn die Option Globale Einstellungen fiir Volumenkérper verwenden im Dialog
Dokumentensteuerung aktiviert ist, verwenden Sie diese Optionsfelder, um zwischen einer
Schrupp- und Schlichttoleranz (nur fiir den jeweiligen Prozess anwendbar) umzuschalten. Mit
dieser Einstellung wird der Werkzeugweg beschleunigt und der G-Code minimiert.
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Erweiterte Einstellungen

Verwenden Sie die Erweiterten Einstellungen, um die im -
’ Erweiterte Einstellungenis; [1]|—|
Dokumentensteuerung Dialog eingestellten g E

Toleranzen prozessbezogen aufler Kraft zu setzen. 7| Globale Einstellungen aufheben
Klicken Sie auf die Schaltfliche Erweiterte Einstellungen
, um das Dialogfeld Erweiterte Einstellungen aufzurufen, Abstinde

und aktivieren Sie dann das Kontrollkdstchen Globale
Einstellungen auBer Kraft setzen , um die Abstands- und
Toleranzwerte auf den Prozess anzuwenden. Ein

blaues Hakchen erscheint auf der Schaltflache B
Erweiterte Einstellungen, wenn die globalen Frasen 0127
Einstellungen aufder Kraft gesetzt werden. Rohteil 0127

Spannmittel 1

Toleranzen

Abstdnde
In diesem Abschnitt kann der Benutzer die
Interaktion zwischen Werkzeugweg und
Spannmitteln festlegen, die vermieden werden soll. Ein Spannmittel kann als Blech oder als
Volumenkorper definiert werden, der als Spannmittel bezeichnet wird.

Spannmittel 0127

Es gibt ein Textfeld fiir den Abstandswert zu einem Spannmittel. Dieser Wert ist der
zusatzliche Abstand, um den die Werkzeugbahn vom Objekt versetzt wird.

Toleranzen
Dies sind die Bearbeitungstoleranzen fiir die Werkzeugbahn, oder die Fehlerspanne. Die
Werkzeugbahn darf bis zu diesen Werten abweichen. Eine geringere Toleranz erfordert
weniger Speicherplatz und erzeugt eine kiirzere Ausgabe. Um so viel Flexibilitdt wie moglich
zu bieten, gibt es separate Einstellungen fiir Schneiden, Rohteil und Spannmittel. Die
Schneidetoleranz ist die Toleranz des Werkzeugwegs tiber die ausgewahlte(n) Flache(n) - den
zu schneidenden Bereich. Die Rohteil-Toleranz ist die Genauigkeit der Interaktion des
Werkzeugwegs mit der Rohteil-Definition. Die Spannmittel-Toleranz gibt die Genauigkeit
der Interaktion der Werkzeugbahn mit den Bereichen an, die vermieden werden sollen. Der
Standardwert fiir alle Auswahlen ist 0,005" oder 0,127 mm.

2D-Werkzeugweg projizieren

Wenn ein Volumenkoérper und eine 2D-Geometrie fiir die Konturbearbeitung ausgewahlt
werden, wird die Frasbahn vom System an einen bestimmten Bereich gebunden. Der
Werkzeugweg wird innerhalb der ausgewdhlten Geometrie begrenzt und geht nicht iiber die
Grenzen des Rohteils hinaus, wenn die Geometrie das definierte Rohteil iiberlappt. Das
Verhalten der Werkzeugbahn innerhalb der Geometrie ist optional und hangt von der Option
2D-Werkzeugbahn projizieren ab.
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1. 2D-Werkzeugweg projizieren ist
aktiviert

2. 2D-Werkzeugweg projizieren ist
deaktiviert

Beispiel fiir die Verwendung von Projekt 2D-Werkzeugweg.

Wenn diese Option deaktiviert ist, fungiert die ausgewdhlte -Geometrie als Begrenzung, die der
Werkzeugweg nicht iiberschreitet. Das Werkzeug fithrt aufeinanderfolgende 2D-Bahnen in Z
aus, wobei der Volumenkorper als zu verfolgende Form und die Geometrie als Begrenzung
verwendet wird. Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Werkzeugbahn iiber den
Volumenkorper projiziert, wodurch eine 3D-Werkzeugbahn erzeugt wird, die der Form der
Geometrie folgt (d.h. das Werkzeug fiihrt einen Durchgang um die Geometrie herum aus). Von
oben betrachtet sieht die Frasbahn wie die Frasbahn fiir eine normale 2D-Tasche aus. Aus
einem anderen Blickwinkel betrachtet, wird der Unterschied deutlich. Durch die Projektion des
Werkzeugwegs wird eine angemessene Oberfliche auf dem Teil hinterlassen und das Werkzeug
bewegt sich immer in dieselbe Richtung. Dieser Werkzeugweg verursacht jedoch zusatzliche
Schnittzeit und kann die Oberflache des Werkstiicks in mehreren Durchgangen nachbearbeiten.
Ein Beispiel fiir die Verwendung von Projekt 2D-Werkzeugweg ist unten in Beispiel fiir die
Verwendung von Projekt 2D-Werkzeugweg dargestellt.

Rohteil Oberflache

Die Einstellung fiir das Rohteil gibt die Materialmenge an, die vom Werkzeugweg auf einem
durch den Prozess bearbeiteten Blech oder Volumenkorper zuriickbleibt. Der Werkzeugweg
wird um den Betrag des Rohteils in X, Y und Z versetzt. Der Betrag des Rohteils+, der in der
Registerkarte Kontur eingegeben wird, fiigt nur das Rohteil in der Schneidebene hinzu
(Bearbeitung KS X,Y). Wenn sowohl Rohteil+ als auch Oberfléchenrohteil eingegeben werden,
werden sie zusammen addiert; das eine setzt das andere nicht aufder Kraft. Das Rohteil kann bis
zu -0,00005 kleiner sein als der Eckenradius des Werkzeugs.

Z-Schritt
Wenn Gewdlnschter Z-Schritt ausgewahlt ist, wird der Z-Schritt basierend auf dem eingegebenen
Wert konstant sein. Die Auswahl Steghohe erzeugt variable Schritte in Z, was zu einer
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gleichmafligen Steghohe auf dem geschnittenen Teil fithrt und eine glattere Oberflache auf dem
Teil erzeugt. Die Steghdhe (auch -Ubersetzer genannt) wird anhand des Eckenradius des
Werkzeugs beim Schneiden einer ebenen Flache berechnet. Es handelt sich um einen
ungefdhren Wert.

Werkzeugweggenerierung

Verwenden Sie diese Optionsfelder, um zwischen der Verwendung des -Ubersetzers der
Generation 3 und des -Ubersetzers der Generation 2 umzuschalten. Das System ist standardmafig
auf die Verwendung von Gen 3 fiir Konturbearbeitungen eingestellt. Bei Verwendung von Gen 2
muss der Benutzer eine Toleranz fiir die Zwangsbedingungsflichen sowie die Einstellungen 2D-
Werkzeugweg erzeugen (wie im folgenden Abschnitt beschrieben) festlegen.

Toleranz fiir Zwangsbedingungsflachen
Dieser Wert gibt die Toleranz fiir Zwangsbedingungen an. Beachten Sie, dass dieser Wert
kleiner sein sollte als der Wert fiir den Freiraum der Zwangsbedingungen , um Fugenbildung
zu vermeiden.

Freiraum fiir Zwangsbedingungsflachen
Dieser Wert gibt den Freiraum fiir Zwangsbedingungen an, d. h. den Abstand, um den die
Werkzeuge diese Flachen freigeben sollen.

2D-Werkzeugweg erstellen

Der Zweck der Einstellungen fiir 2D-Werkzeugweg erzeugen ist es, aus einem 3D-Werkzeugweg
einenolweg zu erzeugen. Das System verfiigt tiber mehrere Optionen, wie dieser Werkzeugweg
fiir Konturierungsoperationen erreicht werden kann. Dies ermdglicht eine bessere Kontrolle
iiber die Ergebnisse der Frasbahnerzeugung.

