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Zagadnienia kluczowe:

S

Szkic 2D

Tworzenie podstawowej geometrii szkicu 2D
Edytowanie geometrii szkicu 2D

Dodawanie odpowiednich relacji dla szkicu 2D
Sprawdzenie poprawnosci szkicu 2D

1.1 Wprowadzenie do SzKicu 2D

Szkic 2D stanowi baze do modelowania. Wiekszo$¢ modeli rozpoczyna sie od szkicu. Modut

szkicu 2D zawiera narzedzia do rysowania geometrii szkicu 2D, operacje edycji, narzedzia do

nadawania relacji wiezéw i wymiaréw oraz umozliwia sprawdzenie poprawnosci szkicu. W

ZW3D, szkicownik jest niezaleznym Srodowiskiem projektowym.

1.1.1 Szkic 2D

Wychodzac ze Srodowiska modelowania, mamy kilka mozliwo$ci rozpoczecia szkicu 2D.

ko4 fEe
Il oveece

L deie m’ Sciana - |85 | Tylko czesé

= FY et i ¥ -
5, > &
s s L4 3 Wyciagniecie + Czefé001.23 X
@ Ustaw érodek obrotu
- N} v || K il
Pok: stko . <Shift-Kliknjj prav
Ukryj elementy ¥ Wymagane <Kiiknij prawyal
-
Co o Prfilp a &
H Wstaw plaszczyzne e | S0y Wataw liste krzywych
gu ||| TyPvycaariec: Tunstonnie
Szkic 30 &gy | startS 0 -
% Tabela kenfiguradi Prawe menu | .. KeniecE 0 + | & -{Definiowanie profilu
M} Wstaw liste krzywych +1 Kierunek 2 -
& w komponent : Ocwroé Kierunek sciany
w pod-czeé =5
* w pod-czes Bl perage Boole'a
& Wyrswnaj N
Tl Menadzer 7W3D.. g i‘ e
% Przegladarka zmiennych... Ksztait Boole'a ¥
B8 Biblioteks crecci ¥ Pochylenie
#  Rysunek 2D Pachylenie 0 @ -
L. Obrobka CAM
Dostosy]

Rys. 1. Rozpoczecie nowego szkicu 2D

® Pasek wsteg narzedzi operacje ->Szkic/ Prawe menu -> SzKic

® Bezposrednie rozpoczecie szkicu z polecenia operacji modelowania, takiej jak
Wyciagniecie -> Pole wstawiania profilu->Prawe menu -> Szkic
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Ptaszczyzna Szkicu 2D moze by¢ ptaszczyzng odniesienia XY, XZ, YZ lub $ciang czeSci.
W ZW3D, domys$lng ptaszczyzng szkicu 2D jest ptaszczyzna odniesienia XY.

1.1.2 Podstawowe ustawienia Szkicu 2D

(1) Jak wiaczy¢/wytaczy¢ siatke punktéw lub linii oraz zdefiniowac rozmiar siatki.

Za pomoca paska narzedziowego, mozliwy jest szybki dostep do ustawien siatki. Patrz Rys. 2

ponizej.
WiHWyl siatke
dow waoto SP-CO-W-EH@-OHS B[SHW- m -

Wylgcz siatke
Siatka punktow
B siatka linii

Rys. 2. W1/Wyt siatke
Pasek wsteg narzedzi szkicu->Ustawienia -> Preferencje

Z tej pozycji mozliwe jest zdefiniowanie rozmiaru siatki dla szkicu 2D.

@ o @ v -8 X
LY ' e
S R =
zyk Przenies Lustre Skala Rozstrzel Preferencje
Podstawowa edycja [F]

@ Ustawienia szkicu

Jednostki mim

Rozmiar siatki |5 |

Wiacz rozwiazywanie wigzow
Automatyczne wiezy dla nowej geemetrii

Automatyczny wymiar dla nowej geometrii

I |
Zresetu) oK Anuluyj

Rys. 3. Definiowanie rozmiaru siatki
(2) Jak wt/wyt wyswietlanie wymiarow lub wiezéw?
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(Wirwyl wymiary)

4

M <5 v iy omm {3

Wyl wiezy

Rys. 4. WH/Wyt wyswietlania wymiaréw i wiezéw

€ éw Waysto F P H-B-E-

(3) Jak wt/wyt wyswietlanie kodu kolorow ?

Z pola konfiguracji lub z paska narzedziowego dokumentu, mozliwe jest dokonanie zmian

w ustawieniach, patrz Rys. 5 ponize;j.

Aew Womeo 3P-CO-E-B-A-0H 2 Mo 5 W om -

B Kenfiguessis [:wrmryr na stale kodu hulorﬁw]
Cogdilng
Ogéine
CEgki
R —— Beozmiar sizthki [mm] 5 . Spyl siatii Whlacz
.ED Standard nysanky 150 -
Kty | Wbwietiaj granice resunku
Tia | Wy ey h wymsandve
] ko zmiens kolona schowka
Witwaatlanie
Sakic
Pliks _ )
| Automatycone crienkowanie szhicu | Almpany sobeer dia 20 wiszdve
CAR | Rpustivwsd i ravagddi na xkic o | Automatyceng wafzy sakicu
Uyt kermnik ] Auto wstawianie wymian ] Aubomatycone vymiarceanie szkics
. ] Zezwalaj na zewnetrne prenvani: | Dodaj automatycznie slabe wymiary
| Proeracoyibe koo wigzbw | Dodawaj wigny ki seddefinicrmane
] \Wbwietiaj mizakiywne szkice jako szere | Wybwietiaj stefus wisztw w kolorze
Rysunel
Oormyfinie sfo-uruchemiznie polecenis wstmwisnia widokow  'Widck standardowy -
2| Butoinatyesa rarpoceay pebecenie wideku prsbeju
| Automatyconie generj znecznik Srodka dia obworde
| Automatyconie generuj e irodkcvwe dla atwaniw
| Automatyconie generuj cneczniki srodke dla Scien cyfindryczrgch i stozkowych Minkst 180
L | Autamatyconie genesuj brie frodkoves dla fcien cyndnecmych i statkawych Makskat 360 |

Rys. 5. Wlaczenie/Wytaczenie kodu koloréw
(4) Jak ustawic filtr przyciggania?

Zgodnie z Rys. 6 mozliwe jest wt/wyt oraz definiowanie filtru przyciggania.
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[Filtr przyciqgania]

€& m Wastko |
I@Filtr|::hrz'_l.ﬂ::izjg;ar'lia = ER
Wizcz "Inteligentny wybér"
Brak =+ '|'I i
- Q A
Wszystko / L Q

Rys. 6. Ustawianie filtru przyciggania

(5) Jak wt/wyt wyswietlanie otwartych koncow?

P-U-E-E- @ OHSRNCHGE- G m

Z poziomu paska narzedziowego mozna wiaczy¢ wyswietlanie otwartych koncow w celu

sprawdzenia tgcznosci szkicu.

-":"ﬂ. otwarte konce )

FNyI. otwarte koﬁce:]

A R

g
< - o

35.00

b

b1
r

K

Rys. 7. W1l/Wyt wyswietlanie otwartych koncéw

5_.3:&
H-Q-OHQ NNoHE- -
h 3500 ——
T
35.00
r= =
I - -
|
I
- 50.00 -
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1.1.3 Wyjscie ze Szkicu 2D

Ikona wyj$cia ze szkicownika jest dostepna w kilku miejscach. Patrz Rys. 8.

+ Modeling.Z3 - [Sketchl] X

dl¢ew o NP TR BEA-OHSBCHE- mG-

Wyjscie ze szkicu

- Wyjscie ze szkicu Wyjscie ze szkicu
V1Y, 1
e [ 35.00
£ 3.
90F 3]
B Widok plaszczyzny

Pokaz wszystko »

Przenies elastycznie

[

|-
==

Super przyciecie

00

L
ol

Przytnij do najblizszego

Auto wiezy

Zaokraglenie

Faza |

Punkt !_J )

Dostosuj

Nefull

50.00

Rys. 8. Wyjscie ze Szkicu 2D

1.2 Tworzenie podstawowej geometrii

1.2.1 Punkty

-+
Punkt

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Metoda 1: Tworzenie punkt za pomoca klikniecia myszy

+ Punkt EX
v | X L
¥ Wymagane

Punkt 136.46,-17. 700 IR

Rys. 9. Wstawianie punktu kliknieciem myszy

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Metoda 2 :Wstawienie punktu wedtug wspétrzednych

+ Punkt
v | X o
¥ Wymagane
A E-
Punkt 'T :
¥: 65 .

Rys. 10. Tworzenie punktu wedtug wspotrzednych XY

Jak ustawi¢ lub modyfikowac atrybuty punktu?

Przed tworzeniem punktéw, ZW3D umozliwia zmiane ustawien wtasciwosci punktu.

+
[ N |
Punkt
Pasek wsteg narzedzi ->Wlasciwosci->Wlasciwosci punktu
B Wiaiciwosci punktu
Kalor I
Sty O -
B +

Rozmiar 1

Whlacz wizystiie Prelacz = Wiaczwszvstkie

Plikypakiet
Dundles.Z3 s o
-NOMYSIMF- | X
7 — ] Anuluj

Rys. 11. Ustawienie lub modyfikacja wtasciwosci punktu

Klikajgc prawym przyciskiem myszy w zdefiniowany punkt, nastepnie wybierajac z menu

rozwijanego witasciwosci, mamy mozliwo$¢ modyfikacji atrybutéw punktu.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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o
#.

Punkty na
Kizywie
2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Operacja umozliwa wstawianie wielu punktoéw na wczesniej zdefiniowanej krzywe;j.

d'_"\-r

- L
Typ 1: N réwno oddalonych punktéw na krzywej

Zaznaczajac krzywa i okreslajac liczbe punktéw, wstawiana jest okres$lona liczba réwno
oddalonych punktéw na krzywe;j.

+ Punkty na krzywej

v |[X]

¥ Wymagane

Krzywa 1zaznaczonych.

&

¥ Ustawienia

lloge ]
Rys. 12. N r6wno oddalonych punktéw na krzywej

m
Typ 2: Wiele punktéw na krzywej w okreslonej odlegtosci

Zaznaczajac krzywg oraz okreslajac wartos$¢ odlegtosci, wstawiana jest nieokreslona liczba
réwno oddalonych punktéw na krzywe;j.

47 Punkty na krzywej

EX
M=
v | X L T
¥ Wymagane =l
] =

Fa

#- .ﬂ"’}u
Krzywa

1 zaznaczonych,

|

¥ Ustawienia

Odleghose 13

4
el

Rys. 13. Wiele punktéw na krzywej w okreslonej odlegtosci

www.zw3d.com.pl
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e
Typ 3: N Punktow na krzywej w réwnej odlegtosci -

Zgodnie z wartoscig odlegtosci i liczbg punktéw do stworzenia na wybranej krzywe;j.

Jesli punkty wychodza poza zakres krzywej, beda one stworzone zgodnie z zadanym typem
rozszerzenia. Do wyboru s3 trzy rézne typy: Liniowy, Kotowy, Odbicie. Patrz Rys. 14.

