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MFG473299
Sportgerate aus Holz - designt mit Fusion 360

Danny Maynicke

nti CADSYS
Lernziele
o 3D Konstruktion erstellen
¢ Animierte Montageanleitung vom 3D Modell ableiten
e Modelle rendern
e 3D Daten online zur Verfiigung stellen

Beschreibung

Fusion 360 vs. 2D AutoCAD? Ein klares 1:0 fiir Fusion 360. Die Ausgangslage: 2D
Zeichnungen, Montageanleitungen in Textform und nur physische Prototypen. Das Ziel:
parametrische 3D-Konstruktion, bebilderte und animierte Montageanleitungen, digitale
Prototypen und schnelle Visualisierung. *mission complete*

Referent

Danny war wahrend und nach seiner Ausbildung in der
Mobelkonstruktion tétig. Danach wechselte er fur weitere 7
Jahre in den Automotive Sektor, um bei einem grofR3en
Automobilzulieferer die Qualitétssicherung zu unterstiitzen.
Seit 2018 ist er bei der CADsys Vertriebs- und
Entwicklungsgesellschaft tatig und betreut u.a. Fusion 360
CAD&CAM sowie das Thema BIM fur Produkthersteller.
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Konstruktion

Die parametrische 3D Konstruktion erleichtert z.B. die Anderung an einem Modell.
Modellanderungen wirken sich direkt auf Zeichnungsableitungen aus, was ein “Neuzeichnen”
von Schnitten oder anderen Ansichten unnétig macht. Die Parametrik kann auch wie ein
Konfigurator verwendet werden — mit ihr lassen sich Modelle in unzahligen Varianten andern
bzw. anpassen. Ein 3D Modell kann auch die Grundlage fir Renderings und Animationen sein,
welche sich aus einer 2D Zeichnung nicht ableiten lassen.

3D Modell Sprungkasten

Im folgenden Abschnitt soll die Erstellung eines parametrischen Objektes naher dargestellt und
eine mogliche Vorgehensweise erklart werden.

Parametrische Erstellung der Einzelteile

* Neues Design — unter ,SK_ZE* abspeichern
+ Skizze XZ-Ebene (vorn)
* Rechteck zeichnen
o Die Hohe definieren wir mit 200 mm
o Beider Lange benennen wir den Parameter direkt wahrend der Eingabe um in
"Lange=1200" mm

200.00
—
=

=

Lénge=1200] |+

+ Die gezinkte Eckverbindung zeichnen wir direkt mit in die Skizze ein
« Mittellinie im Rechteck als Konstruktionslinie erstellen
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* Neues Rechteck in der linken unteren Ecke erstellen
o Lange 40mm
o Hohe 20mm
* Rechteck nach oben anordnen (Menge 5/ Abstand 40mm)

© RECHTECKIGE ANORDNUNG

Objekte k4 ausgewahlt b

Richtung(en) [y Auswahlen

|E ‘ﬂ =

Abstandstyp  §h Abstand -
o
< Unterdriocken
o
o
N Menge 3
Abstand 0.00 mm -
E Richtungstyp @ Eine Richtung v
Menge 5 <
S < Abstand -40 v
Shli fl
ol Richtungstyp h Eine Richtung v
40.00

;

» Die kleinen Rechtecke an der Mittellinie spiegeln

_.l © SPEGELN : } =

- I
_’ Objekte [} 40 ausgewaht X \ a8
; g_-; Spegeicrse x i L-@

I

a__I (i} 0K Abbrechen i I:

=R = b =

1200.00

+ Skizze beenden und inneres Profil um 40mm extrudieren (in Y Richtung)

© EXTRUSION
e :
Starten b Profiebene
Richtung. iy Eine sete
Grofte |~ Abstand
Abstand 40

Verjingungswinkel 0.0 deg

Vorgang (& Never Korper

() oK Abbrechen
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* Neue Skizze auf die YZ-Ebene (links)
* Rechteck vom Ursprung aus nach links oben erstellen
o Ho6he mit 200mm definieren
o Bei der Breite wird auch hier der Parameter gleich mit umbenannt in ,Breite=500*
mm

20000

» Skizze fertig stellen und um 40mm in positive X-Richtung extrudieren (nach hinten /
innen); als Vorgang ,neuer Kérper* auswahlen

@ EXTRUSION

Profil

Starten > Profiebene
| Richtung By Eine seite
Grofte || Abstand
Abstand 40mm
Verjingungswinkel 0.0 deg
Vorgang (T Neuer Korper
(] | oK | |Abbrechen|

* Im Anschluss erstellen wir Konstruktionsebenen (Versatzebenen), um nachtraglich
einzelne Koérper spiegeln zu kdnnen
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* Neue Versatzebene von XY, Abstand ,Breite/2"

o Dies bedeutet, dass wir beim Andern der Breite die Versatzebene immer mittig

positionieren
4 |0 CNEI=TTmN ©
D %# Dokumenteinstelungen
D i@ Benannte Ansichten
4 W Y,
® 4% o
e J

