Von der Zeichnung zum 3D—-Druck: Schachfiguren konstruieren
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Eine Schachfigur konstruieren

Mithilfe dieses Arbeitsblattes wirst du eine Schachfigur konstruieren und hierbei noch einige
nitzliche Werkzeuge von MegaCAD kennenlernen. Die Schachfiguren haben gleiche Sockel
und erhalten verschiedene Oberteile. Diese Oberteile kannst du spéater selbst designen.

1. Ubersicht tiber die Variationen des
Projektes:

Die Figuren haben gleiche Sockel und
erhalten verschiedene Oberteile.
Eine Figur wird in verschiedenen Designs
entworfen.

Zundachst sollte eine Einigung tUber die MaRe
der Figuren erfolgen, extreme Uberhinge
sollten vermieden werden.

3. Wahle im Werkzeug ,FANGEN” den
Modus FREI POSITIONIEREN aus, um die
Konstruktion auf dem leeren Blatt zu
beginnen. Lege durch den ersten Klick den
Mittelpunkt des Kreises, durch einen zweiten
Klick einen beliebigen Radius und durch den
dritten Klick eine beliebige Hohe fest.
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2. Beginne im 3D-Modus mit der
Konstruktion eines Regelkorpers: Zylinder.
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4. Nun erscheint ein Eingabefenster, um die
Male des Zylinders genau zu bestimmen.
Wahle: Radius: 10mm und
Héhe: 3mm

5a. Nun setzen wir einen Quader auf,
dessen Ecken genau auf dem Kreisrand des
Zylinders liegen.
Dazu wihle: MENU-KONSTRUKTION > LINIEN
> FREIE LINIE aus und verbinde die vier

Quadranten der oberen Kreisfliche mit einer
durchgehenden Linie, so dass ein Quadrat
entsteht.
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Die Quadranten werden erst
angezeigt, wenn du dich der
Kreisflache mit der Maus :
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5b. Aus dem Quadrat soll nun ein Quader
modelliert werden. Dazu wihle: MENU
KONSTRUKTION > VOLUMEN 3D > GERADES
PRISMA.
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Markiere das Quadrat durch einen Linksklick.

Beende die Auswahl durch einen Rechtsklick.

Wahle FANGEN FREI und lege eine beliebige
Hohe durch einen Linksklick fest.

INFO In der Symbolleiste kannst du den

FEATURE TREE aktivieren.

In dem angezeigten Fenster kannst du die
einzelnen Bauteile deiner Figur aufrufen und
deren MaRe bei Bedarf Gber die rechte
Maustaste neu editieren.
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Gib im Eingabefenster eine Hohe von Omm
bis 10mm ein, dann OK.
Beende den Arbeitsgang (Rechtsklick).

6a. Die Tonne
Jetzt soll eine Tonne (verengter Zylinder) auf
den Quader aufgesetzt werden. Um den
Radius des Zylinders zu bestimmen, messen

wir die Lange einer

- 7 15 Quaderseite aus.
4y B BemaBung Dazu wihle: MENU —
1 & mmy  KONSTRUKTION -
Je®® 005 M BEMASSUNGSMENU
T m e (Symbol).

Klicke auf eine
Quaderkante, ziehe die
MaRangabe ein wenig
vom Quader weg und
setze sie m|t einem weiteren Linksklick ab.

Die Tonne hat also einen Radius von 7,07 mm

Arbeitsgang beenden (Rechtsklick),
Bemalung anklicken und entfernen (ENTF-
Taste)
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6b. Also: MENU KONSTRUKTION — VOLUMEN
3D > REGELKORPER > TONNE.
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und FANGEN >
SCHWERPUNKT EINER FLACHE (gleich
Mittelpunkt des Zylinderkreises)

ANMERKUNG: Bei der Tonne ist es nicht
ratsam, den Hohenwert Gber das
Eingabefenster zu bestimmen, da die Tonne
dann entweder in den Quader hineinwachst
oder liber dem Quader schwebt. Eine
Korrektur durch Verschieben der Tonne
mochte ich hier noch nicht vorstellen.

