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Z\W 3D

Rysunek 2D

Zagadnienia kluczowe:

<> Wstawianie roznych widokow czesci i ztozen

<~ Wstawianie i edycja wymiaréw

<~ Dodawanie adnotacji i symboli (Odniesienie, Symbol tolerancji, Symbol wykonczenia
powierzchni)

<> Tworzenie adnotacji tekstowych

<~ Wstawianie tabeli BOM (listy materiatdéw) oraz balonow

1.1 Wstep do Rysunku 2D

W procesie projektowania wyrobu oraz jego wytwarzania, Rysunek 2D jest waznym i
powszechnie uzywanym dokumentem, nawet gdy model 3D jest bardzo doktadnie i
precyzyjnie okreslony.

ZW3D umozliwia utworzenie dokumentacji 2D z poziomu modelowania 3D. Gdy w modelu 3D
dokonane zostang zmiany, odpowiadajgcy mu rysunek 2D zostanie automatycznie
zaktualizowany.

1.1.1 Elementy rysunku 2D

Rysunek 2D sktada sie z trzech czesci:

1 Widok standardowy (Gora, Przéd, Prawy, Lewy, D61, Tyt oraz Widok Izometryczny).

Widok rzutowania, Widok przekroju, Widok szczegétu itd.

2 Wymiary (ksztattu, potozenia), Tolerancje (wymiarow, ksztattu, potozenia), Symbol

odniesienia, Symbol wykonczenia powierzchni, Adnotacje tekstowe.

3 Format Arkusza: Granice arkusza, Blok tytutowy itd.

W dokumentacji 2D ztozenia dostepne sg rézne widoki, wymiary ztoZenia, pasowania, tabela
BOM itd.
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TECHNICAL REQUREMENTS:
UNSPECFED RADE WUST BE 154,

caomsl| T .
A ‘"J ﬂ&; L 3 €20

E -
A=A B-B
E IE
Part Unite Drawn
Mame Big shoft Designed | moy
Part Scale Checked Dove
Number | DKBAZB-08 11 Issued

Process Frojectlon |MI
F F

Material| Alumiry MZWEQFT ,‘:ﬁmpﬂhy

Quantity

Size Sheet | 1/1 [version
L_ [V | E | ] 4 J

Rys. 1 Rysunek 2D

1.1.2 Tworzenie nowego Rysunku 2D

Metoda 1: Aby z poziomu modelowania 3D wstawi¢ nowy arkusz dla Rysunku 2D, nalezy
wybra¢ ,Rysunek 2D” z prawego rozwijanego menu lub z paska narzedziowego w obszarze
roboczym, a nastepnie wybra¢ szablon arkusza. ZW3D przejdzie do poziomu Rysunku 2D

wys$wietlajac menadzer standardowych widokéw.
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Rys. 2 Wstawienie nowego rysunku 2D -Metoda 1

Metoda 2: Klikajac “Nowy” z gérnego paska wsteg rozwijajac Plik, w wyswietlonym oknie

,Utworz nowy plik”, nalezy wybrac typ pliku - ,Rysunek”, okresli¢ rodzaj szablonu oraz nadac

nazwe. Po zatwierdzeniu przyciskiem “OK”, zostanie utworzony nowy arkusz 2D.
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Rys. 3 Wstawianie nowego rysunku 2D — Metoda 2

Metoda 3: Klikajac “Nowy” z gérnego paska rozwijajac wstege Plik, z okna ,Utwérz nowy plik”

nalezy wybrac typ pliku na , Zestaw Rysunkéw”, nastepnie z poziomu arkusza 2D przycisk “+”,

aby stworzy¢ nowy rysunek 2D. Pozostate operacje jak w metodzie 2.
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Oe;tawﬁm I3 x

¥ Utworz nowy plik & R ¥ Utworz nowy plik (=]

Typ o Typ
o
D &y @ & ) &
Czeid/zHoienie Zestaw nysunkow Rysunek Pojedynczy szkic Rysunek Plik wieloobiektowy
)
2 )
= @

Obrobka CAM Réwnania Plik wieloobiektowy
Szablon Informacje Szablon Informacje
|[D0my§|ny] | Unikalna nazwa Wszystko a " Unikalna nazwa
A2_H(150) =
[Zestaw001.73| e
43, H(50) _ Rysunek001.22
Opis A4_H(IS0) E| Opis
A4 V(150)
-
9 OK Anuluj e OK Anuluj

Rys. 4 Wstawianie nowego rysunku 2D — Metoda 3

1.1.3 Ustawienia Rysunku 2D

1. Zrozwijanego menu Ustawien wybierz Konfiguracja. Z tego miejsca w zaktadce 2D,

mozliwa jest zmiana niektérych domyslnych ustawien rysunku. Patrz Rys. 5 ponizej.