© VERSATZEBENE

Ebene

Grote || Abstand =

Abstand  Breites2] v

o [ ok | [Abbrechen|

* Neue Versatzebene von YZ, Abstand ,Lange/2“
PRLER @ icit gespeicher) [O]
D ¥ Dokumenteinstelungen
D @@ Benannte Ansichten
4 W, e,
® 9 o
©® d x
e 4y
©dz
© i@ xv
o | x
o B2
D © i Korper
D © Ml Skizzen
D © i Konstruktion

© VERSATZEBENE

Ebene

Grote | Abstand -
Abstand  Langer2| -
e OK Abbrechen |

*  Wir spiegeln den vorderen (groReren) Kérper an unserer 1. Versatzebene
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» AnschlieBend wird der linke (kleinere) Kérper mit den beiden gro3eren Kdrpern
verschnitten. Hierzu nutzen wir die Funktion ,kombinieren®, welche sich im Bereich
LAndern® in der Werkzeugleiste befindet.

o Zielkorper: kleiner Korper links

o Werkzeugkdrper: die beiden groReren Korper

o Wichtig: Aktivieren von ,Werkzeuge beibehalten®, ansonsten verlieren wir die 2
groReren Kdrper

© KOMBINEREN

Zielkorper I} 1 ausgewant X

Werkzeugkorper ® 2 ausgewahlt b4
Vorgang & Ausschneiden -
Neue Komponente @

Werkzeuge beibehalten

o [ ok | [Aobrechen]|

* AnschlieBend kann der kleine Korper / linke Seite an der 2. Versatzebene gespiegelt

werden
PRLA @ (ticht gespeichert) [O]
D % Dokumenteinstelungen
D @ Benannte Ansichten
D il Ursprung
D © . s,
D © il skizzen
4 © 8, Konstrystion,
B Ebenet

Lol (51 Ebene2

© SPEGELN
ustertyp (1) Korper =

Objekte I3 1 ausgewaht X

Spiegelebene [ SERNTRTY

Vorgang (O Neuer Korper -

[ OK | |Abbrechen |
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+ In der Werkzeugleiste unter ,Andern® lasst sich die Funktion ,Parameter dndern®
aufrufen. Unter den Modellparametern / jeweiligen Skizzen sollten die zwei
benannten Parameter zu finden sein. Durch die Anderung der Werte in der Spalte
Ausdruck, lasst sich unser Modell nun in Lange und Breite steuern

BrR ® = EBa O

Ior=sc—a
o~ |7) ] &% @) . @
ZUSAMMENFOGEN » KONSTRUEREN * PROFEN ~ ENFOOEN ™ AUSWAHLEN ¥

ERSTELLEN »
« BROWSER
4 |o CEETTETE ©
D &% Dokumesieh: T
D @l Senanie Ansichien

4 © M Konsmion
) benet
© @ e

Parameter Name 1 Wert: Kommentare *
|Favoriten
Benutzerparameter +

Modeliparameter
~_(Nicht gespeichert)

20000
150000
4000
200

000
4000

V7 Linear Dimension3 d12 mm 200 mm 20000 v

m— (Nicht gespeichert]

* AnschlieBend lassen sich mit der Funktion ,Abrunden” die Ecken der Konstruktion
noch mit einem Radius von 30mm abrunden
o Eine schnelle Losung, um alle Kanten der gezinkten Eckverbindung
auszuwabhlen, ist die Draufsicht + Rechteckauswahl (von links nach rechts)

© ABRUNDEN

/ ™ (3 Abrunden

g

o Abtirechen
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© ABRUNDEN

Typ [ Abrunden

40 Kanten ® E '~ B¥ Tangentl G1) +
+ x

Radiustyp [ Konstanter Radius.

Kanten/FlchenElemente  [LSPNISUEEY

Tangentenkette @2
Ecktyp (6 Rollende Kugel 14
o | OK | |Abbrechen|

+ Uber ,Andern“ -> ,Darstellung“ lasst sich eine Farbe bzw. eine Textur auf die
Einzelteile anwenden. Unter ,Wood (solid)“ befinden sich die 3D Texturen, welche
sich per Drag&Drop auf den jeweiligen Kérper anwenden lassen

I
s © DARSTELLUNG.

v Anwenden auf: L

adf
Kérper/Komponenten [C} ]
Fidchen o !

v In dieser Konstruktion

v Bibliothek

[suchen Y|
] memnmw\a Meine Darstelungen  Favoriten

Herunteradbare Hiateriaen anzeigen At Downioads abbrect

[ Finished
£ Painted
[ stained
£ unfinished

3D Ash - Unfinished
B -
. 3D Mahogany - Unfinished

() Schliefen|

» Datei abspeichern und schlieRen
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Zusammenbau und Anderung