Der Begriff "2D-Werkzeugweg" wird verwendet, um einen Werkzeugweg zu bezeichnen, der fiir
die Bearbeitung eines prismatischen 2D-Teils gewiinscht wird, und "3D-Werkzeugweg", um
einen Werkzeugweg zu bezeichnen, der fiir die Bearbeitung einer komplexen Oberflache
typisch ist. Streng genommen erzeugen die 3D-Werkzeugweg-Methoden des Systems haufig
Werkzeugwege, die mathematisch gesehen 2D sind, da sie sich nur in X und Y bewegen, die
aber fiir die Bearbeitung von prismatischen 2D-Teilen nicht optimal sind. "Prismatisch” bezieht
sich auf Teile, die durch das Extrudieren von XY-Formen entlang der Z-Achse konstruiert
werden konnen.

Ein 2D-Werkzeugweg enthdlt Linien und Bogen und variiert nicht mit der Oberflichentoleranz.
Ein 3D-Werkzeugweg besteht in der Regel aus einer groffen Anzahl von kleinen
Linienbewegungen, die von den tatsdchlichen Oberflachen um die Oberflichentoleranz
abweichen. Eine 3D-Werkzeugbahn wird erstellt, wenn Volumenkoérper und Oberflichen
bearbeitet werden.

DieErstellung einer 2D-Werkzeugbahn ist niitzlich, wenn ein Volumenkorper oder eine einzelne
Flache bearbeitet wird und vor allem, wenn der zu bearbeitende Volumenkdrper 2D-Elemente
wie Ebenen und Zylinder hat. Die ausgewdhlten Flachen eines Features miissen zu einer
einzigen Fliche zusammengefiigt werden. Die Funktion 2D-Werkzeugweg erzeugen wird in erster
Linie fiir Volumenkorper empfohlen, aber wenn Bleche bearbeitet werden miissen, sollten sie
nur dann zur Bearbeitung einer Sammlung von Flachen verwendet werden, wenn jede Flache
ein einzelnes Feature ist (z. B. wenn jede der Fliachen eine einzelne Tasche ist).
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Keine der Optionen, die unter 2D-Werkzeugweg erzeugen zur Verfiigung stehen, approximiert
komplexe Flachen mit Bogenbewegungen. Jede der Optionen kann dazu fiihren, dass kein
Werkzeugweg erzeugt wird. Aus diesem Grund konnen mehrere Optionen ausgewahlt werden.
Sie werden in der Reihenfolge ausprobiert, in der sie aufgelistet sind. Wenn eine Option
fehlschlagt, wird die nachste ausprobiert. Wenn sie alle fehlschlagen, wird ein 3D-Werkzeugweg
erstellt. Es wird eine Informationsmeldung angezeigt, die den Status jeder der versuchten 2D-
Methoden auflistet. Auch wenn eine Methode einen Werkzeugweg erzeugt, kann es sich um
einen ungiltigen Werkzeugweg handeln. Mehrere dieser Methoden haben
Schutzbeschrankungen, die sich von denen der Standard-3D-Werkzeugwege unterscheiden. Sie
sind im Folgenden dokumentiert und werden fiir jede Option angegeben.

Rohteil Kérper
Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das System versuchen, eine 2D-Werkzeugbahn aus
einem Rohteil fiir die duflersten Schleifen einer Schruppoperation zu erzeugen. Der 2D-
Werkzeugweg kann aus Geometrien, Volumenkorpern und Rohteildefinitionen stammen.
Volumenkorper-Definitionen erzeugen von Natur aus keine 2D-Werkzeugwege, sondern
eine grofde Anzahl kleiner Linienbewegungen. Wenn Sie die Option Rohteilkdrper auswahlen,
wird der Scheibenversatzkdrper nur auf den Rohteilkorper angewendet. Da das Rohteil als
duflere Schleife der Tasche verwendet werden kann, wird ein 2D-Werkzeugweg hier alle
Schruppdurchgange in einer Tasche verbessern. Diese Funktion erzeugt bessere
Werkzeugwege mit 2D- und 2,5D prismatischen Formen und funktioniert besser mit der
Option Nur Material.

Es gibt keinen Hinterschnittschutz, wenn die Option 2D-Werkzeugweg erzeugen fiir Rohteile
ausgewahlt ist. Wenn eine Rohteildefinition nach unten in -D kleiner wird, kann der zu
bearbeitende Bereich bei D= -2 kleiner sein als der Bereich bei D= -1. Wir sehen nur den
Bereich auf der zu bearbeitenden Ebene; dies kann zu einer schnellen Z-Bewegung in einen
Bereich fiithren, von dem wir denken, dass er frei ist, nur um dann festzustellen, dass
ungeschnittenes Material von einer hoheren Ebene grofier ist, was zu einem Absturz fiihrt.
Um dies zu vermeiden, konnen Sie entweder die Optionen zum Erstellen von 2D-
Werkzeugwegen fiir Thr Rohteil nicht verwenden, oder Sie miissen Ihre Eintauchbewegungen
visuell iiberpriifen.

1] 1)
1. Clear Entry mit Hinterschnittschutz
© 2. Eintauchen léschen ohne
Hinterschnittwarnung
S 3. Rohteil
4. Teil

Hinterschneidungsschutz in einem T-férmigen Teil

Teilkorper
Mit dieser Option kann das System einen optimierten Werkzeugweg basierend auf dem
ausgewahlten Korper erzeugen. Es gibt vier Teilekorper-Optionen fiir die Art und Weise, wie
der Werkzeugweg erzeugt wird. Jede Kombination dieser Optionen kann ausgewahlt
werden. Das System beginnt mit der einfachsten und schnellsten Option, versucht die
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Werkzeugbahn zu erzeugen und geht dann in der Liste der ausgewdhlten Elemente zur
ndchsten Option iber, wenn die aktuelle Option fehlschlagt. Wenn diese Option inaktiv ist,
erzeugt das System eine 3D-Werkzeugbahn aus allen Volumenkorpern.

Das unten stehende Modell ist ideal fiir eine 2D-Werkzeugbahn geeignet. Die ndchsten vier
Beispiele zeigen den Werkzeugweg, der mit den verschiedenen Kdrperoptionen fiir dasselbe
Modell erzeugt wird. Ohne die Option 2D-Werkzeugweg erzeugen wird ein Standard-3D-
Werkzeugweg wie gezeigt erzeugt. Ein dhnliches Bild wird fiir jede der vier Optionen
verwendet.
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Modell, das ideal fiir 2D-

Werkzeugwege ist Standard-3D-Werkzeugweg

Aus 2D-Korper
Diese Option erzeugt eine 2D Frasbahn (Linien und Kreise) .
ohne Oberflichentoleranzabweichung, vorausgesetzt, dass
alle ausgewdhlten Flachen 2D sind. Sie erzeugt sehr schnell
eine hochwertige 2D Frasbahn. Beachten Sie, dass eine
horizontale Fase oder Verrundung nicht 2D ist.

Damit die Option Aus 2D-Kérper funktioniert, muss entweder

der gesamte Korper oder alle Flachen einer Tasche

ausgewahlt werden. Es werden keine Durchgédnge oberhalb des Teils erzeugt und alle Z-
Schritte sind gleichmafig - es gibt keine variablen Schritte. Die Option Aus 2D-Kérper hat
einen eingeschrankten Hinterschneidungsschutz, keinen Schutz fiir Zwangsflachen,
keinen Schutz fiir Spannmittel und kann an komplexen Flachenkanten scheitern. Wenn
eine Teilkorperauswahl getroffen wird (Flachen werden anstelle des gesamten Korpers
ausgewdhlt), wird empfohlen, die Option Rohteil verwenden zu deaktivieren.

Koérper mit Versatz aufschneiden
Diese Option akzeptiert jeden Formkorper mit 2D- oder 3D- .
Elementen. Sie ist relativ schnell und erzeugt einen
hochwertigen 2D-Werkzeugweg. Diese Option funktioniert
bei allen ausgewdhlten Flachen, einschliefilich 2D-, 2,5D- und
3D-Flachen, aber nur bei 2 und 2,5D-Flachen wird eine
optimierte Frasbahn erzeugt. Beachten Sie, dass dies die
einzige Option ist, die eine 2D-Werkzeugbahn aus 2D- und
2,5D-Flachen erzeugt. Eine 2,5D-Flache ist eine Flache, die zu einer 2D-Werkzeugbahn
aus einem XY-Ebenenschnitt auf einer bestimmten Z-Ebene fiihren kann. Dieser 2D-
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Werkzeugweg kann auf jeder Z-Ebene unterschiedlich sein. Beispiele hierfiir sind Kugeln,
Kegel, um die Z-Achse gedrehte Kérper und einige geschwungene Korper.

