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SOLIDWORKS®, SOLIDWORKS® Composer™, CATIA® Composer™, und CATIA®
sind Marken oder eingetragene Marken von Dassault Systéemes® oder dessen
Tochterunternehmen in den USA und/oder anderen Landern.

Die im Buch erwdhnten Produktbezeichnungen Microsoft Office® (Word,
Excel und PowerPoint) und Adobe® (Reader und Acrobat), sind eingetra-
gene Warenzeichen und sollten auch als solche betrachtet werden.

Alle Rechte dieser Marken unterliegen den Herstellern.

Der Autor (KRENKO) folgt bei den Produktbezeichnungen im Wesentlichen den
Schreibweisen der Hersteller.

Die Informationen in diesem Dokument sowie die behandelte Software kdnnen
ohne Ankiindigung gedndert werden und stellen keine Verpflichtungen seitens
KRENKO dar.

Es ist untersagt, Material ohne ausdrickliche schriftliche Genehmigung von
KRENKO in irgendeiner Form oder auf irgendeine Weise, elektronisch oder me-
chanisch, fur welchen Zweck auch immer, zu vervielfaltigen oder zu Ubertragen.

Die in diesem Dokument behandelte Software darf nur unter einer Lizenz aus-
geliefert und darf nur in Ubereinstimmung mit den Lizenzbestimmungen ver-
wendet und kopiert werden. Keine in diesem Dokument enthaltene Aussage
oder durch dieses Dokument implizierte Aussage kann als Abanderung der Ge-
wahrleistung, die im Rahmen der Bestimmungen des Softwarelizenzvertrages
gewdahrt werden, erachtet werden.

Das auf CD mitgelieferte Material ist ausschlieRlich fiir die Ubungen in diesem
Handbuch vorgesehen. Es ist untersagt, die Geometrien und sonstigen Beigaben
ohne ausdriickliche schriftliche Genehmigung von KRENKO in irgendeiner Form
oder auf irgendeine Weise, elektronisch oder mechanisch, flir welchen Zweck
auch immer, zu vervielfaltigen, zu Gbertragen oder fiir andere Zwecke zu gebrau-
chen.

Hinweis: 3DVIA® und 3DVIA® Composer sind seit 2014 nicht mehr ge-
brauchlich. SolidWorks® Composer™ und Catia® Composer™ bieten
die gleiche Funktionalitdt. Die Unterscheidung der Namen entspricht
dem jeweiligen Branding der Unternehmen Dassault® und SolidWorks®.
Die Softwarepakete unterscheiden sich im Lizenzhandling. Dies hat auf dieses
Handbuch keine Auswirkung. Im Folgenden wird daher nur vom Composer ge-
sprochen und damit werden beide Alternativen gemeint!
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9.3 Anmerkungen

Anmerkungen sind Textfelder, die mit einem Akteur verknipft werden kdonnen.
Sie kdnnen diverse Informationen oder Metadaten der verkniipften Geometrie
oder Baugruppe oder freigewdhlte Zeichenfolgen darstellen.

Die verschiedenen Typen von Anmerkungen finden Sie in der Multifunktionsleis-
te unter Autor > Anmerkungen.

Standardanmerkung

Um eine Standardanmerkung zu erstellen, wahlen Sie den Eintrag #~ Anmer-
kung aus dem Meni. Wenn Sie nun mit dem Mauszeiger Uber einen beliebigen
Akteur im Viewport fahren, wird lhnen eine Vorschau der Anmerkung angezeigt,
die den Namen des Akteurs enthalt. Mit einem Linksklick verknipfen Sie die
Anmerkung mit dem Akteur. Mit einem weiteren Klick platzieren Sie das Textfeld
an die aktuelle Stelle des Cursors.

Sie haben nun die Moéglichkeit weitere Anmerkungen zu platzieren. Mochten Sie
dies nicht, klicken Sie erneut auf Anmerkung um den Modus zu beenden oder
dricken die Esc-Taste.

