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Cobalt / Xenon / Argon

1. Einfuihrung
In diesem Ubungsbeispiel erlernen Sie die Bedienung der Programme Argon, Xenon und Cobalt am Beispiel eines
einfachen Toasters. Wie bei der 3D Modellierung ublich sind auch hier mehrere Vorgehensweisen moglich.

Cobalt ¥7 5P2 - [Toaster.co®--Dynamische Ansicht]
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Fir dieses Beispiel ist es von Vorteil wenn der Anwender schon einige Grundkenntnisse mitbringt. Das Drehen,
Zoomen von Ansichten, das Eingeben von Werten Uber die Eingabezeile oder das auswahlen und ausrichten von
Objekten mit dem automatischen Zeichenassisten (Drafting Assistant).

Das folgende Beispiel wurde mit Cobalt erstellt. Es kann aber auch in Argon oder Xenon gemacht werden.
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2. Arbeits- und Programmvoreinstellungen

Wenn Sie das Programm zum erstenmal starten, erscheinen die Werkzeuge und die Paletten wie in den
Voreinstellungen definiert.

Wir werden nun einige Voreinstellungen andern.

Wahlen Sie den Befehl >Datei >Voreinstellungen >Anzeige

Da das Objekt das wir erstellen mdchten nicht besonders komplex ist, kdnnen wir die hdchste Aufldsung einstellen.
Setzten Sie die Kurve, Oberflache und Koérper Auflosung unter den Einstellungen auf Superfein.

Voreinstellungen g|

Kategarie Einstellungen

Farben Obijekt Typ | Kurve -

Object's moving X

DCH Anzeige Abbrechen

Anzeige Aufli e

Drrafting Azsistent UEsLng S

Datenspeicherung Anwenden

Allgemnein

Fiaster

Allg. Einstellung

W ahlen

Einheiten

Space Mouse

Date Verkniipfung Zurlicksetzen
Alles Zuriicks.
Woreinstelung

Klicken Sie anschliessend auf OK um das Fenster zu schlieRen

Falls die Fenster TrackBall oder Zeigen-Verbergen nicht eingeblendet sind, wahlen Sie diese aus dem Menu
>Fenster >Trackball bzw. >Fenster >Zeigen-Verbergen.

Schieben Sie den Trackball und die Zeigen-Verbergen Fenster wie unten gezeigt in die rechte obere Ecke, um
mdglichst viel Platz fur die Konstruktion zu schaffen.
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Bevor wir mit dem Erstellen des Toasters beginnen, sichern Sie die Datei als Toaster auf Inrem Computer. Wahlen
Sie >Datei >Speichern als ... und geben Sie einen Namen ein.
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3. Erstellen des Grundkorpers
Wahlen Sie die Ansicht Trimetrie im Pulldown Menu welches sich unterhalb des TrackBall befindet. Sie kdnnen
auch die Kurztaste g auf der Tastatur driicken oder in der Menlileiste den Befehl >Ansicht>Trimetrisch wahlen.

Wahlen Sie das Werkzeug Einzellinie aus der Palette.
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Nachdem Sie das Werkzeug gewahlt haben steht in der Hinweiszeile:

Einzelinie: Startpunkt wahlen. [Chl = Letzte Linie kopieren]

Geben Sie den Startpunkt der Linie beim Ursprung Nullpunkt fir ein.

Beachten Sie immer die Hilfe in der Hinweiszeile. Nachdem Sie den Startpunkt gewahlt haben, steht in der
Hinweiszeile:

Einzelinie: Endpunkt wahlen.

Klicken Sie ein weiteres mal mit der Maus und geben Sie den zweiten Punkt entlang der X Achse an.
Geben Sie die Lange 200 in das Eingabefeld L der Eingabezeile am unteren Bildschirmrand ein.

<
mﬂ %[00 | oo | Z[po | @¢121.378 | gyfon = | ~[200 | a |

Dricken Sie zum Bestatigen der Werte die Eingabetaste (Return) oder die Enter Taste.
Dadurch wird eine Linie mit der Lange von 200 mm gezeichnet.