Damit die Option Slice Offset Body funktioniert, muss der gesamte Korper oder alle
Flachen einer Tasche ausgewdhlt sein. Aufderdem miissen alle ausgewdhlten Flachen um
den Eckenradius des Werkzeugs versetzt werden konnen. Wenn die ausgewdhlten
Flachen nicht um den Eckenradius des Werkzeugs versetzt werden konnen, funktioniert
Slice Offset Body nicht. Die wahrscheinliche Ursache ist, dass Flachen an konkaven Ecken
kleiner sind als der Versatzbetrag. Wenn die Berechnung des Versatzes von Slice Offset
Body erfolgreich ist, werden alle Werkzeugwege erzeugt und alle anderen Optionen von
Create 2D Toolpath werden tibersprungen. Slice Offset Body schiitzt nicht vor
Unterschneidungen, Zwangsflachen oder Spannmitteln. Wenn eine Teilkérperauswahl
getroffen wird (Flachen werden anstelle des gesamten Korpers ausgewahlt), wird
empfohlen, Rohteil verwenden auszuschalten.

2D oben, Ersetzen unten
Diese Option ist fiir Korper gedacht, deren oberer Z-Bereich i -
vollstandig aus 2D besteht, die dann aber unterhalb dieses i
Bereichs in 3D tibergehen. Die Option 2D oben, Ersetzen unten
verwendet die Methoden Von 2D-Kérper fiir den oberen Z- 'E
Bereich und Ersetze TP mit 2D-Schnitten unterhalb davon. Diese % -
Option soll die Leistung in Taschen verbessern, die ——
hauptsachlich 2D mit einem komplexen Boden sind. Diese
Option eignet sich gut, um langsame 3D-Werkzeugwege zu bereinigen, bei denen 2D-
und 2,5D-Flachen versagt haben.

TP durch 2D-Schnitte ersetzen

Diese Option erzeugt eine Kombination aus 2D- und 3D- e T
Werkzeugweg. Es gibt keine Beschrankungen fiir die Formen, ,":.:’i::f A
mit denen die Option arbeiten kann. .,*: E‘ i.‘ i
B RN {
Die Option TP durch 2D-Schnitte ersetzen erzeugt einen 2D- ‘1":\;:.':'_‘_‘"\ J-"'
Bereich bis zu einer Tiefe, in der eine 3D-Werkzeugbahn "ub:::‘:‘;:-;j:.,ﬁ LLLLLL -~

benotigt wird. Die Option Von 2D-Kérper-Optimierung wird
innerhalb des Eckradius des Werkzeugs in Z des Beginns des
3D-Bereichs verwendet. Der 3D-Werkzeugweg wird von dieser Z-Ebene abwarts erzeugt.
Dies kann einige 3D-Werkzeugwege auf 2D-Flichen in der Nihe des Ubergangsbereichs
in Z erzeugen, ist aber sicherer als das Fugenhobeln des Teils.

Diese Option funktioniert am besten bei einzelnen Taschen, im Gegensatz zu einer
grofen und komplexen Gruppe von Fliachen, die in verschiedenen Z-Tiefen in
verschiedenen Bereichen von 2D zu 3D tibergehen konnen. Diese Option kann die Zeit
fir die Erzeugung von Werkzeugwegen erheblich reduzieren, da die Option Von 2D-
Korper extrem schnell ist, aber bei Werkzeugwegen, die viele Bewegungen erfordern,
verlangsamt.
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Beschrankungen von 2D-Werkzeugweg erzeugen

Hinterschnittschutz

Der 3D-Werkzeugweg verfiigt tiber einen Hinterschneidungsschutz und lasst nicht zu, dass das
Werkzeug einen Abschnitt des Werkstiicks schneidet, wenn dadurch ein hoherer Bereich des
Werkstiicks verletzt wird. Dazu gehoren eine Wand mit Nuten, ein pilzformiges Teil oder
blinde Features wie eine Tasche auf der Riickseite. Aus diesem Grund ist es ratsam, keine
Riickseitenflichen auszuwdhlen, wenn Sie die Optionen fiir 2D-Werkzeugwege erstellen
verwenden. Einige der 2D-Methoden verfiigen nicht iiber diesen Schutz. Der
Hinterschneidungsschutz an einem Rohteil wirkt sich anders aus als der
Hinterschneidungsschutz an einem Teil. Bei einem Werkstiickkorper wird das Werkstiick durch
den Hinterschnitt ausgehohlt. Hinterschneidungen an einem Rohteil konnen ein Werkzeug
dazu verleiten, in tiberstehendes Material einzutauchen, weil es denkt, dass auf der zu
bearbeitenden Z-Ebene kein Material vorhanden ist; dies fiihrt nicht zu einer Aushéhlung des
Teils. Der Hinterschnittschutz beseitigt beide potenziellen Probleme.

- |
|:I L

Bereiche eines Teils, die Probleme mit Hinterschnitten
verursachen konnen

Schutz der Begrenzungsflache

Der 3D-Werkzeugweg frast keine unselektierte Flache auf demselben Korper. Einige der 2D-
Methoden verfiigen nicht tiber diesen Schutz. Ohne diese Funktion konnen Sie eine Flache
einer quadratischen Tasche nicht schneiden, da Sie an der Kante der Flache beginnen und in
den nicht ausgewdhlten Nachbarbereich schneiden.

Spannmittel-Schutz
Der 3D-Werkzeugweg schneidet nicht in einen Spannmittelkorper oder eine Spannmittelfldche.
Einige der 2D-Methoden von verfiigen nicht tiber diesen Schutz und ignorieren Spannmittel.

Trotz dieser Einschrankungen (die auf den folgenden Seiten mit der entsprechenden Funktion
aufgelistet sind), gibt es viele Teile, die diesen Schutz nicht benétigen, und die Vorteile eines
2D-Werkzeugwegs fiir prismatische Volumenkorper sind erheblich.

Registerkarte Offene Seiten
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Das System verfiigt tiber eine erweiterte Offene Seiten
Fahigkeit zur Bearbeitung von Taschen
mit offenen Seiten. Diese Fahigkeit, die Uberhang 0,75

sich auf die Geometrie bezieht, wird in der
Frdsanleitung ausfiihrlich beschrieben. Mit| Minimum Schnitt ||
SolidSurfacer muss die Geometrie nicht
unbedingt als "air" erstellt oder definiert
werden, damit diese Funktion
funktioniert. Das Rohteil wird als "Luft"-
Geometrie und die Korper als "Wand"-
Geometrie verwendet.

Sicherheitsebens]-@fistand

Die Dialogfelder Konturfrasen und Schruppen (mit Ausnahme des
Planfrasens) enthalten eine Registerkarte Offene Seiten, um Parameter
fiir offene Seiten festzulegen. | '

Uberhang

Diese Option wird nur beim Schruppen verwendet und ermoglicht es
dem Benutzer, einen Uberhang des Werkzeugs iiber das Rohteil
festzulegen, um Kanten zu sdaubern, die sonst einen Grat aufweisen
wiirden. Wenn dieses Feld leer bleibt, tiberlappt das System das
Werkzeug auf dem Rohteil automatisch um den Schneidradius des
Werkzeugs. Dies ist auch der maximal zuldssige Wert. Kleine Werte
eignen sich am besten fiir normales Schruppen; bei grofden Werten
koénnen kleine Materialstreifen zurtickbleiben, die beim letzten
Durchgang zu entfernen sind.

Minimaler Schnitt

Diese Option bestimmt die kleinste Materialmenge, die entlang der
Aufenseite der Materialdefinition entfernt werden muss, um einen
Werkzeugweg abzuschliefen. Der minimal zuldssige Wert ist der
Schneidradius des Werkzeugs.

Freiraum
In diesem Feld kann der Benutzer den Abstand zu einer Tasche mit
offener Seite angeben, aus der ein Werkzeug eintritt.

