A：物體建構及定義

1、建立”circle”：
（1）開啟DADS Model 2D

（2）選擇DADS Modeling之[image: image1.png]Body




，再按下[image: image2.png]Create




。

（3）在NAME欄下鍵入”circle”，設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為”0.0”，再選取Geometry中的[image: image3.png]Create




，選取將建構之物件種類為”circle”。
（4）將物體之Radius設為0.1，Nodes設為36，Angle設為360。

（5）將[image: image4.png]Shadow Of f



改為[image: image5.png]Shadow On



，[image: image6.png]Shading Flat



改為[image: image7.png]Shading Smooth



。

（6）選擇Visibility，改成Solid，按[image: image8.png]Accept




。

（7）選取Triads的[image: image9.png]Create




，建立circle的接點。

（8）在NAME欄下鍵入” circle_triad1”。
（9）設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為”0.0”，按[image: image10.png]Accept




。

（10）選取[image: image11.png]Hass Properties



，將FIXED TO GROUND的[image: image12.png]FALSE



改為[image: image13.png]TRUE



選擇[image: image14.png]Accept




。
（11）再選擇[image: image15.png]Accept




，完成circle。
2、建立”pend1”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image16.png]Body




，再按下[image: image17.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”pend1”，設定ORIGIN為”1.7678，1.7678”，PHI為”-45”，再選取Geometry中的[image: image18.png]Create




，選取將建構之物件種類為”cylinder”。
（3）將物體之Radius設為0.1，Length設為5，Nodes設為36。
（4）將[image: image19.png]Shadow Of f



改為[image: image20.png]Shadow On



，[image: image21.png]Shading Flat



改為[image: image22.png]Shading Smooth



。
（5）選擇Visibility，改成Solid，按[image: image23.png]Accept




。
（6）選取Triads的[image: image24.png]Create




，建立pend1的3個接點。

（7）在NAME欄下鍵入”pend1_triad1”，設定ORIGIN為”0.0，-2.5”，PHI為” 45”，按[image: image25.png]Accept




。
（8）再選取[image: image26.png]Create




；在NAME欄下鍵入”pend1_triad2”，設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為” 45”，按[image: image27.png]Accept




。

（9）再選取[image: image28.png]Create




；在NAME欄下鍵入”pend1_triad4”，設定ORIGIN為”0.0，2.5”，PHI為”45”，按[image: image29.png]Accept




。

（10）選取[image: image30.png]Hass Properties



，將Mass改為1，按[image: image31.png]Accept




。
（11）再按[image: image32.png]Accept




，完成pend1。
3、建立”pend2”：
（1） 選擇DADS Modeling之[image: image33.png]Body




，再按下[image: image34.png]Create




。
（2） 在NAME欄下鍵入”pend2”，設定ORIGIN為”8.2126，1.7678”，PHI為”69.2961”，再選取Geometry中的[image: image35.png]Create




，選取將建構之物件種類為”cylinder”。
（3） 將物體之Radius設為0.1，Length設為10，Nodes設為36。
（4） 將[image: image36.png]Shadow Of f



改為[image: image37.png]Shadow On



，[image: image38.png]Shading Flat



改為[image: image39.png]Shading Smooth



。
（5） 選擇Visibility，改成Solid，按[image: image40.png]Accept




。
（6） 選取Triads的[image: image41.png]Create




，建立pend2的3個接點。
（7） 在NAME欄下鍵入”pend2_triad1”，設定ORIGIN為”0.0，5.0”，PHI為”-69.2961”，按[image: image42.png]Accept




。
（8） 再選取[image: image43.png]Create




；在NAME欄下鍵入”pend2_triad2”，設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為” -69.2961”，按[image: image44.png]Accept




。

（9）再選取[image: image45.png]Create




；在NAME欄下鍵入”pend2_triad3”，設定ORIGIN為”0.0，-5.0”，PHI為” -69.2961”，按[image: image46.png]Accept




。
（10）選取[image: image47.png]Hass Properties



，將Mass改為2，按[image: image48.png]Accept




。
再按[image: image49.png]Accept




，完成pend2。

4、建立”box1”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image50.png]Body




，再按下[image: image51.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”box1”，設定ORIGIN為”12.8897，0.0”，PHI為”0.0”，再選取Geometry中的[image: image52.png]Create




，選取將建構之物件種類為”box”。
（3）將物體之X Width設為2.0，Y Width設為1.0，X Nodes設為36，Y Nodes設為36。
（4）將[image: image53.png]Shadow Of f



改為[image: image54.png]Shadow On



，[image: image55.png]Shading Flat



改為[image: image56.png]Shading Smooth



。
（5）選擇Visibility，改成Solid，按[image: image57.png]Accept




。
（6）選取Triads的[image: image58.png]Create




，建立box1的2個接點。

（7）在NAME欄下鍵入”box1_triad1”，設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為” 0.0”，按[image: image59.png]Accept




。
（8）再選取[image: image60.png]Create




；在NAME欄下鍵入” box1_triad2”，設定ORIGIN為”0.0，-5.0”，PHI為” 0.0”，按[image: image61.png]Accept