Positionierung andern | Um die Anmerkung zu verschieben, klicken Sie mit der
linken Maustaste auf die Anmerkung und halten Sie die Maustaste gedriickt.
Beim Verschieben bleibt der Linienendpunkt stets auf den Bezugspunkt des Ak-
teurs ausgerichtet. Um den Bezugspunkt der Linie zu verschieben, fahren Sie mit
der Maus liber diesen Punkt. Drei kleine Dreiecke markieren den Punkt. Klicken
Sie und halten die linke Maustaste gedrickt. Nun lasst sich der Punkt verschie-
ben. Sobald er einen anderen Akteur berihrt und damit verkniipft wird, zeigt er
dessen Namen oder Information.

Mehrfachangabe | Es gibt auch die Méglichkeit, mehrere Anhange zu weiteren
Akteuren zu erzeugen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Symbol &
und halten die Maustaste gedrickt. (Die Anmerkung muss ausgewahlt sein, da-
mit das Symbol sichtbar ist.) Ziehen Sie nun eine neue Bezugslinie (Anhang) aus
diesem Kreis und platzieren sie auf einen weiteren Akteur.

Mochten Sie eine zusatzliche Bezugslinie wieder entfernen, ziehen Sie den End-

punkt der Bezugslinie zurlick auf dieses Kreissymbol und lassen die Maustaste
los. Die Ursprungs-Bezugslinie lasst sich nicht entfernen.
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Anmerkung mit Mehrfach-Akteuren

Anmerkungen mit Mehrfach-Akteuren erlauben es auf direktem Wege, mehrere
Akteure mit einer Anmerkung zu verknipfen. Dazu gehen Sie in umgekehrter
Reihenfolge vor. Wahlen Sie im Viewport zunachst die Akteure aus, die Sie mit
der Anmerkung verkniipfen mdochten. Danach wahlen Sie die Funktion % An-
merkung mit Mehrfach-Akteuren aus dem Meni und platzieren das Textfeld wie
gewohnt.

Callout

Der Callout ist eine spezielle Anmerkung fiir die Erstellung von Stiicklisten. Er
hat einige Voreinstellungen, die sich unterscheiden. Dazu gehort die Form (Kreis)
und der Text in dem die BOM-ID des Akteurs angezeigt wird.

Der Callout besitzt eine zusatzliche Eigenschaft: den Callout Exponent. Mit die-
sem kann bei erstellter Stiickliste neben dem Callout die Menge des Akteurs
dargestellt werden.

GD&T

GD&T steht fiir Geometric dimensioning and tolerancing und enthalt Angaben
zu Toleranzen und geometrischen Eigenschaften. Dieser Anmerkungstyp kann
far technische Darstellungen hilfreich sein und kann in den Eigenschaften mit
allen gangigen Symbolen fiir Parallelitdt, Konzentrizitat u.a. bestlickt werden.

Eigenschaften von Anmerkungen

Anmerkungen haben viele Eigenschaften, die sich individuell anpassen lassen.
Viele dieser Eigenschaften fiihren in ein neues Themengebiet, dessen Ausarbei-
tung zu diesem Zeitpunkt noch verfriht ware.

Metainformationen | Anmerkungen konnen Informationen des verknipften Ak-
teurs anzeigen. Erlauterungen dazu finden Sie im Kapitel 10 Detailansicht.

StandardméRig wird der Name des verkniipften Akteurs angezeigt. Andern l3sst
sich dies Uber die Eigenschaft Text im Eigenschaftsfenster des Akteurs. Dort fin-
den Sie eine Liste der Metadaten, die dem Akteur beigefligt sind. Jede dieser
Daten kann von der Anmerkung wiedergegeben werden.

Wahlen Sie den Eintrag Zeichenfolge, konnen Sie einen individuellen Text ver-
fassen, der in der Anmerkung dargestellt werden soll. Dazu erscheint eine extra
Eigenschaft Textzeichenfolge. Hier kénnen Sie lhren Text eintragen.