¥ Konfiguracja 22
Ogdlne Szkic 1
Czeéci Automatyczne orientowanie szkicu Aktywny solver dla 2D wigzdw
0 [7] Rzutowanie krawedzi na szkic Automatyczne wigzy szkicu

Auto wstawianie wymiaru Automatyczne wymiarowanie szkicu
Kol —
oy Zezwalaj na zewnetrzne przerwanie ["] Dodaj automatycznie stabe wymiary
Tho Przezroczyste ikony wiezdw Dodawaj wiezy kiedy przedefiniowane
Wyséwietlanie Wiswietlaj nieaktywne szkice jako szare [T Wyswietlaj status wiezéw w kolorze
Pliki e
CAM Domyslnie auto-uruchamianie polecenia wstawiania widokéw  Widok standardowy v =
Automatycznie rozpocznij polecenie widoku przekroju
Uzytkownik
Automatycznie generuj znacznik srodka dla otwordw
FDM Automatycznie generuj linie srodkowe dla otwordw
Automatycznie generuj znaczniki érodka dla scian cylindrycznych i stozkowych Min kat 120 ; L
Automatycznie generyj linie srodkowe dla Scian cylindrycznych i stozkowych Maks kat | 360 ;
-
4 il ] »
Zresetuj Domyilne oK Anuluj Zastosuj

Rys. 5 Konfiguracja ustawien rysunku 2D

o

i é;]

Preferencje
2. GOrny rozwijany pasek narzedzi-> Edycja->
Uzyj tego polecenia w celu zdefiniowania niektérych podstawowych ustawien rysunku 2D:
jednostki, jednostki masy, rozmiar siatki oraz typ rzutowania.
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Z\W 3D

'@ Ustawienia Rysunku LD ER
Jednostki mm o
Jedn. Masy kg =

Rozmiar siatki 499999

Typ rzutowania Wedbug standardu ’

. :
Lresetuj oK Anuluj

Rys. 6 Ustawienia Rysunku

D
3. Menadzer arkusza-> (na Arkuszu-‘)-> Wiasciwosci

Ustaw podstawowe wtasciwosci wybranego arkusza: nazwa, skala, kolor papieru.

¥¥ Wiatciwoéci Arkusza O 2

Informacje
Mazwa arkusza | Arkuszl Skala | 11
Opis
Wyswietlaj kolor papieru
Wyswietl cieniowanie arkusza
Stworz etykiete
Widok przekroju | 4

Widoku szczegdtu | A

Odniesienie A
Powiazany model  -DOMYSLME- -
brak
OK Anuluj

Rys. 7 Wlasciwosci Arkusza

D =
4. Menadzer Arkusza-> (Format arkusza )-> Wlasciwosci

Mozesz zmienic¢ lub zoptymalizowa¢ wedtug wlasnych preferencji format arkusza.
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Menadzer = £3 Rysunek001.Z3 x + Rysu

& Rysunek002
)
v B Arkusz] A3(H) (.00 x 297.00 mm)
v |E& Format arkusza A3_H(501 |
i Ramka Arkusza
= Blok tytutowy
& Tabela

Dodaj dodatkowa liste blokdw

(3 £

Dodaj kedowa liste blokdw

Wiasciowosci formatu arkusza

Rozwin elementy skiadowe

Zwin elementy skladowe

Daostosuj

Rys. 8 Wlasciwosci formatu arkusza

1.1.4 Optymalizacja szablonu Rysunku 2D

W ZW3D dostepnych jest wiele réznych szablonéw: ANSI, ISO, GB oraz DIN. Wiele firm, aby

spetni¢ konkretne wymagania Rysunku 2D definiuje swoje wtasne szablony.

Optymalizacja szablonu rysunku 2D obejmuje trzy czesci. Przedstawimy, jak stworzy¢ gotowy
szablon z pustego pliku.

1) Stwoérz nowy plik arkusza 2D oraz ustaw jego rozmiar.
2) Zdefiniuj format arkusza, miedzy innymi granice arkusza, blok tytutowy itd.
3) Jesli konieczne zdefiniuj warstwy oraz styl arkusza.

Czesc¢ 1: Stworz nowy plik arkusza 2D

KROK 01| Zatwierdz wykorzystany plik szablonu obiektu.

@ Konfiguracja B R
Ogdlne =
Pliki
Czesci N X
ISzablcm pliku obiektu Templates_MM_Polish.73 I
0 Domyslny szablon czesci
Kolory Domyslny szablon arkusza
Tho Domysle szablony CAM
Wyswietlanie Wiasciwosci pliku kluczy Bundles.Z3
Pliki Domyélna nazwa sesji .Session
Folder tymczasowy Mtemp
CAM
Przegladarka internetowa iexplore.exe
Uzythkownik
2yt Folder plikow ZW3D Ch\Users\3IDM\Documents\ZW3D
PDM Folder kopii zapasowych CA\Users\3DM\Documents\ZW3D\_bak
A
4 - [ 4
Zresetuj Domysélne oK Anulyj Zastosuj

Rys. 9 Okno konfiguracji

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROK 02| Otworz plik szablonu rysunku 2D (Menu Plik->Szablony...), nastepnie na pustym
szablonie stwdrz nowy arkusz 2D.

Menadzer

Filtr  Wszystko

Znajdi

MNazwa

PartTemplatel...

AD_H(I50)
A1_H50)
A2_H(50)
A3_H(50)
Ad_H(50)
Ad V(IS0)

= E3

~ Podglad Wylacz

w MNazwa

Zmodyfikowanc

YES

mom ommom
00 RER

Rysunek001.Z3 x + Templates_MM_Polish.Z3 3

o ¥ Utworz nowe [Rysunek] (=
Typ
) L] & ©
Czeic/zlozenie Zestaw rysunkdw Rysunek! Pojedynczy szkic
L
Obrébka CAM Rownania
Szablon Informacje
Wszystko " Unikalna nazwa
[Domysiny] ‘nd
ysiny.
A0 H(I50) H s 9
A1_H(s0) Opis
AZ_H50)
PERTT TN ul
]
0K Anuluj

Rys. 10 Tworzenie nowego rysunku 2D

Zadanie 2: Zdefiniuj format arkusza

KROK 01]Z poziomu menadzera arkusza, prawym przyciskiem myszy kliknij format arkusza,
nastepnie wybierz ,Wtasciwosci formatu arkusza”.

