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Terimler

Eskiz
(Sketch)

Eskiz ortami
(Sketch Environment)

Eskiz diizlemi
(Sketch Plane)

Eskiz geometrisi
(Sketch Geometry)

Eskiz diigmesi
(Sketch Button)

Eskiz koordinat
sistemi

(Sketch Coordinate
System)

Sembol
(Symbol)

Sinirlama
(Constraint)

Geometrik sinirlama
(Geometric
Constraint)

Olcii sinirlamast
(Dimensional
Constraint)

Parametre
(Parameter)

Eskizlere Girig

Bir koordinat sistemi, 2B egriler ve egriler {izerine atanmig
o6lgii/sinirlamalardan olusan bir grup nesnedir. Bir eskiz, ayrica
yardimci ¢izim nesneleri de igerebilir. Eskizler, eskiz unsurlarinin
tanimlanmasinda kullanilir.

Bir eskiz diizlemi (eskizin tanimlandig1) ve eskiz araglarindan olusan
ortamdir. Bu ortamda eskizler yaratilir, diizenlenir ve istenen duruma
getirilir.

Eskizin yer aldig1 planar yiizey ya da ¢alisma diizlemidir.

Dogrular, noktalar, dik dortgenler, spline egriler, yuvarlamalar, yaylar,
¢emberler, elipsler gibi nesnelerden olusan 2B geometridir.

“Command” ara¢ ¢ubugunda yer alan ve eskiz ortamina ulasmay1 ve
oradan ¢ikmayi saglayan komuttur.

Yeni bir eskiz ¢izimine baslandiginda otomatik olarak tanimlanan ve
eskiz geometrileri i¢in koordinat sistemi géren bir konumlandirma
aracidir.

Eskiz ¢izimi sirasinda ¢ikan sembollerdir. Eskiz geometrilerinin
koordinat sistemine ya da diger nesnelere gore iliskisini belirtir.
Diklik, tegetlik, yataylik gibi. Eskiz sembolleri, imlecin hemen
yaninda goziikiir.

Eskiz geometrilerinin biiyiikliigiinii ve seklini tanimlayan geometrik ya
da 6l¢i kurallaridir.

Eskiz geometrilerinin seklini ve iliskisini tanimlar (es merkezlilik,
paralellik gibi).

Eskiz geometrilerinin bilyiikliigiinii ve konumlarini tanimlar.
Olgiiler arasinda matematiksel iligkiler tanimlanmasini saglar. Model

Ol¢iilerine sistem tarafindan otomatik olarak bir parametre atanir (dO,
d1 gibi). Ayrica, kullanici tanimli parametreler de tanimlanabilir.

Bir parcanin tasarimi, 2B bir eskiz ile baslar. {1k tanimlanan unsur temel unsurdur. Buna diger
unsurlar eklenerek parca tasarimi gergeklestirilir. Asagida bazi eskizler ve bunlar kullanilarak
olusturulan unsurlar gosterilmektedir.

Ekstriizyon
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Dondiirme

Tiim eskiz geometrisi eskiz ortamina olusturulur ve diizenlenir. Eskiz geometrileri ise degisik
eskiz komutlar1 kullanilarak olusturulur.

Eskiz arag cubugu ekiz geometrilerinin tanimlanmasi i¢in kullanilir. Ayrica, eskiz ortaminda
Inventor paneli de eskiz 6zelliklerini igerir.
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Eskiz Kurallari

Eskiz geometrilerinin olusturulmasina gegmeden, baz1 kurallar1 g6z 6niinde bulundurmaniz
gerekir:

a. Eskizi mlimkiin oldugu kadar basit tutun. Yuvarlama yapmaniz kenarlar varsa ve bunlari
kat1 model iizerinde uygulamaniz sonucu degistirmiyorsa, eskiz geometrisinde
yuvarlamalar tanimlamayin. Karmasik eskiz geometrilerinin yonetimi zorlasabilir.

b. Basit geometriler kullanarak, daha karmasik sekillere ulasin.

Eskizi, olusturmak istediginiz profilin biiyiikligiine ve sekline yakin olacak sekilde ¢izin.
d. Eskizin dncelikle seklini sabitleyin, sonra biiytlikliigiinii tanimlarsiniz.
e. Profiller igin kapalr alanlar kullanin.