Wichtig: Beachten Sie immer die Hinweizeile im oberen Bildschirmrand.

Das Werkzeug ist noch immer aktiv und verlangt von lhnen einen neuen Startpunkt fiir eine weitere Linie.

Einzelinie: Startpunkt wahlen. [Chl = Letzte Linie kopieren]

Klicken Sie am Endpunkt der zuletzt gezeichneten Linie fiir den Startpunkt der zweiten Linie und zeichnen Sie eine
Linie nach oben in Z Richtung.

Ausrichten z

Geben Sie eine Lange 125 in das Eingabefeld am unteren Bildschirmrand ein und driicken Sie die Eingabetaste.

-

Lesen Sie die Hinweiszeile:

Einzelinie: Startpunkt wahlen. [Chl = Letzte Linie kopieren]

Die Option (Ctrl = Letzte Linie kopieren) zeichnet eine Kopie der zuletzt gezeichneten Linie.
Bewegen Sie den Mauszeiger an den Startpunkt der zuerst gezeichneten Linie.
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Driicken Sie die Ctrl Taste und klicken Sie dann mit der Maustaste. Eine Kopie der zuletzt gezeichneten Linie wird
erstellt. (Siehe Abbildung rechts unten).

Zeichnen Sie nun eine weitere Linie, welche von der Mitte der horizontalen Linie ausgeht und die eine Lange von
135 mm hat.

Bewegen Sie den Mauszeiger Uber die Mitte der unteren horizontalen Linie und klicken Sie wenn die Anmerkung
Mitte angezeigt wird um den Startpunkt der nachsten Linie zu setzten. Bewegen Sie den Mauszeiger nach oben in

Y Richtung und klicken Sie ein weiteres mal um den Endpunkt der Linie zu setzen. Geben Sie nun die Lange von
135 in der Eingabezeile ein.

Ihre Konstruktion sollte nun folgendermassen aussehen.

Wahlen Sie das Kreisbogen Werkzeug aus der Palette

QDatei Bearbeiten Lavout  Ansicht Ebemen Linie Text Bemassung Ana

Kreizhogen [3 Punkte): ersten Punkt wahlen.[Chl = Tangential an bestehendes Objskt]
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Klicken Sie auf den Endpunkt der rechten vertikalen Linie um den ersten Punkt des Bogens zu setzen.
Klicken Sie auf den Endpunkt der zweiten vertikalen Linie um den zweiten Punkt des Bogens zu setzten.
Klicken Sie auf den Endpunkt der linken vertikalen Linie um den dritten Punkt des Bogens zu setzen.

ekt
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Wahlen Sie das Auswahl Werkzeug
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Klicken Sie auf die mittlere horizontale Linie um diese zu markieren und driicken Sie anschliessend auf die
Ldschtaste (Delete) um die mittlere Linie zu 16schen.

Wahlen Sie das Extrudieren Werkzeug aus der Palette.
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In der Hinweiszeile sollte die Option Vektor voreingestellt sein.
% Cobalt - [Ohne Titel 1*--Trimetrie]

_G'|Datei Bearbeiten Lavout  Ansicht  Ebenen  Linie Text Bemassung  Analyse Fenster Rendern  Animation  Hilfe

ektor . Estruzionzkorper: gezchlozzens Objekbkontur wahlen die einem Yektor entlang extrudien werden solll dmzchalt = weitere]

Befolgen Sie die Anweisungen in der Hinweiszeile.
Estruzionzkorper: geschlozzene Objektkontur wahlen die einem Yektor entlang extrudiert werden solllUmzchalt =W eitere]

Wahlen Sie eine geschlossene Objektkontur. In unserem Falle kdnnen wir die vier Objekte einzeln auswahlen.
Dazu driicken Sie wie in der Hinweiszeile beschrieben zuerst die Umschalttaste (Shift) und halten die Taste
gedruckt, bis alle vier Objekte mit der Maus gewahlt sind. Anschliessend lassen Sie die Umschalttaste (Shift)
wieder los.