Rozmiar arkusza: Wybierz standardowy rozmiar lub uzyj formatu uzytkownika wypeiniajac

pola Szerokosc¢ i Wysokos¢.

(0) Uzyj formatu arkusza uzytkownika

Dostosowany
Rozmiar arkusza | < Uzytkownika» =
Szerokosc 300 Wysokosc 400

Rys. 11 Rozmiar Arkusza

Granice arkusza: Okresl warto$¢ granic arkusza klikajac ,Margines Uzytkownika” oraz ustal

warto$¢ partycji znaku przycinania oraz znaku srodkowania.

'@ Margines uzytkowrs=a
Géra 3
Dot 5 -
Lewa 25
Prawy 5
OK Anuluj
www.zw3d.com.pl

Granica arkusza
Uzyj granicy

Margines uzytkownika

Znak przycinania [¥] Znak érodkowania
Partycja

Poziome 4 Dugosc 73.000

Pienowo 4 Dlugosé 100.000

Rys. 12 Granice arkusza

www.3dmaster.com.pl
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Wstaw blok: Wybierz standardowy lub wcze$niej zdefiniowany typ bloku, zlokalizowany w
odpowiadajacym mu pliku szablonu. Nie jest konieczne definiowanie bloku z tej

pozyciji.

Podglad
Wstaw blok
Tytut Title block(ANSI_in) v
i Lista kodéw Code_List_1 -
w Lista dodatkowa <Brak> 7
== |

Wysokosé: 400.0mm
Szerokosé: 300.0mm

Rys. 13 Podglad zdefiniowanego bloku i szablonu

Uwaga: Wszystkie pliki szablonéw 2D zawierajq swdj folder Zzrédtowy w katalogu instalacyjnym.

Menadzer = £3

e ZW3D 20017 Plk (x64) » resource
N Filtr | Wszystko *  Podglad | Wylacz

Nazwa Znajdi W Nazwa
Templates
Templates_Additional_List s Typ IR
Templates_Code_List PartTemplate(...  Czesc VES
Templates_IN AD_H(50) Rysunek
Templates_MM A1_H(50) Rysunek YES
Templates_MM_Palish — A2_H(I50) Rysunek YES
Templates_Title A3_H(I50) Rysunek VES
ToolHolderLibg Ad H(50) Rysunek YES

Ad y(1s0) Rysunek YES

Rys. 14 Szablony rysunku 2D

g

KROK 01] Otwo6rz odpowiedni plik szablonu (Templates_MM_Polish.Z3).

Jak doda¢ zoptymalizowany blok do pliku szablonu jako tytutowy?

KROK 02| Stwdérz nowy Rysunek, nadaj nazwe pliku: “Blok tytutowy_ ZWSOFT”.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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o @Templates_MM_Polish.ZS x |+

B¥ Utworz nowe [Rysunek] 2 2R
Typ
S N g &
Czesc/ztozenie Lestaw rysunkow Rysunek Pojedynczy szkic
£ Z
Obrébka CAM Réwnania
Szablon Informacje
|Wnystko — Unikalna nazwa
[Domy:iny] Q
0. H(50) E‘ Blok tytutowy_ZWSOFT]|
A1_H50) Opis
A2_H(150)

4

AT LINSm

Rys. 15 Rozpoczecie nowego rysunku na szablonie

KROK 03| Z menadzera arkusza, prawym przyciskiem myszy kliknij format arkusza, nastepnie
wybierz ,Dodaj blok tytutowy”. Na poziomie szkicu narysuj tabele.

ﬁ‘ ® Blok tytutowy ZWSOFT
v B Arkusz1 A4(H) (.00 % 210,00 mm)

| Format arkusza |

@ Tabela i Dodaj granice arkusza

[m Dodaj blok tytuto

8| Dodaj dodatkowa liste blokdw
"% Dodaj kodowa liste blokéw
E-g: Wiasciowosci formatu arkusza

Rozwin elementy skladowe
Zwin elementy sktadowe

Dostosuj

Rys. 16 Reczne dodanie bloku tytulowego

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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200.00
85.00
85.00
60.00
30.00 50
Nazwa Jednosk]l |Rysowal
fcl
ezgsc Konstruowall
Numer Skale Sprawdzli :
o Zatwierdzii S =)
= P~
Proces Rzutowenle ol
Materlat o n
— ZWSOFT COMPANY ol
L]
Rozmiar Arkusz Wersja 2
25
50
115
' 140

Rys. 17 Rysowanie bloku tytulowego w szkicowniku

KROK 04{ W bloku tytutowym, stwdrz potrzebne potgczenia z wiasciwos$ciami czesci,
wykorzystujac w tym celu narzedzie Tekst.

