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فصل اول
طراحی قطعات خودروی جیپ 

1-1 طراحی بدنه
برای شروع ترسیم ابتدا وارد Solid works  شده و محیط part  را انتخاب می کنیم.
صفحه xz  را انتخاب نموده روی دستور Sketch  کلیک می کنیم اکنون وارد محیط دو بعدی شدیم ، نقشه زیر رسم می کنیم.
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شکل 1-1: نمای طراحی بدنه
برای رسم دوبعدی می توانیم یک مستطیل با دستور  Center rectangle  به مرکز (0،0) رسم نماییم و به کمک دستور Line  وTrim  شکل نهایی را ایجاد نموده و با دستور Smart dimension  اندازه گذاری نماییم .
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شکل 1-2: نمای از سربرگ 
بر روی سربرگ features  کلیک کرده و فرمان Extruded Boss/Base  را انتخاب می کنیم،مطابق شکل بالا:
منوی سمت راست را مطابق شکل روبرو تکمیل می کنیم.
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 شکل 1-3: سربرگ features
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شکل 1-4: نمایی از بدنه طراحی شده
وارد محیط اسکچ شده و شکل زیر را رسم می کنیم:
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شکل 1-5: محیط اسکچ
به محیط part برگشته و 4 تا با دستور Extruded cut  از شکل اولیه کم می کنیم مطابق شکل زیر:
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شکل 1-6: نمای از طراحی قطعه
صفحه بالایی مکعب مستطیل قرمز را انتخاب و دستور Sketch  را می زنیم سپس چهار ضلعی ابی رنگ زیر را رسم نموده و بعد با دستوذر Mirror  یک چهار ضلعی مشابه قبلی نیر رسم می کنیم.
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شکل 1-7: نمای از طراحی قطعه
به محیط part  برگشته و این دو شکل را با دستور Extruded cut از قطعه کم می کنیم.
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شکل 1-8: نمای از طراحی قطعه
دو باره وجه بیرونی قطعه را انتخاب می کنیم ( همان وجهی که در مرحه قبل انتخاب کردیم ) و وارد محیط اسکچ می شویم و شکل آبی رنگ زیر را ترسیم می نماییم.
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شکل 1-9: نمای از طراحی قطعه
به محیط part  بر می گردیم و مطابق شکل صفحه بعد با دستور Extruded Boss/Base  شکل ترسیم شده را تا قطعه اصلی امتداد می دهیم.
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شکل 1-10: نمای بالایی از طراحی
برای ترسیم قسمت رادیاتور خوردرو وجه جلویی را انتخاب نموده و با دستور Striaght slot ترسیم اولیه که به رنگ آبی روشن مشخص شده را رسم و سپس با دستور Liner Sketch Pattern  آن را 11 بار تکرار می کنیم. دو عدد ذوزنقه در دوطرف ترسیم نموده که اندازه های آنها نیز داده شده است و در ادامه دوتا شکل بالایی را هم رسم می کنیم .برای رسم شکل های مشابه می توان از دستور Mirror  استفاده کرد.
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شکل 1-11: قسمت رادیاتور خوردرو
به محیط پارت برگشته و به عمق 0.4 با دستور Extruded cut  شکل ترسیم شده را از قطعه کم می کنیم.
با دستور Fillet  از سربرگ Features  گلگیر عقب را فیلت می زنیم.این دستور را برای گلگیر جلو دوبار تکرار می کنیم.
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شکل 1-12: گلگیر 
اکنون با دستور Mirror  در سربرگ Features و انتخاب صفحه xz به عنوان صفحه Mirror  گلگیر عقب و گلگیر جلو را برای سمت مقابل قطعه ایجاد می کنیم :
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شکل 1-13: نمایی از طراحی
چهار عدد ضلع مشخص شده در شکل را انتخاب و با دستور Fillet ، فیلت می زنیم.
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شکل 1-14: نمایی از طراحی
برای خالی کردن قسمت داخل خودرو از دستور shell در سربرگ features  استفاده می کنیم ابتدا قسمت آبی رنگ مشخص شده در شکل زیر را با نگه داشتن دکمه Ctrl صفحه کلید انتخاب نموده و سپس دستور Shell  را انتخاب می کنیم .مقدار ضخامت را 1 وارد می کنیم.
[image: image15.png]@ souomonss ) ) e [Fomominirs D)9 o
PR T [y e e Y 63
LYo —
et
Remores st rom i bty
[T e | siriens |
e met rom ooy o et s hervesesee fiingren Z_0





شکل 1-15: خالی کردن قسمت داخل خودرو
چراغ های عقب خودرو را مطابق شکل زیر در محیط دو بعدی رسم نموده و در محیط پارت تبدیل به استوانه می کنیم سپس از دستور Fillet  استفاده نموده و شکل نهایی را ایجاد می نماییم.
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شکل 1-16: طراحی چراغ های عقب خودرو
برای تغییر رنگ چراغ ها بدنه هرکدام را انتخاب و با کلیک راست و از مسیر مشخص شده در شکل زیر رنگ آن را عوض می کنیم این دستور را برای تغییر رنگ سطوح و قطعات دیگر هم می توان استفاده کرد.
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شکل 1-17: رنگ چراغ ها
1-2 طراحی شاسی
مطابق نقشه ترسیم شده در شکل زیر در محیط اسکچ آنرا رسم می کنیم.
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شکل 1-18: طراحی شاسی
به محیط پارت برگشته و به آن از دو طرف ارتفاع 2 می دهیم که میشود 4.