In der Hinweizeile steht nun:

Estrugionzkdrper. zwei Punkte fur die Estruzionsrichtung und Lange wahlen,

Klicken Sie z.B. auf den ersten Punkt rechts oben um den Startpunkt der Extrusion zu bestimmen.
Anschliessend klicken Sie einen zweiten Punkt entlang der Y Achse um die Lange und Richtung der Extrusion zu
bestimmen.
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Geben Sie nun den Wert 100 fur die Lange der Extrusion in der Eingabezeile ein, und bestatigen Sie die Eingabe
durch driicken der Eingabetaste.

o0 | @B | @00 | EEmmE | Avugwikel |

Andern Sie die Darstellungsart.

Wahlen Sie den Befehl >Fenster >Ansicht im Menii um die Ansichtspalette einzublenden (Falls diese nicht bereits
eingeblendet ist).

Wahlen Sie die Darstellungsart >Anzeige als Drahtgitter aus der Palette.

* R I
h

Dadurch werden sowohl die sichtbaren wie auch die unsichtbaren Linien des Bauteiles angezeigt.

O

/

Speichern Sie |hre Datei.
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4. Erstellen des Sockels

Den unteren Sockel erstellen Sie wiederum durch extrudieren von Drahtgeometrie. Diese Drahtgeometrie wird vom
unteren Teil des Grundkorpers abgeleitet.

Wahlen Sie zunachst das Kurve versetzen Werkzeug.

e EW el

Geben Sie 7 in das Eingabefeld Versetzen in der Eingabezeile.

Dricken Sie die Umschalttaste (Shift) und markieren Sie die vier unteren Kanten am Bauteil. Bei der vorderen
Kante wird eine Auswahlliste (Fenster) angezeigt in welchem wir die Kante des Bauteils auswahlen missen. Diese
Auswabhlliste erscheint wenn mehrere Méglichkeiten zur Auswahl stehen.

Lassen Sie nach dem Auswahlen aller vier Kanten die Umschalttaste los. In der Hinweiszeile steht nun:
E j Furee wersetzen: Kurven, DOberflache oder Kiorper wahlen die um eine Abstand wersetzt werden sollen. [Ctil = Bogen werlangern]

Durch driicken der Ctrl (Option auf Macintosh) Taste werden die Ecken nicht gerundet. Markieren Sie mit der
Maustaste eine Stelle ausserhalb der markierten Linien.
Es wird ein 7 mm versetzter Linienzug gezeichnet.
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Wahlen Sie das Koérper Extrudieren Werkzeug.

H@l?%aﬂl@l@l@g@

Vergewissern Sie sich, dass die Option Arbeitsebene im Fenster >Fenster >Fangoptionen ausgeschaltet ist.

v i It
v Endpunkt
[v Mitte
[+ S chnittpunkt
[v TandLat,

[ =7 Achsen
[v Auf Objekt

[+ Auf Fante

[ Auf Flache

[ Arbeitzebene
[ Auf Raster [:-S
[ Mur Ebene

<

Fir den Startpunkt der Extrusion klicken Sie auf einen Eckpunkt des Rechtecks das Sie markiert haben.
Fir den Endpunkt der Extrusion markieren Sie einen Punkt in der Z-Richtung.

Geben Sie 12 fiir die Entfernung und -5 fur den Anzugswinkel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

a0 Jawer | g0 | G20 | neugswinke[S |

I

Verbinden Sie die beiden Koérper mit dem Korper verbinden Werkzeug.
" Y ’
O & 0F=igns

XGRS Ee

Wahlen Sie zuerst den Kérper zu dem verbunden werden soll.
Wabhlen Sie anschlielend den Koérper der verbunden wird.
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5. Verrundungen anbringen
Wahlen Sie das Radiale Verrundung Werkzeug.

ﬁiﬁ@é%

Vergewissern Sie sich, dass in der Hinweiszeile das Werkzeug Konstante Verrundung und die Option Radial
gewahlt ist.