W przegladarce zmiennych mozna przeglada¢ wszystkie dostepne zmienne, a

nastepnie wybrac¢ zadang, aby potgczy¢ dane atrybutu czesci z tekstem. Patrz Rys.

ponizej.
Nazwa 1 Praeglady swienns
czesci o Preeglacsj ten pik
Templates MM _PokshZ3
Tekst Praeglady ten cbieit
v X 0 Blok tytwtomy_ZWSOFT
V- Wysegme Ceiekty i rminne
S AR -
Tazy purict RTH6ITIH
Tekest
» Wislciwodci telsty
¥ Edytortel ¥
Pk Edycp Opga
&  ~~ 4
[5part marma]
«<KSkng lewy», aby przegledac/wybiweat
<Kikng peawy>, aby badat
~ Pogezedni w Nostepry
Q oK Arvdu Anon
Rys. 18 Polaczenie atrybutéw z cze$cia
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Uwaga: Potqczone z czesciq atrybuty mogq zostac¢ dodane w szablonie. Wystarczy zachowac tq
samgq nazwe atrybutow.

KROK 05| Konczgc definiowanie nadawania polgczen, otrzymany zostanie rezultat
przedstawiony na Rys. 18.

Mazwa Jednoski |Rysowat

ikl [$part_name] Konstruowat|[$part_designeq]
Numer Skala Sprawdzit |[$part_keyword]
czescl [[§part_number] 1:1 Zatwierdzit

Proces Rzutowanie @—'—'—
Materiat| g art_mJter' I

———° ZWSOFT COMPANY
Rozmiar Arkusz |1 Wersja|1

Rys. 19 Blok tytulowy

KROK 06| Wracajac do poziomu Rysunku 2D tworzenie bloku tytutowego zostaje zakonczone.

Menadzer + Templates_MM_Polish.Z3 - [Blok tytulowy_ZWSOFT]
&b | ® Bloktytutowy ZWSOFT € ¢ 7E Wezystko 3 B Q- W - O owm -
v B Arkusz1 A4(H) (297.00 x 210.00 mm)
L= Format arkusza
& Tabela
Nazwa Jednoskl |Rysowat
czefcl
Konstruowa
Numer Skala Sprawdzit
) 1:1 Zatwierdzil
Proces Rzutowanie Ik@ EI‘
Materiat
— ZWSOFT COMPANY
et Arkusz || |Wersja|1

Rys. 20 Zoptymalizowany blok tytulowy

Zadanie 3: Zdefiniuj wlasciwosci warstw

Z paska narzedziowego wybierz Menadzer Warstw, nastepnie zgodnie z Rys. 21 ustaw nowe
parametry.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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€ ¢ 7En" waste FFE-O- m-le- ) O Layer0000  ~

'@ Menadzer warstw 1 E3
Akbywna Mazwa Wiacz... | Zamrozona Kolo Syl linii Szerokosc linn
Wymiar . ] .ciemny niehiesk = = 2
Tekst . 0] . czarny b & E
= Widok 7] i By v v v
4] I | »
Abtywuj Nowy Usun Import Eksport
oK Anuluj Zastosuj

Rys. 21 Menadzer warstw
Zadanie 4: Zdefiniuj wlasciwosci styli

KROK 01] Wybierz Menadzer Styli z paska wsteg narzedzi Wtasciwosci lub z Menadzera
arkusza. Metoda 1 i 2 na Rys. 22 ponize;j.

Menadzer @ 2 Badaj
® Blok tytutowy 7~ ] Przerysuj ™ Caly ekran = g e Punkt..  [& Adnotacje...

Menadzer stylu...
’) v BB Arkuszl A4(H g ty % Poprzedni widok

Menadzer | _
F: :—n;m‘at ar Wstaw arkusz MNowy widok stylu., |= Wymiar.. A Tekst..
abela

Wstaw folder [ Metocda 1 ] Widok [ Wiasciwosci

Siatka Ctrl+G /

I Wymiary whacz/wytacz Ctrl+D

Granica rysowania [ Metoda 2 ]
B Motatki..

Wiasciwosci...

= Linia... B Kreskowanie...

<

Rozwin elementy skiadowe
Zwin elementy skladowe

Dostosuj

Rys. 22 Wyswietlenie Menadzera Styli

KROK 02| Stwdrz nowy styl. Zgodnie z Rys. 23 - styl liniowy dla Wymiarow. Nastepnie ustaw
parametry takie jak: pozycja tekstu, strzatki, doktadno$¢. Zastosuj wprowadzone

zmiany.
KROK 03| Podwojne klikniecie przyciskiem myszy na nowy styl zmieni go na styl domys$lny.

KROK 04| Na koncu zapisz zoptymalizowany szablon.
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@ Menadzer stylu L=l
Biezacy dokument 7| Wszystko T |~ Styl liniowego wymiaru e
150 - Altywug o MNowy Zapisz Resetu)
v o Syle M
Ha Punit Ogolne  Linia/Strzatka  Tekst
w Linia Warstwa Tolerangja
A Tekst : =
[ Kreskowanie Aktywna warstwa T Typ XXXX v o
hd Lﬁ Adnotacje = — - Dolna
&~ Etykieta odniesienia b TeiEniE [ Sprawdzenie
g Etykieta balona - Linie pomocnicze Strona 1 Strona 2 i Dokladnos¢ tolerancji KK .
=3 Plaszczyzna odniesienia Linie wymiarowe Strona 1iStrona2 < Ukrvwanie zera
4 Plaszczyzna odniesienia celu L. i
8 Symbol kontroli cechy Dokladnosc KX [ Zera wiodace [[] Zera koricowe
& Linia érodkowa/znacznik frodka B [ Pokaz jednostki
v @, Wymiary Wspétezynnik skali 1 Wiswietlaj zerowe tolerancje x:ﬂ:ﬂ; =
~ [Tl Liniowe Ukrywanie zera
Styl limi (150} ; i
I o — = = [] Zera wiodace [ Zera koficowe Alternatywne jednostki
Sty liniowy (1SO)_ 1 - Aktywny [ Uzyj alternatywnych jednostek
A Katowe Pozycja tekstu =) yend
@ Promieniowe/érednicowe - = Pozycja Prawy
£ Dhugosé tuku <" ?‘ \z"ﬁ /’(‘- & Dokladnos¢ jednostki XXX
- . Dokladnos¢ tolerancji XXX
Podglad Pozycja strzatki | |_XX M Jednostka alternatywna Milimetry
[C] Wymué widocznoéé linii wyriarowej 0
Skala wartoci liniowych 1 Pokaz jednostki
HXAA
e [ Ustaw parametry ]
Import Eksportuj wszystke Zastosuj Anuluj QK