* Neues Design — unter ,Sprungkasten” abspeichern
+ Das erstellte Zwischenelement ,SK_ZE*" in Konstruktion einfligen
* Verlinkung I6sen und ,Parameter andern“ 6ffnen

<« BROWSER el
PR fs _sorungkastenvi [O]
¥ Dokumenteinstelungen
@ Benannte Ansichten

il Ursprung

AR AR vl v

le ;
,#* Direktbearbeitung
Fixeren
+§» Verschieben/Kopieren
[ zeichnung erstellen
IEf Auswahisatz erstellen
[ starre Gruppe
@ Darstelung
[] openBOM: Exclude from BOM
Eigenschaften
Exportieren
Kopie speichern unter
Speichern unter und Ersetzen
Als STL speichem
& Offnen
& Version wahlen
€3 Verknipfung losen
Kopieren
Ausschneiden
X Loschen
Detailsteuerelement anzeigen
© Ein-/ausblenden
© Alle Komponenten anzeigen
Auswahlbare/Nicht auswahibare
B85 isoleren

In Fenster suchen

In Zeitachse suchen

KOMMENTARE ol PrEaWC Q- B EH B SK_ZE v2:1
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o Neue Benutzerparameter anlegen
»oK _Lange* mit 1000mm
~SK_Breite“ mit 500mm
»SK_Anzahl“ mit 3 (Achtung: bei Einheit ,keine Einheiten“ auswahlen)
o Modellparameter ,Lange“ und ,Breite“ vom eingefugten Zwischenelement suchen
und bei Ausdruck die neu angelegten Benutzerparameter einsetzen

Parameter X
Parameter Name Einheit  Ausdruck Wert Kommentare
v +

{:{ Benutzerparameter SK_Lénge mm 1000 mm 1000.00
ﬁ Benutzerparameter SK_Breite mm 500 mm 500.00
ﬁ Benutzerparameter SK_Anz 3 3
v Modellparameter i i i i
Vv SK ZEwv2
Vv Skizzel
ﬁ Linear Dimension-2 d1 mm 200 mm 200.00
ﬁ? Linear Dimension-3 (Lénge mm SK_Lange ] 1000.00
{} Linear Dimension-4 d3 mm 40 mm 40.00
ﬁ Linear Dimension-5 d4 mm 20 mm 20.00
57 R-Pattern1-uCount d5 1 1
ﬁ? R-Pattern1-vCount dé 5 5
{} R-Pattern1-uDistance d7 mm 0.00 mm 0.00
ﬁ R-Pattern1-vDistance d8 mm -40 mm -40.00
> Extrusionl
v Skizze2
% Linear Dimension-2 Breite mm [SKI |4oo.oo
1'} Linear Dimension-3 d12 mm 200, 30000,
> Extrusion2 s,.'i,r'_"“iffﬂ”‘,ze_'“"@?' l_J.nitless)u ~~~~~~~~~~~~~~~ )
> Ebenel rameter (r |

* Benutzerparameter ,SK_Lange*“ und ,SK_Breite* andern und priifen, ob sich auch
das Modell &ndert
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- Neue ,Rechteckige Anordnung“ erstellen

4 | o [MEETIITITIIN ©

Mustertyp: Komponente

Objekt: ,SK_ZE*

Richtung: Z-Achse

Abstandstyp: Abstand

Als Menge: Benutzerparameter ,SK_Anzahl“ aufrufen
o Abstand: 200mm

+ Der Benutzerparameter steuert nun die Anzahl der Zwischenelemente, die
Ubereinandergestapelt werden

O O O O O
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Zwischenelementen positionieren und die Verknlpfung I6sen

188 CADsys_01_dMay v QX H K- 86 /-

@ Sprungkastenvi*

: VOLUMENKORPER FLacHE secH  weRkzEuGe
Daten Personen S 4 -
1 xousrmomon - [ (] @ on DuP= fr B q @
— & I P SRR B FA R J
 ocnocen | FERTR P frril avsamerces | o
&) ) AUTest @ « BROWSER °)
- Archiv 4 | o [EEIIITIIIE ©
- D # Ookumentensteiungen
D
@ SK_Deckel 4
ect
Rt >
D
4
Q W SK_ZE >

W Sprungkasten
34207 PM

KOMMENTARE

“«h > } £
RS u:-a

© TEXTBEFENLE

- EYTQ F-E\E
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Die vorbereitete Komponente ,SK_Deckel“ zur Konstruktion hinzufligen, neben den