@ @ Fadial Radiale Verrundung: K.anten und/oder Flachen zum verrunden wahlen, [Chl = Weitere Optionen][Umschalt = Weitera]
Y

Geben Sie 6 in das Eingabefeld der Eingabezeile ein

AE ] mesa0 ]

Halten Sie die Umschalttaste (Shift) gedrickt und markieren Sie die vier oberen Kanten des Sockels.

N\
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s
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Drehen Sie den Korper mit Hilfe des TrackBall und verrunden Sie die Kanten an allen vier Ecken.

<

W TrackBall

<

Trimetrie

Der Befehl Verrunden ist noch immer aktiv und Sie kdnnen jetzt auch noch die Kanten des Oberteiles verrunden.
Geben Sie 10 in die Eingabezeile ein.

pbsa00 |

Zur besseren Auswahl kdnnen Sie mit dem Mausrad scrollen (Zoom In) oder den Befehl >Ansicht >Zoom Fenster
wahlen um einen bestimmten Bereich zu vergréssern.
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Wahlen Sie bei gedriickter Umschalttaste (Shift) die acht in der unteren Abbildung gezeigten Kanten.

Wechseln Sie in die schattierte Darstellung.

‘RN EEEEE

Verbergen Sie alle Objekte die nicht bendtigt werden indem Sie unter >Fenster >Zeigen Verbergen den Befehl
Nur...zeigen wahlen und auf den Korper klicken.

W eigen-Yerbel

Werbergen
Anzeigen
Alle zeigen

=
>

Speichern Sie |hre Datei.
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5. Erstellen der Einschiibe

Um die Einschiibe zu konstruieren werden wir zuerst zwei Blécke modellieren und diese anschliessend an die
richtige Position plazieren. Danach werden wir die Blécke vom Hauptkérper wegschneiden.

Wahlen Sie das Grundkorper Block Werkzeug und zeichnen Sie einen Block irgendwo auf der
Zeichnungsoberflache

WO # 5[5 4O ]

3

Geben Sie 125 in das L-Feld, 25 in das W-Feld und 150 in das H-Feld ein.
*

< /’“’

Wahlen Sie die Ansicht Oben (Kurztaste d)
Wechseln Sie in die Drahtgitter Darstellung.

" @Et!@fﬁjl@l

Schalten Sie die Option Arbeitsebene im Fenster Fangoptionen ein.

angoptionen  [X]

V¥ Hitte

¥ Schnittpunkt
¥ Tan/Lat.

V¥ 372 Achzen
IV &uf Dbjekt

v Auf Karte

[ Auf Fldche

v Arbeitseben
[ Auf Raster %
[ MNurEbene

Wahlen Sie das Verschieben Werkzeug.

Wahlen Sie den eben erstellten Block.

Fur den Startpunkt der Verschiebung wahlen Sie den Mittelpunkt des Blocks. Der Mittelpunkt des Blocks wird
automatisch gefunden, wenn Sie den Mauszeiger zuvor Uber die Mitte der horizontalen und vertikalen Kante
bewegen und dann den Schnittpunkt der temporar angezeigten Konstruktionslinien wahlen.

11
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' Awzrichten y

Augzrichten = i—)@phnillpunkl

Fir den Endpunkt der Verschiebung wahlen Sie den Mittelpunkt des Bauteils. Der Mittelpunkt des Bauteils wird
automatisch gefunden, wenn Sie den Mauszeiger zuvor Uber die Mitte der horizontalen und vertikalen Kante ganz
aussen am Bauteil bewegen und dann den Schnittpunkt wahlen.

N augrichten « ‘tﬁrzhmllpunkl

Rmeeny N
1 I Y

"

In der Eingabezeile werden jetzt die Werte der Verschiebung angezeigt.
Achten Sie darauf dass im Z Eingabefeld null steht.

|EEI.EEE‘- | arf1z2315 | oo |
(1 I\
_\r\ ] v

Verschieben Sie den Block nun um 20 mm in der Y Richtung.
Klicken Sie in das Y Eingabefeld fiir die Y Richtung und geben Sie +20 zum bestehendn Wert ein.
Dadurch werden die Werte addiert und der Block in Y um zuséatzlich 20 mm verschoben.

|EE|.EBE | av[123915+20| 00 |

Driicken Sie die Eingabetaste.

