Zajecia 3 — Rysowanie z zastosowaniem funkcji Revolve — wycigganie powierzchni wokot
osi oraz Pattern — kopiowanie obiektu.

Cwiczenie 1 — Przyklady uzycia funkcji Revolve oraz
Pattern

1) Uruchom program ANSYS Design Modeler. Zwré6é
uwage na jednostki — metry. Celem ¢wiczenia bedzie
odwzorowanie geometrii przedstawionej na rysunku
obok, wykorzystujac nowe funkcje.

2) Na plaszczyznie XY narysuj nastgpujacg powierzchnie,
zachowujac podane wymiary. Przy rysowaniu pomocna
moze by¢ wlaczona odpowiedniej gestosci siatka.
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3) Nastepnie przejdz do zaktadki modelowania i przetacz
widok na ISO. Z menu glownego wybierz opcje Revolve,
ktora stuzy do obracania ptaszczyzny wokét wybranej osi.
Jesli opcji Revolve nie ma na pasku, to znalez¢ jg mozna w
menu Create — Revolve.

4) Po uruchomieniu opcji Revolve nalezy wybra¢ geometri¢ do |
obracania (narysowang ptaszczyzn¢) oraz o$ obrotu. Jako o§
obrotu prosz¢ wybra¢ bezposrednio z rysunku o§ X.
Pozostate detale operacji Revolve pozostaw domyslne —
operacja: Add material, kierunek: Normal, kat obrotu: 360°
1 zatwierdz klikajac Generate. Powierzchnia obrocita si¢
wokol wskazanej osi, tworzac bryte. ‘

Wazne — wybierajac o$ obrotu nalezy zaznaczy¢ jedng z osi przy |
rysunku, a nie osie oznaczajgce uktad wspotrzednych (w dolnym | -
prawym rogu). Osie z dolnego prawego rogu stuza wylacznie do
obracania rysunku.




5) Jesli udato Ci si¢ narysowaé bazowy element docelowej geometrii, teraz wystarczy go
tylko skopiowa¢ w okreslonym kierunku. Operacja Pattern stuzy do kopiowania bryt
wzdtuz wybranej osi. Z menu nalezy wybrac opcj¢ Pattern: Create — Pattern.

6) Po uruchomieniu opcji Pattern nalezy wskazaé¢ bryle do skopiowania. Jest to bryta
utworzona w kroku 4. Nastepnie nalezy wybra¢ kierunek kopiowania, poprzez wybor osi
(tak jak w kroku 4). Prosze wybra¢ o$ X. Poprzez kliknigcie w strzatki, ktore si¢ pojawity
(czerwona/czarna) mozna zmieni¢ kierunek kopiowania. Kierunek wskazuje strzatka
czarna. Prosze wybra¢ kierunek -X. Nastepnie nalezy wpisa¢ odleglo$§¢ pomiedzy
kopiowanymi brytami. Jezeli chcemy aby bryly si¢ stykaly, nalezy wpisa¢ wartos¢
odpowiadajaca grubos$ci pierwszej bryty. Gdy wpisana wartos¢ bedzie wigksza, utworzy
si¢ odstep pomigdzy brylami, gdy bedzie mniejsza — bryly bgda na siebie nachodzity.
Prosze wpisa¢ warto$¢ FD1 = 0,2; natomiast liczbg kopii réwng 10 sztuk.

7) Jak zawsze klikamy na koniec Generate w celu wygenerowania geometrii. Bryta
skopiowata si¢ 10 razy (w sumie jest ich 11) w kierunku -X. Gotowe!
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Do samodzielnego wykonania

8) Jesli z sukcesem udato Ci sie wygenerowac geometrig, teraz pobaw si¢ nig zmieniajac
detale funkcji Pattern. Zmien warto$¢ odlegtosci pomiedzy kopiowanymi brytami na
FD1 = 0,15; a nastgpnie FD1 = 0,4 lub wigcej. Zmien kierunek kopiowania na +X. Czy
mozna skopiowac pierwotng geometri¢ w kierunkach Y lub Z?



Zajecia 3 — Rysowanie z zastosowaniem funkcji Revolve — wycigganie powierzchni wokot

osi oraz Pattern — kopiowanie obiektu.