。

（9）選取[image: image62.png]Hass Properties



，將Mass改為2，按[image: image63.png]Accept




。
（10）再按[image: image64.png]Accept




，完成box1。

5、建立”box2”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image65.png]Body




，再按下[image: image66.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”box2”，設定ORIGIN為”12.8897，-0.5”，PHI為”0.0”，再選取Geometry中的[image: image67.png]Create




，選取將建構之物件種類為”box”。
（3）將物體之X Width設為100，Y Width設為0.1，X Nodes設為36，Y Nodes設為36。
（4）將[image: image68.png]Shadow Of f



改為[image: image69.png]Shadow On



，[image: image70.png]Shading Flat



改為[image: image71.png]Shading Smooth



。
（5）選擇Visibility，改成Solid，按[image: image72.png]Accept




。
（6）選取Triads的[image: image73.png]Create




，建立box2的1個接點。

（7）在NAME欄下鍵入”box2_triad1”，設定ORIGIN為”0.0，0.0”，PHI為” 0.0”，按[image: image74.png]Accept




。
（8）選取[image: image75.png]Hass Properties



，將Mass改為1，按[image: image76.png]Accept




。

（9） 選取[image: image77.png]Hass Properties



，將FIXED TO GROUND的[image: image78.png]FALSE



改為[image: image79.png]TRUE



選擇[image: image80.png]Accept




。
（10）再按[image: image81.png]Accept




，完成box2。

B：接點定義

1、建立”rev1”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image82.png]Joint




，再選擇[image: image83.png]Revolute




，按下[image: image84.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”rev1”。
（3）CONNECTION中之設定：

（a）設定BODY 1 NAME為[image: image85.png]circle



，TRIAD ON BADY 1為[image: image86.png]circle_triadl



。

（b）設定BODY 2 NAME為[image: image87.png]pendl



，TRIAD ON BADY 2為。[image: image88.png]pendl_triadl




（5）按[image: image89.png]Accept




，完成rev1。
2、建立”rev2”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image90.png]Joint




，再選擇[image: image91.png]Revolute




，按下[image: image92.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”rev2”。
（3）CONNECTION中之設定：

（a）設定BODY 1 NAME為[image: image93.png]pendl



，TRIAD ON BADY 1為[image: image94.png]pendl_triad3




。

（b）設定BODY 2 NAME為[image: image95.png]pend2



，TRIAD ON BADY 2為[image: image96.png]pend2_triadl




。

（5）按[image: image97.png]Accept




，完成rev2。

3、建立”rev3”：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image98.png]Joint




，再選擇[image: image99.png]Revolute




，按下[image: image100.png]Create




。
（2）在NAME欄下鍵入”rev3”。
（3）CONNECTION中之設定：

（a）設定BODY 1 NAME為[image: image101.png]pend2



，TRIAD ON BADY 1為[image: image102.png]pend2_triad3




。

（b）設定BODY 2 NAME為[image: image103.png]box1



，TRIAD ON BADY 2為[image: image104.png]box1_triadl




。

（5）按[image: image105.png]Accept




，完成rev3。

4、建立”rev_trans1”：

（1）選擇DADS Modeling之[image: image106.png]Joint




，再選擇[image: image107.png]Revirans




，按下[image: image108.png]Create




。

（2）在NAME欄下鍵入” rev_trans1”。

（3）DISTANCE設定為”0.0”。

（4）CONNECTION中之設定：

（a）設定BODY 1 NAME為[image: image109.png]box1



，TRIAD ON BADY 1為[image: image110.png]box1_triad2




。

（b）設定BODY 2 NAME為[image: image111.png]box2



，TRIAD ON BADY 2為[image: image112.png]box2_triadl




。

（5）按[image: image113.png]Accept




，完成rev_trans1。

C：設定工作環境

1、 設定System Data：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image114.png]Analysis




，再選擇[image: image115.png]Systen




，按下[image: image116.png]Edit




。
（2）將ANSLYSIS TAPE設為[image: image117.png]Dynanic




。

（3）將STARTING TIME 設為”0.0”，ENDING TIME設為”10.0”。
（4）按[image: image118.png]Accept




，完成System Data設定。

2、 設定Dynamic Data：
（1）選擇DADS Modeling之[image: image119.png]Analysis




，再選擇[image: image120.png]Dynanic




，按下[image: image121.png]Edit




。
（2）將MAX INT STEP設為”0.05”，INTEGRATION TOL設為”0.0001”。
（4）按[image: image122.png]Accept




，完成Dynamic Data設定。
D：物體分析

1、製作動態模擬投影片：
（1） 選擇功能表上之Solve。

（2） 鍵入CASE為”Slider-Crank”，STARTING TIME為”0”，END TIME為”10”，PRINT INTERVAL為”0.1”。
（3） 按[image: image123.png]Solve




，進行計算以製作動態模擬投影片，計算完畢後按任一鍵繼續。
2、進行動態模擬：

（1） 選擇功能表上之Animate。
（2） 選擇[image: image124.png]Load a File



後，選取Slider-Crank. bin檔，按下[image: image125.png]oK




。

（3） 按下[image: image126.png]Execute Anination



進行動態模擬。

（4） 結束後按下Animating視窗下的[image: image127.png]cancel





[image: image128.png]
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