«+E NS0 R

= E®d 0

FROFEN™ ENFOGEN ™ AUSWANLEN ™

z

ki

© VERSCHEBENKOPEREN

Otjeht verschisben

Typ verschieben
Orebpunit festegen
Abstand X

Avstand ¥

1643418 mm v 342023 mm v

$K_Deckel v2:t

Unter ,Parameter andern“ den Langen- und Breitenparameter von ,SK_Deckel*
suchen und mit den angelegten Benutzerparametern ,SK_Lange" und ,SK_Breite*

definieren

Durch die Verlinkung mit den Benutzerparametern werden Breite und Lange von
allen Komponenten ab jetzt Gber ,SK_Lange* und ,SK_Breite* gesteuert
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,Gelenk” unter dem Reiter ,Zusammenfliigen“ in der Werkzeugleiste aufrufen

O
O
O

Komponente 1 = Deckel
Modus: Schnittpunkt zwischen 2 Kanten
Kanten It. Abbildung anklicken

[Zweite Kante auf

Komponente 2 = unteres Zwischenelement
Modus: Schnittpunkt zwischen 2 Kanten
Kanten It. Abbildung anklicken

b

o

)

B

\
A

y

g

!

4

q

(X

[Zweite Kante auf 2 auswahlen|

© GELENK
Position | Bewegung
¥ Komponente 1 - SK_Deckel v2:1

modis Q@ Iy

Kante 1 [} 1 ausgewahtt X

[CUTPRM X Auswahlen

‘¥ Komponente 2

Modus E H ¢

Fang [y Auswahien

(i ] Abbrechen

=T
=

@ GELENK

Position | Bewegung

v Komponente 1 - SK_Deckel v2:1
= wodus © &\
Kante1 [y 1ausgewaht X

Kante2 [y 1ausgewaht X

¥ Komponente 2 - SK_ZE v2:1

modis @ Iy H

Kante1 [y 1ausgewaht X

[CUCFAN k Auswahlen
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o Z-Versatz mit folgender Formel definieren: ,-(SK_Anzahl*200)“
= Der Deckel wird abhéngig von der Anzahl der Zwischenelemente nach
oben verschoben

<+« BROWSER ol

PRLA fa_ sprungkastenvi O]
D %F Dokumenteinstelungen © GELENK
' Ansicht

D @ Benannte Ansichten Position | Bewegung

D Ml Ursprung
¥ Komponente 1 - SK_Deckel v2:1
Dle @ sz B =
7
Dle () sczwe2 wows  © &
D @ () skzEevs Kante 1 [ 1 ausgewant X
D |® (J skopeckeivz Kante 2 [} 1 ausgewant X

¥ Komponente 2 - SK_ZE v2:1

Wodus © K

Kante 1 [} 1 ausgewant = X

Kante 2 [} 1 ausgewant = X

: Z-Versatz  -(SK_Anzahl"200) / -
‘EEJ Umkehren 2
Lo (i} oK Abbrechen
» ,Parameter andern” aufrufen und mit den 3 Benutzerparametern spielen
.m:: ":".,, e Y —— «+EDNDOG0 PR
e RGOS FOUSPSCAERR ¥ = BB U

Parameter Name Einheit  Ausdruck Wert Kommentare
Favoriten
 [Benutzerparameter -
V2 Benutzerparameter S tange mm 1500 mm 150000
7Y Benutzerparameter S Breite mm 800mm 60000
7 Benutzerparameter SK_Anzshl 2 2

OO aRTaaaC
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Zeichnung ableiten

* Design speichern und Arbeitsbereich wechseln: ,Zeichnung® -> ,Aus Konstruktion®
* Einstellungen It. Abbildung

F Autodesk Fusion 360

= R Y @ Sprungkasten v3
VOLUMENKORPER FLACHE BLECH 'WERKZEUGE

- W @O ® FODPSS S 80 W = EBE o

ERSTELLEN ¥ ANDERNY  ZUSAMMENFUGEN KC v PROFEN™ EINFOGEN ¥ AUSWAHLEN ¥
KONSTRUKTION
E— - Ll
GENERATIVES DESIGN ®
_— | © ZEICHNUNG ERSTELLEN
tellungen I
RENDERN |
Lichten v Referenz
ANIMATION o Inhatte Volistandige Baugruppe v
SIMULATION v Ziel
v2:1
FERTIGEN ‘ Zeichnung 9P Neu erstellen -
v2:2
. Vorlage 57 Neu -
ZEICHNUNG » | Aus Konstruktion
78 B v o= Vorgabe 150 -
Aus Animation
Einheiten mm »
Plangroe A3 (420 mmx 297 mm) -
(i) oK. Abbrechen

+ Erstansicht platzieren, Ma3stab 1:10 und Befehl beenden
* In der Werkzeugleiste ,Projektionsansicht* wahlen,
o Erstansicht auf dem Blatt anklicken und Projektionsansichten rechts daneben
und darunter platzieren, und schrég unten links eine Isometrieansicht platzieren
o Die platzierten Ansichten kénnen im Nachhinein noch verschoben und angepasst
werden

