Badanie ruchu ztozenia

W wersji Standard programu SolidWorks mamy do dyspozycji dwie aplikacje:
Podstawowy ruch — symulacja ruchu z uzyciem grawitacji, sprezyn,
napedow oraz kontaktu miedzy komponentami.

Animacja — ruch oparty na napedach oraz potozeniu z uwzglgdnieniem wigzan
ztozenia.

W powyzszych aplikacjach nie ma mozliwos$ci obliczania wartosci predkosci i przyspie-
szefn — jest to mozliwe z zastosowaniem dodatku SolidWorks Motion (nie wystepuje w
wersji Standard).

Badanie ruchu jest dostepne na karcie Badanie ruchu — Menedzer ruchu musi by¢ wi-
doczny (rysunek 8.1).
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Ponizej zostanie wykonana prezentacja na podstawie zlozenia zamodelowanego w roz-
dziale Modelowanie zfozenia (rysunek 8.2). Ztozenie zawiera juz widok rozstrzelony.
Opisane przyktady nie wyczerpuja wszystkich mozliwos$ci zastosowania badania ruchu.

Rysunek 8.2.
Przyktad zlozenia
do animacji




Podstawowy ruch

Rozpoczynanie pracy:
otworz plik ztozenia,

kliknij karte Badanie ruchu i wybierz aplikacje Podstawowy ruch (rysunek 8.3).
Zmiana rozmiaru okna jest dostgpna poprzez Zwinigcie/Rozwinigcie menedzera lub
przeciggniecie myszg (chwytajac za krawedz okna ze wskaznikiem ==).
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Rysunek 8.3. Menedzer ruchu

Wstepne ustawienie (w innym przykladzie mogg by¢ inne wymagania):

kamery — podczas wyswietlania symulacji ruchu widok modelu zawsze powrdéci do
stanu pierwot-nego. Podczas obracania widoku, obok wskaznika myszy, pojawia¢
sie bedzie ikona wi-doczna na rysunku 8.4.
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kliknij prawym przyciskiem myszy element drzewa Orientacja i widok z kamery i
wybierz Wylqcz odtwarzanie kluczy widoku. Ikona Orientacja i widok z kamery

si¢ zmieni (rysunek 8.5). Taka zmiana umozliwi odtwarzanie symulacji ruchu

w dowolnym widoku (np. po obrocie widoku).
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Ustaw dokladnos¢ badania:
¢ Kkliknij przycisk Wtasciwosci badania ruchu (rysunek 8.6),
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Klatki na sekunde:
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wpisz liczbe klatek, np. 100 klatek na sekundg. Liczba klatek stanowi o
doktadnosci obliczen symulacji, a nie o jakosci filmu.



Dodanie napedu:
¢ kliknij ikong Naped (rysunek 8.7),
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kliknij §cian¢ plaska watu. Wybierz Naped obrotowy. Ustaw stata predkosé
o wartosci 15 RPM (obroty na minutg) (rysunek 8.7).

Ustawienie czasu symulacji (rysunek 8.8):

przeciagnij symbol klucza na osi czasu lub kliknij prawym przyciskiem myszy
i wybierz Edytuj czas punktu kluczowego,

ustaw czas 4 sekundy. Predkos$¢ obrotowa 15 RPM i czas 4 sekundy pozwola
na wykonanie jednego obrotu watu.
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Obliczanie i odtwarzanie symulacji (rysunek 8.9):
kliknij przycisk Obliczaj,

kliknij przycisk Odtworz. Odtwarzanie moze odbywac si¢ z r6zng predkoscia
oraz w roznym zakresie (rysunek 8.9). Rzeczywisty czas odtwarzania zalezy
od parametréw komputera oraz ustawionej wczesniej liczby klatek na sekunde.
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Zmieniajac warto$¢ predkosci obrotowej napedu, nalezy uwzgledni¢ ponizsze uwagi:

Jezeli pasek przewijania nie znajduje si¢ na poczatku, zmiana napedu zostanie
wprowadzona od tego czasu (rysunek 8.10). Istnienie dodatkowych kluczy na

linii czasu oznacza wprowadzenie réznych predkosci (klucze mozna skasowac)
(rysunek 8.11).
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Jezeli chcemy zmieni¢ warto$¢ predkosci napgdu w caltym zakresie, pasek
przewijania nalezy ustawi¢ na poczatku.