به محیط دوبعدی رفته و دو نیم دایره در موقعیت و اندازه مشخص در شکل زیر ترسیم میکنیم و در محیط پارت به آن ضخامت می دهیم:
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شکل 1-19: نمایی از طراحی شاسی
با دستور Stright slot  مطابق شکل ، عمل نموده به محیط پارت برگشته و به ترسیم خود بعد می دهیم.
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 شکل 1-20: نمایی از بالا
برای قسمت بعد دو دایره رسم نموده و با دستور Extruded cut  از قطعه کم می نماییم.
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شکل 1-21: رسم دو دایره
صفحه xz  را انتخاب کرده به محیط دو بعدی می رویم. و یک مثلث رسم می کنیم.
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شکل 1-22: رسم مثلث
در محیط پارت بصورت دو طرفه به آن بعد می دهیم یعنی در پنجره باز شده گزینه mid plane  را انتخاب می کنیم. 
برای ترسیم قسمت بعدی یک دایره در صفحه xz  رسم می کنیم .مطالبق شکل زیر:
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شکل 1-23: ترسیم دایره
با استفاده از دستور swept Boss/Base  دایره ترسیم شده را حول محور مناسب می گردانیم تا شکل زیر پدید آید.
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شکل 1-24: دایره ترسیم شده
برای ترسیم آخرین قسمت مطابق شکل زیر در محیط دو بعدی ترسیم نموده به محیط پارت برمی گردیم.
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شکل 1-25: محیط دو بعدی
با دستور revolve cut  شکل ترسیم شده را از قطعه کم می کنیم.
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شکل 1-26: کامل کردن دایره
شاسی خودرو آماده است.
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شکل 1-27: شاسی آماده شده
1-3 طراحی کنسول 
برای شروع کار صفحه yz را انتخاب نموده و شکل زیر را رسم می کنیم به محیط پارت برمی گردیم.
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شکل 1-28: طراحی کنسول
دستور Extruded Boss/Base  را از سربرگ Features  انتخاب نموده از دو طرف امتداد می دهیم.
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شکل 1-29: طراحی کنسول
مطالبق شکل خطوطی را که با رنگ آبی فیروزه مشخص شده در صفحه xz  رسم می کنیم و در محیط پارت با دستور Extruded cut  از قطعه کم می کنیم
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شکل 1-30: طراحی از نمای بالا
صفحه yz  را انتخاب کرده و شکل زیر را رسم می کنیم .
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شکل 1-31: ترسیم قطعه
و در محیط پارت حول محور مناسب می چرخانیم.
دو لبه مشخص شده در شکل زیر را دستور chamfer پخ می زنیم.
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شکل 1-32: پخ زدن
صفحه پشت کنسول را انتخاب کرده و دو دایره رسم می کنیم و به آنها ضخامت می دهیم تا کف استوانه های تو خالی که قبلا" ترسیم کردیم پر شود.
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شکل 1-33: ترسیم دو دایره
یک مربع در صفحه میانی کنسول رسم نموده و با دستور extruded boss/base  به آن ضخامت می دهیم.
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شکل 1-34: ترسیم مربع
همین عمل را برای مربع پایینی هم تکرار می کنیم با این تفاوت که به جای دستور بالا از دستور Etruded cut  استفاده می کنیم.
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شکل 1-35: ترسیم مربع
صفحه دسته عمودی کنسول را که قبلا" برای ترسیم مربع استفاده کرده ایم دوباره انتخاب نموده و دایره زیر را رسم می کنیم.
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شکل 1-36: ترسیم دایره
دستور Extruded Boss/Base  را انتخاب کرده و مطابق شکل زیر پنجره باز شده سمت چپ را تکمیل می کنیم.
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شکل 1-37: ترسیم استوانه
صفحه بالایی استوانه ای را که در مرحله قبل رسم نموده ایم را انتخاب و یک دایره ترسیم میکنیم و بعد از بازگشت به محیط پارت با دستور Extruded cut  از قطعه کم می کنیم.
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 شکل 1-38: ترسیم دایره
ترسیم کنسول به پایان رسید.
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شکل 1-39: شکل نهایی
1-4 طراحی لاستیک
برای شروع کار شکل زیر را در صفحه xz رسم می کنیم .
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شکل 1-40: طراحی لاستیک
پس از بازگشت به محیط پارت با دستور revolve Boss/Base  آنرا حول محور x می چرخانیم. سپس شکل زیر را در صفحه xz ترسیم می کنیم:
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شکل 1-41: طراحی لاستیک
با دستور Extruded Cut  از قطعه کم می کنیم .در گام بعدی گوشه های مشخص شده به رنگ آبی در شکل زیر را با دستور Chamfer  پخ می زنیم در مرحله بعدی دو فرو رفتگی ایجاد شده را با دستور Circular Pattern  به تعداد 45 عدد حول محور X  تکرار می کنیم.
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شکل 1-42: ایجاد فرو رفتگی
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شکل 1-43: قطعه کامل شده
1-5 طراحی چراغ
ترسیم این چراغ خودرو بسیار ساده می باشد. ابتدا آنچه در شکل زیر آمده را ترسیم می کنیم.
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شکل 1-44: طراحی چراغ
سپس چند ضلعی ترسیم شده را در محیط پارت حول محور X با دستور Rvolved می چرخانیم .
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شکل 1-45: ترسیم چراغ
بدین ترتیب چراغ خودرو ترسیم می شود
[image: image46.png]e z____:rmw