F Autodesk Fusion 360
BE S8 > ends x K] Sprunghasten Zeichnung vi*
My ¢ 2 S0CH HEb AAVEEZ B HEO B OBG

2 P

ZEICHNUNGSANSICHTEN * ANOERN ~ GEOMETRE ¥ ABMESSUNGEN TOT SYMBOLE ~ ENFOGEN™  TABELLEN ™ OPENBON

.
K] Sprungkasten Zechnang v1 1
setun

) i —

(0 reo | :
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+ Die Sprungkastenhohe in der Erstansicht bemalen
o ,Abmessungen®-> ,Bemalung®in der Werkzeugleiste auswahlen
o Untere Kante in der Erstansicht anklicken und die obere Kante des Deckels

F Autodesk Fusion 360
#E QB

ZEICHNUNG

By 0 700<cH Mk AAVEYD B EO =

ZEICHNUNGSANSICHTEN ¥ ANDERN ¥ GEOMETRE ~ ABMESSUNGEN ¥ TEXT™ SYMBOLE ¥ EINFUGEN ¥ TABELLEN ¥ AUSGABE ¥

<« BROWSER f | 2 | 3 | 4 | 5
] ‘-J Sprungkasten Zeichnung v1 [
D
)
D
] _ € D
D 5 E B =
D = 5 SRE— -
s = = = =
D = 5 = g
o) = o = g
8 = = = =
= [ = g
=] [= = =
c = = =1 =
= = /B L=
£ y / =
* Zeichnung speichern
* Wenn jetzt das Modell geéndert wird, z.B. die Anzahl der Késten um 1 erhéht und
anschliel3end die Konstruktion abgespeichert wird, sollte in der Zeichnung ein Popup
auftauchen und ein Symbol oberhalb der Werkzeugleiste zu sehen sein
B B B o o @@ [ S—— smneo R
0 YOOTH M AA/ @D B HO @ OGS
L 2 | 3 1 s { s | 3 1 7 1
i L

850

%

PARARY

= T o =0 |-
=1 lu_u.ﬂmsmzuzo

Sprungkasten = Se komen de Zechnung dber de Schaltfache in der
e = A S
| n e e
0

KOMMENTARE ' T 2 T 3 T “saa 0 T 0 T T T -

Ed +

© TEXTBEFEMLE
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+ Beim Klicken auf das Symbol mit dem gelben Dreieck, werden alle Ansichten
automatisch aktualisiert

1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7. | 8

U

nnonnnnonnonanadnOononnnnn

|
| 1050 I :
TOOUOOOUOI I TO T To oo

oooqooroqooooguouogoooog

nonnononooonnnannnonononnn

1 e Fechica e, Crted oy Ropeova by N
Doy Mayicke 15.10.2020
Doamsattpe  [Pwmetams
0 EEaT
£ Sprungkasten R
T o E
| n
1 [ 2 [ 3 [ 4 ma e 5 | B | 7 | 8
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Animation

Schriftliche Montageanleitungen haben 2 wesentliche Nachteile: sie sind aufwendig in der
Erstellung, da der oft technische Inhalt mit Wortern erklart werden muss und sie missen oft
mehrfach erstellt werden, da sie nicht sprachunabhangig sind. Eine Anleitung mit Bildern oder
eine Animation hingegen sind in den meisten Fallen fur den Nutzer schneller begreifbar und
sprachunabhangig.

Animierte Aufbauanleitung einer Sprossenwand

In diesem Abschnitt geht es um die Mdglichkeit, mit Fusion 360 eine Animation von einem 3D
Modell zu erstellen. Da die Baugruppe das fertige / zusammengebaute Objekt darstellt, erstellen
wir eine Abfolge fur die Demontage. Im Nachhinein kann die Reihenfolge umgekehrt werden
und wir erhalten eine Montageabfolge.

Drehbuch erstellen

* Fusion Design ,Sprossenwand” 6ffnen
* Um in den Arbeitsbereich ,Animation“ zu gelangen, klicken wir in der Werkzeugleiste

links auf den Button und wechseln auf Animation
F  Autodesk Fusion 360

= K- « = @ sprossenwand v2
VOLUMENKORPER FLACHE BLECH WERKZEUGE

@ ® BFOPS S fx 87 A

KONSTRUKTION + |
ERSTELLEN ¥ ANDERN ~ ZUSAMMENFUGEN ~

KONSTRUKTION ‘
P
GENERATIVES DESIGN @

RENDERN

ANIMATION Animation Arbeitsbereich
Erstellt Animationen fiir den Betrieb oder die
SIMULATION Montage von Konstruktionen.
FERTIGEN \
ZEICHNUNG >

D (5 Roleva

D () wexso

Dle (J wexw

Do @ wxolf.- aee—
ple O === .