(jf TV
AT )
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Wabhlen Sie das Werkzeug Spiegeln.
@%m;%%ﬁm

Dricken Sie die Ctrl Taste (Option auf Macintosh) und sie gedriickt. Klicken Sie mit der Maus in die Mitte des
Bauteils um den ersten Punkte der Spiegelachse zu wahlen. Verschieben Sie den Mauszeiger nach rechts damit
die Spiegelachse angezeigt wird und driicken Sie nochmals mit der Maustaste. Der Block wird gespiegelt. Durch
das Driicken der CTRL Taste wurde eine Kopie erstellt.

(] ")

Ausrichten x 0r!!\uf
o

I& L [ A

Schalten Sie die Arbeitsebene wieder aus.

angoptionen (X

¥ FangEin
¥ Endpunkt
v Mitte
¥ Schritpunkt
¥ Tan Lot
v #vZ Achzen
v Auf Objekt
v Auf Kante
| Auf Fliche
& :
[ Auf Raster %
I MurEbene

Wahlen Sie die >Ansicht >Trimetrisch (oder Kurztaste g)
Wahlen Sie den Befehl >Ansicht >Zomm Alles (oder Kurztaste e / oder Ctrl + F)

Wechseln Sie in die schattierte Darstellung.
Ha@%t@@@!ﬁl
Wahlen Sie das Koérper entfernen Werkzeug.

W o@ o =fanidPricd

Markieren Sie das Bauteil das Sie zuerst erstellt haben (Aussenkorper).
Anschliessend driicken Sie die Umschalttaste und wahlen die 2 Blocke die Sie abschneiden wollen.

»y

13
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Wechseln Sie nun wieder in die Drahtgitter Darstellung.
Wahlen Sie das Radial Verrunden Werkzeug.

B
.%hiimi

Geben Sie 3 fur den Radius ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Driicken Sie die Umschalttaste und markieren Sie die acht unten gezeigten Kanten.

e
N \
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Wiederholen Sie den Vorgang mit den Kanten des zweiten Einschubes.
Anschliessend sollte Ihr Bauteil wie folgt aussehen.

Speichern Sie |hre Datei.

14
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6. Erstellen des Auswerfers
Wahlen Sie das Rechteck Werkzeug.

A2

bl

bl

> 2 H|G

ke

o
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In der Hilfezeile oben links wahlen die das erste Werkzeug.

’E 1 | E | D. | |Einzellinien

Far den ersten Punkt wahlen Sie mit Hilfe des Zeichenassistenten (Drafting Assistant) die Mitte aus.

vHittelpunkt

Den zweiten Punkt wahlen Sie ausserhalb wie in etwa in der Abbildung unten gezeigt.

)

///’/f
\x \

Geben Sie 250 fur die Lange und 7 flr die Breite in das Eingabefehl ein und drlicken Sie die Eingabetaste.
1| 250 | H[A
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Wahlen Sie das Korper Extrudieren Werkzeug.

P
Ig@ riﬁlﬂﬁ@@ &

Um die 4 Linien als Kette zu markieren dricken Sie die Umschalttaste (Shift) und klicken auf die erste der vier
Linien. Halten Sie die Umschalttaste weiterhin gedriickt. Wahlen Sie den Befehl >Bearbeiten >Kettenauswahl.
Alle vier Linien sind nun markiert. Lassen Sie die Umschalttaste los.

Bewegen Sie den Mauszeiger mit Hilfe des Drafting Assistant in der Z Richtung nach oben um die
Extrusionsrichtung und Lange zu bestimmen. Klicken Sie irgendwo auf der eingeblendeten Konstruktionslinie in der
Z Richtung.