Animacja

Prezentacja modelu
Plik ztozenia wykonany w poprzednim rozdziale zostanie wykorzystany do prezentacji
dziatania aplikacji Animacja.
Ztozenie zawiera:
Widok rozstrzelony.

Obliczenia podstawowego ruchu.
Otworz plik zlozenia.

Utworz nowe badanie ruchu:

kliknij prawym przyciskiem myszy zaktadke Badanie ruchu i wybierz Utworz
nowe badanie ruchu (rysunek 8.12),

wybierz aplikacje Animacja.
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Ustawienia animacji — w przykladzie kazdy z etapow bedzie trwal 4 sekundy:
kliknij Kreator animacji (rysunek 8.13),

w oknie Wybierz typ animacji wybierz Obréé model (rysunek 8.13), nastgpnie
kliknij Dalej,
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wybierz Os-Y, Liczba obrotéow = 1, Zgodnie ze wskazéwkami zegara. Kliknij Dalej,
ustaw Czas trwania = 4 sekundy, Czas rozpoczecia = 0 sekund. Kliknij Zakoricz,
ponownie kliknij Kreator animacji, a nastepnie:

w oknie Wybierz typ animacji wybierz Obroé¢ model i Kliknij Dalej,

wybierz Os-X, Liczba obrotow = 1, Zgodnie ze wskazéwkami zegara. Kliknij Dalej,

Czas trwania = 4 sekundy, Czas rozpoczecia = 4 sekund. Kliknij Zakoricz,
ponownie kliknij Kreator animacji, a nastepnie:

w oknie Wybierz typ animacji wybierz Rozstrzel i kliknij Dalej,

wybierz opcj¢ Rozstrzel,

ustal Czas trwania = 4 sekundy, Czas rozpoczecia = 8 sekund. Kliknij Zakoricz,
ponownie kliknij Kreator animacji, a nastepnie:

w oknie Wybierz typ animacji wybierz Zwir i kliknij Dalej,

wybierz Zwin,

ustal Czas trwania = 4 sekundy, Czas rozpoczecia = 12 sekund. Kliknij Zakoricz,
ponownie kliknij Kreator animacji, a nastepnie:

w oknie Wybierz typ animacji wybierz Importuj ruch i kliknij Dalej,

wybierz badanie podstawowego ruchu,

wybierz Importuj ruch z Podstawowego ruchu,

ustal Czas trwania = 4 sekundy, Czas rozpoczecia = 16 sekund. Kliknij Zakorcz.

Tak uzyskang animacj¢ mozna odtworzy¢ lub zapisa¢ jako film AVI (rysunek 8.14).
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Animacja oparta na potozeniu

Animacja moze zosta¢ wykonana poprzez zapisanie kolejnych po lozen komponentow
w ztozeniu. Potozenie komponentéw mozna zmienia¢, przeciggajac mysza.

Jako przyktad (rysunek 8.15) moze poshuzy¢ animacja wyjmowania przedmiotu z
pudetka znajdujacego si¢ w szafie. Obrét drzwi jest mozliwy dzieki wigzaniu Wspolne
miedzy krawedziami drzwi i szafki.

Pierwszy krok animacji:
ustaw pasek czasu w wymaganym potozeniu, np. 1 sekunda (rysunek 8.16),

przesun (obro¢) drzwi za pomoca myszy w wymagane potozenie. Pojawia
si¢ symbole kluczy dla komponentu Drzwi (rysunek 8.16).
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Rysunek 8.15. Przyklad zlozenia do wykonania animacji opartej na polozeniu
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Rysunek 8.16. Z lewej przyklad ustawienia paska czasu, z prawej klucze po zmianie polozenia drzwi
Kolejne kroki animacji:
ustaw pasek czasu w wymaganym potozeniu, np. 2 sekunda (rysunek 8.16),

przesun wybrany komponent za pomocg myszy w wymagane potozenie.

W przypadku niewidocznych komponentéw mozna stosowac polecenie Wyizoluj. Kilka
niepowigzanych ze soba komponentéw mozna przemiesci¢ jednocze$nie za pomoca
pole-cenia Przemies¢ (dostgpnego na pasku Ziozenie).

Na rysunku 8.17 przedstawiono kilka krokéw animacji.