Rys. 23 Tworzenie nowego stylu

1.2 Wstawianie widokow

1.2.1 Auto widoki

=
Auto
widoki

Pasek wsteg widokow ->Widoki ->

Uzyj tej funkcji w celu wstawienia od 1 do 7 rzutéw czesci 3D.

KROK 01| Zaznacz jedng cze$¢, nastepnie zdefiniuj typ rzutowania i pozostate parametry:
wysSwietlanie etykiety, wtasciwosci linii.
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<Ze standardéw>

Ogélne | Etykieta  Linie  Komponent Styl =
L [ [ Ogélne  Etykieta  Linie | Komponent
Auto widoki 2
_ X - L"’J j ?’ Pojedyncze linie
a LY ru b 2N 2 ] I Widoczne -
» Wymagane - N i) ] Ukryte
= Stycne
& YOUmwiTnh & J ’—\‘ \,O: E} A w?rdy:fzs:zc;;;waan
pjonalne | Zaawansowane Ukryte krzywe 3D
Reutowanie curopejskie N J{ =) )H’) Linia giecia
Rysunek Ukryte linie gigcia
@ [ Dziedzicz PMI Gwin
Ukryte gwinty
[C] Pokaz skale Koniec gwmtu .
0 @ @ ﬁ Typ skali Usyj skali uzytkownika = i e
gt —T T Kolor ]
@ G i E-x‘x : = = Typ lini S— -
: Pokaz etykiete Szerokosé linii N 3
Etykiets Warstwa Widok
Rys. 24 Zdefiniowanie parametrow Auto Widoku
KROK 02| Rezultat zostat przedstawiony na Rys. 24.
s I 2 I 5 I s ¥ | 3 | I .
F F
E — — — E
D il i f— .
e cal
C| c
l
- } T -
| |
|
s I_L_JTET :::l s
[y | —
|| ‘ ——— - | |
© Y =
Al - A
| I N
L3 1] 5 % k] = == E. - T
] | L3 ] | |

1.2.2 Standardowe widoki

-

Standardowe

Pasek wsteg widokow->Widoki ->  widok

Uzyj polecenia wstawienia standardowego ortogonalnego widoku rzutowania modelu 3D.

KROK 01| Wybierz cze$¢ z pliku, nastepnie wybierz widok rzutowania: widok z géry,
izometryczny, w nastepnej kolejnosci okresl lokalizacje rzutowania. Patrz Rys. 26.

Widok
Pozycja

GORA

Rys. 25 Widok Rzutowania

113.648,30.6373

=

".b" -

e
e

Rys. 26 Wstawianie widokéw standardowych

www.zw3d.com.pl
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KROK 02| Ustaw pozostate parametry, kliknij ,,Ok” zatwierdzajac widoki.

®© — ©®

© — ®

Widok z gory Widok izometryczny

Rys. 27 Widoki standardowe

Ogolne ustawienia wlasciwosci widokow

~) [ k
Nl

: Pokaz ukryte linie / linie Srodkowe/ gwinty

(Z)EI Al

* Wiacz “Pokaz wymiary”, aby otrzymac rezultat pokazany na Rys. 28

: Pokaz wymiary /tekst / krzywe 3D /punkt zero 3D z czeSci

(Uwaga: Domysinie wyswietlane pozycje linii wymiarowych mogq okazac sie nie zadowalajqgce, w

ZW3D mozliwa jest reczna zmiana ich potozenia.)
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25 00 28.00

78.00 l

—

25.00 28.00

I

62.04 |

Rys. 28 Widok z wySwietlonymi wymiarami z czes$ci

(3) W DriedzczPMI . 7a7nacz te opcje, aby pokazaé dostepne PMI na powigzanych widokach.

(4) Pokaz skale i etykiete

Odwotaj sie do Rys. 29, zgodnie z nim ustaw parametry oraz wtasciwosci wyswietlenia.

-Ogélne Etykieta Linie Komponent
- 2 = : = Ogolne Linie Kemponent
o 1 - - |
-;-’1;}’ ! = Przedrostek skali Skala T

() r

" Format skali
rt‘b @ (;';F) II‘H Wyréwnanie AAXX m

AA
XX xX
i ; I—l § §
|.=;_'_§| |'\:I'/'| |@ | A () Widok powyzej 0) Widok ponizej
Ny L:: D5 }'H'} ZW3D Simplex Roman 4+ B|U
: AcBoYyZz
[7] Dziedzicz PMI —
Kolor . Wyréwnanie = -
Pokaz skale =
Typ skali Uszyj skali uzytkownika - e 6
-+*
© X/Y 1 g E : XXy o7
O X.X 1 : XXE
="
Pokaz etykiete XX?QL_ 2
. 0
Etykieta GORA

Rys. 29 Ustawienia Skali oraz Etykiety widoku
(5) Ustaw wtasciwosci linii

Zmien styl wySwietlania (kolor, szeroko$¢ i warstwe) kazdej z linii.
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(6) Ustaw widoczno$¢ komponentéw

Kiedy definiujesz standardowy widok, mozesz ukry¢ widocznos$¢ niektérych komponentéw
lub dziedziczy¢ jego widoczno$¢ z czeSci. Patrz Rys. 30 ponize;j.