Nun kdnnte man die Zeichnungsdatei
abspeichern und als Sockel fiir die
verschiedenen Schachfiguren benutzen.

8a. Nun wollen wir zwei Regelkdrper
ineinander setzen. Zunéachst einen Zylinder
mit 3mm Radius und 15mm Hohe und dann
einen abgeschragten Zylinder mit 5mm
Radius und 8mm Hohe. Startpunkt der
Konstruktion ist in beiden
Fallen der Mittelpunkt der
Zylinderoberflache aus
Schritt 10.

Also: MENU KONSTRUKTION
> VOLUMEN 3D >
REGELKORPER > ZYLINDER
usw.

Arbeitsgang beenden (Rechtsklick).
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6c. Auf der Oberflache des Quaders den
Schwerpunkt (als Mittelpunkt der Tonne)
anklicken, einen beliebigen Radius aufziehen
und klicken (evtl. ,Fangen frei“), die genaue
Hohe anklicken und eine gewiinschte
Verengung mit der Maus wahlen; dabei den
Uberhang beachten.

Im Eingabefenster dann den
AufBlenradius 7,07 mm, eingeben (OK).

Arbeitsgang beenden (Rechtsklick).

7. Speichere die Datei noch einmal unter
einem neuen Namen ab (z.B. Dame). Jetzt
konnte erneut ein Zylinder aufgesetzt
werden, um einen individuellen Oberteil zu
erstellen.

Dazu wahle: KONSTRUKTION > VOLUMEN 3D
¢ © «> REGELKC?RPER > ZYITINDER.

3 @ Fange und kI|cke‘de"n Mittelpunkt
o der oberen Kreisflache, danach

einen Lotpunkt auf = .

dem Kreisrand (=Radius) und

eine beliebige Hohe Trage im

Eingabefenster eine Hohe von

2mm ein.
Arbeitsgang beenden (Rechtsklick)

8b. Dann MENU KONSTRUKTION —
VOLUMEN 3D > REGELKORPER > SCHRAG
ABGESCHNITTENER ZYLINDER.

Jetzt den Mittelpunkt der
Oberflache des grolRen
Zylinders anklicken, dann
beliebigen Radius wéhlen
(,Fangen frei“), danach
beliebige Hohe anklicken und
ein weiterer Linksklick um das
Eingabefenster zu 6ffnen. Hier
die Werte korrigieren und den Schnittwinkel
mit 120 Grad erstellen.

Arbeitsgang beenden (Rechtsklick)
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9. Den Kopf der Figur wollen wir mit einem
Kugelsegment abschlieRen.

Dazu wihle: MENU KONSTRUKTION —
VOLUMEN 3D > REGELKORPER >
KUGELSEGMENT.

Fange und klicke den Mittelpunkt der
Zylinderoberflache, einen Randpunkt der
Oberflache(= Radius) und eine beliebige
Hohe. Lege die Hohe im Eingabefenster auf
5mm fest. Auf dem Zylinder erscheint nun
eine oben abgeflachte Halbkugel.

Beende den Arbeitsgang (Rechtsklick)

ANMERKUNG: Hier ware jetzt eine
Beispielfigur fertig. Ein Abspeichern der
Zeichnungsdatei sollte spatestens jetzt schon
mal erfolgen.

Fir den 3D-Druck muss die Figur nun tber
MENU > KONSTRUKTION > VOLUMEN 3D >
SUMME zu einer zusammenhadngenden Figur
mit durchgehender Oberflache umgestaltet
werden. Dazu im ersten Arbeitsschritt einen
Teilkorper der Figur durch Linksklick
auswahlen und den Schritt mit Rechtsklick
beenden. Im zweiten Schritt weitere
Teilkérper mit Linksklick auswahlen und
schlieBlich mit Rechtsklick den Arbeitsgang
beenden.