57 Punkty ra krrywesj

W || K L1
¥ Wymagane
=
% AT ';l"
Kzysn 1 zaznaczanych, S
'
v Ustawiciia Pl
Odlegiodis 17 S| 4
[L[:11< n o -
Focscerzerie  Lirdcwe *
47 Punkcty na kraywej i
o | K i
¥ Wymagani:
. =T
+- 13 -T-ID". j‘l:l
H'r::.-m 1 zacnesierych, k)
)
¥ Ustawisnk i
4
Crlleginsc 7 K
lerid M g
Rexrdrosiie  Eolows
a= Punkity na krrywej
ndil. o
¥ Wymagane
o [
Ermyaa 1 zamraczonych oL
w Ustawicnia )
o
Odleglosé 17 - e
Neds 14 s | T
Fopseerzenie | Oudbicie -

Rys. 14. N Punktéw na krzywej

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.2 Linie oraz Linie Konstrukcyjne

14

Lini
1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic-> e

Operacja umozliwia tworzenie linii za pomocg dwoch punkoéw i innych obiektéw odniesienia.

Skupimy sie na metodzie wstawiania linii za pomoca 2 punktéw i na definiowaniu jej

parametrow.

@ Jakie jest znaczenie opcji “Blokuj dtugos¢  ”?

Przy aktywowanej opcji blokowania, nie jest mozliwe "przecigganie" dtugosci linii za pomoca

kursora myszki. Patrz Rys. 15.

14 Linia XS
v|[X] 6
¥ Wymagane

B AL

— Sy ——=

1szy punkt 745193971202 ¥ & -
2gi punkt 6246.24,348.987 | % & -
¥ Ustawienia

Dlugoéé | 200.22514 :]

Wyswietlaj prowadzenia

MHugoesc lini jest zmieniana)

yé Linia E3 razem z pozycja 2 punktu
v || XK L
v Wymagane

VA7V AR

1szy punkt 7451.83-97.1202 | ¥ & -
2gi punkt .-"-J|:|1..?-9,-14.53|:|3 | ¥y &-
¥ Ustawienia
Diugosé 750 -
Wyswietlaj prowadzenia (Opcja bloKujaca wymiar Iinii]
Rys. 15. Tworzenie Linii
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl

—1 —


http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

g

Kiedy zaznaczona jest ta opcja, wyswietlane sg dwie linie prowadzenia - wzdtuz kierunku X
oraz Y. Patrz Rys. 16.

Jakie jest znaczenie opcji “Wyswietlaj prowadzenia”?

14 Linia £2
39 242 19
v | X 6
¥ Wymagane
I—I / / : Y
/ /4 b .]='!. A — ﬂ o
- 7
1szy punkt 690735122315 % & - 77 4
. ¥ .
2gi punkt 7149.74,-735614 | ¥ & - .
¥ Ustawienia
Dhugoic 311.63763 -
Wyswietla) prowadzenia
Wilaczone wyswietlanie
linii pomocniczych

Rys. 16. Tworzenie linii z wySwietlaniem prowadzenia

@ Jak stworzy¢ linie konstrukcyjna?

Stworz linie.

KROK 02 Prawym kliknieciem myszy zaznacz linie i wybierz “Zmien Typ”. Linia zostaje
zmieniona na linie konstrukcyjng. Patrz Rys. 17.

Linia Linia konstrukcyjna

D, Id 4 bl £
A=3 Wybierz z listy * l;u ________________
i

gl Pokaz wiezy

4 Wytnj ——————————— 5000
£ Kopiyj

50.00

Kasuj elementy

1'1 LN

Ukryj elementy

Pokaz tylko

Informacje obiektu

Wiasciwosci

Dostosuj
Rys. 17. Zmiana typu linii
Uzyj tej operacji ponownie; linia konstrukcyjna zmieni typ na linie.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Paolilinia

2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Tworzenie segmentéw linii poprzez kolejne wstawianie punktow.

g5 bt

Rys. 18. Polilinia

4

Podwajna linia
3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Uzyj tej operacji do tworzenia segmentéw podwoéjnych linii.
KROK 01| Najpierw zdefiniuj lewg szeroko$¢, a nastepnie prawg szerokosc¢.

KROK 02| Wybierz punkty do utworzenia podwojnej linii.

KROK 03] ]Jesli chcesz dodac tuk, zaznacz opcje “Wstaw tuk w naroznikach ”. Tworzony jest
petny tuk na zewnatrz zarysu linii. Promien tuku jest zdeterminowany przez

szerokos¢ strony. Patrz Rys. 19.

Jesli chcesz stworzy¢ zamknieta podwdjna linie, zaznacz opcje “Zamknij podwdjne

linie”, patrz the Rys 20.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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“7 Podwdijna linia 23
[v][% o
¥ Wymagane

Punlty 4 zaznaczonych. | % E -
¥ Ustawienia

Szerokoié lewa |5

LR BN N

Szerokosé prawa | 2

Witaw tuk w naroznikach

[C] Zamknij podwéjne linie \

b
(Wslaw Tuk w naroz'nikach)

na calym segmencie linii

Rys. 19. Podwdjne linie z tukiem

“7 Double Line £2
v X o]
¥ Required

Points 4 picked ¥ & -

w Settings

Left width 3

PSRN

Right width 5
Insert arc at the corners [— ——=
Close double-lines

Rys. 20. Zamkniete podwdjne linie

1.2.3 Okregi, Luki i Elipsy

O
Ok
1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic -> rad

Jest dostepnych kilka metod tworzenia okregéw.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Poprzez podanie $srodka okregu oraz granicy/wartosci promienia, lub poprzez 3 punkty lub
dwa punkty brzegowe.

) Okrag 23
¥ Wymagane 36
— N
oj[c)[e}[a](e 4
Srodek 210,-177 ¥ & -
(@) Promien (") Srednica
Promieri 6 iU

Rys. 21. Metoda $rodek-promien

Jakie jest znaczenie opcji “Pozycja” ?

Wybierajac 2 punkty graniczne i okreslajgc warto$¢ promienia, dostepne sg dwie opcje

utworzenia okregu. W polu ,Pozycja” za pomoca przesuniecia mysza mozna wybra¢ wymagany
okrag. Patrz Rys. 22.

() Okrag 2

() Okrag b

[v] X o K

¥ Wymagane ¥ Wymagane

oj[c)e]%][e oj(cl(e]%}(e] 1001

1szy punkt 194.053,-149.136 | ¥ & lszy punkt 194953149136 ¥ B

2gi punkt 154.711,-109.801 ¥ & 2gi punkt 154.711,-109.801 | ¥ & -

Promier 36 & Promieri 36 T % -

¥ Ustawienia ¥ Ustawienia

36.00R

Rys. 22. Metoda 2 punkty -pozycja

oy

Luk
2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

KROK 01| Wybierz pierwszy, drugi punkt oraz zdefiniuj Srodek okregu.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROK 02]]esli dostepnych jest kilka mozliwych rezultatéw tuku, mozesz wybra¢ dany tuk
zaznaczajac opcje ,CW-zgodnie/CCW-przeciwnie” lub zmienia¢ ustawienia pozycji.

~ buk il ~ tuk 2
o C
v| X L] v | X L)
¥ Wymagane ¥ Wymagane
AT P AT P

Srodek 166.606,-142.444 | ¥ & - Srodek 166.606,-142.444 | ¥ & v

1szy punkt 194.133,-146.829 ¥ & - s} 1szy punkt 194.133,-146.829 ¥ & - a
2gi punkt 165.388,-120.763 | ¥ & - 2gi punkt 165.388,-120.763 | ¥ & -

¥ Ustawienia ¥ Ustawienia

(@ CW-zgodnie () CCW-przeciwnie (") CW-zgodnie

[ Uzyj tuku projektanta [T Uzyj buku projektanta

Rys. 23. Luk

Jakie jest znaczenie opcji “Uzyj tuku projektanta” ?

Zaznaczajac te opcje mozliwe jest tworzenie tuk projektanta zamiast tradycyjnego tuku
kotowego. Luk projektanta jest krzywa typu NURBS, ktora jest styczna z danym tukiem, ale nie

ma Krzywizn na punktach koncowych tuku.

~ buk

v | X
¥ Wymagane

T P
szy punkt 232.135,-163.394 | ¥
2gi punkt 155.4,-151.701 ¥ o
Przez 174.645,-132.044 | ¥

I
o
o

v Ustawienia
r

Uzyj tuku projektanta
+

Rys. 24. Luk projektanta

. . . Elipsa
3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Zgodnie ze zdefiniowanymi typami tworzenia elips, mozna dowolnie konstruowac ich zarysy,
poprzez podanie punktéw lokalizacyjnych. Do wyboru sg nastepujace opcje: Srodek- naroznik/

dwa narozniki/srodek-kat/wierzchotek-kat.

www.3dmaster.com.pl
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© Hipsa £3
AE = o
¥ Wymagane I'|.—
ol/e|[c]le
1szy punkt 171.478,-152.919 | % & -
2gi punkt 232135125879 ¥ & - 40
¥ Wymiary
Szerokosé 70 -
Wysokoge 46 : L 1"5:
Kat poczatku 0 .| ® % 70 :'—| i
Kat konca 0 S| -

Rys. 25. Elipsa

1.2.4 Prostokat i Wielokat

]

Prostokat
1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->SzKkic->

Dostepne s3 cztery mozliwosci tworzenia prostokatow.

Najczesciej uzywane sg metody: Srodek-naroznik oraz naroznik-naroznik (patrz Rys. 26).

] Prostokat 3 -
v | X L]
¥ Wymagane

o] [ [z ][

- 120
1szy punkt 192.915,-166.074 | ¥ & -
¥ Wymiary
Szerokosd 200 . L
-
Wysokosé 120 : ! 200
Rys. 26. Prostokat
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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O
2. Pasek wsteg narzedzi szKicu->Szkic-> Wielokat

KROK 01| Wybierz typ tworzenia Wielokgtow .

KROKO02| Ustaw parametry geometrii wielokata, Srodek, promien, liczba bokow.

L]
) Wielokat B3
(v % 0
¥ Wymagane
(c]clelo]oc]e ¥
Srodek -32.0726,40.6950 | ¥ & -
Promien 17 E -
¥ Ustawienia
Boki & S|® -
Kat 0 i

Rys.27. Wielokat

Podczas konstruowania geometrii szkicu, wiezy wielokatéw sa dodawane automatycznie.
Wymiary muszg by¢ dodane recznie.

Rys. 28. Przenie$ wielokat

Zmieniajac potozenie punktu Srodkowego wielokata, mozesz zmienic jego lokalizacje oraz
rozmiar.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.5 Splajny
;‘v

Hrzywa
punktowa

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Krzywa->

Operacja umozliwa tworzenie krzywej, poprzez zdefiniowanie punktow, przez ktére bedzie

przechodzi¢ definiowana krzywa.

KROK 01] Wstaw punkty za pomoca myszy.

KROK 02| Zdefiniuj wiezy dla kazdego z punktéw. Rozwin “Liste punktéow ”-> Wybierz
punkt-> Ustaw wiezy zgodnie z wymaganiami. Na Rys. 29. dla punktu poczatkowego i

koncowego ustawiono typ ciggtosci na G1 (stycznosc).