Ogdlne Etykieta Linie Komponent Ogdlne Etykieta Linie | Komponent
Pojedyncze linie M 4 = 10_Assembly -
Widoczne - @ 01_Cover
Ukryte ] EP 03 Button
|at:‘2”5 @ 02_Bottom
ryte styczne m
Widoczne krzywe 30 4 - 3G_anrd_as.sy
Ukryte krzywe 3D _ B 25_Curcuit_Board
Linia giv,?c?a o 2 Ukryj komponent I
Ukryte linie gigcia . 22 5F
Gwinty W 22s Badaj
Ukryte gwinty & 2 sw1
Koniec gwintu = -
Ukryte konce gwintdw 8 & 26_Encordor

[T S — B 24 scroll_wheel

. ! 14 LED1
Typ linii | -lgnorug- | . -
¥P g ] . 3.3
Szerckoéé linii _ - [ e
1 c3
Warstwa -PRZEZ WIDOK- \d i s

[7] Kompeonenty widzialne z czetci o

Rys. 30 Wladciwosci linii oraz widoczno$¢ komponentéw

1.2.3 Widok rzutowania

AN
iy
Rzutowanie

Pasek wsteg widokow->Widoki ->

Stworz widok zrzutowany z innego istniejacego widoku czesci 3D.

KROK 01| Wybierz widok bazowy oraz pozycje dla widoku rzutowania.

KROK 02| Ustaw typ rzutowania—europejski / amerykanski oraz typ
wymiaru-rzutowany/rzeczywisty.
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48 Rzutowanie

[v][X

v Wymagane
Widok bazowy
Pozycja

¥ Ustawienia
Rzutowanie

Typ wymiaru

£3
(i)
-
#3781 &
‘ 125.803,98.2053 | ¥ %~

amerykanskie

Rzutowany

o6 [

Rys. 31 Widok rzutowania

1.2.4 Widok aksonometryczny

%a
Aksonometr

Pasek wsteg widokow->Widoki -> ¥

Widok aksonometryczny jest pomocniczym widokiem rzutowanym prostopadle do krawedzi
innego widoku rzutowania. Pozioma lub pionowa krawedz nie jest odpowiednia jako linia
referencyjna dla tego widoku.

#, Aksonometryczny 3
| X L]
¥ Wymagane -l
Widok bazowy #4328 &
Linia #84351 &
Pozycja 240.281,198.971 ¥ &~
¥ Ustawienia
inia referencyjn A Rzutowanie amerykanskie M
Typ wymiaru Rzutowany bt
Widok strzatki
Y\ Odsuniecie 0 & - =
A Poczatek 183.96,191.451 ¥ &~
Koniec 201.283,173.416 v &~
Wiasciwosc
Styl < Uzytkownika=> T
Ogélne Etykieta Linie
Pokatz strzatki widoku
Nagldwek
A A T |
-—p i :
-—ip i
Pierwsza strzatka —— -
1 —|¢—-k—-f— 5

Uzyj tego samege stylu do obu strzatek

Rys. 32 Widok aksonometryczny
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KROK 01] Wybierz widok bazowy dla rzutowania, a nastepnie zaznacz krawedz jako linie
referencyjna.

KROK 02| Wybierz punkt lokalizacyjny nowego widoku.

KROK 03| ]esli wymagane, ustaw pozostate parametry. Na Rys. 32 zmieniono sposéb
wysSwietlania strzatek rzutowania widoku.

1.2.5 Widok pelnego przekroju

e
Petny
Pasek wsteg widokow->Widoki -> przekrd)

Uzyj tego polecenia do stworzenia réznych widokéw przekroju dla rzutowanego modelu 3D.

KROK 01| Zaznacz widok bazowy.
KROK 02| Wybierz punkty definiujgce potozenie przekroju.

Uwaga: Jesli linie przekroju definiujqg dwa punkty oraz linia przechodzi przez caly widok modelu,
utworzony zostanie petny przekrdj modelu. Jesli wybrane zostanie wiecej punktéw, mozliwe jest
utworzenie przekroju stopniowego (tfamanego) jak przedstawiono na Rys. 33.

KROK 03| Wybierz punkt jako lokalizacje widoku przekroju.

KROK 04{]esli wymagane ustaw pozostate parametry widoku.

B
A B
Y Y
o | é—'—y/’ —t
%Mz w277/
Widok A Widok B

Rys. 33 Widok pelnego przekroju i przekroj tamany
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl

19


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

Z\W 3D

Metoda przekroju

Metoda przekroju ,przycieta cze$¢” pokazuje ukryte linie widoku w catej czeSci podzielonej

przez ptaszczyzne przekroju.

Metoda ,krzywa przekroju” pokazuje tylko profil przekroju poprzecznego.