Eskiz Ortami

Eskiz geometrilerinin tanimlanmasi ve bunlara 6lgiiler ve geometrik sinirlamalar atanmasi
eskiz ortaminda gergeklesir. Eskiz ortami bir eskiz diizleminden (eskizin bulundugu diizlem)
ve eskiz araglarindan olusur.

Eger yeni bir par¢a dosyasi agarsaniz, Inventor dosyayi dogrudan eskiz ortaminda agar.
Ayarlariniza bagl olarak eskiz 1zgara ¢izim ekraninda goriiliir ve “Command” arag
¢ubugundaki “Sketch” diigmesi se¢ili durumdadur.

File Edit “iew Insert Format “Sketch”

D-2H& s E diigmesi

ErErrEr s

J oy Select F| T Sketch |

=

Eskizler, Browser penceresinde “Sketch” ikonu ile simgelenir. Eskizler, bir unsur tarafindan
tiiketildiginde (kullanildiginda) o unsurun altina yerlesir.
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EHT Partl
EHT) Partl 1 Origin

1 Origin =& Extrugion

A Sketch Ll Sketchl

"y End of Part &3 End of Part

Heniiz tiiketilmemis eskiz Tiiketilmis eskiz

Eskiz Sec¢enekleri

TOOLS meniisiiniin altindan “Application Options...” komutunu ¢alistirdiginizda, karginiza

Inventor se¢eneklerinin igerdigi bir diyalog kutusu ¢ikar. Bu diyalog kutusundaki “Sketch”
boliimii eskiz segeneklerini igerir.

options x|
Part I iFeature I Azzembly
General I File I Colors I Dizplay I Hardware I Dirawing I Motebook Sketch
2D Sketch
r— Congtraint Placement Priority Dizplay
' Parallel and Perpendicular I” Giid Lines
© Horizontal and Yertical I™" Minor Girid Lines
[ fwes
V' Coordinate System Indicator
— Dverconstrained Dimension:

" &pply Driven Dimension [~ Snap to Grd

& wiarn of Overconstrained Condition

[~ Edit dimension when created
[ Autoproject edges during curve creation

v Automatic reference edges far new sketch

30 Sketch

¥ Auta-Bend with 3D Line Creation

@I ok I Cancel | Apply |

Burada, eskizler ile ilgili ayarlar1 yapabilirsiniz. Segenekler sunlardir:

“Constraint Placement Priority”: Buradaki segenekler, eskiz geometrilerini olustururken, hangi
sinirlamalara dncelik taninacagini saptar. Eger “Parallel and Perpendicular” se¢ili ise “parallel

ve diklik” sinirlamalart; “Horizontal and Vertical” secili ise “yatay ve diiseylik” siirlamalari
oncelige sahip olur.

“Display” boliimiinde, eskiz ortaminda goriintiilenecek olan nesneler tanimlanir. “Grid Lines”
ile 1zgara dogrular1, “Minor Grid Lines” ile minor 1zgara dogrulari, “Axes” ile eksenler ve
“Coordinate System Indicator” ile koorinat sistemi sembolii goriintiilenir.
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a F 3
o+ —
Koordinat sistemi sembolii ve 1zgara Koordinat sistemi sembolii, i1zgara ve eksenler

“Overconstrained Dimensions” bdliimiiniin altinda, eskiz iizerine fazladan atanmis olan
olgiilerin ne olacagi tanimlanir.

“Edit Dimension when created” ise, dlgiileri tanimlarken degerin de diizenlenmesini saglar.

Eskiz Olusturma Komutlari

Eskiz olusturma komutlarina, “Sketch” ara¢ cubugundan ya da Inventor panelinden
ulasabilirsiniz.

Ok BEERERER BEEN

“Line”: Dogru pargasi. Alt segenegi “spline” egri ¢izmek i¢in kullanilir.
“Circle”: Cember. Alt secenekler degisik sekilde cember ¢izmek i¢in kullanilir.
“Arc”: Yay. Alt secenekler degisik sekilde yay ¢izmek i¢in kullanilir.

“Rectangle”: Dikdortgen. Alt secenek degisik sekilde dikdortgen ¢izmek igin
kullanilir.