Um dieses Modell zu bearbeiten, wird ein Taschenprozess zusammen mit gebohrten
Eintrittslochern erstellt. Dies alles wird von einer Routine aus durchgefiihrt. Die Routine
besteht aus drei Operationen: einer Bohrungsoperation und zwei Taschenfrasoperationen.

Beachten Sie, dass sich der Werkzeugweg bis zum Rohteildiagramm erstreckt und auf diesem
fahrt.

Wenn die Operation gerendert wird, sehen wir, dass nur eine Eintrittsbohrung fiir die Tasche
gebohrt wird, die durch das Modell begrenzt ist. Das Modell wirkt wie eine "Wand" fiir die
Operation. Das Werkzeug beginnt also in der Mitte und arbeitet sich nach auféen vor. Auf
diesem Bild sieht man auch, dass die dufdere Tasche, die keine Begrenzung, sondern nur "Luft"
hat, von einer Kante aus begonnen wurde und das Werkzeug nach innen arbeitet.
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Bearbeitung

Sobald die Tasche mit offener Seite fertig ist, geht das System zur begrenzten Tasche tiber.
Beachten Sie, dass bei dieser Operation nach aufden gearbeitet wird.

Tipps fiir die Bearbeitung

Denken Sie an die Rohteil-Hierarchie von : temporares Rohteil (Bearbeitungspalette),
Rohteilkorper, Arbeitsgruppen-Rohteil, Arbeitsbereich-Rohteil.

Deselektieren Sie Hinterschnittflachen fiir 2D-Werkzeugweg.

Wenn -Ubersetzer Rohteil aktiv ist, kann eine Tasche in einem Volumenkdrper
bearbeitet werden, indem einfach die Flache ausgewahlt wird, die den Boden der
Tasche bildet.

Wenn ein Teil mit Eckenbereinigung in einer friilheren Version des Systems
gespeichert wird, kann die Operation verloren gehen. Dies liegt daran, dass es in
friiheren Versionen keine kompatible Operation gibt. Die
Eckenbereinigungsoperation kann angezeigt, in die Geometrie ausgegeben und
gebucht werden, aber wenn die Operation erneut ausgefiihrt wird oder wenn Alle
Operationen wiederherstellen ausgewahlt ist, wird die Operation gel6scht.

Bei der Durchfiihrung einer Schrupp- oder Konturbearbeitung besteht eine sehr
geringe Chance, dass die tatsachliche Toleranz um bis zu 70% von der
Bearbeitungstoleranz abweicht. Dies tritt am ehesten an scharfen Ecken auf.
Versuchen Sie in diesem Fall, die Bearbeitungstoleranz um 50 % zu verringern. Wenn
noch eine Nachbearbeitung ansteht, ist nichts zu tun, da das verbleibende Rohteil
groRer ist als die Toleranzabweichung.
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Glossar

Anhang

2D Volumenkérper-
Modellierung

Wird auch als prismatischer Korper bezeichnet. Ein 2D-
Volumenkorper ist eine XY-Form, die in Z extrudiert wird, z.
B. ergibt ein Kreis einen Zylinder. Alle Z-Scheiben ergeben
die gleiche Form, und die Scheibe einer Zylinderflache
ergibt ein Kreissegment.

2.5D Volumenkorper-
Modellierung

Ein Volumenkdrper mit allen analytischen 2D- oder 2,5D-
Flachen, der mit einer Reihe von 2D-Werkzeugwegen (mit
unterschiedlichen Formen) in verschiedenen Z-Achsen
geschnitten werden kann und analytische Werkzeugweg-
Features aus den zugrunde liegenden analytischen
Modellflichen erzeugt.

3D-Volumenkorper-
Modellierung

Ein Begriff, der fiir jedes Modell verwendet wird, das tiber
die Definition eines 2,5D-Volumenkorpers hinausgeht,
einschlieflich Teilen mit variablen Radien und
Verrundungen in einem Winkel.

Ausrichtungspunkte

Ausrichtungspunkte werden auch als
Synchronisationspunkte bezeichnet. Die Auswahl von
Ausrichtungspunkten wird mit den Funktionen fiir das
Lofting und die Sweeping-Modellierung verwendet.
Ausrichtungspunkte geben an, wie das System die
ausgewahlten Formen zu einem Volumenkdrper oder einer
Platte zusammenfiigt.

Analytik

Dieser Begriff wird verwendet, um Flachen zu beschreiben,
die durch eine prazise mathematische Gleichung definiert
sind. Einige Beispiele fiir analytische Flachen sind Kugeln
und Zylinder. Analytische Flachen sind mathematisch
weniger komplex als parametrische Flachen und daher fiir
das System einfacher zu handhaben. Da analytische Flachen
vollstandig durch einfache Gleichungen definiert sind,
lassen sich Modellierungsfunktionen wie Rundungen und
boolesche Operationen fiir analytische Korper viel einfacher
und schneller durchfithren. Wenn Koérper oder Flachen in
das System importiert werden, werden sie haufig von
analytischen Flachen in parametrische Flachen
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umgewandelt. Mit der Option Volumenkérper > Werkzeuge >
Vereinfachen wird versucht, alle parametrischen Flichen
innerhalb eines Toleranzbereichs wieder in analytische
Flachen umzuwandeln.

Atomare Korper

Atomare Korper werden auch als primitive Korper
bezeichnet. Atomare Korper sind Korper, die mit den in der
Palette Korper erstellen verfiigbaren
Standardmodellierungsfunktionen erstellt wurden. Atomare
Korper werden nicht durch die Kombination anderer Korper
mit Hilfe boolescher Operationen erstellt. Beispiele fiir
atomare Korper sind Kugeln, Quader, Rotationskorper und
Extrusionen.

Korper

Der Begriff "Korper" ist ein allgemeiner Begriff, der sich
sowohl auf Volumenkorper als auch auf Platten bezieht.
Einen Volumenkorper kann man sich wie eine Bowlingkugel
vorstellen, wahrend ein Blechkorper eher einem Luftballon
mit einer unendlich diinnen Wand dhnelt.

Body Bag

Die Korpertasche wird als Ablage fiir Kérper und Platten
verwendet, um den Arbeitsbereich so tibersichtlich wie
moglich zu halten. Durch einen Doppelklick auf einen
Korper oder ein Blatt im Arbeitsbereich wird dieses Element
im Body Bag abgelegt. Der Body Bag wird durch Klicken auf
die Schaltflache Body Bag in der Befehlspalette aufgerufen.
Korper und Blatter werden als Symbole dargestellt, wenn sie
sich im Body Bag befinden. Ahnlich wie Standard-Desktop-
Symbole konnen sie in den Body Bag und auch zuriick in
den Arbeitsbereich gezogen werden. Korper und Blitter, die
sich in der Body Bag befinden, gelten als aktive Korper, d. h.
es konnen verschiedene Funktionen (z. B. Boolesche
Operationen) mit ihnen ausgefithrt werden, wéahrend sie
sich in der Body Bag befinden.

Boolesche Operationen

Boolesche Operationen, benannt nach dem englischen
Mathematiker G. Boole, werden verwendet, um zwei
Einheiten (entweder Korper oder Blatter oder eine
Kombination aus beiden) zu kombinieren, um einen neuen,
einzelnen Korper oder ein Blatt zu erzeugen. Die im System
enthaltenen booleschen Operationen sind Addition,
Subtraktion und Schnittmenge. Boolesche Operationen sind
destruktiv, d.h. die beiden urspriinglich fiir die boolesche
Operation ausgewdhlten Koérper werden geloscht und nur
der resultierende Korper bleibt im Arbeitsbereich aktiv. Die
geloschten Korper, die in der booleschen Operation
verwendet wurden, werden zu ruhenden Korpern und
konnen aus dem Verlaufsbaum abgerufen werden. Nicht-
destruktive Boolesche Operationen kdnnen bei gedriickter
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Alt-Taste durchgefiihrt werden. Bei nicht-destruktiven
Booleschen Operationen wird der neue Korper erzeugt und
die beiden urspriinglichen Korper, die in der Booleschen
Operation verwendet wurden, werden in der Korpertasche
abgelegt.