Rysunek 8.17.
Kolejne kroki animacji

Przy wykonywaniu kolejnych krokéw animacji mozna wygasza¢ wigzania oraz wyizo-
lowa¢ komponenty. W trakcie animacji mozna zmienia¢ przezroczysto$¢ komponentow
lub je ukrywac (rysunek 8.18).
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Szybko$¢ zmiany przezroczysto$ci mozna ustali¢, zmieniajac tryb interpolacji (rysunek 8.19).
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Przyktad kluczy dla komponentow Szafka i Drzwi przedstawia rysunek 8.20. Jezeli
zmiana przezroczysto§ci rozpoczyna si¢ zbyt wczesnie, mozna wstawi¢ klucz i

ograniczy¢ czas zmiany.

Rysunek 8.20. Przyktad kluczy po zdefiniowaniu animacji
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W celu umieszczenia klucza nalezy kliknaé prawym przyciskiem myszy i wybrac polece-nie
Umiesé Klucz. Na rysunku z prawej przyktad wstawienia nowych kluczy (rysunek 8.21).
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Jezeli pasek czasu zostanie przewinigty do nowego klucza, mozna wylaczy¢ przezro-
czystos¢. W przyktadzie ponizej (rysunek 8.22) zmieniono przedziat koloru oznaczaja-
cego czas wyswietlania przezroczystosci.
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Rysunek 8.22. Zmiana zakresu przezroczystosci
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W podobny sposdb mozna w animacji wprowadzi¢ ukrywanie komponentow.



Animacja ruchu mechanizmu z napedem liniowym

Ruch mechanizmu zostanie przedstawiony na przyktadzie widocznym na rysunku 8.23.
Mechanizm wykonany jest w uproszczeniu. Zastosowano wigzania wspolne i koncen-
tryczne.

Rysunek 8.23.
Przyktad mechanizmu
z napedem liniowym

Rysunek 8.24 przedstawia wymiary cylindra sitownika (w uproszczeniu — tylko naj-
wazniejsze wymiary).
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Rysunek 8.24. Wymiary cylindra sitownika

Na rysunku 8.25 pokazano wymiary ttoka z ttoczyskiem sitownika — rowniez w wersji

uproszczonej.
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Zmien przezroczysto$¢ dwoch cylindrow:

¢ Kkliknij cylinder i wybierz opcje Zmieni przezroczystosé¢ (rysunek 8.26).
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Wiazanie limitu odleglosci:
kliknij polecenie Wigzanie,
zaznacz powierzchnig tloka (rysunek 8.27),
Rysunek 8.27.

Zaznaczona powierzchnia
tloka

kliknij prawym przyciskiem myszy powierzchni¢ cylindra przeciwlegta do
zaznaczonej powierzchni ttoka (rysunek 8.28) — nalezy t¢ powierzchnig ,,trafi¢”
— 1 wskaz polecenie Wybierz inny,
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Rysunek 8.29.
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wpisz warto$¢ maksymalng i minimalng odlegtosci Limit odlegtosci (rysunek 8.30).
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W podobny sposéb wykonaj wiazanie Limit odleglosci dla drugiego silownika.

Ustaw polozenie mechanizmu — np. tloczyska wsunigte.
Animacja:

przejdz na karte Badanie ruchu,

ustaw czas ruchu 5 sekund,

wstaw naped (rysunek 8.31). Kliknij powierzchnie ttoka. Wybierz Naped liniowy
— jezeli konieczne, odwrd¢ kierunek ruchu,

Rysunek 8.31.
Zaznaczenie powierzchni
do napedu

jako Komponent wzgledem ktérego nastgpi przeniesienie Wybierz cylinder

(rysunek 8.32),
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ustaw parametry ruchu, np. Odlegltos¢ 400 mm, poczatek ruchu 0 sekund,
czas ruchu 5 sekund (rysunek 8.33),
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wstaw drugi naped. Kliknij powierzchni¢ drugiego ttoka. Wybierz Naped liniowy
— jezeli konieczne, odwr6¢ kierunek ruchu,

jako Komponent wzgledem ktérego nastgpi przeniesienie wybierz drugi cylinder (w ktorym porusza si¢ ttok)
(rysunek 8.34),
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[0 |Sciana<1>@Tiok-2
‘ $ciana<1>@Thok-2 ‘
% 1

ustaw parametry ruchu, np. Odlegfosé 400 mm, poczatek ruchu 2 s, czas ruchu 3 s (rysunek 8.35).
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Rysunek 8.35.
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Uruchom animacje:

zwrO¢ uwage na czerwony zakres na pasku czasu — przekroczony zostat limit odlegtosci (rysunek 8.36).
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