“Fillet”: Yuvarlama. Alt segcenek pah kirmak (chamfer) igin kullanilir.
“Point, Hole Center”: Nokta, delik merkezi.

“Polygon”: Cokgen.

“Mirror”: Aynalamak.

“Rectangular Pattern”: Kartezyen dizi.

“Polar Pattern”: Kutupsal dizi.

“Offset”: Oteleme.

“Insert AutoCAD File”: Bir 2B DWG ¢izimi segilir ve eskiz geometrisi olarak
kullanilir.

“Create Text”: Yaz1 eskileri olusturmak i¢in kullanilir.

“Insert Image”: Resim yerlestirmek i¢in kullanilir. Bu resim, daha sonar, parganin
yiizeyine yapistirilir/iz diistiriiliir.

Eskiz arag cubugunda yer alan diger 6zelliklere ilgili konu bagliginda geri donecegiz.

Eskizlerin Sinirlandiriimasi

Eger, eskizlerinizdeki yaylarin ayni yari ¢apta kalmasini ya da iki dogru parcasinin siirekli
parallel olmasini istiyorsaniz, bu nesnelere geometrik sinirlamalar atayabilirsiniz. Geometrik
siirlamalar, eskiz nesnelerinizin uymasini istediginiz kurallar anlamina geliyor. Geometrik
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sinirlamalart eskiz nesneleri ya da varolan unsurdan tiiretilmis nesneler ile eskiz nesneleri
arasinda tanimlayabilirsiniz.

Eskizi olustururken, Inventor sinirlamalar1 da yaratabilir. Bunun i¢in, ¢izim yaparken, imlecin
yaninda bir sembol géziikiir; bu sembol atanacak olan sinirlamayi gosterir. Ornegin, asagidaki
sekilde, eskiz olusturulurken, paralellik sembolii ¢ikar, buna uydugunuzda siirlama
tanimlanmis olur.

i

A

o |

Eskizi ¢izdikten sonra ek sinirlamalar tanimlayabilirsiniz.

Geometrik Sinirlamalar

Bazi sinirlamalar sadece dogru pargalarina uygulanabilirken, bazilari da sadece yaylara ya da
cemberlere uygulanabilir. Asagidaki liste kullanabileceginiz tiim geometric sinirlamalari
icermektedir. Tlim bu sinirlamalara Eskiz ara¢ ¢cubugundan ya da Inventor panelinden
ulasabilirsiniz.

VAR O I B g = B IRt
OlMEsad|le

AA D GIN[EZ-
HRlBEeER X 70 Y ey

= 1 = 58 Ll
1

“Perpendicular”: Diklik

Segilen nesneler birbirine dik duruma getirilir.

“Parallel”: Paralel

iki ya da daha fazla dogru parcasi ya da elip eksenlerini parallel duruma getirir.

“Tangent”: Teget

g 8K

Iki egriyi teget duruma getirir (ortak noktalar1 olmasa bile).
A “Coincident”: Cakigsma
iki noktay1 gakistirir.
“Concentric”: Es merkezlilik

iki yay/cemberi es merkezli duruma getirir.

< e

“Colinear”: Es dogrusallik

Iki dogru parcasini es dogrusal duruma getirir.

38
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B |8

“Horizontal”: Yatay

Nesneleri yatay duruma getirir. Nokta sec¢ildiginde, bunlarin Y koordinatlart
esitlenir.

“Vertical”: Diisey

Nesneleri diisey duruma getirir. Nokta secildiginde, bunlarin X koordinatlari
esitlenir.

“Equal”: Esitlik
Secilen yay/¢emberlerin radyuslarini ve dogru pargalarinin uzunluklarini esitler.
“Fix”: Sabitlemek

Nokta ya da egrileri, eskiz koordinat sistemine gore sabitler. Dogrular agisal ve
konum olarak sabitlenir. Cember/yaylarin merkezleri secilirse, konumlari1 korunur;
radyuslar segilirse biytikliikleri korunur.

“Symmetric”: Simetri

Segilen iki nesneyi, bir merkez dogrusuna gore simetrik duruma getirir.