Optische Merkmale | Die Eigenschaften sind — sofern nach Kategorien sortiert -
gut zu finden. In der Eigenschaftsgruppe Text, finden Sie alle Eigenschaften mit
denen Sie z.B. die Textfarbe oder Schriftart und GréRe verdandern kdnnen.

In der Gruppe Form kénnen Sie das Textfeld individualisieren. Dabei kdnnen Sie
die Form, sowie Farbgebung des Textfeldes verdndern.

Die Eigenschaften der Linie sind unter Anhédngen aufgelistet. Dort kdnnen Sie

sich fur einen Anhang-Typ entscheiden und weitere Einstellungen treffen, um
die Anmerkung nach Ihren Wiinschen zu gestalten.
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Ubung 6

Autoren verwenden

In dieser Ubung wird eine Demontageanleitung des Motors erstellt. Hierzu wird
die Datei 05 Autoren.smg benotigt. Dabei wird die Verwendung verschiedener
Autoren, insbesondere Pfade und Polylinien, gelibt.

Schritt 1 | Rufen Sie die Ansicht Standard auf und blenden die obere Abdeck-
haube (Schutzhaube-1) und Scheibe (Schutzscheibe-1) aus. Markieren Sie die
Schutzhaube im Viewport und entfernen den Haken im Strukturbaum. Alternativ
rufen Sie das Kontextmen mit Rechtsklick auf und wahlen den Befehl @) Aus-
wahl ausblenden.

Schritt 2 | Zoomen Sie nun hinein und richten die Kamera entsprechend der
Abbildung aus, um freie Sicht auf die Montageschrauben des Motors zu erhal-
ten.

Schritt 3 | Markieren Sie beide tibereinander befindliche Schrauben und ver-
schieben sie etwa 200 mm entlang der Z-Achse (blaue Achse). Beenden Sie den
Transformationsmodus.

Schritt 4 | Wechseln Sie zur Registerkarte Autor in der Multifunktionsleiste.
Markieren Sie die untere Schraube und wahlen aus der Multifunktionsleiste
Autor > Pfad > @ Nicht-assoziative Pfade aus neutraler Position erstellen.

Schritt 5 | Markieren Sie die obere Schraube und wiederholen Sie Schritt 4.

Wahlen sie den Befehl &a Assoziative Pfade aus neutraler Position erstellen.

Schritt 6 | Die Eigenschaften beider Pfade miissen angepasst werden. Wahlen
Sie zunachst beide Pfade aus (entweder im Viewport oder unter Zusammenar-
beit). Nun stellen Sie folgende Eigenschaften ein: Linienbreite 0.5, Linienfarbe
Rot. Entfernen Sie den Haken der Eigenschaft Oben bleiben. Schliellich setzen
Sie die Eigenschaften Endpunkt Anfang und Ende auf den Wert Keine.
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Schritt 7 | Ihr Viewport sollte nun in etwa der folgenden Abbildung entspre-
chen. Die obere Mittellinie wird teilweise von der Motorgeometrie verdeckt.

Um das Verdecken der Linie zu verhindern, werden wir die assoziative Linie ab-
knicken lassen. Dazu verschieben wir die obere Schraube etwas nach links. Al-
lerdings ist das lokale Koordinatensystem der Schraube dazu falsch ausgerichtet.

Markieren Sie die obere Schraube und klicken in der Multifunktionsleiste auf
Transformation > Drehpunkte ausrichten > Drehpunkt ausrichten > Mit Welt Achse.

?% J’fﬂ:’ gﬁ Verschieben Sie die Schraube entlang der roten X-Achse um 100 mm nach links.
Drehpunkt Drehpunkt Elternachse Alternativ dricken Sie die Alt-Taste und wahlen eine waagerechte Kante des Ge-

5 - - i . . . . .
austichten™ festlegen™ - zeigen hauses. Dann verschieben Sie die Schraube entlang dieser Achse!
2%  Mit gegebenem Drehpunkt

< Mit Lokaler Achse

& I Welt Achse M + od.er - beim Verschi?bevektor sind ma“nchmal von der S:i—
| @ Mit Linie/Achse -/@\- tuation und dgr gewahlten Achse abhdngig. Schauen Sie
= daher genau hin.