Ple O

Ple O

L0
©
L0
L0

M6 x 90 |-

M6 x 90

le
le
lo

6 x 90 Teilgewinde v3 (4):1
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+ Es wird automatisch ein erstes / neues Drehbuch erstellt (unten links, ,Drehbuch1)
» Die Werkzeugleiste bietet die Mdglichkeit,

o heue Drehblcher anzulegen

o Komponenten zu verschieben / zu drehen, ein- bzw. auszublenden, die

Darstellung zu andern

o Beschriftungen an einzelne Objekte anzuhé&ngen

o Die Kameraaufzeichnung zu aktivieren / deaktivieren

o Und das Video zu exportieren

ANIMATION
ANIMATION ~ @ SQ | ] [me il TTI
= s |l o I+ . e
DREHBUCH ~ TRANSFORMIEREN ~ BESCHRIFTUNG ~ ANSICHT ¥ PUBLIZIEREN ¥
<« BROWSER ‘%' Komponenten transformieren M

E,ﬁ Startansicht wiederherstellen
A Bg’ Sprossenwand v1 s

A Qj Komponenten
Sprossenwand v|
4 © & P B:? Manuelle Explosionsdarstellung E

@ () Rahmen:1 (d ein-/ausblenden v
D © (5 Rolevd! | @ parstelung

N # ((~  Dallavwa r1v4

&?, Autom. Explosionsdarstellung: Eine Ebene

22 Autom. Explosionsdarstellung: Alle Ebenen U

+ Alle Anderungen sind Bestandteil der Animation und wirken sich nicht auf die
Konstruktion aus. D.h. ein Verschieben einer Komponente ist nur im aktuellen
Drehbuch gespeichert und wird nicht in die Konstruktionsumgebung zurlickgegeben.
Definierte Gelenke werden in der Animation nicht bericksichtigt.

* Jede Transformation oder Kamerabewegung benétigt einen Zeitraum — hierfr gibt
es im unteren Bereich das ,Animationsablaufprogramm®

*  Wir starten bei 0,0 mit der Vorderansicht unserer Konstruktion
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Danach wird der Schieberegler auf 4,0 gesetzt und wir &ndern die Ansicht auf eine
Isometrieansicht

¥ Autodest Fusion 360 - B8 X

W e [y S— x ] Unoensant «k+ENDEO PR

T +8E 9 % 0

':lu-«

RESUOIT | TRASRRERNT | BSORFTNGT | AGON® | RGNS
== o
o ) <
e »
D swmssowme vzt Q

[ 1S S T N A N

Und schon ist die erste Animation erstellt und kann mit dem Play Button abgespielt
werden

Jetzt mussen nach und nach die einzelnen Komponenten ,demontiert” werden. Wir
denken also rickwarts und verschieben in mehreren Schritten die unterschiedlichen
Komponenten

Der Schieberegler wird auf 6,0 gesetzt

Die 2 oberen Schrauben werden Uber den Browser links gewéhlt und mit dem Befehl
.Komponenten transformieren“ um 800mm in Z-Richtung verschoben und wir
zoomen ein wenig heraus, um alle Objekte zu sehen
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» Schieberegler auf 10,0 setzen
. Dle obere Rolle wird um 448mm nach oben verschoben *
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* AnschlieRend kann die Bewegung in dem Animationsablaufprogramm angepasst
werden. Wir kiirzen die Bewegung der Rolle ein, indem wir das vordere Ende auf ca.
7,0 schieben. Hiermit fligen wir auch eine kurze Pause hinzu.

© ANIMATIONSABLAUFPROGRANM
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[ Ansicht
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» Danach setzen wir den Schieberegler auf 12 und verschieben die obere Rolle um -
1200mm in Richtung Y
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* Nun kann der Schieberegler auf 14,0 gesetzt werden und die verschobenen
Komponenten werden ausgeblendet
o Komponenten im Browser anwéhlen

o In der Werkzeugleiste ,Ein-/Ausblenden® klicken
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* Schiebregler auf 18,0 setzen und Kameraposition auf Startansicht setzen

(Frontansicht)
» Kamerafahrt im ,Animationsablaufprogramm® verkirzen (Anfangspunkt auf ca. 15,0

setzen)
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+ Und fertig ist unser erstes Drehbuch

« Uber den Playbutton kénnen wir nun die Animation anschauen und im
~2Ablaufprogramm® eventuelle Korrekturen vornehmen (z.B. einzelne Bewegungen
verlangern / verkirzen, verschieben etc.)
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Reihenfolge umkehren

* Um jetzt aus der Demontage- eine Montageanleitung zu generieren, klicken wir mit
der rechten Maustaste unten links auf Drehbuch und wahlen ,Umdrehen®

© ANIMATIONSABLAUFPROGRAMM
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© TEXTBEFEHLE