T As Kerywa punktowa :
b v % o

f \QN s v Wymagane

| Punit ~151.236,564297 ¥ 4
| » Wiczy

Purkt«<0>
Pyrict<ls
Purit«<2»
Punkt<3»
Punkt<ds

‘? Lists puritow

5 X [ »

» Parametryzacja

» Wybwietlanle krzywizoy

0

O Krzywa punktowa
| XK LiJ

v Wymagane

Punkt 00723195159 ¥ &~

o=/

¥ Wigry
Typ daglote G1 (stycenoie)
Kierunek stycznoici| XUaER] | ¥ &~

s b Oddarée kierunek

B 49
Wielkoic GI
N\ Q G2 (premied)

2n,

Punkt<d» K
Yunki<Ts> 3,

2 Punkt<2» .
Lista punktéw Punki<ss x
Punkt<ds g

v Parametryzacia

(=0

Stopien 3 stopeea

41 Utworz ctwarty kezywe
Oprefilowanie Imierna
v Wyiwicthnie lozywizny

7| Wywietlsj krnywizne X
] »

Rys. 29. Tworzenie krzywej punktowej

www.3dmaster.com.pl
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KROK 03]]esli chcesz wykona¢ zamknietg krzywa, odznacz opcje ,Utwdrz otwartg krzywg” w
rozwijanym menu parametryzacja.

F'y :'\;!

Hrzywa z
. . punktami Kontroli
2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Krzywa->

Tworzenie krzywej zgodnie z punktami kontroli.

#y Krzywa z punktami kontroli E3
‘|

v | X o
¥ Wymagane

Punkty Azaznaczonych. ¥ & -

¥ Parametryzacja
Stopien 3 stopnia - -;_».,_.’"'-'" gy, B
v Wyswietlanie krzywizny

Wyswietlaj kroywizne
Skala

-

100 -

*
=]

Prabka 120

4

Przenies grzebien na zewnatrz

Rys. 30. Tworzenie krzywej za pomoca punktéw kontroli

N

3 punktowa

3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Krzywa-> parabola

Wybierz trzy punkty w celu skonstruowania paraboli.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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("} 3 punktowa parabola £3
v X o

¥ Wymagane

Punkt startu -173.585,60.641 vy & -

Punkt korica -125.04,67.1759 ¥ & -

() Stycznosd (@) Uchwyt

Punkt -130.641,113.387 ¥ &~ o

[min |
Lo

¥ Parametryzacja
Wspatczynnik stozka

Paraboliczny = 0.5
m o .

0.50 -
Eliptyczny < 0.5 <Hiperboliczny

Rys.31. Tworzenie paraboli

..’l -

Y
L

Krzywa
chmury punktow

4. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Krzywa->

Konstruowanie krzywej przechodzacej przez chmure zdefiniowanych punktéw. Mozliwe jest
okreslenie kierunku stycznosci dla punktu poczatkowego i koncowego

Podczas tworzenia krzywej, nie wySwietlany jest grzebien krzywizny.

“i* Krzywa z chmury punktéw E3
(v]% o
v Wymagane o
Punktstatu  -101.0359,543117 ¥ & - o E
Punkty 4 zaznaczonych, ¥ Y
v Opcje
Stopien 3 stopnia =

[7] Utwérz otwarta krzywa

v Wiezy

Poczatkowa styanoéé|:| ) hd

Wiphw 1 z

Koncowa stycznosé b -

Il"‘u"ph“'r\.' 1 :

Oprofilowanie Zmienna v

Rys. 32. Krzywa z chmury punktow
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.6 Rownania krzywych

NG

. . Réwnanie
Pasek wsteg narzedzi szkicu->Krzywa->

Konstruowanie krzywej poprzez definiowanie zmiennych rownania. Dostepnych jest szereg
zdefiniowanych rownan krzywych.

KROK 01| Dwukrotnie kliknij w wybrane réwnanie krzywe;.

KROK 02| Uzyj domys$lnego punktu wstawienia (0, 0, 0) lub wybierz nowy punkt, w celu
wstawienia krzywej opisanej wybranym réwnaniem.

%? Réwnanie krzywej (=R

Dane wejsciowe réwnania

Wspotrzedne I ﬁ

K= pirt*cos(3607t)+ *pitt sin(360™t)
Y= 2*pi*t*sin(360*t)-2*pi*t"cos(3607t)
Dodaj do listy--»

tzmienna
Min 0.0 Max 1.0
Jednostki dla funkcji trygonometrycznych
(") Radiany (@) Stopnie
Zmienna krzywej
Stopien 3 stopnia

Interpolowane punkty 100

Wybierz inny punkt wstawienia. Teraz jest to

(0.00 0.00)
2]

Rys. 33. Wstawianie krzywej opisanej rownaniem

Lista réwnan

Anabantid

Astroida

Cosinus hiperboliczny
Deltoid

Dwu-tukowy epicykloid
Epicykloid

Epitrochoida
[Ewolwenta o

Ewolwenta przektadni ‘\
Ewolwenta skrzyzowana

4

Infradiwigki w celu wybrania réwnania

Hypotrochoida E(Iiknij dwukronie
Kardoida

Kokon jedwabnika

Krzywa Analemma

Krzywa Fermata

Krzywa Lissajous -

Altualizuj Usur

QK Anuluj

1.2.7 Krzywe polaczone 2D

Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Opcja umozliwa konstruowanie zamknietych lub otwartych krzywych bez ciggtych zmian

operacji.

Podczas konstruowania, dwa symbole (

www.zw3d.com.pl
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zdefiniowanego punktu. Zielony symbol wskazuje na stan styczno$ci z tym punktem.

Domys$lny stanto “~'. Ponowne klikniecie lewym przyciskiem myszy zmieni aktywny stan.

@ 2/

3

@

- Q

Rys. 34. Szybki Szkic

@ Jakie inne geometrie moga by¢ konstruowane przy wykorzystaniu operacji
Szybkiego Szkicu?

1) Luk

KROK 01| Kiedy aktywny jest stan stycznosci Az wcisnietym klawieszm Alt wybierz koncowy

punkt tuku.

KROK 02| Wybierz trzeci punkt jako punkt sSrodkowy tuku.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROKO03| Srodkowy przycisk myszki jesli chcesz zakonczy¢ tworzenie Szybkiego Szkicu. Patrz
Rys. 34.

* Alt

2 3

i 1Y

Rys. 35. Tworzenie okregu/tuku w szybkim szkicu

2) Okrag

KROK 01| Wci$nij i przytrzymaj klawisz Alt i wybierz punkt sSrodkowy okregu.

KROK 02| Wybierz punkt brzegowy okregu.

KROK 03| Srodkowy przycisk myszki kiedy chcesz zakonczy¢ szkicowanie. Patrz Rys. 35

3) Krzywa przechodzaca przez punkty

4t

Rys. 36. Tworzenie Krzywej przechodzacej przez punkty za pomoca opcji Szybkiego Szkicu

KROK 01| Wybierz punkt poczatkowy dla splajnu.
KROK 02|Z wciSnietym klawiszem Alt, zdefiniuj drugi i trzeci punkt.

KROK 03| Kolejno wybierz nastepne punkty bez wciSnietego klawisza Alt zaraz po zaznaczeniu
trzeciego punktu.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.8 Odsuniecie

KROK 01| Wybierz krzywa i ustaw warto$¢ odsuniecia.

KROK 02]]esli okresSlony jest niewtasciwy kierunek, zaznacz” Odwro6¢ kierunek”. Jesli chcesz
odsuna¢ krzywe w obu kierunkach zaznacz "Odsun w dwdéch kierunkach”.

KROK 03| Zaznacz opcje “Wstaw promien na narozach “- na zewnatrz zarysu tworzony jest
pethny zarys tukowy. Promien tuku jest réwny warto$ci odsuniecia. Jesli zaznaczysz
“Dodaj promien do twardych naroznik6w”, stworzone zostang zaokraglenia

pomiedzy sasiednimi krzywymi zgodnie z okreSlong wartoS$cig promienia.

KROK 04| Zgodnie z wymaganiami mozesz ustawi¢ inne parametry. Przyktadowo w menu
ustawien ilo$¢ odsuniec.

"% Odsunigcie

v | K (i)

v Wymagane

Krzywe 5 zaznaczenych. ¥

Odleghosd 2 .| E -

[7] Odwréé kierunek ! °

Odsui w dwach kierunkach

¥ Kontrola naroznika a

Wstaw promien na narozach |

[l Dedaj promieri do twardych naroznikéw

Promief 10 s |

Uzyj tuku projektanta 4 4
Utnij odsunigcie na zaokragleniach © w

¥ Ustawienia

llosc 1 <

4

Rozdziel samoprzeciecia

[ Usur zamkniete przenikania

Rys. 37. Odsuniecie krzywych

1.2.9 Krzywa polaczona

Operacja umozliwa skonstruowanie krzywej potagczonej z dwéch wybranych krzywych.

KROK 01| Wybierz pierwsza krzywa. Pozycja kursora jest punktem poczagtkowym krzywej
potaczone;j.

KROK 02| Wybierz druga krzywa. Pozycja kursora jest punktem poczatkowym potaczonej
krzywej.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROK 03] Zdefiniuj typ ciggtosci w punkcie poczatkowym i koncowym. Dostosuj ciezar, aby
uzyskac rzeczywity podglad.

KROK 04| Zaznacz opcje “WysSwietlaj krzywizne” w celu wySwietlenia podgladu krzywizny.

KROK 05| Srodkowy przycisk zatwierdza geometrie szkicu.

1.18|

T\’ \‘\ ~. Krzywa polaczona
4 A

R > v| x °
\ ¥ Wymagane

P [ e 2306 ® o]

Krzywa 2 £33
¥ Punkt startowy
Ciagtosé Stycznosé
Ciezar
1000 5
Korice (©) Diugie () Krotkie |
¥ Punkt kofica
Ciagtosé Stycznosé
Ciezar
o 1180 5 ——
Korice (©) Dlugie () Krotkie
¥ Ustawienia
Przytnij Utnij dwa
Wyswietlaj krzywizne

Rys. 38. Krzywa potaczona

1.2.10 Tekst

A
o

Tekst gotoweqgo

) \ . szkicu
1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->SzKkic->

Tworzenie tekstu gotowego szkicu na kierunku poziomym lub wzdtuz krzywej. Isnieje

mozliwo$¢ zmiany czcionki, rozmiaru oraz stylu tekstu.

[Edycja] Podwdjne klikniecie myszy wiacza edycje tekstu szkicu, umozliwiajgc zmiane czcionki,

rozmiaru i stylu tekstu.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl

24


http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

_A Tekst gotowego szkicu 53
X ©
\:3 v Wymagane
J:I"" [ Nl Uklad -393.8,18.4925 ¥ & -
Lo -~ & Tekst ZW3D CAD/CAM i
r'*\‘ ¥ Czcionka
Czcionka Arial Marrow M
Styl Kursywa =
Rozmiar 0 &
¥ Ustawienia
Krzywa Cvi2g &
A8 Imien tekst gotowego szkicu 3
X o
AES2= /S ¥ Wymagane
“Z Element #45 &
Tekst | ZW3D Alf-in-one |®
¥ Czcionka
Czcionka Arial Marrow b
Styl Pogrubiony -
Rozmiar 10 &

Rys.39. Tworzenie/Edytowanie tekstu szkicu

Tekst gotowego szkicu moze by¢ wykorzystany w operacjach brylowych.
1) Operacja wyciagniecia stwérz na podstawie szkicu tekstowego obiekt brytowy.

2) Wstaw test na obszar modelowania, nastepnie scal go z innym obiektem.

Rys. 40. Tekst gotowego szkicu w opracjach projektowania

www.3dmaster.com.pl
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A

2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic-> Tekst

Operacja umozliwia tworzenie tekstu w obszarze szkicu.

Uwaga: Ta operacja nie jest dostepna w zaktadce modelowania.

