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Kapitel 1 | Einführung

	Herzlichen Dank, dass Sie sich für dieses Buch entschieden haben!

	Möchten Sie Ihr Wissen und Ihre Fähigkeiten in der CAD-Konstruktion mit "Fusion 360" von Autodesk Schritt für Schritt weiter vertiefen? Dann sind Sie hier richtig!

	Achtung: Dieses Buch ist die Fortsetzung zum Buch "Fusion 360 | Konstruktionsprojekte Teil 1" (ISBN: ‎9798774246038) sowie zum Grundlagen-Buch "Fusion 360 | Schritt für Schritt" (ISBN: ‎9798548981417). Wer noch keine Vorkenntnisse in "Fusion 360" hat, sollte zuerst diese beiden Bücher durcharbeiten. Weitere Informationen zu den genannten Büchern finden Sie auch auf den letzten Seiten dieses Buches. Die Grundlagen der Bedienung von "Fusion 360" werden in diesem Buch für Fortgeschrittene nicht oder jeweils nur sehr kurz wiederholt. 

	Wenn Sie hingegen bereits selbst Erfahrungen im Umgang mit dem Programm "Fusion 360" gesammelt haben oder die genannten Bücher schon zu Hause haben, dann können Sie sich jetzt auf die Umsetzung von weiteren und vor allem komplexeren Projekten freuen. Auf diese Weise können Sie Ihre Fähigkeiten in der Konstruktion von 3D-Modellen weiter vertiefen. Wie Sie vielleicht schon wissen, bin ich beruflich als Ingenieur (M.Eng.) tätig und versuche Ihnen in meinen Büchern zur Konstruktion auf einfache und spielerische Art und Weise den Umgang mit der dafür notwendigen Software sowie relevantes Hintergrundwissen beizubringen. 

	In diesem Buch werden wir vier tolle Projekte konstruieren. Diese Projekte sind komplexer und detaillierter gestaltet als in den Vorgängerbüchern. Aber keine Sorge, wir werden diese Projekte wieder gemeinsam und Schritt für Schritt durcharbeiten. Das wird Ihnen dabei helfen die einzelnen Funktionen von "Fusion 360" noch souveräner zu verwenden und dabei auch die eine oder andere neue Herangehensweise für die Konstruktion eigener 3D-Modelle zu erlernen. Der didaktische Ansatz variiert dabei von Projekt zu Projekt, um möglichst viele Herangehensweisen zu vermitteln. Zudem werden Sie auch bei eigenen Projekten besser zurechtkommen, je mehr angeleitete Übungsprojekte Sie absolviert haben.

	Kurz zusammengefasst werden Sie in diesem Kurs im Detail lernen:

	
	- Die Features von "Fusion 360" in der Anwendung weiter zu vertiefen

	- Neue 2D- und 3D-Features für die Erstellung von Komponenten kennenlernen

	- Praxisorientiert anhand von komplexen Beispielprojekten zu konstruieren

	- Zusammenbau von komplexen Baugruppen

	- Neue Herangehensweisen in der Konstruktion 

	- Komplexe Konstruktionsprojekte umsetzen: 

	- Computermaus, 

	- Schere,

	- KFZ-Wagenheber,

	- Kurzhantelstange mit Hantelscheiben.



	 

	Wie Sie vermutlich wissen, kann man mit "Fusion 360" von Autodesk nicht nur konstruieren, sondern auch simulieren, rendern, animieren und mehr. Dieser Kurs ist jedoch speziell für die fortgeschrittene CAD-Konstruktion gedacht. Für die anderen Bereiche werden Sie im Laufe der Zeit jeweils eigene Kurse vorfinden. Der Hauptfokus dieses Kurses liegt also auf der fortgeschrittenen Konstruktion mit "Fusion 360"! 

	Falls Sie das Programm bisher nicht hatten, können Sie sich "Fusion 360" als Privatanwender mit einer Hobbylizenz übrigens KOSTENLOS downloaden!

	Hier der Link zum Download: 

	https://www.autodesk.de/products/fusion-360/personal-form

	Und jetzt geht es auch schon los! Wir beginnen sofort mit dem ersten Projekt. Wir versuchen unser Können an der Konstruktion einer Computermaus. 