Sinirlamalarin Goruntiilenmesi ya da Silinmesi

Eskiz geometrileri lizerine atanmig olan sinirlamalar gizlenmistir; bunlar1 gérmek igin,

Inventor paneli ya da Eskiz ara¢ ¢ubugundan “Show Constraints”

komutunu

kullanabilirsiniz. Komutun ¢alistirilmasindan sonra eskiz geometrileri {izerine gelinip bir sure
beklenirse, o nesne iizerindeki sinirlamalar goriintiilenir. Sinirlamalar goriintiilendikten sonra,
istenen smirlamanin {izerine gelindiginde, bunun hangi nesnelere atanmis oldugu da goriiliir.

| e e 4R

Sinirlamayi silmek igin, silmek istediginiz sinirlamay isaretleyin ve sag tus meniisiinden
“Delete” komutunu segin.

Eskizlerin Olgiilendirilmesi

Geometrik sinirlamalar disinda, eskiz geometrisinin sinirlandirilmasi igin dl¢iiler kullanilabilir.
Olgiiler ile eskiz geometrilerinin biiyiikliikleri tanimlanir. Olgiilerde yapilan degisiklikler
otomatik olarak eskiz geometrisinin konumu ve bilyiikliigiine yansir. Asagida dl¢iilendirme ile
ilgili baz1 6rnekler gormektesiniz.

3. Boliim: Eskizler ile Calismak 3 9
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Olgiilendirme i¢in, “General Dimension” @ komutu kullanilir. Bu komut tiim 6lgiiler igin
kullanilabilir. Yapmaniz gereken, 6l¢iilendirilecek nesneleri segmek ve 6l¢ii seklini
tanimlayacak sekilde dl¢iiniin yerini saptamaktir. Segilen nesne(ler) ve dl¢iiniin konumu 6l¢ii
bigimini belirler. Ornegin, bir cember sectiginizde, cemberin capi dlciilendirilir, yay
secildiginde ise radyusu. Eger, iki ¢emberi secerseniz, cemberlerin merkezi arasindaki uzaklik
alinir.

Olgii tanimlandiktan sonra, ayarlara bagli olarak dl¢li degeri tanimlanir. Olgii degerini girmek
icin, Olciiye ¢ift tiklayin. Olgii degerinin girilecegi ufak pencere acilir.
i

o] v
Olgii degeri olarak niimerik degerler verebilir ya da parametreler atayabilirsiniz. Deger girilen
alana gelir ve sag tusa ya da ok tusuna bastiginizda asagida gosterilen segencekler ¢ikar.

“Measure” ile ¢cizimden &l¢lim yapilarak deger girilir. “Show Dimensions” modelde 6nceden
tanimlanmis eskizlerin dlgiilerini goriiniir kilar.

Edit Dimension : d0 ﬂ

| 15 wl o
= Measure
Shiowe Dimensions
Tolerance. ..
Q
10
d3
5
a0

Otomatik Olgiilendirme

Istenirse, eskiz dlgiileri otomatik olarak da verilebilir. Bunun igin, “Auto Dimension” FA
komutu kullanilir. Komuta girdiginizde, bir diyalog kutusu acilir ve atanabilecek 6lgiilerin
sayisi gosterilir.

i
B | Curves v Dimensions

¥ Constraints

I 7 Dimensions Required

@l gy Rermove | Dione I

“Apply” ile atanabilecek Olgiiler eskize uygulanir. Bundan sonra eger otomatik atanamamis
olgiiler kalirsa, “Dimension Required” kisminda bunun sayis1 goziikiir.

40
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Parametreler

Parametreler, eskiz dl¢iilerinde kullamlan degiskenler olarak goriilebilir. Iki tiir parametre
vardir. Bunlardan birisi sistem tarafindan verilen model parametreleridir. Digeri de kullanici
taniml1 parametrelerdir.

Olgiilere bir deger verdiginizde, Inventor her bir degere otomatik olarak bir parametre atar. Bu
parametreler dO, d1, d2... diye gider. Bunlar model parametreleridir. Kullanici tanimlt
parametreler ise kullanicilarin tanimladiklar: parmetrelerdir.

Tilim parametreler, “Parameters” E komutu ile goriilebilir. Bir diyalog kutusu agilir ve
model ve kullanici tanimli parametreler listelenir.