/W3D Design

Rys. 41. Tekst

A

Balony

3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Szkic->

Narzedzie umozliwia dodanie adnotacji tekstowej lub obrazowej (balon) w okreslonym

punkcie.

[Edycja] Podwdjne klikniecie adnotacji w celu jej edycji.

AOqugi wspolsrodkowe )

——

v

Rys. 42. Adnotacja i balon odniesienia
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.11 Gotowy Szkic

L

Rowne boki
przekroju L -~

. . . Gotowy szkic
Pasek wsteg narzedzi szKkicu->Gotowy Szkic

W Szkicu 2D mozliwe jest wykorzystanie wcze$niej zdefiniowanych geometrii szkicu. Dostepne
jest wstawianie réznych obiektéw szkicu na catym obszarze roboczym. Gotowe szkice sg
dobrze zdefiniowane. Edycja szkicu mozliwa jest poprzez zmiane wielko$ci wymiarowych.

= 100.00 -

Przedefiniowane +

70.00

Nierozwigzane

I
|
|
|
Niedodefiniowane :
|
|
|

Dobrze zdefiniowane t_ + A *
|

R3.00 Li 5.00 R8.00

Rys. 43. Gotowy Szkic

Uwaga: W aktualnej wersji nie jest mozliwa personalizacja gotowych szkicéw.

1.3 Edycja Krzywych

1.3.1 Zaokraglenie

B,

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych-> Zaokraglente

KROK 01| Zaznacz dwie krzywe.
KROK 02| Zdefiniuj warto$¢ promienia zaokraglenia.

KROK 03| Srodowy przycik myszy lub przycisk “Ok” zatwierdza operacje.

Zostaje wySwietlony podglad zaokraglenia. Krzywe moga by¢ wzgledem siebie przyciete albo
wydtuzone.
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76.00 76.00

I 150.00 1 ! 150.00 ! o 150,00 -

O

Zaokraglenie
2. Pasek wsteg narzedzi szkicu -> Edycja Krzywych-> 1ancucha

KROK 01| Zaznacz tancuch krzywych.
KROK 02| Zdefiniuj warto$¢ promienia zaokraglenia.

KROK 03| Srodowy przycisk myszy lub przycisk “Ok” akceptuje operacje.

Tworzone sg zaokraglenia pomiedzy sgsiednimi krzywymi.

Rys. 44. Zaokraglenie

(0) Zaokraglenie taficucha b

—

v | X

¥ Wymagane + +

Krzywe 4 zaznaczonych)

]

Promien 10

&

w Ustawienia

. [ Uzyj fuku projektanta #

Przytnij eryginalna krzywa

Rys. 45 Zaokraglenie taficucha

1.3.2 Fazowanie

[

1. Pasek wsteg narzedzi szKkicu->Edycja Krzywych-> Faza

Dostepne s3 trzy metody tworzenia faz w szkicu. Przyktad dla fazowania poprzez podanie
dwoch warto$ci odsuniecia.

KROK 01| Zaznacz dwie krzywe.
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KROKO02| Ustaw warto$¢ pierwszego i drugiego przesuniecia.

KROK 03|Zgodnie z wymaganiami, wybierz odpowiednie ustawienia operacji ,przytnij” oraz

typ wydtuzenia. (Patrz Rys. 46). Przycisk ,,0k” w celu zatwierdzenia operacji.

+4 +4
I I

[} Faza
ol

v | X
¥ Wymagane
=1l
LIEZEA

1sza krzywa #521

2ga krzywa #5342

1sze odsuniecie &

2gie odsunigcie | 2
¥ Ustawienia

Przytnij Utnij dwa
Wydtuzenie Kotowy

Ak A

& |&

Ll

4

= 6.00 =

Rys. 46. Faza

2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych->

KROK 01| Zaznacz tancuch krzywych.
KROK 02| Ustaw warto$¢ odsuniecia.

KROK 03| Srodkowy przycisk myszy lub przycisk ,,0k” zatwierdza operacje. Pomiedzy

sgsiednimi krzywymi tworzone sg sfazowania.

www.zw3d.com.pl

O

Lancuch faz

() baficuch faz
]

v | X

¥ Wymagane

Krzywe 6 zaznaczanych.
Odsuniecie 2

¥ Ustawienia

Praytnij eryginalng krzywa

»

(<4

Rys.47. *tancuch faz
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1.3.3 Przytnij

'3

Super

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu ->Edycja Krzywych-> praycigcie

Przytrzymaj lewy przycisk myszy i przesun kursor w celu przyciecia elementoéw przez ktore

przemiesci sie kursor.

Puszczajac lewy przycisk myszy opcja przycinania zostaje wytaczona.

Przytrzymaj lewy przycisk myszy
i przesun kursor nad elementami
| do przyciecia
%2
+ +
\'\..,_,...-n-/

Rys. 48. Super przyciecie

Uwaga: Wystepuje ograniczenie w przycinaniu zamknietych krzywych. Patrz Rys. 49

@D@
GDCD

Rys. 49. Ograniczenie operacji przyciecia
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Przytnij do
najblizszego

2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych->

Uzyj najblizszych przecinajacych sie lub nie przecinajacych krzywych jako krawedzi tnacych do
przyciecia wybranej krzywe;j.

KROK 01| Zaznacz segment krzywych.

KROK 02| Kliknij “Ok” w celu zatwierdzenia. Krzywa jest przycinana do najblizszych
przecinajacych sie lub nie przecinajacych sie krzywych.

ﬁ

| Przytnij do najblizszego
v | X L

R v Wymagane

Rys. 50. Przytnij do najblizszego

3\'

Przytnijiwydiuz
3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych->

KROK 01| Zaznacz krzywe.
KROK 02| Zaznacz krzywe odniesienia.

KROK 03| Srodkowy przycisk myszy w celu zaakceptowania operacji. Jesli wybrana krzywa i
obiekt odniesienia przecinajg sie, wybrany segment bedzie przyciety. Jesli obiekty sie
nie przecinajg, zaznaczony segment krzywej bedzie wydtuzony. Patrz Rys. 51.
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/_\/ —’/,

o Praytnijf wydiuz
v | X ©
¥ Wymagane
Krzywe 3 zaznaczonych. &
¥ Ustawienia
Wydhuzenie Odbicie
Te segmenty krzywych Ten segment krzywych
sg wydluzane jest przycinany

Rys.51. Przytij/wydtuz krzywe

PrzytnijPodziel

4. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych-> *&"e

KROK 01| Zaznacz krzywe bedace krzywymi granicznymi (niebieskie krzywe na Rys. 52).

KROK 02| Wybierz segmenty krzywych i ustaw opcje przycinania:
(Zatrzymaj/Usun/Przerywany),

KROK 03| Srodkowy przycisk myszki w celu zaakceptowania. Wynik operacji przedstawiony
jest na Rys. 52.

Opcja przycinania: Usun

Krzywe graniczne

Opcja przycinania: Zatrzymaj

Rys. 52. Przytij/Podziel krzywe

‘f\f

PrzytnijPodziel

5. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych-> W Punkcie

Przytnij lub podziel krzywa w wyznaczonym punkcie na krzywe,;.
KROK 01| Zazancz krzywa.
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KROK 02| Wybierz punkty przerywajace krzywa.

KROK 03| Zaznacz segment krzywej do zatrzymania lub srodkowym przyciskiem myszki
podziel krzywa w punkcie.

(Podziel w tych punktacra

v Przytnij/ podziel w punkcie 22

- | X

~ v Wymagane
S T—

O O Punkt 3 zaznaczonych, ¥ % -
Elementy 2 zaznaczonych. ¥ % v
(Przytnij te segmenty]
—_—

Rys. 53. Przymij/Podziel krzywa w punkcie

n-—-l [
Przytnij\Whriiuz

6. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych-> 10 "aroznika

Przytnij lub wydtuz dwie krzywe do siebie w celu stworzenia naroznika.

KROK 01| Zaznacz pierwsza krzywa w miejscu do zatrzymania.
KROK 02| Zaznacz drugg krzywag w miejscu do zatrzymania.

KROK 03] Kliknij “Ok” w celu zakoniczenia operacji.
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- - Przytnij/ wydhuz do naroznika 23
v|[% o
¥ Wymagane

1sza krzywa #3818 &
¥ Ustawienia

Whydtuzenie Odbicie &

/ ————

-1 - Przytnij/ wydhuz do naroznika 22
Im|

v| X o
¥ Wymagane

1sza krzywa #542

¥ Ustawienia

[

Wydiuzenie Odbicie

4

Rys. 54. Przytnij/Wydtuz do naroznika

Uswii zamknigte

przenikania
7. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych->

Kiedy krzywe z zaokragleniami sg przesuwane na odlegtos¢ wieksza niz wielko$¢ promienia

zaokraglenia automatycznie powstajg niechciane ,muszki”. Konieczne jest ich reczne usuniecie.
KROK 01| Zaznacz elementy do usuniecia.

KROK 02| Srodkowy przycisk myszy konczy operacje usuniecia zamknietych przenikania.

g ™ 4 )

+ + 4

W Usufi zamkniete przenikania

[v] % 0|

v Wymagane

Krzywe

_ - \_ W,

Rys. 55. Usun zamkniete przenikania

O

Podziel w przecieciu
8. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Edycja Krzywych->

Podziel krzywe w samo-przecieciu lub w przecieciu krzywa-krzywa.
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Zaznacz krzywe do podzielenia.

KROK 01| Zaznacz odpowiednie opcje w ustawieniach w zalezno$ci geometrii szkicu, nastepnie
srodkowym przyciskiem myszy zatwierdz operacje.

Krzywe zostang podzielone w punktach ich przeciecia.

/-q. __\ D Podziel w przecieciu

s

Yz

¥s

Y1

’ .
v| X j
¥ Wymagane hal
¥a
Krzywe
¥ Ustawienia
Podziel w samo-przecieciu
Podziel w przecieciu Krzywa-Krzywa 7
\; / ﬁ K-|.

Rys. 56. Podziel w przecieciu

1.3.4 Edycja Splajnow

Pasek wsteg narzedzi szKicu->Edycja Krzywych->

Za pomoca tej opcji mozliwa jest modyfikacja pozycji, stycznoSci promienia krzywizny
dowolnego punktu na krzywej. Przyktadowa modyfikacja krzywej przez punkty

przedstawiona zostata ponizej.

1) Jak doda¢ punkt?

&

Maodyfikuj

Wybierz punkt na krzywej, wykluczajac punkty istniejgce. Automatycznie zostanie dodany

nowy punkt na krzywej.

2) Jak usunac¢ punkt?

Wybierz lewym kliknieciem myszy istniejgcy punkt na krzywej, prawy przycisk myszki
wysSwietla menu rozwijane, wybierz opcje “Usun punkt” w celu skasowania wybranego

punktu na krzywej. Patrz Rys. 57.
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Odwrdé styczny kierunek

Usun punkt
Usun G1

Uzun wielkose G1

Rys.57. Usuniecie punktu z krzywej
3) Jak modyfikowac¢ stycznos¢ dla kazdego z punktow?

Wybierz punkt, przesuwajac wykres krzywizny mozliwe jest sterowanie stycznoscia,
wielkos$cig i promieniem krzywizny.

Mozesz bezposrednio dodawac tez nowe prarametry kierunku, typu stycznosci, lub mozesz
zmienia¢ wcze$niej ustawione parametry.

Wyéwietlaj punkty przegiecia

Wyswietla) minimalny promier )
Zaznaczajac te opcje zostajg wySwietlone punkty przegiecia i

minimalny promien krzywizny. Patrz Rys. 58.