Sehnenhohe

Dieser Begriff beschreibt die Methode, mit der Kérper und
Platten auf dem Bildschirm gerendert werden.
Volumenkorper miissen beim Rendern facettiert werden.
Facetten sind kleine ebene Flachen, aus denen die
gerenderten Modi bestehen. Die Einstellung der
Sehnenhohe bestimmt die Anzahl der Facetten, die zum
Rendern eines Volumenmodells verwendet werden. Je
kleiner die Sehnenhohe ist, desto mehr Facetten werden
zum Aufbau des Modells verwendet und desto besser sieht
das Modell auf dem Bildschirm aus. Die vom System
verwendete Gesamthdhe der Sehne wird im Dialogfeld Datei
> Voreinstellungen > Grafik festgelegt. Mit der Angabe der
Sehnenhohe im Dialogfeld Eigenschaften konnen
unterschiedliche Sehnenhohen auf einzelne Korper und
Platten angewendet werden. Die Sehnenhohe kann
entweder mit den Schiebereglern oder durch Eingabe eines
numerischen Wertes bestimmt werden.

Zusammenfallende

Wenn sich zwei Features (von Punkten bis zu Flachen) an
der gleichen Position im Raum befinden, werden sie als
deckungsgleich bezeichnet. Wenn sich z. B. zwei Flachen
iiberschneiden und alle Punkte auf einer Flache auch auf der
anderen Fliche innerhalb des Uberschneidungsbereichs
liegen, sind diese Flachen deckungsgleich. Auch wenn sich
zwei Punkte an der gleichen Stelle im 3D-Raum befinden,
sind diese Punkte deckungsgleich.

Kontinuitat

Hierbei handelt es sich um ein mathematisches Konzept,
das das System zur Bewertung von Kurven verwendet und
das normalerweise im Zusammenhang mit Lofting und
Sweeping verwendet wird. Kontinuitat bezieht sich auf die
Glattheit der Kurve. Co-Kontinuitat bedeutet, dass es in den
ausgewahlten Kurven scharfe Ecken gibt. Ci-Kontinuitat
bedeutet, dass es zwar Tangenten, aber keine Ecken gibt.

Unzusammenhdngend

Dieser Begriff bedeutet, dass die Elemente nicht
zusammenhdngen oder getrennt sind und sich nicht
beriihren. Volumenkorper sind aus disjunkten
Volumenkomponenten zusammengesetzt. Disjunkte
Kacheln stellen keine kontinuierliche Ordnung dar.

Kante

Dieser Begriff bezieht sich auf die Linie oder Kurve zwischen
zwei aneinandergrenzenden Flachen. Eine Kante eines
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Volumenkorpers muss genau zwei Flachen haben, die mit
ihr verbunden sind. Damit ein Korper oder eine Platte als
gliltiger Volumenkorper betrachtet werden kann, muss er
eine einzige Kante zwischen allen angrenzenden Flachen
haben. Der Benutzer kann die Kanten von Koérpern oder
Blechen mithilfe der Schaltfliche Kantenauswahl in der
unverankerten Taskleiste anzeigen und auswdhlen. Mehrere
Modellierungs- und Bearbeitungsfunktionen erfordern die
Auswahl von Kanten, wie z. B. das Verschneiden, das
Zeichnen, das Nihen/Auflosen von Niahten und die
Schnittflichenbearbeitung.

Kantenschleife

Begrenzt eine Flachendefinition in eine endliche begrenzte
Flache.

Flache

Dies ist die Bezeichnung fiir eine einzelne Fliache eines
Korpers oder Blechs. Eine Blechflache umfasst die positive
und negative Seite, wahrend ein Volumenkdrper nur die
positive Seite umfasst. Flachen enthalten jedoch mehr
Informationen als nur die Oberflachendefinition. Flachen
haben Kenntnis von allen benachbarten Flachen und sie
sind aneinandergrenzend. Zum Beispiel wiirde eine Seite
eines Wiirfels als Flache gelten. Jede Flache wird durch eine
Schleife begrenzt, die sich aus allen verbundenen Kanten
zusammensetzt, die die Flache begrenzen. Eine einfache
Flache wird durch eine Schleife begrenzt.

Geometrische Modellierung

Der Prozess der Definition eines Modells mit einfachen
geometrischen Konstruktionen wie Punkten, Linien, Kreisen
und Splines. Die Geometrie kann entweder im zwei- oder
dreidimensionalen Raum definiert werden.

Interne Kante

Eine innere Kante ist eine Kante, die von der Innenseite des
Modells aus gesehen nach aufden zeigt. Die Unterscheidung
zwischen Innen- und Aufenkanten ist niitzlich, wenn Sie
Operationen zum Zusammenfiigen von Blattern
durchfiihren. Alle erfolgreich gendhten Kanten werden zu
Innenkanten, so dass bei deaktiviertem Kontrollkdstchen
Innenkanten anzeigen nur die Aufdenkanten angezeigt werden.
Es sind diese Aufdenkanten, die noch zusammengendht
werden miissen. Wenn Sie Operationen zum
Zusammenfiigen durchfithren, kénnen Sie durch das
Deaktivieren der Anzeige der internen Kanten feststellen,
welche Kanten nicht erfolgreich zusammengefiigt wurden.
Alle gendhten Kanten werden zu Innenkanten.

Erhohen

Eine geloftete Form wird durch die Auswahl einer Reihe von
Formen erstellt, die mit Hilfe ausgewahlter
Ausrichtungspunkte zusammengefiigt werden. Wird auch
als Skinning oder Blending bezeichnet.
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Schleife

Dieser Begriff bezieht sich auf die Begrenzungskurve einer
Flache. Eine Schleife ist eine Reihe miteinander verbundener
Kanten, die die Begrenzung oder den Beschnitt der Flache
bilden. Eine Flache besteht aus einer Oberflache, die von
einer einzigen Schleife begrenzt wird. Die Flachen eines
Korpers oder einer Platte miissen eine angrenzende Kante
haben, damit sie ein giiltiges Element sind.

Modellierung

Der Prozess der Definition der Form und der Abmessungen
eines Teils auf einem Computer. Gingige Arten der
Modellierung sind die geometrische Modellierung, die
Volumenkorpermodellierung und die
Oberflichenmodellierung.

Mehrteilige Korper

Diese Korper bestehen aus disjunkten Volumenkoérpern, d.
h. aus festen Teilen, die sich an keinem Punkt schneiden.
Mehrteilige Korper werden vom System als eine Einheit
betrachtet und kdnnen durch Auswahl des Korpers
identifiziert werden. Wenn alle oder mehr als eines der
disjunkten Teile ausgewdhlt werden, handelt es sich um
einen Multiklumpenkorper.

Parametrisch

Dieser Begriff wird verwendet, um komplexere Flachen zu
beschreiben, die durch eine Reihe von Parametern und nicht
nur durch eine Gleichung definiert sind. Parametrische
Flachen werden oft auch als Freiformflichen bezeichnet.
Das System verwendet B-Splines, die eine Klasse
parametrischer Flachen sind. Wenn
Modellierungsfunktionen wie Lofting oder Coons Patch
verwendet werden, setzt sich das resultierende Objekt aus
parametrischen Flachen zusammen.

Primitive Korper

Siehe "Atomare Korper".

Blatt

Eine Platte ist die Modellierungseinheit, die eine Flache
darstellt. Eine Platte enthalt mehr Informationen als eine
Flache, da eine Platte die benachbarten Flachen, die sie
umgeben, kennt. Eine Platte wird als ein einzelnes Objekt
dargestellt. Bleche haben keine Dicke und kein Volumen.
Ein Blatt ist die grafische Darstellung einer Flache oder einer
Sammlung von Flachen.