	 


Kapitel 2 | Projekt 1: Computermaus

	Wir beginnen diesen Kurs mit der Konstruktion eines 3D-Modells einer Computermaus. Dieses Modell soll folgendermaßen aussehen:

	[image: Image]
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	2.1 Die obere Fläche der Computermaus

	Wir beginnen bei der Konstruktion der Computermaus zuerst mit einer gewölbten Fläche, die die Oberseite der Maus darstellen wird. Nachdem wir diese Fläche erzeugt haben, werden wir die seitliche Kontur der Maus zeichnen und danach die untere Fläche der Computermaus sowie die übrigen Elemente.

	Für die gewölbte Oberfläche beginnen wir die erste Skizze unseres CAD-Projekts. Das gelingt z. B. durch einen Rechtsklick auf die x-y-Ebene ②, die wir im Strukturbaum ① einer neuen Konstruktionsdatei finden können. Nach der Auswahl des Befehls "Create Sketch" ③ wird die Skizze auf der gewünschten Ebene erstellt. Alternativ kann man natürlich auch den Befehl in der oberen Menüleiste im Tab "Solid" auswählen und dann auf eine der angezeigten Ebenen klicken. 

	[image: Image]

	Auf diese Ebene zeichnen wir drei Punkte, um die erste Kontur für die gewölbte Oberfläche zu erstellen. Um die Punkte zu zeichnen, nutzen wir den Befehl "Point" ②, den wir im Tab "Sketch" ① und im Menüabschnitt "Create" ③ finden können. Falls der Befehl in der Menüleiste bisher nicht vorhanden ist, dann müssen wir den Menüabschnitt "Create" öffnen ③ und können mit einem Klick auf die drei kleinen vertikalen Punkte ④ die Option "Pin to Toolbar" aktivieren. Das können Sie gerne auch mit anderen häufig genutzten Befehlen machen. 

	[image: Image]

	Wir setzen die drei Punkte in den Bereich rechts neben dem Koordinatenursprung ① und bemaßen die Punkte dann mithilfe des Befehls "Sketch Dimension" ② wie dargestellt. Wir benötigen jeweils ein Maß in x-Richtung und ein Maß in y-Richtung, um die Punkte vollständig zu definieren. Bei dem Punkt ③, der sich unten rechts befindet, verwenden wir nur ein Maß in x-Richtung, da wir die y-Position mit der Bedingung "Horizontal/Vertical" ④ definieren. Das machen wir, indem wir den Punkt ③ und den Koordinatenursprung ① auswählen (Mehrfachauswahl mit gedrückter STRG-Taste) und dann auf die Bedingung ④ klicken, die sich im Bereich "Constraints" befindet.
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	Anschließend zeichnen wir die erste Kontur, indem wir den Befehl "Fit Point Spline" auswählen ① und dann zuerst auf den Koordinatenursprung ② und nachfolgend auf die zuvor gezeichneten Punkte ③ - ⑤ klicken. Fertigstellen können wir den Befehl, indem wir im letzten Schritt auf das Häkchen ⑥ klicken. 

	[image: Image]

	Danach beenden wir die Skizze mit einem Klick auf den Befehl "Finish Sketch" im Bereich rechts oben, da wir die zweite Kontur auf eine andere Ebene zeichnen. Aus diesen zwei Konturen spannen wir dann die Oberfläche der Computermaus auf. 

	[image: Image]

	Um die zweite Kontur zu zeichnen, erzeugen wir zuerst eine Ebene, die senkrecht zu der zuvor gezeichneten Kontur orientiert ist. Das machen wir mit dem Befehl "Plane Along Path" ①, der sich im Menüpunkt "Construct" verbirgt. Nach der Auswahl des Befehls klicken wir auf die Kontur ②. Dadurch erscheint eine Ebene mit einem Pfeil ③ sowie ein Fenster für Einstellungen ④. An diesem Pfeil ③ können wir die Ebene nun entlang der Kontur nach links bis zum Ursprung ⑤ der Kontur verschieben. Zum Abschluss klicken wir auf "OK" ⑥.

	[image: Image]

	 

	[image: Image]

	[image: Image]

	Nun skizzieren wir die zweite Kontur auf der soeben erzeugten Ebene. Das erreichen wir mit einem Klick auf den Befehl "Create Sketch" ① und durch Auswahl der Ebene ②. 