[Przesuﬁ wykres krzywizny i Modyfikuj 2
w celu modyfikacji wiezow —
v | X i
¥ Wymagane
p Krzywa Cv14215 &
/\/ ] . Punkt | &
//-;( y N ¥ Wiezy
£ . L . .
= \ E’"n- promien k"ZY'MZ"'YJ Kierunek stycznosci 0.98968,-0.14331 | % & -
) \
\ Odwraéd kierunek
Ny .
/ % Wielkos¢ G1 223.80319 &
R G2 promieri 3286877 A
Punkt przegiecia N%
A% » Modyfikacja
» Wyswietlanie krzywizny

Rys. 58. Modyfikacja Punktu
4) Jak modyfikowa¢ krzywa z punktami kontroli ?

Wybierz krzywa nastepnie w menu modyfikacja kliknij "Konwertuj do krzywej z punktami
kontroli”.
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Po tej czynnoS$ci wybrana krzywa zostaje przekonwertowana na postac krzywej z punktami
kontroli. W nastepnej kolejnosci mozliwa jest modyfikacja otrzymanej krzywej.
Patrz Rys. 59.

4 Modyfikuj =
1
) v| X @
4 Modyfikuj =
v Wymagane
1
v| X @ G
Krzywa Cv14215 &
¥ Wymagane Punkt || &
Krzywa Cv14215 & v Wiezy
Punkt | & Kierunek stycznosci 0,0 ¥
v Wi
ezy Odwrée kierunek
Kierunek stycznosci 0,0 M - .
ierunek stycznosci 0, Wielkos¢ G1 0.1 =
Ochwréc kierunek s Horr 0.1 :
Wielkos¢ G1 0.1 =
¥ Modyfikacja
G2 promieri 0.1 =
Punkty kentroli
¥ Modyfikacj
yfikacja Dodaj Usun
Kenwertuj do krzywej z punktami kentrelnymi Madyfikuj pozycje
> Wyswietlanie krzywizny Redukuj Dopasowanie

Maodyfikuj krzywa globalnie

» Wyswietlanie krzywizny

Rys. 59. Konwersja do krzywej z punktami kontroli

1.4 Edycja Szkicu

141 Szyk

oo
oD

4 o4

HEoD

Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja->
W $rodowisku szkicu 2D, dostepne sa operacje szyku liniowego i kotowego.
Typ 1: Szyk Liniowy

KROK 01| Wybierz element bazowy szyku.

Uwaga: Zaznaczona geometria podswietlana jest na kolor pomarariczowy.
KROK 02| Ustal kierunek i parametry szyku: odstep, ilo$¢, podziatka.
KROK 03| Zdefiniuj drugi kierunek oraz parametry szyku zgodnie z zatoZeniami.

KROK 04{]esli nie sa wymagane wszystkie elementy szyku, zaznacz je, przelaczone elementy
wys$wietlajg sie na kolor czerwony.
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i Sayk 23 /j\
[ o TN

¥ Wymagane P N
/ // \\R
aoa( aa L 7 %
CET R [ ' Fa R
L A% C} / \ '\
) ~. -7
Baza 10 zaznaczonych, b // '\I \\(
s
Kierunek | 0.368850.92049 | ¥ & ~ e LN
- . . . s o
Odstep Liczha i podziatka // [— _A_ — _,I \\
llosé 3 & ’ | |
< =
Podziaha 100 & Ny | ud
I
Rozpigtosd 100 |4 \\ !__J.__| //
. = h ’,
Kierunek 2 0.30258,-0.95312 ¥ & - \ /
~ A /
Odstep Liczba i podziatka L7 ~ l{ \— - //
o Pl N~ N /
llogé 3 L E ! 4 ’
LT /
Podziatka 100 & - L7 N p
\\ A
= e nn o [l rd
Rozpietose 100 = A Vi
N
¥ Elementy do przelaczenia hT4
Przelacz “ ‘T;‘ Elementy do przelaczenia
WiWylt

Rys. 60. Szyk Liniowy

Typ 2: Szyk kotowy
KROK 01| Wybierz elementy bazowe dla szyku kotowego.
KROK 02| Zdefiniuj $rodek szyku kotowego.

KROK 03| Ustaw parametry szyku: odstep, ilo$¢, kat podziatki.

KROK 04{]es$li nie sa wymagane wszystkie elementy szyku, zaznacz je w celu ich przetaczenia.
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i Sayk 53
1
o || K o

¥ Wymagane

Baza 10 zaznaczonych. b
Srodek 0,0 ¥ & -
Odstep Podziatka i rozpigtosd L7
llose 3 |3

Kat podziatki 35 : i =
Kat rozpietodci 140 T E -

¥ Elementy do przelaczenia

Przetacz

Rys. 61. Szyk kotowy

1.4.2 Przenies$ /Kopiuj/ Obré¢

[

Przenies

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja->

KROK 01| Wybierz elementy do przesuniecia.

KROK 02| Zdefinuj punkt referencyjny i punkt do ktérego ma by¢ wykonana operacja
przesuniecia.

KROK 03| Zdefiniuj kierunek przesuniecia, kat i skale zgodnie z wymaganiami. Rys. 62
przedstawia geometrie rowka w skali 0.8 obréconego o 5 stopni.
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i Przenies

I

v Wymagane

Elernenty

Z punktu

Do punktu
¥ Ustawienia
Kierunek

Kat

Skala

e

4 zaznaczonych.

440,115

Dwa punkty
5

0.8

LCIE <4

*

L4

& |&

3
i
o
R10
Yol o125 o

195

Rys. 62. Przeniesienie elementu szkicu

i

Hopiuj

2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja ->

Operacja kopiuj zawiera wszystkie parametry operacji przesun i opcje podania liczby kopii.

KROK 01| Wybierz geometrie do skopiowania - Rowek na Rys. 63.
KROK 02| Zdefiniuj punkt referencyjny oraz punkt przeniesienia.

KROK 03| Na Rys. 63 liczba kopii ustawiona jest na 3.

il Kopiuj
)
v | X
v Wymagane
144
Elementy 4 zaznaczonych.
Z punktu 440115
Do punktu 440 88
¥ Ustawienia
Kopie 3
Kierunek Dwa punkty
Kat ]
Skala 1
www.zw3d.com.pl

€«
& |

4k

3

3

0 i R&
{

- 125

Rys. 63. Kopiowanie elementow szkicu
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3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja->

N

Obrocé

Mozliwy jest bezposredni obrét elementéw szkicu lub obrét elementéw utworzonych za
pomocg operacji kopiuj.

KROK 01| Zaznacz elementy szkicu i zdefiniuj punkt bazowy.

KROK 02| Ustaw warto$¢ katowa obrotu lub obré¢ element metodg od punktu do punktu

(Start-Koniec) definiujac posrednio kat obrotu.

KROK 03| Wybierz w ustawieniach metode obrotu: Przesun (Rys. 64) / Kopiuj (Rys. 65).

i~ Obré¢
—

¥ || X
v Wymagane
Elementy
Punkt bazowy | 7530.54,-1413.45
@ Kat () Punkty
Kat -9
¥ Ustawienia

(@) Przenies () Kopiuj

10 zaznaczonych.

<<

—

v | XK
¥ Wymagane

Elementy 10 zaznaczonych. ¥
Punkt bazowy  7530.54-1418.45 ¥ & -
@) Kat () Punkty
Kat -90

¥ Ustawienia

() Przenie$ © Kopiuj

Kopie 3

i Obréé £

www.zw3d.com.pl

—

-90 =

/

(i

#

Rys. 64. Obrd¢-przesun elementy szkicu

Rys. 65.  Obroéc¢-kopiuj elementy szkicu
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1.4.3 Lustro

d

—

Lustro
Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja->

KROK 01| Wybierz elementy szkicu do odbicia lustrzanego.

KROK 02| Wybierz linie symetrii wzgledem ktérej ma by¢ wykonana operacja lustra (linia
geometryczna lub konstrukcyjna).

KROK 03| W ustawieniach zaznacz lub odznacz opcje ,Zachowaj oryginalne elementy”.

bl Lustro geometrii 22

i

« | X i)

¥ Wymagane

Elementy 10 zaznaczonych, ¥

Linia 3383.47,- 141545 IS A

¥ Ustawienia

Zachowaj oryginalne elementy

Rys. 66. Lustro elementéw szkicu

Uwaga: 1) Relacje w operacji lustra sg dodawane automatycznie.

2) Zmieniajgc rozmiar oryginalnych elementow, ich lustrzane odbicia sg

automatycznie przebudowywane.
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Modyfikujae rozmiar oryginalnych elementow,
zmianie ulegaja rowniez ich odbicia lustrzane,

Rys. 67. Auto-przebudowywanie elementéw lustrzanych

1.4.4 Skala/Rozciagnij/Przenies

|d

1. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja-> Skala

KROK 01| Wybierz typ skali: Wspo6tczynnik/Punkt.
KROK 02| Wybierz elementy do skalowania oraz punkt bazowy.

KROK 03| Wybierz metode skalowania: Jednorodna/Niejednorodna, nastepnie zdefiniuj

niezbedne parametry. Rys. 68 i Rys. 69 przedstawiajg dwie r6zne metody operacji

skalowania.
|4 Skala E3
v | X 9
¥ Wymagane
Typ skali Wspdtczynnik v
Element 7 zaznaczonych. ¥

Punkt bazowy  5653.95,-811.83

£
1

Metoda Nigjednorodna b
Jednorodna 1
Skala X 3

Skala ¥ 2

Ar A A

¥ Ustawienia
["] Wykonaj kopie

llosé 1 R

Rys. 68. Niejednorodna metoda skalowania elementéw szkicu
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Uwaga: Dla typu skali ,,Punkt” system automatycznie wylicza warto$¢ skali zgodnie ze

zdefiniowanym punktem.

(Wartos¢ skali = odlegto$¢ od punktu ,Do X” do punktu bazowego/ odlegtos$¢ od punktu
»Z X" do punktu bazowego)

|4 Skala
v | X o
v Wymagane

Typ skali Punkt b

Element 7 zaznaczonych, v

Metoda Migjednorodna b

<L
4

Do
"Z X" punkt
ZX 25,28
DoX 25,15

ZY

£ €€ L L ¢«

& & & &

Do Y
'Do X" punkt

¥ Ustawienia
[T] Wykonaj kopie

llogé 1 SRR

= Punkt bazowy

Rys. 69. Niejednorodne skalowanie-typ skali ,punkt”

=i

.
L.

Rozciagnij
2. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja-> ozetagm

Niezaleznie czy geometria szkicu jest dobrze zdefiniowana czy niedodefiniowana, mozliwe jest

zastosowanie narzedzia Rozciagnij.

KROK 01| Zaznacz oknem trzymajac lewy przycisk myszy elementy do rozciggniecia. Na Rys. 70
zostaly zaznaczone 4 punkty - oznaczone zielonymi kétkami.

KROK 02| Okresl z ktorego punktu ma by¢ rozciggniety element oraz punkt do ktérego ma by¢
rozciagniety.

KROK 03| W opcjach ustaw kierunek. Rys. 70 przedstawia metode dwdch punktow.
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o

I

35 It

35 " s 22
Do punktu

| 1 -/

- 60

Przenies
3. Pasek wsteg narzedzi szkicu->Podstawowa edycja-> #lastveznie

KROK 01| Wybierz z ktérego punktu ma by¢ przeniesiony element.