4
B Model Parameters
) : MNominal Maode| e
Parameter Marne Urit Equation Value Tal. Value Comment
-0 mm 15 mm 15.000000 | (0 15.000000 |
= =i mim 26,386 mm 26385810 | O [26.385810 ([T
=) mm 18.477 mm 18.477458 | (D 18.477455 |
-3 mim 16.704 mm 16.703622 | O 16.703622 |
-4 deq  [96.73 deg o6, 726566 (0 [05.726566 |
B User Parameters
Nominal Model |
Parameter Mame Unit. Egquation el Tal Nilie Comrment
Cap mm 10 mm 10,000000 |5 10.000000 |1
Derirllk rmim 150 rrrm 50000000 |0 |50.000000 |
Lzuniuk i 75 rorm 75.000000 |2 [75.000000 |
™ Display only parameters used in equations Reset Tolerance
@l Add | Link ek | Ol o | Done I

Ust tarafta model parametrelerini goriiyorsunuz. Bunlar d0, d1, d2... diye gider. Bunlara
kullanici tanimli parametreler atanabilir. Ama 6ncelikle o kullanici tanimli parametrenin
tanimlanmis olmasi gerekir. Kullanici tanimli parametrelere bir isim verilir, birimi saptanir,
varsa denklem tanimlanir, buna gore de sayisal bir deger ortaya ¢ikar. Daha sonra, bu
parametreler, eskizlere ya da unsurla atanabilir. Parametrelerin kullanim alanin ileride, akill
pargalar (“iParts”) s6z konusu oldugunda daha ayrintili olarak gorecegiz.

Olgii degerini tanimlarken, parameter kullanmak istiyorsamz, 6l¢ii degeri kutucuguna bu
parametrenin ismini girmeniz yeterlidir. Bu kutucukta, denklemler de tanimlanabilir. Eger
denklem sorunlu ise, yazi kirmizi olarak gdziikiir. Sorun diizeltildiginde, normal rengine
(siyah) doner.

Eskizlerin Duzenlenmesi

Inventor eskizler tizerinde kullanilabilecek bazi1 diizenleme komutlar1 sunmaktadir. Bunlar
sunlardir:

j “Extend”: Se¢ilen nesneyi uzatir.

E “Trim”: Segilen nesne kirpilir.

J “Move”: Secilen nesne(ler)in yeri degistirilir.
J “Rotate”: Segilen nesne(ler) dondiiriiliir.

Bunlarm diginda, eskiz nesnelerinin atanmis sinirlamalara gore nasil degistiklerini gérebilmek
i¢in bir eskiz nesnesini tutup ¢ekistirmek de kullanilan eskiz diizenleme yontemlerindendir.
Siiriikleme ile atanmis sinirlamalara gore eskizin degisimi goriiliir. Eksik kalan sinirlamalar ya
da sistemin nasil davranacagi boylece test edilebilir.

Diger eskiz secenekleri arasinda, ¢izimdeki diger pargalarin kenar/yiizey bilgilerini eskiz
diizlemine iz diisiirme de bulunmaktadir.

“Project Geometry” = komutu, iki tiirlii kullanilabilir. Eger tek bir parga iizerinde
calistyorsaniz, parganin se¢ilen kenari iizerinde ¢alisilan eskiz diizlemine iz diistiriiliir.

3. Boliim: Eskizler ile Calismak 41
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Secilen bu kenarlar,
tist diizleme iz
diistiriliir.

Ikinci kullanim alam ise, parcalar arasinda kenar/yiizey bilgilerinin paylastirilmasidir. Eskiz
diizleminde iken bagka bir parganin kenarlari/yiizeyi eskiz diizlemine iz diisiiriiliir.

Pl
“Project Geometry” komutunun alt 6zelliklerinden bir digeri de “Project Cut Edges” ﬂ
komutudur. Bu komut da, parcalar arasinda kullanilir. Sectiginiz parga ile eskiz diizleminiz
kesistirilir ve kesisim giincel eskiz diizlemine izdiisiirtiliir. Asagidaki 6rnek aciklayicidir.

Bu 6rnekte, 1s1iklandirilmis olan diizlem eskiz diizlemimizdir.

“Project Cut Edges” komutunu caligtirip dairesel pargay1 segtigimizde, bulundugumuz diizlem
ile parga kesisir ve kesisim kenarlari eskiz diizlemine iz diisiiriiliir.