Schritt 8 | Der assoziative Pfad ist der neuen Position der Schraube automa-
tisch gefolgt, zeichnet jedoch noch immer eine Gerade. Markieren Sie den asso-
ziativen Pfad und andern die Eigenschaft Konstruktions-Modus auf Auf Welt
Achse basierend. Sie haben jetzt Zugriff auf eine weitere Eigenschaft Achsenzu-
ordnung. Wahlen Sie YZX aus der Liste, um die Linie richtig auszurichten.
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Schritt 9 | wie sich in der Abbildung erkennen lasst, liegt die abgeknickte Li
nie noch immer in der Geometrie des Motors. Die einzelnen Pfadabschnitte des
assoziativen Pfads lassen sich nicht ohne weiteres positionieren. In unserem Bei-
spiel musste die erste Knickstelle in Richtung der Bohrung verlagert werden, da-
mit sie nicht in der Geometrie des Motors liegt. Um dies zu erreichen, missen
wir die obere Schraube wieder ein wenig zurlick in Richtung ihrer Ursprungspo-
sition verschieben. Verschieben Sie die Schraube um (-)80 mm, liegt der erste
Knickpunkt nicht mehr in der Geometrie.

Schritt 10 | Um eine GleichmaRigkeit zu garantieren, verschieben Sie die un-
tere Schraube ebenfalls um (-)80 mm in Richtung ihrer Ursprungsposition. Wie
Sie sehen kdnnen, bleibt der Pfad unverandert. Nur assoziative Pfade folgen der
neuen Position eines Akteurs. Nicht-assoziative Pfade haben diese Eigenschaft
nicht.

Schritt 11 | Suchen Sie den Endpunkt des Nicht-Assoziativen Pfades und fah
ren mit dem Mauszeiger darlber. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt und verschie-
ben Sie den Endpunkt in Achsrichtung der Schraube. Lassen Sie dabei den Pfad
ein Stlick aus dem Kopf der Schraube herausschauen.

Wenn Sie dies beim assoziativen Pfad wiederholen méchten, wird das nicht ge-
lingen. Assoziative Pfade bilden immer die Lange des Verschiebevektor ab. Sie
kdnnen verschoben, jedoch nicht verlangert werden.

Schritt 12 | wir erstellen zwei Mittellinien fiir die Schrauben auf der gegen-
Giberliegenden Seite des Motors. Zunachst verschieben wir die Schrauben wie-
der entlang der blauen Z-Achse. Wahlen Sie ca. 250 mm.

Schritt 13 | um die Mittelinien darzustellen, nutzen wir diesmal Polylinien.
Klicken Sie in der Multifunktionsleiste Autor > Markups > o3| Polylinie. Zoomen
Sie, entsprechend der Abbildung, auf die Bohrung der Schraube. Fahren Sie mit
dem Mauszeiger, bei gedriickter Alt-Taste, Giber den Rand der Bohrung, bis der
Startpunkt der Polylinie den hinteren Kreismittelpunkt fangt. Durch einen einfa-
chen Linksklick der Maus setzen Sie den ersten Linienpunkt.

Schritt 14 | verwenden Sie fiir den zweiten Punkt ebenfalls die gedriickte
Alt-Taste! Setzen Sie den Polygon End-Punkt auf den Mittelpunkt der vorderen
Kante des Schraubenkopfes. Beenden Sie mit Klick der rechten Maustaste.
Gestalten Sie anschlieRend die Polylinie entsprechend der Eigenschaften aus
Schritt 6.