Volumenkorper

Ein Volumenkorper ist ein Korper, der aus Flaichen und dem
von den Flachen eingeschlossenen Bereich besteht.
Volumenkorper haben ein Volumen. Volumenkorper
werden als Bausteine fiir die Erstellung von Teilmodellen in
GibbsCAM verwendet. Im Gegensatz zu Platten haben
Volumenkorper nur eine positive Seite. Volumenkorper
konnen entweder einzelne Korper (Klumpen) oder eine
Sammlung von Kérpern (Multiklumpenkérper) sein.
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Volumenkorpermodellierung

Der Prozess der Definition eines Teils als Volumenkérper.
Der Prozess beginnt mit der Erstellung eines einfachen
Volumenkorpers, der als atomarer oder primitiver Korper
bezeichnet wird. Boolesche Operationen konnen dann auf
einen atomaren Korper angewendet werden, um einen
neuen, eigenstandigen Korper zu erzeugen.

Flache

Eine Oberflache ist entweder eine Gruppe von Flachen (je
nachdem, wie die Oberflache erstellt wurde) eines
Volumenkdrpers oder eine Seite einer Platte. Bleche haben
zwei Oberflachen.

Flachenmodellierung

Der Prozess der Erstellung von Platten als Grundlage fiir ein
Modell.

Oberflachenbeschnitt

Die Kante einer Insel oder eines Hohlraums, die sich
innerhalb der zum Schneiden ausgewdhlten Flachen
befindet.

Lynchpunkte

Siehe "Ausrichtungspunkte”.

Zielflache

Eine ausgewdhlte Flache auf einem Korper. Dieser Begriff
wird haufig fir eine Flache verwendet, die fiir die Auswahl
anderer Flachen oder fur Modifikationen verwendet werden
soll.

Topologie

Dieser Begriff wird in der Volumenkorpermodellierung
verwendet und bezieht sich darauf, wie bestimmte Flachen
eines Korpers relativ zu anderen Flachen positioniert sind.
Modellierungsfunktionen, die die Form einer Flache dndern,
wirken sich nicht unbedingt auf die Topologie aus, es sei
denn, die Funktion erfordert eine Anderung der Art und
Weise, wie die Flachen an ihren Kanten miteinander
verbunden sind. Beispielsweise wird die Anzahl der Kanten
des Korpers gedndert, wenn die Modellierungsfunktion neue
Flachen erzeugt, und somit wird die Topologie gedandert.

Scheitelpunkt

Ein Vertex ist ein Endpunkt einer Kante.

Arbeitsbereich

Der Arbeitsbereich besteht aus dem Zeichenfenster, das den
Hauptteil des Bildschirms ausmacht, und dem Body Bag.
Korper und Blatter, die sich in einem dieser beiden Bereiche
befinden, werden als aktive Korper bezeichnet.
Modellierfunktionen kénnen nur auf aktiven Kérpern
ausgefiihrt werden. Korper, die sich nicht mehr im
Arbeitsbereich befinden, konnen oft tiber die Liste Historie
abgerufen werden.
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Konventionen

In derGibbsCAM-Dokumentation werden zwei spezielle Schriftarten verwendet, um
Bildschirmtext und Tastenanschldge oder Mausaktionen darzustellen. Andere Konventionen
im Text und in den Grafiken werden verwendet, um ein schnelles Uberfliegen zu erméglichen,
Irrelevantes zu unterdriicken oder um Links anzuzeigen.

Text

Bildschirmtext. Text mit diesem Aussehen bezeichnet Text, der in GibbsCAM oder auf IThrem
Monitor erscheint. In der Regel handelt es sich dabei um eine Schaltfliche oder Text fiir einen
Dialog.

Keystroke/Mouse. Text mit diesem Aussehen zeigt einen Tastendruck oder eine Mausaktion
an, wie z. B. Strg+C oder Rechtsklick.

Code: Text mit diesem Aussehen zeigt Computercode an, z. B. Zeilen in einem Makro oder
einen Block von G-Code.

Grafiken

Einige Grafiken werden so verandert, dass irrelevante Informationen nicht mehr hervorgehoben
werden. Ein "zerrissener" Rand bedeutet eine absichtliche Auslassung. Teile einer Grafik konnen
unscharf oder abgedunkelt sein, um das besprochene Thema hervorzuheben. Ein Beispiel:

ole Manager Completevnc -
 toene [ emererestra [ e JESEER 0

Allgemein  Kommentare Maschineneinrichtung Arbeitsbereiche Ehearl::n;-.itu'I'D'4

mﬂ

Bearbeitungsstation Mehrfachspannung Zwischen-Op-Positionen  Risten i f
-159.5 QJ

Anmerkungen auf einer Grafik sind in der Regel nummerierte Beschriftungen (wie oben zu
sehen) und enthalten manchmal griine Kreise, Pfeile oder Verbindungslinien, um die
Aufmerksamkeit auf einen bestimmten Teil der Grafik zu lenken.
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Links zu Online-Ressourcen

Links zu Online-Ressourcen

Bitte wenden Sie sich an Thren Handler, um Unterstiitzung zu erhalten.

Link URL Aktion / Beschreibung

Weiter http://www.GibbsCAM.com Offnet die Haupt-Website fiir GibbsCAM.
Offnet die Gibbs Online Seite, um GibbsCAM

Weiter https://online.gibbscam.com und alle unterstiitzten Materialien

herunterzuladen.
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Index

1 Pass Stitch 50

2.5D Solid Model 10

2.5D Solids product 6

2.5D Toolpath 9

2D Chain 32

2D Curve 59

2D Normal Base Curve 58, 60

2D on Top, Replace on Bottom, part body

option 98
2D Solid 6, 10
2D Toolpath 9, 95, 99, 101
3D Chain 32-33
3D Curve 59
3D Faces, Body Select context item 31
3D Normal Base Curve 60

3D Toolpath 95, 99

Add
button 52, 69

Adding
sheets 52, 69
solids 52, 69

Addition
boolean operation 69

Addition Boolean operation 41
Addition function 42, 69

Advanced Settings 36, 93
Clearances 93
Tolerances 93

Advanced Solid Modeling
palette 15

Advanced Solid Modeling button 62
Advanced Solid Modeling palette 52
Advanced Solid Modeling Palette 62
Air Walls 100

Align Edge to CSH 32

Align Face To CS
Body context menu 30

Align to Grid 22
aligning solids 32

Alignment
DCP 58

Alignment Points 56
definition of 102
drive curve 59

Allow Mill Material Only 90
Analytic Geometry 6
Analytics, definition of 102
Arranging items, Body Bag 20

Atomic Body 16, 29, 38-39, 52, 69, 74
definition of 103

Auto Arrange 22

Axis of Revolution, revolve solid 56

Bag It 20
Body context item 28

Bag Selected 20-21, 28
Base Curve 58

Base curve
swept shapes 59
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Index: Blend edges, tip — Buttons

Blend edges, tip 81 Show Properties of Selected 25

. User Color of Selected 25

Blending
button 62 Body Bag items
see also Lofting 56 deselecting 81
solid edges 65 Body Bag objects
Blends colors 22
remove 66 Body Bag page
Blue context menu 23
stock 39 Body Bag pages
Bodies adding 23
collection 39 arranging objects 23
comments 17 clean-up 23
cuboid 53 deleting 23
history 74-75 inserting 23
intersecting 71 moving objects 23
modifying 77 renaming 23
multi-lump 72, 74 view settings 23
naming 17 Body Type 28
rebuilding 81 yiye
rectangular 53 Body Validity, Check 26
Shﬂng, 6|853 Boolean
® erlcal subtraction 76
subtracting 70
swapping 69 Boolean Operations 16, 41
addition 41
Body 15
y 2o definition of 103
atomic 38, 74 . .

. intersection 41
Definition of 9, 103 .

. new solid 76
history 79

replace 41
lump 74 .

Iticl 39 separation 41
muti-iump subtraction 41
names 81

. swap 41
replacing 69
substituting 69 Boolean operations
yellow 39 addition 69

destructive 42

Body Bag 16, 21, 41 non-destructive 42

arranging items 20

button 15 Bottle volume
clean-up 23 calculate 66
definition of 103

detailed list 20 Boundary 30

icons 20 B-pointer marker 59
List 20

Buttons
pages 23 d4d
selecting bodies 24 Add 52,69 ) .