	[image: Image]

	Wir drehen unsere Ansicht zunächst noch etwas, sodass wir einen guten Blick auf den Koordinatenursprung und die erste Kontur haben. 

	[image: Image]

	Im Bereich des Koordinatenursprungs erzeugen wir dann einen Bogen mit dem Befehl "3-Point Arc" für die zweite Kontur.  

	[image: Image]

	Da wir uns immer noch in der Skizze auf der Ebene befinden, wird alles, was wir nun zeichnen auf diese Ebene abgelegt. Daher können wir den Bogen einfach in den 3D-Raum zeichnen. Als Bemaßung benötigen wir einen Radius von 75 mm (Befehl "Sketch Dimension") ①. Danach setzen wir die Bedingung "Horizontal/Vertical" zwischen den beiden unteren Punkten des Bogens ② und ③. Zudem setzen wir eine weitere "Horizontal/Vertical" Bedingung zwischen dem Koordinatenursprung ④ und dem Mittelpunkt des Bogens ⑤.

	[image: Image]

	Anschließend verknüpfen wir den Bogen mit dem Koordinatenursprung, indem wir zuerst den Bogen ①, dann den Koordinatenursprung ② und abschließend die Bedingung "Coincident" auswählen ③. Die Breite bemaßen wir mit 80 mm ④. 

	[image: Image]

	Nachdem wir die Skizze geschlossen haben (Befehl "Finish Sketch"), können wir die Oberfläche der Computermaus erzeugen. Wir nutzen dafür den Befehl "Sweep" aus dem Bereich "Surface". Wie wir bereits aus den vorherigen Kursen wissen, ist der Bereich "Surface" explizit für die Erstellung von Flächen gedacht.
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	Nachdem wird den Befehl "Sweep" in der Menüleiste ausgewählt sowie unsere Ansicht etwas gedreht haben, müssen wir für eine erfolgreiche Flächenerstellung sowohl ein Profil als auch einen Pfad angeben. Wir wählen daher in den Einstellungen zuerst die Option "Profile" ① und klicken dann auf den zuvor erstellten Bogen ②. Anschließend wählen wir die Option "Path" ③ und klicken dann auf die Kontur ④, die wir ganz am Anfang erstellt haben. Nun sollte sich die Fläche aufspannen. Abschließend wählen wir noch die Option "New Component" ⑤, um eine eigenständige Komponente zu erzeugen und klicken dann auf "OK" ⑥.
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	Aus dieser Fläche werden wir mithilfe der seitlichen Kontur der Computermaus die Oberseite der Maus ausschneiden. Um das zu tun, erstellen wir im nächsten Kapitel zunächst die Kontur für die seitlichen Flächen der Computermaus.

	2.2 Die seitliche und die untere Fläche der Computermaus

	Bevor wir die Kontur der seitlichen Flächen skizzieren können, müssen wir eine Versatzebene erstellen, auf der wir dann zeichnen. Das machen wir mit einem Klick auf den Befehl "Construct" oder mit der Auswahl des Menüpunkts "Offset Plane". 

	[image: Image]

	Dadurch erscheint am Ursprung ein Koordinatensystem mit drei Ebenen. Wir wählen die untere Ebene – die x-z-Ebene – aus und tragen einen Offset von -10 mm ein und bestätigen mit der "ENTER"-Taste, sodass eine Versatzebene erstellt wird.  
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	Auf diese Ebene zeichnen wir nun die Grundkontur der Computermaus, die wir danach nach oben ziehen werden, sodass wir die seitlichen Flächen erhalten. Dazu erstellen wir zunächst eine Skizze auf der soeben erzeugten Ebene.

	Werfen wir zuerst einen Blick auf das gesamte Profil für die Skizze. Wenn Sie möchten, können Sie sich gleich selbstständig daran versuchen. Die einzelnen Schritte für die Erstellung dieses Profils folgen natürlich im Anschluss.

	[image: Image]

	Sehen wir uns nun an, wie wir dieses Profil erstellen können. Für eine bessere Übersichtlichkeit blenden wir dazu die Fläche, die wir im vorherigen Kapitel erstellt haben, aus. Das machen wir mit einem Klick auf das kleine Augen-Symbol der Komponente im Strukturbaum.
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