Schritt 15 | Verlangern Sie die Polylinie an beiden Enden ohne die Richtung

der Linie zu verdandern. Halten Sie dazu die Alt-Taste wahrend des Ziehens ge-
drickt. Wiederholen Sie die letzten beiden Schritte mit der anderen Schraube.
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Schritt 16 | Nun werden wir die obere Polylinie so abknicken, dass sie nicht
durch die Geometrie des Getriebes lauft!

Waihlen Sie zunéifhst die Polylinie aus. Wenden Sie unter Autor > Markups > Polyli-
nie den Befehl £ Knoten hinzufiigen an und fiigen der Polylinie der oberen
Schraube 4 Knoten hinzu, wie es die Abbildung zeigt!

Nutzen Sie nun den Kompass und wahlen die Draufsicht mit Hilfe der griinen
Achse. Nun kdnnen Sie die inneren Punkte so versetzen wie es das nebenstehen-
de Bild zeigt. Hier kommt es nicht darauf an, dass die Winkel genau 90° sind. In
der spateren Perspektive ist dies nicht mehr erkennbar.

Schritt 17 | Richten Sie die Kamera wie in der Abbildung aus. Halten Sie Ihren
Fortschritt in der Ansicht Montageschritt 1 fest, in dem Sie auf & klicken.

Schritt 18 | Rufen Sie wieder lhre Ansicht Standard auf. Blenden Sie erneut
die obere Schutzabdeckung und Schutzscheibe aus. Blenden Sie dieses Mal zu-
satzlich die in den letzten Schritten bearbeiteten Schrauben und Mittellinien aus.

Schritt 19 | Der Motor (Antrieb Getriebewelle) wird nun optisch von keiner
Schraube mehr fixiert. Markieren Sie den Motor und die unterhalb angebrach-
ten Teile Zentrierkopf9M-1, Zentrierkopf_Einsatz_04-1, Passfeder_DIN6885_1_
A6x6x32-1 und Spannstift_ISO_8752_3x18-1. Nun verschieben Sie alles um
100 mm in Z-Richtung.

Schritt 20 | um die Bewegungsrichtung kenntlich zu machen, erzeugen wir
einen Pfeil. Dieser soll in Richtung der globalen Z-Achse zeigen. Zunachst klicken
Sie in der Multifunktionsleiste auf Autor > Markups >™=* Pfeil. Mithilfe der Alt-Tas-
te konnen Sie den Pfeil an den Geometrien ausrichten. Suchen Sie sich eine Kor-
perkante, die in Richtung der globalen Z-Achse verlduft und positionieren ihn
mit einem Linksklick und gedriickter Alt-Taste. Mit einem zweiten Klick setzen Sie
den Endpunkt des Pfeils und damit die gewlinschte Lange.

66 « Autorenwerkzeuge



5%

[ ]
KR-EN-KO

Schritt 21 | Andern Sie die Eigenschaften des Pfeils entsprechend der Abbil-
dung. Als Richtwert fiir die Gestaltung eines Pfeils gilt es, fiir die Eigenschaften
Spitzenbreite, Spitzenldnge, Breite ein Verhaltnis von 1:2:1 zu wéahlen.

Schritt 22 | Verschieben Sie den Pfeil mit Hilfe der Verschieben-Funktion zwi-
schen Motor und Montageflache. Orientieren Sie sich dazu an der Abbildung.
Zeigt der Pfeil in die falsche Richtung, andern Sie die Eigenschaft Endpunkt auf
Ende.

Schritt 23 | Erzeugen Sie mit dem Werkzeug Polylinien vier Mittellinien durch
die Bohrungen des Motors und den Korrespondenten der Montageplatte. Uber-
nehmen Sie fiir alle Linien die Gestaltungsvorgaben aus Schritt 6. Erstellen Sie
anschlieRend eine neue Ansicht mit dem Namen Montageschritt 2.

Schritt 24 | speichern Sie das Projekt unter dem neuen Namen
06 Bilder.smg ab.
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