شکل 1-46: قطعه کامل شده
1-6 طراحی رینگ
برای ترسیم رینگ خودرو ابتدا شکل زیر رل در محیط دوبعدی رسم می نماییم و سپس به محیط پارت برمی گردیم. و آنرا حول محور x با دستور Revoled Boss/Base می چرخانیم 
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شکل 1-47: ترسیم رینگ خودرو
به محیط دوبعدی برگشته و 2 شش ضلعی که به رنگ تیره در شکل مشخص شده را با دستور Polygon کشیده و سپس شش ضلعی بیرونی را با فرمان با دستور Circular Sketch Pattern  حول مرکز 8 بار تکرار می کنیم و به همین شیوه شش ضلعی که در وسط واقع شده را 5 بار تکرار می کنیم. به محیط پارت بازگشته با دستور Extruded Boss/Base  به آنها ارتفاع می دهیم.
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شکل 1-48: طراحی رینگ
1-7 طراحی صندلی
برای شروع رسم صندلی خودرو شکل زیر را در صفحه xz رسم می کنیم.
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شکل 1-49: ترسیم صندلی
در محیط پارت با دستور Extruded Boss بصورت زیر به آن بعد می دهیم
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شکل 1-50: ترسیم صندلی
در مرحله بعد با رسم دایره و تبدیل آن به استوانه شکل زیر را به ترسیم می کنیم.
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شکل 1-51: رسم دایره و تبدیل آن به استوانه
در مرحله بعد گوشه های مشخص شده به رنگ زرد را با دستور Chamfer  پخ می زنیم.
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شکل 1-52: نمایی از صندلی
در مرحله آخر گوشه ای که در شکل بعد مشخص شده را پخ می زنیم 
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شکل 1-53: پخ زدن
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شکل 1-54: طراحی کامل شده صندلی
1-8 طراحی فرمان
برای شروع ترسیم شکل زیر را در صفحه xz  رسم می کنیم.
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شکل 1-55: ترسیم فرمان
در محیط پارت آنرا حول ضلع پایینی با دستور Revolved Boss/Baseمی چرخانیم
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شکل 1-56: ترسیم فرمان خودرو
در مرحله آخر شکل زیر را در صفحه yz رسم نموده و در محیط پارت با دستور Extuded cut  از قطعه اولیه کم می کنیم.
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شکل 1-57: کامل کردن قطعه
شکل نهایی بصورت زیر می باشد.
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شکل 1-58: شکل نهایی
1-9 طراحی قاب شیشه جلو
برای شروع کار شکل زیر را در صفحه yz رسم می کنیم.
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شکل 1-59: ترسیم قاب شیشه جلو
در محیط ابتدا قسمتی از ترسیم که در شکل زیر به رنگ ابی فیروزه ای می باشد را انتخاب و بعد می دهیم.
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شکل 1-60: ترسیم قاب شیشه
در مرحله بعد قسمت ابی رنگ شکل زیر را با انتخاب دستور Extruded Boss ضخامت می دهیم.
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شکل 1-61: دادن ضخامت
و در پایان دایره باقی مانده را با دستور فوق تبدیل به استوانه می کنیم.

در مرحله بعد قسمت آبی شده شکل زیر را با دستور Mirror  نسبت به صفحه yz انجام داده و قسمت زرد رنگ را می سازیم
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شکل 1-62: نمایی از ترسیم قطعه
برای ترسیم قسمت بعدی صفحه جلویی را انتخاب و مطابق شکل زیر دوتا مستطیل کشیده از قطعه اصلی با دستور Extruded cut  کم می کنیم .
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شکل 1-63: ترسیم دو تا مستطیل
برای قسمت آخر لبه های مشخص شده را با دستور Chamfer پخ می زنیم.
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شکل 1-64: پخ کردن
قطعه نهایی بصورت شکل زیر می باشد.
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شکل 1-65: تصویر قطعه نهایی
1-10 طراحی میله و شیشه
چون ترسیم این دو قطعه بسیار ساده و  تکراری می باشد از بیان آن خودداری می کنیم.
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شکل 1-66: میله طراحی شده
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شکل 1-67: شیشه طراحی شده