42 3. Boliim: Eskizler ile Calismak
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Gordigiiniiz gibi, kesisim sonucunda altta ve tistte iki dik dortgen kesit eskiz diizlemine
yansitilir.

Alistirma 1: Eskiz Ozellikleri

3.

Bu alistirmada, Inventor’un eskiz 6zelliklerini gorecegiz. i1k olarak yeni bir parga dosyasi
acalim.

“Standard (mm).ipt” sablonunu kullanarak yeni bir parga dosyasi a¢in. Bunun i¢in, “What to
do” diigmesi altindan “New” secin ve “Metric” boliimiinden “Standard (mm).ipt” sablon
dosyasini isaretleyerek “OK” diigmesine basin.

“Center Point Circle” © komutunu ¢alistirin ve gemberin merkezini tam orijin noktast
iizerinde tanimlayn.

o

Cemberin yari1 ¢ap1 yaklasik olarak 10 mm olacak. Bunun i¢in, merkez noktasinin
tanimlanmasindan sonar, sag alt kosedeki radyus degerini gosteren koordinat kutularini
kullanarak ¢emberi olusturun.

5857 mm, -8.612 mm [padius=10.415 mm

iki adet gember daha ¢izin, bunlarin ¢aplar1 biraz daha kiiciik olsun.

3. Boliim: Eskizler ile Calismak 43



Autodesk Inventor 7 Tanitma ve Kullanma Kilavuzu SAYISAL GRAFiK™

Parcanin dis kenarlari, gemberlere teget olacak. Bu amagla, dogrular ¢izerken tegetlikleri de
saglayabiliriz.

“Line” komutunu ¢alistirin (L harfine basarak). {lk dogrunun baslangic noktasini kiigiik
¢cember lizerinde asagida gosterildigi gibi isaretleyin, ancak isaretledikten sonra farenin sol
tusundan parmaginizi ¢cekmeyin.

O

Fareyi (sol tusa basili olarak) biiyiik gembere dogru ilerletin. Asagida gosterildigi gibi, her iki
¢ember iizerinde de tegetlik semnolleri ¢ikana kadar biiylik cember iizerinde gezinin; her iki
tegetlik sembolii ¢iktiginda farenin sol tusunu birakin.

&

Isaretle ve siiriikle

Tki tegetlik

5. Ayni yontemi kullanarak, {i¢ dogru pargasi daha tanimlayin:

44
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Yardimci Cizim Nesnelerinin Kullanimi

Eskizlerde yardimei ¢izim nesneleri kullanarak hem gerekli 6l¢ii/sinirlamalart azaltabilir hem
de eskizi daha kolay ifade edebilirsiniz.

Yeniden “Line” komutunu ¢alistirin.

2. “Command” ara¢ ¢ubugundaki “Style” listesinden “Construction” segin.

Style INDrmaI LI

4. Inventor panelinde bulunan sinirlama ikonunun yanindaki oka basin ve oradan da
“Horizontal” (yatalylik) sinirlamasini isaretleyin.

SO -0 @
IME STl
AP EGIN-E|F -
LIBaERY 7Y O ¢
=41 = 8L

Horizonkal

[
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5. Sol ¢ember ile biiyiik gemberi birbirine baglayan yardimci dogru pargasini isaretleyin.

6. Dikkat ederseniz, sinirlamanin atanmasiyla, sag taraftaki gemberin ¢ap1 degisti. Sag ve
soldaki ¢cemberlerin ¢aplarini esitlemek i¢in “Equal” (esit) ﬂ sinirlamasini kullanacagiz.

Ilk &nce sol taraftaki gemberi isaretleyin, sonra da sag taraftaki cemberi.

Olciilerin Eklenmesi

Eskiz geometrilerinin biiyiikliiklerini ve konumlarini tanimlamak i¢in dlgiileri kullanacagiz.
1. “General Dimension” komutunu ¢aligtirin (D harfine basarak).
2. Asagidaki 6l¢iileri tanimlayin:
e Soldaki ¢gemberin ¢ap1 10 mm
e Ortadaki ¢gemberin ¢ap1 20 mm

e  Yatay yardimci dogrunun uzunlugu 50 mm

d2 = &0 mm e

dl =20 mm

dd =10 mm

v

3. Simdi de sagdaki ¢gember ile ortadaki ¢gemberi birbirine baglayan yardimei dogruyu
Olciilendirecegiz. Yardimei dagruyu isaretleyin ve sag tus meniisiinden “Aligned” segin.
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Done [ESC]