KROK 02| Zdefiniuj docelowy punkt przeniesienia . Rys. 71 przedstawia prosty przypadek.

) “{ Przenies elastycznie £
i
.1
v | X o
¥ Wymagane
;) ) -
I | 21.00 7 punktu #14289 &
Do punktu 9829.72,-1648. 1 [ IV e
T _ ¥ Dodatkowe przeciagniecie
. ot
P Geometria ~
Wymiary M

[ Altern atywne rozwiazanie

M3

£

V]

Rys. 71. Przesuniecie elastyczne

g

Jak uzywa¢ dodatkowego przeciagniecia ?

1) Spojrzmy na przyktad ponizej, jesli chcesz przeciggna¢ dodatkowa geometrie zaznacz ja w
polu Geometria. Patrz na lewg strone Rys. 72.
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¥ Dodatkowe przeciagniecie
Geometria 1 zaznaczonych,
Wymiary

[T Alternatywne rozwiazanie

17

[ Dodatkowa geometria 1

.

/2

€ K

)

iz

fis

L]

¥ Dodatkowe przeciagniecie
Geometria
Wymiary

)| Alternatywne rozwiazanie

1 zaznaczenych.

1 zaznaczenych.

€ K

(27.89)

{Dodatkowywymiar 1

L

Rys. 72. Dodatkowe przeciggniecie

']

= /2

IES

2) Jesli chcesz przeciggna¢ dodatkowa geometrig oraz dodatkowy wymiar, mozesz to zrobi¢ w
polu wymiary. Patrz na prawg strone Rys. 72.

3) Jesli chcesz przeciggnac catg zamknietg geometrie, zaznacz opcje ”Alternatywne

“} Przenies elastycznie
[v] X
v Wymagane
7 punktu #14289
Do punktu
¥ Dodatkowe przeciagniecie
Geometria
Wymiary
Alternatywne rozwiazanie

1 zaznaczonych.

1 zaznaczonych.

I

185.37.-2001.65 VAR

LCQIE 04

Rys. 73. Alternatywne rozwigzanie

rozwigzanie”.
21.00
ff2
|
/1 UE
——n
L - 4
L it
I E]
www.zw3d.com.pl
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1.5 Wiezy

1.5.1 Ustawienia statusu wiezow

1) Jak dostosowac kolor wigzan do wtasnych preferenc;ji?

 —

Kolor wiezdw
Menu rozwijanie narzedzi->Wtasciwosci->
Klikajgc na ikone koloru mozliwe jest wybranie innego koloru definiujgcego dane wigzanie.
Odznaczajac jeden z nich, przy wtaczonej opcji wyswietlanie kodu koloréw dany status

wigzania nie bedzie wySwietlany w obszarze szkicowania.

Q? Ustawienia kolordw wigzan T

Przedefiniowany || Przedefiniowane
Niedodefiniowane

Nierozwiazany ﬂ 150

Dobrze zdefiniowany Nierozwigzane

Staby-wymiarowy HN | | Dobrze zdefiniowane

T L |

Przywrad ustawienia

Rys. 74. Optymalizacja koloru wigzan

2) Jak wi/wyt na state kod koloréw? Patrz Rys. 5.

1.5.2 Dodawanie wigzan

I%;

Dodaj wiazanie
1. Pasek wsteg narzedzi wiazan i wymiarow->Wiez->

KROK 01| Wybierz elementy do zdefiniowania (punkty lub krzywe).

KROK 02|Zgodnie z wybranymi elementami, system wyswietla dostepne typy wigzan. Wybierz
zadany typ w celu nadania wigzania. Patrz przykiad ponizej.
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[v] X%
v Wymagane

¥ Wiezy

O

¢ Dodaj wiazanie bd

_l Dodaj wiazanic £
v | X
¥ Wymagane

Krzywe/Punkty | AEERTIERNO

v Wiezy

&= i | L[ #/]Y|=

1.

Powiaz linie poziomo

2. Zwiaz krzywe réwnolegle

Fa

©

¥ Wymagane

¥ Wiezy

&

HoRZ

§ [L]//[Y=

¢ Dodaj wigzanie 2

[v] /% o

i Dodaj wiazanie

[v][%

4N ®

¥ Wymagane

KepwePuncy| TR |

v Wiezy
Y X+ YT
&l

L’ +
N -
®
LG

3. Zwiaz krzywe prostopadle

4, Powiaz punkt z innym punktem

s Dodaj wiazanie bd
[v] %

¥ Wymagane

v Wiezy

e 1 [ L[ 2/ [%]=]

@ I Dodaj wiazanie 52
=1
v | X
¥ Wymagane
+ ¥ Wigzy
o)
&0
1 -/

5.

Wiez réwnej dtugosci

6.

L =/

_l# Dodaj wiazanie
|| X

v Wymagane

¥ Wiezy

g‘BxQ

41 -/

7. Powiaz punkt ze sSrodkiem kota lub tuku

8. Wynik

www.zw3d.com.pl

Rys. 75. Dodawanie wiezow
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Dla tego przypadku, po dodaniu wiezé6w konieczne jest zdefiniowanie wymiaréw. Uzyj w tym

T

=]
. : . Szybki wymiar . . . :
celu operacji szybki wymiar Rys. 76 pokazuje catkowicie zdefiniowany szkic.
- 26.00 -
/i Q
»
-1
R5.00
22.00 ®
¥
L = #Fl
e

Rys.76. Dodawanie wymiarow szkicu

Y
Px
Mieruchomy
2. Pasek wsteg narzedzi wigzan i wymiarow ->Wiez->
Poza podstawowag operacja ,,dodaj wigzania” dostepnych jest wiele innych typow wigzan.

Najpierw wybierz typ wigzania, nastepnie wybierz zadang geometrie w celu zdefiniowania

szkicu.
;YB Wybierz punkt lub element do utwierdzenia.
i X
Nieruchomy
+
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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! Wybierz dwa punkty.
Y

Punkty poziomo

Punkty picnowo

=

Symetrycznie

Rys. 77. Wiazania

Qi+~

3. Pasek wsteg narzedzi wiazan i wymiaréw ->Wiez-> A0 wiezy

Dzieki tej operacji mozliwa jest analiza wybranej geometrii szkicu i automatyczne dodanie
wigzan i wymiarow.

KROK 01| Wybierz punkt bazowy. Na Rys. 78 punkt bazowy znajduje sie w poczatku uktadu
wsp6trzednych.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROK 02| Wybierz elementy dla ktorych konieczne jest nadanie wigzan i wymiardow.

KROK 03| Zdefiniuj zasady nadawania wigzan i wymiaréow. Kliknij ,,0k” zatwierdzajac operacje.

W geometrii przedstawionej na Rys. 78 automatycznie zostaly dodane dwa wymiary oraz

nadane zostato wigzanie (réwnych dtugosci).

Przedefiniowane
Niedodefiniowane
Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

Przedefiniowane
Niedodefiniowane
Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

4

i

&
=y - £
€ 3
Y1
4
|

Rys. 78. Auto wiezy

1.5.3 WysSwietlenie wiezow i statusu wiezow

1. Pasek wsteg narzedzi wiazan i wymiarow ->Wiez->

Uzyj tej operacji do wySwietlenia wiezo6w wybranych elementow.

¥ Auto wiezy
a1
v || X
¥ Wymagane
Punkt bazowy #1361 &

¥ EHementy do nadania wigzéw

Elementy | 5 zaznaczonych)| | ¥
¥ Wiezy

- i = IL "
ML A Q @

Wybierz wszystko| Jdznacz wszystkc

¥ Wymiary
Te zasady chowiazujg od gdéry do dotu
Utwirz wymiary

[Wymiar promieniowy

Sasiednie wymiary katowe
Wyrniary dlugosci

Poziome i pionowe wymiary liniowe

Wymiary punktu referencyjnego

PokaZ wiezy

Kliknij “Usun” w celu usuniecia wybranego wiezu, lub “Usun wszystko” w celu usuniecia

wszystkich wiezow danego elementu.

www.zw3d.com.pl
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Przedefiniowane _ P ’ al> Pokaz wiezy

—

. - (i}
Niedodefiniowane . v v X
Xy ¥ Wymagane
Nierozwiazane , 3
| 1 zaznaczonych. bV

Dobrze zdefiniowane

¥ Opcjonalne

- |Wepdine[#178]

400 - -----—-—— " " ——_————-—_—_—_——————————— Pionowe[#182]
Wyréwnaj ¥[#209]

Punkt symetryczny[£239]
_ Punkt symetryczny[#243]
=1 Réwnolegle[#281]

L2 - £

Y1

Kasuj Kasuj wszystko

‘ /2
I 60.0

Rys.79. Pokaz wiezy

e e .. ., Status wiezow
2. Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->

Dzieki tej opcji mozliwa jest analiza aktualnej geometrii szkicu oraz wyswietlenie statusu

wigzan. Mozna réwniez otrzymac status wiezow dla wybranego elementu geometrii.

KROK 01| Uzyj tej opcji w celu wyswietlenia statusu wiezéw geometrii szkicu.
KROK 02| Uzyj tych przyciskéw w celu sprawdzenia wiezéw dla poszczegdlnych elementow

geometrii szkicu jeden po drugim. v <4 »

KROK 03|]esli chcesz bezposrednio wyswietli¢ status wiezow cze$ci geometrii, w tym celu

-
=

kliknij przycik

KROK 04| Uzyj przycisku “Usun” aby skasowa¢ wybrany element.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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- m ¥F Pokaz stabus wiszde £
. R0 Hif ¥ Sstus wigcdw
Przedefiniowane =
- (Pewret qearrlaie 1} wigzarsamma nie & debeze 1dehe
Meedadefinicwane =
Gidrnidirg
) & Migdedalniewarygch
MNierozwiazane - 2 Dobrze sdeliniewany
) S
Dabirze zdefinivwans \Wyrniary
3 Remangrane
i ~ - Wigzy
2 Rorwigcares
¥1 i v
4 -
#z
=8 & = ¢ T & >
edefiniowans i = P : = =
' . i wl v Areshj
iedodafinicwane éi [
. Pokat stabus wiende
Mligrazaiazans | - @
¥ Status wiszdw
obroe edefiniowane - 20 ka5
Ly e Plidesdaf niraanys
Feozrmiaf lubs pedycpa mesgi By I itrane
L
= - A Wigzy geomeire
" Whreniar (354)
Whyrniar {1137)
¥ i i (2049
L - e (2030
L Wepting (1095)
iy
- 50 -

Rys.80. Wyswietlanie statusu wigzan

1.6 Wymiary

1.6.1 Ustawianie wlasciwosci wymiarow

!
e

N . e Wymiar
Menu rozwijane narzedzi ->Wtasciwosci->

Przed dodaniem wymiaru, istnieje mozliwo$¢ zmiany wtasciwosci wymiaru, koloru i
doktadnos$ci wymiarowe;j.

@ Wiasciwosci wymiaru = B
Dzigsigtny | XXX -
oK Anuluj

Rys.81. Wtasciwosci wymiaru

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl



http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

1.6.2 Szybkie wymiarowanie

Dzieki operacji szybkiego wymiarowania, poprzez wybranie elementu (linii, okregu/tuku) lub
punktéw mozna szybko dodawa¢ wymiary do geometrii szkicu. Typ wymiarowania jest
zalezny od wybranego elementu i zdefiniowanych opcji.