¥ Metoda przekroju ¥ Metoda przekroju
Metoda przycieta czesé L Metoda krzywa przekroju
Y |
R ? —ty A 'm
%7/ A

Widok A-A Widok A-A
© ©
_@.} L.._.@.}
- g

Rys. 34 Widok przekroju — metody przekroju

— >

Glebokos¢ przekroju

Po zdefiniowaniu linii przekroju uzyj opcji ,Gtebokos$¢ przekroju, do przyciecia modelu w
odsunietym od linii przekroju miejscu, otrzymujac tym sposobem nowy widok przekroju.
Wykorzystanie tej opcji mozliwe jest w metodzie przycieta cze$¢/powierzchnia.

Glebokosc przekroju 60 R Glebokosc przekroju 30 &
—
1 ==
=
| E- —
[y et | S
=i I|
=l ot
=N "
N e | A
==
==
==
—_—
60 30
Rys. 35 Glebokos¢ przekroju
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Opcje przekroju

Opcje przekroju moga by¢ zmieniane we wtasciwos$ciach czesci. Na Rys. 36 dla danej czesci

zaznaczono opcje - bez przekroju.

¥ Wiaiciwoici czedci = =3
Standard Uzytkownik Konfiguracja czesci Pararmetry sterujace Fizyczne
[ Mazwa Big-gear- shaft Dostarczony z Big-gear- shaft
MNurmer Data utworzenia | Thu May 11 10:35:32 2017
Projektant Ostatnia modyfikacja 'on Jun 19 10:46:28 2017
Menadzer I Bez przekroju Bez kreskowania
Dostawca [] MNie pokazuj w BOM  [] Nie pokazuj w Zrédle

Rys. 36 Wlasciwosci czesci

Przy tworzeniu widoku przekroju ztozenia, wtasciwosci czeSci moga by¢ dziedziczone, jak
przedstawiono po lewej stronie Rys. 37. Jesli chcesz zmieni¢ stan widoku przekroju oraz
sposéb kreskowania komponentu odznacz opcje bez przekroju (Rys. 36), nastepnie prawym
kliknieciem na komponencie wybierz: Wyklucz z przekroju/Nie kreskuj. Patrz na Rys. 37.

¥ Opcje przekroju ¥ Opcje przekroju
Stan przekroju kemponentu z czesci [T Stan przekroju kormponentu z czesci
Stan kreskowania komponentu z czesci [ Stan kreskowania komponentu z czesci
a= - 4= .
'I'._.%haft‘aea”ng — Wyklucz z przekroju o Shaﬁ‘aea”ng
P Big_Keyl & Big Key1
P Big_bevel_gear Nie kreskuj ‘ & Big_bevel_gear
P Qil_ring & Oil_ring
'L‘j Reller_bearing |- Roller_bearin Wk roi
& Oil_ring & Oilring wylkliez z praexrod
P Roller_bearing @ FRoller bearing  Mie kreskuj

Rys. 37 Opcje przekroju dla zlozenia
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1.2.6 Wyrownany widok przekroju

#8

Wyrdwnany
przekrdj -

Pasek wsteg widokow->Widoki->

Uzyj tej operacji do wstawienia wyré6wnanego widoku przekroju na dwéch kierunkach.

KROK 01| Zaznacz widok bazowy.

KROK 02| Wybierz punkty definiujgce linie przekroju. Zgodnie z Rys. 38 s3 to punkty bazowe
1,2 oraz punkt wyréwnania 3.

Wyrownany przekrdj 3

a8 ¢ X 0|
v Wymagane il

& Widok bazowy #64328 &
Punkt bazowy 86.2069,194379 | ¥ & -
Punkty bazowe 1zaznaczonych, % & -
Wyrdwnaj punkty 1 zaznaczonych, % & -
Pozycja 176.619,312.854 % & -

Rys. 38 Definiowanie wyréwnanej linii przekroju

KROK 03| Zdefiniuj potozenie etykiety i ustaw pozostate paramenty widoku.

Z

WIDOK A

Rys. 39 Wyréwnany przekrdj

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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1.2.7 Przekroj 3D nazwany/lamany

Przekrdj

L

Przekrgj

Pasek wsteg widokéw->Widoki-> 30 nazwany:/ famany

Uzyj tej operacji do wstawienia przekroju 3D nazwanego, wykonanego na cze$ci przy uzyciu

operacji ,Nazwa przekroju”, definiujgc profil na poziomie szkicu 2D.

“Przekroj 3D nazwany” jest wstawiany dla szkicu, ktory sktada sie z linii z zerowa lub wieksza

iloScia punktéw tamanych pod katem 90 stopni. Operacja tworzenia widoku nazwanego jest

podobna jak przy tworzeniu widoku przekroju stopniowego.

KROK 01| Utworz szkic.

KROK 02| Z gérnego paska z zaktadki Wstaw -> Szkic 3D->Nazwa przekroju, wybierz
zdefiniowany wczesniej profil i nadaj nazwe dla przekroju.