Dieser Arbeitsgang erfordert
Rechnerleistung. Deshalb sollte man bei
schwacheren Rechnern den Arbeitsgang

Summe in mehreren Durchlaufen mit kleinen
Auswahlmengen durchfihren und speichern.

Kreis Gutersloh

Nordrhein-Westfalen

ANMERKUNG: In Wirklichkeit haben wir die
untere Halfte der Kugel im Zylinder versenkt.
Dies kann man sichtbar machen, indem man
den OPEN GL-Modus, der die Oberflachen
des Korpers zeigt, Gber den Symbolknopf
ausschaltet und nur ein ,Drahtgerist” der
Figur anzeigen lasst.

Im ,Feature Tree” sollte nun die Figur als eine
Figur mit unterschiedlichen Teilfiguren
geflihrt werden. Dort kann man dann auch
erkennen, ob alle Teilfiguren in die Summe
eingefiigt wurden.

Aber die Moglichkeiten von Megacad sind
noch nicht ausgeschopft. Man kénnte also
die , Sockeldatei” aufrufen und weitere
Figurenoberteile entwerfen oder ganz neu
anfangen.

Im Folgenden mochte ich daher weitere
Regelkorper vorstellen und am Ende noch
das Fasen und Runden von Kanten
ansprechen.

Die Regelkérper werden alle iiber MENU
KONSTRUKTION > VOLUMEN 3D >
REGELKORPER aufgerufen.
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10. Keil

Zunachst wird eine rechteckige Grundflache

festgelegt (Fangen frei). Dann folgt die
Ausrichtung der Oberkante und im dritten
Schritt die Hohe der Oberkante.

Im Eingabefenster kann dann die genaue

Gestaltung des Keils erfolgen. Hier kann auch

die Umformung in
eine Pyramide

erfolgen. Die weiteren

Moglichkeiten des
Eingabefensters

’ sollten bei Bedarf (iber
die Programmbhilfe

erschlossen werden.

12. Kegel

Nach der kreisférmigen
Grundflache wird die
Hohe festgelegt.

Im Eingabefenster
kénnen die Werte dann
genau festgelegt werden.

14. Zylinder schief

Nach der Erstellung der kreisformigen
Grundflache, wird im
zweiten Schritt die
Neigung des Zylinders im
Raum festgelegt
(Achtung Uberhang
beachten) und im dritten

Schritt die Hohe des
Zylinders erstellt.

Im Eingabefenster kénnen die Werte dann
genau festgelegt werden.
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11. Pyramidenstumpf

Auch hier wird zunédchst eine rechteckige
Grundflache aufgezogen, im zweiten Schritt
die GrofRe der oberen Abschlussflache des
Stumpfes festgelegt, danach
die Raumausrichtung der
Oberflache und im vierten
Schritt die Hohe des

Pyramidenstumpfes
hergestellt.

Im Eingabefenster konnen die Werte dann
genau festgelegt werden. Weiteres in der
Hilfe des Programmes.

13. Kegelstumpf

Zunachst wird die kreisférmige Grundflache
z erstellt, danach die
kreisformige Oberflache
festgelegt und
schlieBlich die Hohe des
Kegelstumpfes.

Im Eingabefenster konnen die Werte dann
genau festgelegt werden.

15. Fasen und Runden von Kérperkanten
Korperkanten kénnen abgerundet oder
abgeschragt (Fasen) werden.
Nun muss im ersten

@ <—__| Arbeitsschritt die Art und

GroRe der Rundung/Fase
eingegeben werden. Uber

den Button , Konturen auswahlen” verlasst

man das Eingabefester und markiert
gewlinschte Korperlinien mit einem

zweifachen Linksklick. Die Linien erscheinen
dann griin, wenn eine Fasung oder Rundung

moglich ist.

Auswahl mit Rechtsklick beenden und im

folgenden Eingabefenster OK anklicken.