« Hiermit wird das komplette Drehbuch inkl. aller Anderungen umgedreht

» Dieser Prozess kann jederzeit erneut umgedreht werden, um wieder zur
Ausgangsansicht zu gelangen. Es gibt auch die Mdglichkeit, sich per Rechtsklick auf
Drehbuch im Vorfeld eine Kopie zu erzeugen und das Original zu behalten.
o Rechtsklick Drehbuchl -> Kopieren
o Erneuter Rechtsklick Drehbuchl -> Einfiigen
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Video exportieren

* Nach Speichern der Konstruktion ist das Drehbuch auch online mit dem Design
verbunden und kann tber die Weboberflache von Fusion erreicht und geteilt werden

USION TEAM

{ 1In Fusion 360 bffnen Herunterladen v

« Der offentliche Link des geteilten Fusion Designs beinhaltet also die Animation
+  Wichtig: die Grundlage der Animation ist das 3D Modell — Anderungen an der
Konstruktion wirken sich automatisch auf die Animation aus
o Andern wir in der Konstruktion z.B. die Farbe der Rollen, wird das online in der
Animation direkt aktualisiert
o Der Link muss nur neu aufgerufen werden bzw. die Website aktualisiert werden
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* Zusatzlich kann aus Fusion 360 auch ein Video exportiert werden
* Im aktuellen Drehbuch in Fusion 360 wird dazu in der Werkzeugleiste ,Video
publizieren* geklickt

F Autodesk Fusion 360
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M6 x 90 Teilgewinde v3 (1):1

® 00
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M6 x 90 Teilgewinde v3 (3):1
M6 x 90 Teilgewinde v3 (4):1

* Hiermit kann ein Video auch Uber andere Kanale verteilt oder direkt an den
Interessenten geschickt werden
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Rendering & Collaboration

Um ein neues Produkt zu entwickeln, hat man verschiedene Méglichkeiten. Die Variante
~Skizze, Zeichnung, fertigen, andern, neu bauen* ist eine Moglichkeit — oft nicht die glnstigste
und meistens auch die zeitaufwandigste. Um einen ersten Eindruck von einem neuen Produkt
zu erhalten und um zu prufen, ob die Idee den Anforderungen gerecht wird und optisch gut
aussieht, ist ein 3D Modell inkl. geeigneter Renderings oft ausreichend. Die Cloud unterstitzt
den Kommunikationsprozess zwischen Hersteller und Kunde, zwischen Konstruktion und
Fertigung, zwischen Designer und Entscheider und vielen mehr!

Wir kreieren ein neues Produkt und teilen es mit Interessenten

Im letzten Abschnitt wollen wir ein neues Produkt erstellen und einen méglichen Workflow
aufzeigen, wie wir unsere Produktidee mit anderen teilen kénnen.

Von der Idee zum 3D Modell

* Andieser Stelle darf jeder sein eigenes neues Sportgerat designen oder das Modell
It. Video nachbauen
+ Alternativ steht das Beispielmodell auch zum Download bereit

Renderings erstellen, um den Chef zu tberzeugen

*  Wir wechseln den Arbeitsbereich — und gehen diesmal zum Bereich ,Rendern®

F  Autodesk Fusion 360
B N B &~

UMENKORPER FLACHE BLECH WERKZEUGE

e [ @S ® BFOIPES o 7R

ERSTELLEN ¥ ANDERN ¥ ZUSAMMENFUGEN ¥
KONSTRUKTION
4

C A

GENERATIVES DES|
RENDERN [ Rendern Arbeitsbereich

i Erzeugt realistische Renderings des Entwurfs.
ANIMATION
SIMULATION

FERTIGEN

ZEICHNUNG
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* Innerhalb der Renderumgebung fuhrt uns die Werkzeugleiste wieder von links nach
rechts durch alle Funktionen

*  Wir starten mit dem 1. Punkt: ,Darstellung®
o Hier bietet sich nochmal die Mdglichkeit, unterschiedliche Texturen auf die

einzelnen Komponenten, Korper oder Flachen aufzubringen

» Der nachste Button ruft die Szeneneinstellungen auf

o Wir andern die Beleuchtung

o Wechseln beim Hintergrund von Farbe auf Umgebung, um die ausgewahlte
Umgebung auch angezeigt zu bekommen

o Zusatzlich kdbnnen wir noch die Brennweite und Belichtung einstellen

E Auto o
R B T e fng Ketergerat 7 «+E0N @0 R
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seTupe M ANSICHTSBEREICH RENDE._~  RENDERI ™
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ﬁ =
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M-

A verasten .