Cwiczenie 2 — Mieszalnik statyczny z wykorzystaniem funkcji Revolve i Extrude

1)

2)

3)

4)

Uruchom program ANSYS Design Modeler, jako jednostk¢ wybierz metry. Celem
¢wiczenia begdzie odwzorowanie geometrii mieszalnika statycznego przedstawionej na
ponizszym rysunku. W celu narysowania komory mieszania i rurociggu odprowadzajacego
produkt wykorzystaj opcje Revolve, natomiast w celu narysowania rur doprowadzajacych
substraty opcje Extrude, poznang na poprzednich zajeciach.
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Poniewaz dobrze juz znasz obie funkcje, ktore nalezy zastosowac, dostaniesz tylko kilka
wskazowek:

a) powierzchnia do obracania powinna mie¢
ksztatt i wymiary zdefiniowane na rysunku,

b) pomocna moze byc¢ siatka,

c) wszystkie trzy elementy dwuwymiarowe —
powierzchnia do obracania, powierzchnia do
wyciaggnigcia rurociggu wlotowego 1 oraz
powierzchnia do wyciggniecia rurociggu
wlotowego 2 muszg by¢ narysowane w tej - ;
samej plaszczyznie, ale musza stanowi¢ inne 1m
szkice (odpowiednio Sketchl, Sketch2 oraz | | |
Sketch3).

Po wygenerowaniu geometrii pokaz ja prowadzacemu zajecia. Nastepnie w ramach
¢wiczen skopiuj mieszalnik statyczny wykorzystujac opcj¢ Pattern tak, aby otrzymac trzy
mieszalniki nie stykajace si¢ ze soba.

Jezeli masz juz trzy mieszalniki, powrd¢ teraz do szkicu 2, zmodyfikuj $rednice Wlotu 1

na 0,5 metra i ponownie wygeneruj. Czy $rednica Wlotu 1 zmienita si¢ tylko w mieszalniku
1?7 A moze we wszystkich trzech mieszalnikach?
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Cwiczenie 3 — Mieszadlo mechaniczne — turbina Rushtona

1) Uruchom program ANSYS Design Modeler, jako jednostke wybierz metry. Celem tego
¢wiczenia bgdzie odwzorowanie geometrii mieszadta mechanicznego — turbiny Rushtona,
z zastosowaniem dwoch bryl prymitywnych oraz funkcji Pattern.

2) Wstawiajac cylinder oraz prostopadtoscian o wskazanych ponizej parametrach
otrzymujemy dysk oraz jedng topatke.
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|| Details of Cylinderl || Details of Box1
Cylinder Cylinderl Box Boxl
Base Plane X¥Plane Ease Plane X¥Plane
Operation Add Frozen Operation Add Frozen
QOrigin Definition Coordinates Box Type From One Paint and Diagonal
FD3, Origin X Coordinate |0 m Point 1 Definition Coordinates
FD4, Origin ¥ Coordinate |0 m FD3, Point 1 X Coordinate 003 m
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FD8, Axis Z Component | 0,06 m FD7, Diagonal ¥ Component |1 m
FD10, Radius (>0} im FD, Diagonal Z Component | 0,5 m
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3) Kolejnym krokiem generowania geometrii jest skopiowanie topatki mieszadta. W celu
ulatwienia kopiowania mozesz chwilowo ukry¢ dysk, klikajac RMB na szczegot Cylinderl
w drzewie Tree Outline oraz wybierajgc Suppress. Nie jest to jednak konieczne. Aby

skopiowac¢ topatke zastosuj opcje Pattern:

a) sprawdz, jak dziata opcja Pattern Type, Circular. Znajdziesz ja w detalach opcji

Pattern,

b) wybierz odpowiednig oS, wedlug ktérej ma nastgpi¢ przesuwanie skopiowanych

topatek.

4) Pamigtasz pierwsze zajgcia? Powiedzieliémy na nich,

Cylinder

ze naszym celem nie jest rysowanie geometrii uktadu, Base Plane
ale objetosci ptynu, jaki w tym uktadzie si¢ znajduje. | |©peration

Wstaw wiec w ptaszczyznie XYPlane kolejny cylinder
o wymiarach podanych obok. Nastgpnie wykorzystujac
opcje boolowskie (Create, Boolean) wykonaj operacje
odciecia (Substract). Jako docelowg geometrie (Target
Bodies) wybierz nowo utworzony Cylinder2, odetnij
za$§ 7 pozostatych geometrii: dysk 1 6 lopatek. Zmien
widok (View, Wireframe). Co otrzymates/as?
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