Aligned

Yertical
Horizontal
Edlit Dimension

Previous Yiew  +F5

[sometric Wiew

How T,
\__/

4. Olgii kutucugu acildiginda (eger 6l¢iiyii tanimlarken bu kutucuk otomatik olarak agilmiyorsa,
Olciiniin yerini gosterikten sonra, buna ¢ift tiklayin) asagida gosterildigi gibi, 50 mm’lik
yardimc1 dogrunun 06l¢iisiinil isaretleyin (se¢im islemi sirasinda bir parmak ¢ikacak ve
6l¢iiniin rengi degisecektir). Boylece, bu yardimer dogrunun 6lgiisiine her zaman bagl olacak
bir matematiksel iligki kurmus olacagiz.

dd =10 mm

5. “Edit Dimension” kutucuguna asagidaki ifadeyi ekleyin (d2*1.25) ve yesil “check” isaretine
basin:

Edit Dimension : d3 |
|d2*1.25 3

Sag tus meniisiinden “Done” ile islemi bitirin.

Herhangi bir 6l¢ii lizerine gelin ve yeniden sag tus meniisiinii agin. Buradan “Show
Expression” komutunu ¢alistirin. Béylece dl¢iiler matematiksel ifadeler seklinde
goriintiilenir:
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dl =20 mm

dd =10 mm

i 4

di=d2=1.28 4

Yuvarlamalar

Alt taraftaki dogru parcalar1 arasinda 20 mm’lik bir yuvarlama tanimlayacagiz. Bunun i¢in ilk
olarak “Fillet” B komutunu g¢aligtirin.
“Fillet Radius” kutucuguna 20 mm degerini girin.

Asagida gosterilen dogrulari isaretleyin.

d2 = 50 mm

d1 =20 mm

dll = 10 rrm

v

d3=d2" 1254l

Yuvarlama 6zelligi, se¢ilen nesneler lizerine daha 6nceden atanmus olan dl¢ii/sinirlamalart
dikkate alir. Ornegin, bir dogru par¢asinin 6l¢iilendirildigini varsayalim; yuvarlama
isleminden sonra, dogru pargasina atanmig olan 6l¢ii kalacaktir.

B

Son olarak, yardimc1 dogrular arasindaki ag1 6l¢iislinii tanimlayin. A¢t 115 derece olacak.
Boylece eskizimizin son hali agagida gosterildigi gibi olacaktir:

48
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d1 =20 mm

dl =10 mm = 2000wy
/ A

v

d3=d2*1.25ul
da =115 deg

Alistirmanin sonu.

Alistirma 2: Eskizlerin Paylagtiriimasi

Autodesk Inventor, tiiketilmis (unsure isleminde kullanilmis) eskizlerin paylagtirilmasini
saglamaktadir. Boylece, ayni1 eskiz bir¢ok islemde kullanilabilir. Bu 6zelligi gosteren
alistirmay1 asagida bulacaksiniz.

1. “Standard (mm).ipt” sablonunu kullanarak yeni bir par¢a dosyasi a¢in. Bunun i¢in, “What to
do” diigmesi altindan “New” secin ve “Metric” boliimiinden “Standard (mm).ipt” sablon
dosyasini isaretleyerek “OK” diigmesine basin.

2. o1

“Two-Point Rectangle” komutunu ¢aligtirin.

3. Yaklagik olarak 60 mm kenar uzunluguna sahip bir dikdortgeni asagida gosterildigi gibi
gizin:

“Offset” komutunu ¢alistirin ve “Command” ara¢ ¢ubugundaki “Style” listesinden
“Construction” se¢in.
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Style |Marmal LI

Mormal

Dik dortgeni isaretleyin ve yeni dikdortgeni i¢ kisma yerlestirin.

5. “General Dimension” komutunu ¢alistirin ve agagida gosterilen 6l¢iileri tanimlayin:

6. “Equal” smirlamasini kullanarak, 60mm’lik kenar1 ve yan kenari isaretleyin. Boylece, bir
kare elde etmis olduk.

o
3 i) ==
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Sol alt kose ile sag iist kose arasina bir yardimet dogru ¢izin (“Line” komutunu kullanarak).