Ponizej wyszczegdlnione sa mozliwe opcje szybkiego wymiarowania.

Tryb szybkiego wymiarowania

i — | Poziom
Automatyczny wymiar | [ Yy

"] | Pionowy .{‘ Wyréwnany

A | Katowy | Odsunigcie

W4 |Poziomy wymiar katowy | ] | Pionowy wymiar katowy

(7 | Promieniowy (J [Srednicowy

< | Dlugosc luku

Rys. 82. Tryb szybkiego wymiarowania

1.6.3 Dodanie wymiaru liniowego

|
Szyhki

wymiar
Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar->

KROK 01| Wybierz geometrie do zdefiniowania: linie lub dwa punkty.

KROK 02| Zdefiniuj potozenie linii wymiarowe;j.
KROK 03| WprowadZ nowa warto$¢ wymiarowg, a nastepnie zatwierdz przyciskiem ok.

Uwaga: Mozliwe jest wstawienie wymiaru poprzez operacje wymiaru liniowego. Domysinie
ustawiony jest Tryb Automatyczny.
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L., Szybki wymiar X -
[v] X (o]

¥ Wymagane

z #12551

¥ Sposob wymiarowania

Nixlkeile

@ Wprowadz wartos¢ wymiaru P 3

Szkic1_d13 = 24 : W | f

u 7] Rozwiaz recznie 0K

[] Wymienione w zmiennej

Anuluj

Rys. 83. Szybki Wymiar - Wybdr lini

i, Szybki wymiar
[v]X

¥ Wymagane

s -
g
I

z #11299

& &
Z.

Do #12040 ‘..
Uktad 606.62,-51.8742 ] IR

¥ Sposib wymiarowania I 4

iR

/1 £

Rys. 84. Szybki Wymiar -Wybér dwéch punktdw

=l
e e . . . Liniowy
Metoda 2: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar->
KROK 01| Wybierz tworzenie wymiaru liniowego typu Pionowy wymiar.

KROK 02| Wybierz dwa punkty.

KROKO03| Zdefiniuj potozenie linii wymiarowej.

KROK 04| WprowadZ nowa warto$¢ wymiarowa, a nastepnie zatwierdz przycisniem , 0k” w celu

zatwierdzenia operacji nadania wymiaru.
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1 Liniowy &3
v | X L]
¥ Wymagane
Hd;
-—
. . ! L
1szy punkt #12551 & [
2gi punkt #12551 = J
! f
Punkt tekstu | EELTAREERTEY : ) r — v
B —— ]

NS
L 26.00 —

Rys. 85. Wymiar liniowy
1.6.4 Dodanie wymiaru liniowego odsuniecia

{:\

Liniowe

odsuniecie
Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar->

Za pomoca operacji liniowego odsuniecia mozliwe jest nadanie wymiaru odsuniecia pomiedzy
dwoma réwnolegtymi liniami lub zdefiniowanie rzutowanej odlegtosci pomiedzy punktem, a

danag linia.

KROK 01| Wybierz operacje wymiarowania liniowe odsuniecie, okresl typ wymiarowania:
Odsuniecie/Rzutowana odlegtosc¢.

KROK 02| Wybierz dwie ré6wnolegte linie lub jedna linie i jeden punkt.

KROK 03] Okresl potozenie linii wymiarowe;j.

KROK 04| Wprowadz nowgq warto$¢ wymiaru i zatwierdz , 0k”.
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" :
s N
2 . :
L
»
/'y fi
L
L .
I
iz - L] -
< Liniowe odsuniecie b4 <* Liniowe odsuniecie b4
v | X L v | X L
¥ Wymagane ¥ Wymagane
ks ES
N
Linia #11299 & Linia #11299 &
Linia #12040 & Punkt 12040 &
Punkttekstu | TIAFERSERARE | ¥ & - Punkt tekstu | TETARETRGEE] | ¥ % -

Rys. 86. Liniowe odsuniecie

1.6.5 Wymiar katowy

iy

|

Szybki
wymiar
Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiaréw->Wymiar->

Zaznaczajac dwie nieréwnolegte linie, dzieki opcji szybkiego wymiarowania, automatycznie
zostaje nadany wymiar katowy pomiedzy tymi liniami.

9]

i, Szybki wymiar bd 28.00/ =

[v] % [® { / ©
W

¥ Wymagane ‘_‘

z

#12040

#11209 &

4000 | |
¥ Sposob wymiarowania

[A]&

~=— 26.00 a

Rys.87. Szybki wymiar-Wybranie dwdch nieréwnolegtych linii
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A

Metoda 2: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar Hatowy

KROK 01/ Wybierz wymiar katowy. Ustaw typ wymiarowania: Miedzy dwoma krzywymi/
Poziomy/Pionowy/Lukowy.

KROK 02| Zaznacz wymagane elementy zgodnie ze wskazéwka wyswietlong w dolnym lewym
rogu ZW3D.

KROK 03| Okres$l potozenie linii wymiarowe;j.

KROK 04| WprowadzZ nowa warto$¢ wymiarowg, a nastepnie zatwierdz operacje ,,0k”.

o | K
¥ Wymagane
A& =
1522 kryws 214178 E
Cuiartia (| * -

“ Katowy

W | X

v Wymagane
ANMal=

ik =086

Rys. 88. Wymiar Katowy

1.6.6 Dodanie wymiaru promieniowego/Srednicowego

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiaréw->Wymiar->

KROK 01| Wybierz okrag lub tuk do zwymiarowania.

KROK 02| Wybierz tryb wymiarowania.
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" og . .
Uwaga: Jesli wybrany zostat okrqg, dostepne sq dwa tryby wymiarowania.

& |<==l
Jesli wybrany zostat tuk, dostepne sq trzy tryby wymiarowania.

KROK 03| Okresl lokalizacje linii wymiarowe;.

KROK 04| Wprowadz nowg warto$¢ wymiaru, a nastepnie zatwierdz ,0k”.

i, Szybki wymiar 3

v | X o

¥ Wymagane —
z #13607

Do &
Ukdad 4678, -59.8400 ¥y & -

¥ Sposdb wymiarowania

—

joR(c)

4000 | | i

1 71 Pt

~=— 26.00 s

Rys. 89. Szybki Wymiar-Wybér okregu/tuku

g

Promieniowy/
Srednicowy

Metoda 2: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiaréw->Wymiar->
Dzieki tej opcji wymiarowania mozliwe jest definiowanie wymiaréw promieniowych i
$rednicowych tukéw i okregow.

1.6.7 Dodanie wymiaru dlugosci tuku

|
Szyhki

wymiar
Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar->

Wybierajac tuk, a nastepnie okreslajac jego dtugo$¢ nadany zostaje wymiar dtugosci tuku.
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i, Szybki wymiar <
v| X
¥ Wymagane

z #8966
Do

Ukdad 4600.28,-45,522 5 VIR Ughe

¥ Sposdéb wymiarowania

&=~

Rys. 90. Szybki Wymiar -Wyboér tuku

=l
Hugosc

S ¢~ . luk
Metoda 2: Pasek wsteg narzedzi wiezow i wymiarow->Wymiar-> e

Wybierajac tuk i okreslajgc lokalizacje linii wymiarowej tworzony jest wymiar dtugosci tuku.

1.6.8 Modyfikowanie wymiarow w szKkicu

Przy uzyciu operacji “Modyfikuj warto$¢” mozliwa jest zmiana warto$ci wymiaréw. Geometria
szkicu bedzie przebudowana do nowych wartosci. S dostepne trzy metody do wykorzytania
tej operaciji.
|}
Maodyfikuj

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wiezéw i wymiaréw->Wymiar-> "¢

KROK 01| Wybierz wymiar do zmodyfikowania.

KROK 02| WprowadZ nowa warto$¢ wymiaru, a nastepnie zatwierdz “Ok”.
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ni Modyfikuj wartosc 23
v || X LiJ
v Wymagane
Wymiar Szkicl_d13] 1 ' &
i @ Wporowadz wartogE wymiaru L Y
¥ Opde
[ Opé#nij rozwiazanie szkicu Szkicl_d13 = | 50/ e - || = | |
[] Rozwiaz recznie oK
[C] Wyrnienione w zmiennej Anuluj

Rys. 91. Modyfikacja warto$ci wymiaru -Metoda 1

Metoda 2: Prawy przycisk myszy klikajac na wymiar umozliwia wybo6r z menu rozwijanego

operacji modyfikacji wartosci.

O+ sac (50} lrl:l

i f=i L
% Wybierz z listy
& Kasuj elementy
E, E Ukryj elementy —F]
¥, Informacje obiektu
= Wiasciwosic
Dostosuj

Rys. 92. Modyfikacja warto$ci wymiaru- Metoda 2

Metoda 3: Podwdjne klikniecie myszy w celu modyfikacji wymiaru.

G £]
@ Wprowadz wartos¢ wymiaru F B3
Szkic1_dD =80 =N
[ Rozwiaz recznie 0K
[T Wymienione w zmiennej Anuluj

Rys. 93. Modyfikacja warto$ci wymiaru-Metoda 3
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g

Jak op6zni¢ aktualizacje szkicu?

Dzieki operacji ,Modyfikuj warto$¢” mozliwe jest opdznienie aktualizacji rozwigzania szkicu.

Jesli zaznaczona jest opcja ,,0p6Znij rozwigzanie szkicu”, geometria szkicu nie jest

natychmiastowo aktualizowana. Zmodyfikowany wymiar pokazany jest w nawiasie

prostokatnym [ ].

Szkic]_dd|

&

a1 Modyfilou] wartodd

| X ®
* Wymagane
& Whniar

et o 3
¥ Opsje

- 20,00 -

A

s

T Winrcwact wartcsd wymians

4

[] Rozwiaz recanie

[ ‘Wymienicne w 2miennej

Sakic1_d0 = [ tE | e

il

Anuluj

&

2

Rys. 94. Opodznienie rozwigzania szkicu

£

Szkic zostanie zaktualizowany po wykonaniu operacji ,,Rozwigz aktualny szkic recznie”. Rys. 95

3 -+ ¢ Pk Edycja Widok Wstaw

£} Rozwiaz aktualny szkic automatycznie

Mz

I(} Rozwiaz aktualny szkic recznie I

T

ml o B

www.zw3d.com.pl

£z
200

¥ Dodawaj automatycznie stabe wymiary

7]

34.0

iz

Rys.95. Reczne rozwigzanie szkicu
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Uwaga: Opdznienie rozwiqzania szkicu jest zalecane w przypadku gdy konieczna jest
modyfikacja wielu wymiaréw geometrii szkicu. Geometria szkicu zostanie
zaktualizowana raz, unikajqc tym sposobem znieksztatconej geometrii otrzymywanej
podczas kazdorazowej aktualizacji.

1.7 Sprawdzenie szKicu

1.7.1 Ciaglos¢ krzywej

T I‘
Spainosc Krzywej
Pasek wsteg narzedzi badaj->Badaj elementy->

Wybierajac operacje ,spdjnosc krzywej”, w oknie Dane wyj$ciowe wyswietlone zostang wyniki,
domyslnie dla danej geometrii szkicu. Mozliwe jest rowiez badanie poszczegdlnych punktow,
krzywych geometrii szkicu poprzez ich zaznaczenie na geometrii.