S Advanced Solid Modeling 62
Surface file imports 82 )
Tiles 20 Blending 62
Intersect 52
Body Bag context menu Offset 62

Bag Selected 25 Part 86
Deselect Page 24 Replace 52, 69
Select Page 24 separate 52
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Index: Calculate bottle volume - current coordinate system

Separate 72

Shell 62
Shell/Offset 62
Slice 52, 68

Solid Modeling 52
Subtract 52
Subtraction 70
Swap 52, 69
Unstitch Solid 62

Calculate bottle volume 66
Calculate volume 66
Cap, solidify sheet 60

Chamfers
remove 66

Chord Height 18-19, 35-36
definition of 104
global setting 37

Chord height
faceting 37

Clean Up Body Bag 21
Clear History 29
Clearance, open sides 100
Climb Cut 92

Closed Shape 59

Closed Surfaces
Solidify 61

Co-edge Modeling 81
Coincident, definition of 104
Collapse All (History) 33

Colors
blue 39
Body Bag objects 22
red 39
solids 39
yellow 39

Comments
bodies 17

Congruent Face Modeling 80
Constant Chamfer, solid 65

Constant Radius, solid 65
Constraint button 86
Constraint face 86

Constraint Face Protection 99

Constraint Faces
Clearance 95
Tolerance 95

Constraints, body machining 85

Container
volume 66

Continuity, definition of 104

Contour
Profiler 88

Contour Operations 88
Contour Process 87, 92

Contouring operations
fixtures 87

Contouring Process
Dialog 92

Conventional Cut 92
Coons Patch 47, 49
Coordinate Systems 41
Corner Cleanup 101

Corners
blending 81
mitred 58
sharp 58

Create 2D Toolpath 95, 99
Limitations 99

Create Solid palette 40, 52
Create Solild palette 15

Creation method
solilds 33

Cubes
creating 53

Cuboid bodies 53
Cuboid dialog 53
Cuboid, solid 40, 53

current coordinate system
slicing with 68
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Index: Cut Part Rendering - Extrude dialog

Cut Part Rendering
Stock 86

Cut Shape 85
Cutting Direction 92

Cylinder
new 76

DCP (Drive Curve Plane) Alignment 60
DCP Alignment 58

Deselect 25
Body Bag 21
Tangent Faces 30
Wall Faces 31
Workspace 22

Desired Z Step 94

Destructive process 42

Detail 22

Diagnosing problems in solids 26

Dialogs
Loft 56
Solid Revolve 55
Solidify 60
Sphere 53

Difference, see Subtraction 42
Disjunct, definition of 104

Display preferences 35
setting 34
viewing 34

Dividing
multi-lump bodies 72
multi-lump sheets 72

Document Control dialog 86
Dormant Bodies in History 29

Draft
topology 63

Drive Curve
Plane Alignment 58

Drive curve
alignment points 59
open terminated shapes 59

swept shapes 59

Drive curves
swept solids 57

Edge 13,49
definition of 9, 104
Selecting 13

Edge Drawing 35

Edge Loop 32-33,48,51
definition of 105

Edge Selection 49
2D & 3D 32

Edge Tolerance 49

Edit
solid faces 77
solid locally 77

Edit menu
Deselect 24
Invert Selection 24
Select All 24

EDM electrodes 66

Electrodes
EDM 66

Engine
toolpath 84

Enlarge
face 62
solid 62

Enlarge Solid 25

Expand All (History) 33

Extend Sheet 51

Extract Edges 32

Extract Edges plug-in 32

Extract Edges, using Edge context menu 32
Extract Profile 34

Extract profile as geometry 88

Extrude 40
Solid 54
Solidify Sheet 60

Extrude dialog 54
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Index: Extrude Sheet - History tree

Extrude Sheet 45
Extruding shapes 54

Extrusion
new 76

Extrusions
tapered 55

Face 13
Check 50
Definition of 9, 105
enlarge 62
shrink 62
Validity, Check 26

Face Selection 30, 48

Faces
edit 77

Faces Above, Body Select context item 30
Faces Below, Body Select context item 30
Facet Drawing 35

Faceting
chord height 37

Faceting Tolerance 36
Facets 36-37

File imports
Body Bag 82

Fillets
remove 66

Fillets, Body Select context item 31
Fillets, creation tip 81
Finish Tolerance 92

Fixture
Display Only 18
red 39

Fixtures
Contouring operations 87
designating body as 18-19
Protection 99
Roughing operations 87

Flat Face 30

Floor Faces, Select
Body context menu 31

Floor Z 89
Floor/Wall Angle Tolerance 31
From 2D Body, part body option 97

Functions
Offset 62

G-code 92
Gen 2 Engine 26-27, 84, 95
Gen 3 Engine 84, 95

Geometric Modeling 38
definition of 105

Geometry
As Stock 86
Boundary 94
extract from profile 88
Extraction 72
From Solids 72

Geometry Extraction 73
Global Settings for Solids 92
Graphics Preferences 35

Grey
rendered solid 39

Heal Solid 65
Healing Components 68

History 16, 29, 33, 39, 43,79
bodies 75, 79
body 74
Characters 75
model 74
Names 75
symbols 75

History list 29, 74, 76
replacing bodies 69
solid name 77

History List 74
History tree 44
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Index: Hole Extraction — multi-lump icons and symbols

Hole Extraction 72-73

Holes
remove 65

Hollow container
volume 66

Hollow model 66

Hollow solid 64

Icons, Body Bag 20
IGES Files 48

Imported surface files
Body Bag 82

Indicate Sheet Side button 64

Internal Edges 49
Definition of 105

Intersect
button 52

Intersecting
bodies 71
sheets 52,71
solids 52,71
surfaces 81

Intersection Boolean operation 41

Intersection function 42, 71-72

Large Icons 22
List, Body Bag 20

Loft 40
Definition of 105
Sheet 46
Solid 56-57

Loft dialog 56

Loop
Definition of 9, 106

Lower boundary 30-31
Lump 39
Lump body 74

Machine Partially Selected Solids,

Pocketing 89

Machining
Preferences 90
Tips 101

Machining Face Check 26
Machining Markers 34, 92
Machining Surface 85
Main palette 15

Material Only 89, 91, 96
3D operations 89
Multiple Shapes Method 90
Parameters 89
Tips for Solids 91

Minimum Cut, open sides 100
Mitred corners 58

Model
hollow 66

Modeling
co-edge 81
congruent faces 80
geometric 38
solid 38
surface 38

Modeling, definition of 106

Models
history 74

Modifying Bodies 76-80

Mold
cavity 66
core 66

Multi-lump Bodies 42

Multi-lump bodies 43, 69, 74
definition of 106
dividing 72
icons and symbols 74
separating 72

Multi-lump body 39

multi-lump icons and symbols 74
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Index: Multi-lump sheets - Profiler

Multi-lump sheets
dividing 72
separating 72

Multi-lump solids
separating 72

Multiple Passes Stitch 26, 50
Multiple properties dialog 19
Multiple Tries Stitch 50

Name
solid 77

Naming Bodies 17

Naming bodies 81

Neighboring faces 31

New cylinder 76

New extrusion 76

Non-Atomic Bodies 16
Non-destructive Booleans 42, 81

NURBS 26

Object colors
Body Bag 22

Offset
Shelling amount 64
Solid 62, 64
Solidify sheet 61
Solidifying 25

Offset button 62

Offset function 62, 77

Open Pocket Settings 89

Open Sides Tab 99, 101

Open Terminated Shapes 56, 59

Open terminated shapes
drive curve 59

Open-Sided Pockets 100-101
Outline 74

Overhang 100
Override Global Settings 93

Page tab, Body Bag 23
Pages, Body Bag 23

Palettes
Advanced Solid Modeling 15, 52, 62
Create Solid 15, 52
Main (Top level) 15
Solid Modeling 15, 52
Surface Modeling palette 15
Top Level 52

Parametric, definition of 106
Parent Body 16

Part Body
Create 2D Toolpath option 96, 98

Part button 86

Part Stock 86

Part, body definition 18

Part, designating body asa 19
Parting Line 72-73

Physical Properties of a solid 18
Planar Sheet 45

Plane, create 45

Planes, see Coordinate Systems 41
Plug-Ins 27

Preferences
display 35
setting 34
viewing 34

Primitive Body, see Atomic body 39
Primitive Solids 38, 52
Prismatic Shapes 95-96