“Point, Hole Center” A4 komutunu ¢aligtirin. “Command” ara¢ gubugundaki “Style”
listesinden “Sketch Point” segin.

9. Sag tus meniisiinii agin ve buradan “Midpoint” isaretleyin. Diagonal dogruyu isaretleyin.

==} =0 =

K

10. Sag tus meniisiinden “Done” ile islemi bitirin.

11. Bir 6nceki adimda yerlestirdiginiz eskiz noktasini isaretleyin ve siiriikleyerek orijin noktasi
lizerine c¢akistirin.

¥

==} =0

A1

i

Simdi de ¢emberler ekleyerek devam edecegiz.
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12. “Center Point Circle” komutunu ¢aligtirin ve “Command” ara¢ ¢ubugundaki “Style”
listesinden “Normal” se¢in. Asagidaki gibi iki gember ¢izin. Cemberlerin merkez noktalari,
yardimet dogrularin kesisimi lizerinde olacak ve dis kenarlara teget olacak:

=0 ==

. A1

_

13.  Ugiincii bir gemberi, merkez noktas: dis dikdortgenin sol alt noktasi olacak sekilde gizime
yerlestirin.

14. “Offset” komutunu kullanarak tiim ¢emberlerin ig¢erisine onlardan daha ufak gemberler
yerlestirin.

15. Asagida gosterilen Olgiileri tanimlayin:

&

a0 ——

16. Ufak ¢cemberlerin ¢aplarim, esitlik sinirlamasini kullanarak esitleyin.
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Simdi elimizde, bir¢ok unsure isleminde kullanilabilecek bir eskiz var. Neler yapabilecegimize
bir bakalim.

Klavyede E tusuna basarak “Extrusion” komutunu ¢aligtirin.
2. Ekstriizyon i¢in kullanilacak profilleri asagida gosterildigi gibi isaretleyin:
e A ile dikddrtgenin igini igaretleyin.
e B ile ufak cemberler arasindaki alani igaretleyin.

o Cile diger ufak ¢cemberler arasindaki alani isaretleyin.

yd

A B C
3- 4
Ekstriizyon derinligi olarak 2 mm girin ve yon olarak “Midplane” secenegini

isaretleyin.

4. “OK?” ile islemi sonlandirin.

5. Simdi eskizi paylastiralim. Bunun i¢in Browser penceresinde “Sketch1”i isaretleyin ve sag
tus meniisiinden “Share Sketch” komutunu ¢alistirin.

6. Eskiz boylece paylastirilmis oldu; dikkat ederseniz, Browser penceresinde, hemen
“Extrusion]”in {izerine yerlesti.
= Partlipt

Origin

Sketchl

& Extrusion]

L g Sketchl

Zy End of Part

“Standard” ara¢ cubugundan “Wireframe Display” isaretleyin .
Klavyede E tusuna basarak “Extrusion” komutunu caligtirin.

Asagida gosterildigi gibi, profil olarak ufak ¢cemberler arasinda kalan alani isaretleyin.
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i} ==

/\A
\

e
H =

10. Derinlik olarak 3 mm girin ve “OK” ile devam edin. Ekstriizyon yonii oldugu gibi kalsin.

11. Yeniden E ile ekstriizyon islemini ¢aligtirin.
12. Bir 6nceki adimda secilen ayni alanlar1 yeniden isaretleyin.

13. |
Derinlik olarak 6 mm girin. Yon ters taraf olacak: &

14. “OK” ile devam edin.

15. Simdi de biiyilik cemberler arasinda kalan1 alan1 30 mm’lik bir ekstriizyonla (yon “Midplane”
olacak) kat1 durumuna getirin.

16. Son olarak, kesme islemi (Extrusion-Cut) ile dikdortgenin kalan kismini atin.

17. Boylece modelimiz bitmis oldu. Tek bir eskiz kullanarak, tiim modeli olusturduk.

BT Part2
-3 Crigin
62 sketchi
=HE Extrusion
L2 sketchi
=HE Extrusionz
L2 sketchi
=HE Extrusion3
L2 sketchi
=HE Extrusiond
L2 sketchi
=HE Extrusions
L2 sketchi
&3 End of Part

Aligtirmanin sonu.
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