Il Spéjnosc krzywej

> v | X L]
k: ) ! ¥ Wymagane

Dane wyjsciowe ]
Utwérz okrag -
Pokaz informacje spéjnosci dla krzywych

SPRAWDZENIE PUNKTOW KONCA: 4 niedopasowane, 2
nadpasowane. -

Rys. 96. Spdéjnos¢ krzywej

1.7.2 Sprawdzenie zachodzenia szkicu

Zachodzenie
Pasek wsteg narzedzi badaj->Sprawdzenie szkicu->

KROK 01| Wybierz tg operacje. Na podstawie zdefiniowanego szkicu pokazane zostang

informacje o zachodzeniu na siebie elementow.
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KROK 02| Wybierz geometrie z listy w celu pod$wietlenia odpowiadajacej jej geometrii na

szkicowniku.

KROKO03]|Jesli podSwietlona geometria jest nie potrzebna, kliknij przycisk Usun w celu jej

skasowania.

KROK 04 Kliknij przycisk OdSwiez w celu otrzymania aktualnych informacji o zachodzeniu

geometrii.
%! Badaj zachodzenie
. =

""""""""""" Informacje zachodzenia
v Zestaw zachodzenia:1

20 linia[#12609]

20 linia[#12037]
Vv Zestaw zachodzenia:2

2D linia[#12634]
20 linia[#12038]

v Zestaw zachodzenia:3
2D okrag[£11976]
2D ukl#11296]

Vv Zestaw zachodzenia:4
2D okrag[#12024]
2D okrag[£10037]

Anuluj

Rys. 97 Badanie zachodzenia

Uwaga: W trakcie analizy. Pusta geometria szkicu nie bedzie brana pod uwage.

1.7.3 Wykres krzywizny

NII/2
'l
Wykres

krzywizny
Pasek wsteg narzedzi badaj->Sprawdz elementy->

Ta operacja wyswietla wykres krzywizny dla zdefiniowanych krzywych geometrii.

KROK 01| Wybierz krzywa, wykres krzywizny jest automatycznie wyswietlany.

KROK 02|]es$li chcesz sprawdzi¢ potozenie punktéw przegiecia i punktéw szczytowych, zaznacz
opcje ,pokaz” dla tych punktéw.

KROK 03| ]esli zaznaczysz opcje ,Pokaz minimalny promien” na wskazanej geometrii
wysSwietlona zostanie minimalna warto$¢ promienia dla wskazanej krzywe;j.

KROK 04| Zaznacz opcje “Utwoérz punkty”, po zatwierdzeniu operacji wySwietlania krzywizny
powstang odpowiednio nowe punkty przegiecia i szczytowe.
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~
P N
4 N
\ M Wykres krzywizny =
A
"'.‘ ' 4 w i}
¥ Wymagane
- y
=4 ¥ Ustawienia
Skala

W 016 2 —

hl I Prabka 170 T
R ] v T Przenie grzebier na zewnatrz
- N
et ! M Dane Krzywizna
= . 2 e
F Punkt szczyto 2,
vtowy 2, Punkty przegiecia
I \\\ Pokaz Utwérz punkty
5
-,
\\\ Punkty szezytowe
Punkt szczytowy Pokaz [] Utwérz punkty
RS 67;29 "!I Pokaz minimalny promier
|

Rys. 98. Wykres krzywizny

1.8 Przyklady---Szkic 2D

1.8.1 Ogolny proces szkicowania w Szkicu 2D

KROK 01| Narysuj wymagang geometrie szkicu, nadaj wiezy i wymiary.

KROK 02| Zarys geometrii szkicu wykonaj za pomoca narzedzi szkicowania (takich jak linia,
okrag, tuk). Wedtug ustawienn domys$lnych automatycznie zostang nadane niektore

wigzania i wymiary.
KROK 03| Dodaj konieczne wigzania: stycznos$ci, rownej odlegtosci...
KROK 04| Dodaj wymiary do szkicu lub modyfikuj wartosci.

Uwaga: Opcja opdZnienia rozwiqzania szkicu moze by¢ wykorzystana w celu modyfikacji

'

o

wymiaréw geometrii szkicu. Na koricu definiowania geometrii kliknij ikone ™ w celu

ponownego rozwiqzania szkicu.

www.3dmaster.com.pl
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1.8.2 Przyklad 1

KROK 01| Ustaw wtasciwo$ci wymiaru. Patrz Rys. 99.

'@ Wiasciwosci wymiaru

Dziesietny |

OK

X. |

Anuluj

Rys. 99. Wiasciwo$ci wymiaru

KROK 02| Operacja Linia naszkicuj z poczatku uktadu wspétrzednych pozioma linie, nastepnie

zmien jej typ na linie konstrukcyjna.

KROK 03| Naszkicuj pionowq linie konstrukcyjna i ustaw jej odlegto$¢ od poczatku uktadu
wspotrzednych na 150 (mm) jak pokazano na Rys. 100.

150

Rys. 100 Geomertia konstrukcyjna

KROK 04| Narysuj dwa okregi o Srodku w poczatku uktadu wspo6trzednych. Promienie okregow
ustaw kolejno na 25 mm i 45 mm. Narysuj kolejne dwa okregi w miejscu przecinania

sie linii konstrukcyjnych. R=7.5mm, 20mm.
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www.3dmaster.com.pl



http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

Przedefiniowane
Niedodefiniowane

Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

150

Rys. 101. Konstruowanie okregéw

KROK 05| Dodaj relacje miedzy srodkiem okregu, a punktem przeciecia sie linii
konstrukcyjnych, operacja ,punkt do przeciecia”. Witgcz na state , kod koloréw”, a
nastepnie sprawdz szkic. Wynik pokazany jest na Rys. 101.

KROK 06| Narysuj dwie linie poziome styczne do okregu o promieniu 20 mm. Nastepnie
przytnij szkic. Zalecang operacjg ucinania jest “Przytnij do najblizszego”.
Patrz Rys. 102.

Przedefiniowane
Niedodefiniowane
Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

———————————
o]

150

—_ -

Rys. 102. Dodanie dwéch poziomych linii i operacja utnij

KROK 07| Dodaj zaokraglenie na poziomej linii i okregu. Warto$¢ zaokraglenia 30 mm.
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Przedefiniowane
Niedodefiniowane

Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

150

-

Rys. 103. Wstawienie zaokraglen

KROK 08| Stworz linie pod katem 30 stopni do linii poziomej, patrz Rys. 104.

Dla danej linii dodaj wymiar katowy. Nastepnie zmien typ linii na linie konstrukcyjna.

1% Linia 23
(v][X 0
v Wymagane

ssn

/b4

..

Linia odniesienia 63.0881,0 ¥ & - "
1szy punkt 0,0 vy & -

Kat 30 I

¥ Ustawienia

Diugosé 59.82102 :

Wyswietlaj prowadzenia

Rys. 104. Konstruowanie linii

KROK 09| Operacja ,przesuniecia” stwérz dwie przesuniete linie.

Wigzania ré6wnolegtosci i wymiary przesunie¢ musza by¢ dodane recznie jak pokazano
na Rys. 105.
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Przedefiniowane

Niedodefiniowane

Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

Rys. 105. Przesuniecie linii

KROK 10|Za pomoca narzedzia Utnij usun krzywe, tak aby otrzyma¢ geometrie pokazang na
Rys.106.

Przedefiniowane
Niedodefiniowane +
Nierozwigzane

Daobrze zdefiniowane

Rys. 106. Utnij szkic

KROK 11| Dodaj zaokraglenie miedzy liniami. Rys. 107 przedstawia wynik koncowy.

Szkic jest dobrze zdefiniowany.
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Przedefiniowane
Niedodefiniowane

Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

Rys. 107. Szkic konicowy

1.8.3 Przyklad 2

KROK 01| Naszkicuj linie konstrukcyjne jak pokazano na Rys. 108.

i 4
|
|
|
|
|
I N
: A
1 | i
——————— |———————————————qll-*————————————-lr———————-
Il |
|
|
1
|
|
|
'i'z 3
- 60 -

Rys. 108. Linie konstrukcyjne

KROK 02| Narysuj prostokat o zadanych wymiarach (szeroko$¢ 80mm; wysoko$¢ 50mm) oraz
okrag o promieniu 15 mm.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl

70


http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

Przedefiniowane

Niedodefiniowane
Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

50 p——— -
| I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

- |
ks 2 2
sk 60 -

Rys. 109. Podstawowa geometria

KROK 03| Za pomoca operacji “Zaokraglenie tancucha” stworz zaokraglenia miedzy liniami.
Promien zaokraglenia 10 mm.

Przedefiniowane

+ | +
Niedodefiniowane :
Nierozwiazane I
- T
Dobrze zdefiniowane |
|
|
|
|
|
|
50 —pm———— fom e
|
|
|
|
|
|
|
1.
|
|
|
|
t +
I"‘ 30 o
e 60 -
- 80 -

Rys. 110. Zaokraglenia

KROK 04| Stwdrz okrag o promieniu 5 mm, a nastepnie dwukrotnie odbij element operacja

,Lustro” otrzymujac rezultat jak przedstawiony na Rys. 111.
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Przedefiniowane

Niedodefiniowane
Nierozwiazane

Dobrze zdefiniowane

=i 30 -
= 60 -
- 80 -

Odbicie lustrem okregow

KROK 05| Za pomoca operacji “Rowek”utworz geometrie rowka. Punkty przeciecia linii
konstrukcyjnych sg $rodkiem definiowanych tukéw o prominiu 5 mm.

(&

S
|
i
!
|
TR S
1
|
|
|
|
|
—

L

30

60

Uwaga: Wiqgzanie Punkt do Przeciecia nie zostat dodany automatycznie. Konieczne jest reczne

80

Rys.112. Rowek

nadanie wymaganej relacji szkicu.
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1sza krzywa =73

[ |

2ga krzywa #755

[

e 4:_1 =, + "B Punkt do przeciecia 2
[v] /X o
¥ ¥ Wymagane
m .

Rys. 113. Reczne dodawanie wiezéw

KROK 06| Utworz prostokat o szerokos$ci 10mm o srodku w poczatku uktadu wspétrzednych.
Nadaj wymiar 5 mm od gornej krawedzi do naszkicowanego prostokata, jak pokazano
na Rys. 114.

Aby otrzymac przejrzysta geometrie szkicu, mozesz wytaczy¢ wyswietlanie wiezow
oraz wygasi¢ niektére wymiary.

=10 —=

Rys. 114. Prostokat

KROK 07|Za pomoca operacji “Super przyciecie” utnij geometrie tak, aby otrzymac koncowa
geometrie szkicu. (Rys. 115).

Szkic jest dobrze zdefiniowany.
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Przedefiniowane

Niedodefiniowane
Nierozwigzane

Dobrze zdefiniowane

w
=

Rys. 115. Szkic konicowy

1.9 Cwiczenia

Cwiczenie 1:

Uwagi: 1. Zalecane operacje: Rowek i Zaokraqglenie.

il gy

- 76 -

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl

74


http://www.zw3d.com.pl/
http://www.3dmaster.com.pl/

Z\W 3D

Cwiczenie 2:

Uwagi: 1. Zalecane operacje: Okrag, Zaokrqglenie, Szyk i Super przyciecie.

Cwiczenie 3:

Uwagi: 1. Zalecane operacje: Linia, Okrag i tuk.

2. Podczas rysowania tuku, zmien konstruowanie tuku na “Stycznosc¢”.

R50, 229
-\ @

R125

R14

R130 R64
Krytyczny
Powigzane
v | Stycznosé
Domysliny
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Cwiczenie 4:

Uwagi: 1.Jak szybko narysowa¢ taki szkic?

151
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