Profile
extract as geometry 88
extracting 34

Profiler 13, 88
Context Menu 33-34
Contour 88
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Index: Profiler Depth - Selecting

Select All Profiles 34
Selection options 25

Profiler Depth 34
Project 2D Toolpath 93-94

Properties
Body context menu 29

Properties dialog 17-18, 86

Radius
sphere 53

Rebuild Body 29, 43-44
Rebuild function 69, 76, 78-80

Rebuilding
bodies 81

Recreate Body 29, 43-44
Recreate function 76, 79-80

Red
fixture 39

Red Body 29, 43

Reduce Number of Sheets 26
Reduce Size of Solid 25
Remove blends 66

Remove chamfers 66
Remove fillets 66

Remove holes 65

Remove Remaining Material, see Material

Only 89

Remove Unneeded Topology 26

Render Shaded Objects 12
Render/Wireframe button 35

Rendered solid
grey 39

Rendering of bodies 36

Replace
button 52

Replace Boolean operation 41

Replace button 69
Replace Solid function 42, 69, 76, 78

Replace TP with 2D Sections, part body
option 98

Replacing
bodies 69
sheets 52
solids 52

Retangular bodies
creating 53

Revolve 40
Sheet 46
Solid 55-56

Revolving
horizontal axis 55
shapes 55
vertical axis 55

Ridge Height 94
Rough Tolerance 92

Roughing operations
fixtures 87

Roughing process 88, 92
Z step 89

Rounding Solid Edges 65

Scallop height, see Ridge Height 95

Select
All Profiles 25, 34
Body Bag 21
Faces From Selected Profiles 25
Tangent Faces 30
Wall Faces 31
Workspace 22

Select Faces From Selected Profiles,
Profiler 34

Select Faces Inside Selected Profiles,
Profiler 34

Selecting
By Body Comment 25
By Body Name 25
Edges 25
edges 32
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Index: Separate - Solid

Sheets 25 Show
Solids 25 Solids 12

Walls From Selected Edges 25
Show Internal Edges 49

Separate

button 52 Show Properties of Selected 29

Separate button 72 Show Solid Creation Method 22

Separate function 43, 72 Show Solid Creation Method (History) 33

Show Solid ID 22

Separating
multi-lump bodies 72 Show Solid IDs (History) 33
multi-lump sheets 72 )
multi-lump solids 72 Shrink
sheets 52 facg 62
solids 52 solid 62
Separation Boolean operation 41 Shrinkage 25
Shape Simple solids
sweep 58 slicing 81
Shapes Simplify (NURBS Surface) 26
extruding 54 Skinning, see Lofting 56
revolving 55
Slice
Sharp Corners 58 button 52
Sharp Swept Corners 58 Slice button 68
Sheet 12 Slice function 68
convert to solid 60 )
Definition of 9, 39, 106 Slice Offset Body 96
from Face 48 Part body option 97
Toggle Side 25 Slicing
Sheet modeling 15 bodies 68
. current coordinate system 68
Sheet Side 12 sheets 52, 68
Sheets 38 simple solids 81
adding 52, 69 solids 52, 68
intersecting 52,71 Small Icons 22
replacing 52 )
separating 52 Solid
slicing 52, 68 Definition of 9, 39, 106
subtracting 52, 70 enlarge 62
swapping 52 heal 65
Transform to solids 52 hollow 64
trimming 71 rebuild 78
replace 78
Shell selected 39
wall thickness 64 shell 64
Shell button 62 shrink 62
. swept 58
Shell, Solid 62 Unstitch 65
Shell, solid 64 unstitching 66

Shell/Offset button 62
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Index: Solid faces — Subtracting

Solid faces
editing 77

Solid ID
showing 33

Solid Modeling 38
advanced 15
button 52
Definition of 107

Solid Modeling palette 15
Solid Modeling Palette 52
Solid Modelling 52

Solid Models 7

Solid name
History list 77

Solid object 38
Solid Revolve dialog 55

Solid Unstitch 77
Options 66

Solidify 41
Closed Sheets 60
Closed Surfaces 61
Sheets 60-61

Solidify dialog 60

Solidify sheet
cap 60
Offset 61

Solidify Sheet
Extrude 60

Solidify sheets 60
Solidify Sheets 61

Solids
adding 52, 69
colors 39
combining 75
creation method 33
edit locally 77
intersecting 52, 71
modifying 78
primitive 38
replacing 52
separating 52
slicing 52, 68
subtracting 52, 70
swapping 52, 69

swept 57
switching 69
toolpath 84
trimming 71
viewing 39

Solids Button 15
Solids tab 92, 99

Solids toolpath engine
Gen3 84

Sphere
radius 53

Sphere dialog 53
Sphere, solid 40, 53
Spherical bodies 53
Splines 47

Stitch
Multiple Tries 50

Stitch Sheet 49, 51
Stitch Utilities 26

Stock 86
blue 39
button 86
Defining 86
Designating body as 18-19
designating body as 18
Display Only 18
Hierarchy 101
Ignoring 89
Local 86
Multi-lump Body 87
Temporary 86-87
tolerance 87
Toolpath confined to 89
Workgroup 86

Stock Body 86

Create 2D Toolpath option 96

Stock Shape 86

Substituting
bodies 69

Subtract
button 52

Subtracting
bodies 70
sheets 52,70
solids 52, 70
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Index: Subtraction - Toolpath, Trim

Subtraction
Boolean 76

Subtraction Boolean operation 41
Subtraction button 70
Subtraction function 42, 70

Surface
Definition of 9, 107
machining 85
swept 58

Surface Area, calculating 18
Surface Entries 7

Surface file imports
Body Bag 82

Surface Machining Tolerance 36

Surface Modeling 38
Palette 45

Surface Modeling palette 15, 45
Surface Normals 64

Surface Stock 85, 87, 94
Surface Stock Allowance 87
Surface Tolerance 85

Surface Trim
Definition of 107

Surface Z 89

Surfaces
intersecting 81

Surfaces button 15
Surfacing Process 101

Swap
button 52

Swap Boolean operation 41
Swap button 69

Swap function 42, 69

Swap Solid 76

Swapping
bodies 69
sheets 52
solids 52, 69

Sweep 40
shape 58

Sheet 47
Solid 57, 60

Sweeping Plane 59

Swept shapes
base curve 59
drive curve 59

Swept solid 58

Swept solids
creating 57
drive curves 57

Swept surface 58

Switching
solids 69

Synchronization Points 56
See also Alignment Points 107

Tab, Body Bag page 23

Tangent Faces
Body Select context item 30

Tapered Extrusion sheet 45
Tapered Extrusion solid 55

Target Face 30
Definition of 107

Taskbar 12
Temporary Stock 87
Tiles 22

Tiles, Body Bag 20

Tolerance
Solids Tab setting 92
surface 85
toolpath 85

Tool, moving past stock 89

Toolpath
Deviation 85
Not cutting entire part, only the stock 89
solids 84
tolerance 85

Toolpath engine
gen3 84

Toolpath, Trim 93
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Index: Tools menu - Z Step

Tools menu 26
Top Level palette 15, 52

Topology
Definition of 107
draft 63

Transition Faces, Body Select context
item 31

Trim Surface 48
Trimmed Surface Edges, Check 27
Trimmed Surface Polyline, Check 27

Trimming
sheets 71
solids 71

Un-Bag It 20
Body context item 28, 81

Un-Bag Selected 20-21
Undercut Faces 101
Undercut protection 96, 99
Union, see Addition 42

Unstitch
Components 67
Solid 65, 68
Surfaces 51

Unstitch Solid button 62
Unstitching solid 66

Untrim & Extend Surfaces 51
Untrim Surface 48, 51

Upper boundary 30

Use Global Settings for Solids 36
Use Stock 89, 101

Variable Radius Rounding 65

Vertex 32
Definition of 9, 107

View 22

View items, Body Bag 20

Viewing solids
rendered solid 39
wireframe 39

Volume
calculate 66

Volume, calculating 18

Wall Faces, Body Select context item 31

Wall thickness
shell 64

Wire Drawing 35
Wireframe View 12
Workgroups 41

Workspace 41-42, 69
As Stock 86
Definition of 107

Yellow body 39

Z Step 94
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