e s 'Sﬂmw
SchlieBien

Benutzerdefinierte Umgebur . il

© TEXTEEFE

* Im zweiten Reiter der Szeneneinstellungen lasst sich auch eine andere Umgebung
wahlen. Die Umgebung andert nicht nur den Hintergrund, sondern auch die
Belichtung der Szene
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* Wenn wir nochmal auf den 1. Reiter wechseln, lasst sich unsere Umgebung auch
anpassen — ich drehe die Umgebung, um meinen Schattenwurf und den Hintergrund
etwas anzupassen

E Auto

o E-A & T e fying Kietergeraty7 <+ E N80 K

e QEIHYS QEE ©

«« BROWSER

TELLUNGEN

en D Urgebungsoblotes

1001 18000.000 k¢

B

Belchtung (25, -.. 1

» Der nachste Button in der Werkzeugleiste lasst uns einen Aufkleber auf einer
beliebigen Flache aufbringen
o Beider Auswahl eines Aufklebers ist es oft von Vorteil, ein Bild mit
transparentem Hintergrund zu wéhlen

E Autodesk Fusion 3
# E- e @ the flying Klettergeratv7*
RENDERN
e @ OE; S QG o
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<« BROWSER
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Z-Winkel 0.0 deg
Skallerung X 1.00
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(] OK Abbrechen

+ Die ,Texture-Map-Steuerelemente” lassen uns eine Textur neu ausrichten. Sollte die
Holzmaserung z.B. nicht korrekt verlaufen, kénnen wir mit den Steuerelementen
Ausrichtung und Skalierung neu definieren

Seite 29



4\ AUTODESK.

UNIVERSITY

* Und mit den nachfolgenden Buttons starten wir ein Rendering z.B. innerhalb unseres
Ansichtsfensters oder als Prozess im Hintergrund (lokal oder in der Cloud)

E Autode
= E- S~ @ the fiying Klettergerat v7*
RENDERN
. 0OS Y
o @RS QQ o

SETUP~ IM ANSICHTSBEREICH RENDE... ¥ RENDERN ¥

<« BROWSER
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WEB MOBIL DRUCKEN VIDEO BENUTZERDEFINIERT
BildgroRe | Benutzerdefiniert Breite 1516 px
a8
Seitenverhaltnis = 16:9 Breitbild Hohe 853 px

Belichtung  Nativ

RENDERN MIT

Cloud-Renderer Lokaler Renderer

RENDERQUALITAT

Standard Freigegeben &

RENDER-WARTESCHLANGENZEIT: ,
1 Cloud-Punkte erforderlich

Schliefen

* Renderings in der Cloud werden automatisch mit dem Design verknipft — &hnlich der
Animation. Und bei Cloudrenderings kann ich mich am Ende entscheiden, welches
Format ich herunterladen mochte und ob der Hintergrund transparent sein soll oder
nicht
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Daten mit dem Interessenten / Kunden teilen und Feedback einholen

*  Wollen wir zusétzlich zu unseren Renderings auch das 3D Modell mit jemanden
teilen, so kbnnen wir das einfach mit Versenden eines Links machen
o In der Konstruktionsumgebung klicken wir auf ,Datei“ -> ,Freigeben® ->
,Offentliche Verknlpfung*
o Aktivieren ,6ffentlichen Link teilen“ bzw. ,share latest version with anyone...”
o Und kopieren den Link

F Autodesk Fusjon 360

i

Neue Konstruktion Strg+N BLECH WERKZEUGE

HE
kd  NeuerElektronikentwurf . @ [i_, [\ ? G |$ ‘fx ﬁ ﬁjﬂ
Neue Elektronikbibliothek - ’ 4 (B
’ ANDERN ¥ ZUSAMMENFUGEN ¥
Neue Zeichnung »
# B Neye Zeichnungsvorlage L
A Offnen... Strg+0
Wiederhergestelite Dokumente (0) offnen

Hochladen...

Speichern Strg+S

Speichern unter...

Exportieren...
3D-Drucken
Bild erfassen...
Freigeben > Screencast-Rekorder start
Details im Web anzeigen Offentliche Verknipfung
Ansicht » Autodesk Galerie

© | [ sportgeraete-langer GrabCAD

D © [ Skizzen
D © @@ Konstruktion

Share Public Link X
Share the latest version with anyone using this public link:
hitps://a360.co/2SZAvRo Copy

Privacy Settings

Allow item to be downloaded

Require a password to access the public link

* Mit diesem Link lasst sich im Webbrowser von jedem das Modell 6ffnen.
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* Wollen wir Kollegen oder externe Partner um Feedback bitten, laden wir diese zu
unserem Projekt ein

o Als Projektbeteiligten, Editor oder nur als Viewer

o Hiermit ist auch externen Personen gestattet, das Modell zu begutachten und
auch zu kommentieren, ohne CAD-Software oder CAD-Erfahrung zu bendtigen

o Die Kommentare erscheinen dann beim Konstrukteur direkt im Fusion 360 am

F Autodesk Fusion 360
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