Geben Sie 50 in das Eingabefeld Entfernung. Driicken Sie die TAB Taste um zum Eingabefeld Anzugswinkel zu
gelangen. Geben Sie den Wert 0 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

| - % | IS
|// 11 i |// 11
LAt
Ry & I
\x N : N S
iAusrichten 2

Wahlen Sie das Korper entfernen Werkzeug.
19 P

Markieren Sie zuerst den Toaster und anschliessend das Bauteil das Sie eben extrudiert haben.
Wechsel Sie in die schattierte Darstellung.

o i |

Zoomen Sie den Bereich um den Auswerfer.

O Ff:ﬁllf-’-r-?%@iﬁli’a'r.a

Wahlen Sie das 2-Punkt Mitte Ellipse Werkzeug

C;
(O
O

~ 1

3 2 Ty TR T

c
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Bewegen Sie den Mauszeiger Uiber den Mittelpunkt der oberen Linie des Auswerferschlitzes. Warten Sie bis
Mittelpunkt angezeigt wird. Driicken Sie auf die Kurztaste ¢ auf der Tastatur um die Ebene zu wechseln. Driicken
Sie mehrmals auf die Kurztaste ¢ bis die Ebene richtig liegt.

Klicken Sie mit der Maustaste um den Mittelpunkt der Ellipse zu wahlen.
Klicken Sie fir den zweiten Punkt der Ellipse wie in der Abbildung unten gezeigt.

Geben Sie 10 in das L1-Feld und 3 in das L2-Feld ein. Driicken Sie die Eingabetaste.
L1[10 | w10 | 124 | az30

Wahlen Sie das Korper extrudieren Werkzeug

N
g@ #5269 '3 7 )
I

Markieren Sie die Ellipse.
Klicken Sie am rechten Scheitelpunkt der Ellipse wie unten gezeigt. Anschliessend bewegen Sie den Mauszeiger
in Richtung der Z Achse und klicken auf den zweiten Punkt.

Geben Sie 10 fir die Distanz ein. Driicken Sie anschliessend die TAB Taste und geben Sie -3 fir den
Anzugswinkel ein. Driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie Zoom Alles (Ctrl+F Windows / Command+F Macintosh)

17
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Verbergen Sie nun die Drahtgittergeometrie (zugrundeliegende Geometrie) aller Kérper.
Wahlen Sie dazu den Befehl >Fenster >Zeigen-Verbergen um folgendes Fenster einzublenden.

Yerbergen
Anzeigen

Alle zeigen
Anzeige umkehren
Mur...zeigen

E kernteil verbergen "
E lkernteil anzeigen

Wahlen Sie Nur...zeigen.

Dricken und halten Sie die Umschaltaste (Shift) gedriickt und wahlen Sie die drei Objekte die sichtbar bleiben
sollen.

Lassen Sie die Umschalttaste (Shift) los.

Andern Sie die Farbe des Toasters.

Markieren Sie dazu den Toaster mit dem Auswahlwerkzeug und wahlen Sie >Linie >Farbe >Mehr.
Wahlen Sie eine Farbe aus der Palette.

Drehen Sie lhren Toaster dynamisch mit dem TrackBall um diesen von allen Seiten zu betrachten.

Sichern Sie lhre Datei.

Vergeben Sie Ihrem Toaster gegebenenfalls ein Material welches Sie unter >Fenster >Render Bibliothek finden
und Rendern Sie das Bauteil mit den Befehlen im Meniu >Rendern.

Erstellen Sie gegebenenfalls eine 2D Zeichnung indem Sie den Toaster mit dem Auswahlbefehl markieren und
anschliessend mit dem Befehl >Layout >2D Modell Ableitung... automatisch in eine 2D Zeichnung ableiten
lassen.

Uben Sie weitere Funktionen und Werkzeuge.
Beachten Sie dabei aber immer die Hinweise in der Hinweiszeile ! ! !

Viel Spass bei der Umsetzung lhrer Ideen.
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