(A

R

-

N4

Nazwa
przekroju

k
BRINGE
N\

Lo

N

i
L

Rys. 40 Definiowanie cechy Nazwa przekroju

D

KROK 03| Na poziomie rysunku 2D, uzyj polecenia , Przekr6j 3D nazwany”, w celu wstawienia
nazwanego wczes$niej przekroju. Jesli przekroje zostaty utworzone na czesci, aktywna

jest opcja 3D nazwa. Uprzednio zdefiniowany i nazwany przekrdj, moze by¢ wybrany

z listy.

www.zw3d.com.pl

W8 Przekrdj 3D nazwany £3

v | X

v Wymagane

Widok bazowy #12487 &
I3D nazwa Hole Section b I
Pozycja 444238365749 | ¥ D -

¥ Metoda przekroju

Metoda przycieta czesd -

W

Zamknij otwarte profile

Dynamiczna skala i kat kreskowania

Rys. 41 Nazwany widok przekroju
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“Przekroj tamany” jest wstawiany dla szkicu, ktory sktada sie z linii tamanych w punktach pod
katem innym niz 90 stopni. Kroki tworzenia przekroju famanego sg podobne jak w przypadku

tworzenia przekroju nazwanego, opisanego powyzej.

Uwagi: W obecnej wersji, widok przekroju tamanego, umozliwia tylko jednq metode rzutowania,

jest nig metoda: krzywa przekroju.

PRZEKROJ A

Rys. 42 Widok przekroju tamanego

1.2.8 lzometryczny widok przekroju

Tak samo jak dla operacji tworzenia nazwanego przekroju 3D, linia przekroju musi by¢
zdefiniowana uprzednio jako szkic, nastepnie na poziomie cze$ci za pomocg operacji ,Nazwa
przekroju” nalezy nada¢ nazwe dla przekroju wstawianego na poziomie Rysunku 2D. Szkic

powinien by¢ otwartg linia.

KROK 01| Zakoncz modelowanie cze$ci, narysuj szkic linii przekroju i utwérz nazwe dla danego
przekroju.

KROK 02| Wybierz widok przekroju izometrycznego, wstaw zdefiniowany na poziomie czesci
przekroj i okresl jego pozycje widoku. Rezultat przedstawiony zostal na Rys. 43.

@ Przekrdj izometryczny 23
]
v| X o

¥ Wymagane
Plik/Czesc

2D Sheet Tutorial.Z3 ¥

06_lsometric Vie Wszystko

03_Full Section View -
04-Section View-Depth

(05_Bent Section |§|
[06_Isometric View
07_Break Line

Podglad Wylacz

3D nazwa lso

Widak IZOMETRYCZNY -
Pozycja 874,329,182.145 Yy & -

» Ustawienia

Rys. 43 Przekroj izometryczny
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1.2.9 Widok szczegohu

L)
Widok
Pasek wsteg widokéw->Widoki -> sczeg0iu

Uzyj tego polecenia do wstawienia widoku szczegdtu na podstawie innego widoku czesci.

KROK 01/ Wybierz metode wstawienia oraz widok bazowy.
KROK 02| Zaznacz punkty definiujace granice widoku szczegotu.

KROK 03| Okresl potoZenie etykiety widoku.

KROK 04| Ustaw wspétczynnik skalowania - powiekszenie dla widoku szczeg6tu oraz potozenie

widoku.

WIDOK A T
A .
/ \
[:__ _____
\ | /
N ,.f"'a
~._ .-
WIDOK A

Rys. 44 Widok szczegotu

1.2.10 Przyciety widok

Przyciety

Pasek wsteg widokow->Widoki -> 4ok

Uzyj tego polecenia do wstawienia czeSciowego widoku, przycinajac widok szkicu wedtug

okreslonych granic.

KROK 01| Wybierz typ granic: kotowa, prostokatna, z polilinii.
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KROK 02| Zaznacz widok do przyciecia (z wylaczeniem widoku szczegétu, widoku
definiowanego oraz widoku cze$ciowego).

KROK 03] Okresl granice przyciecia, nastepnie zatwierdz widok.

WIDOK A-A WIDOK A-A

Rys. 45 Widok przyciety
1.2.11 Widok przerwany

0

Pasek wsteg widokéw->Widoki -> Pzervania

Widok przerwany jest odpowiedni dla dtugich walcowych cze$ci. Warto$¢ wymiaru czesci po

przerwaniu widoku nie ulega zmianie.

f 350.0 I

1= ——f—— =

] |
LI

Rys. 46 Widok przerwany
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1.3 Edycja Widokow

1.3.1 Zmiana widoku

Po utworzeniu widoku, dostepne jest kilka polecenn do wprowadzania zmian w widoku,

wlaczajgc widoki przekrojow, szczeg6tow oraz widoki przyciete.

Re & o
Przedefiniuj Przedefiniuj Przedefiniu
widok sz...  widok p... Przekrdj

Metoda 1: Pasek wsteg widokow->Edytuj Widok ->
KROK 01| Wybierz odpowiednig komende edycji widoku z paska wsteg widokéw.

KROK 02| Zaznacz widok do edycji.

Metoda 2: Prawe Menu

KROK 01| Prawym kliknieciem myszy zaznacz widok, nastepnie wybierz jedno z polecen do
edycji widoku.

6 ‘~
= 4
-

J

+lid &

M—
Widaok 3D b

‘2_; Pokaz zakres

=

N

W20

Z

Tryb wyswietlania b

Wyswietl etykiete

Rys. 47 Edycja widoku — Metoda 2

1.3.2 Edycja linii przekroju

Jesli widok przekroju zostal utworzony z polecenia “Petny przekroj”, linia przekroju moze by¢

edytowana dopiero po wstawieniu widoku.
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Wstaw stopnie

KROK 01| Prawy przycisk myszy na linii przekroju, nastepnie z menu rozwijanego wybierz
opcje ,Wstaw stopien”

KROK 02| Wstaw punkt, w miejscu, gdzie chcesz umiesci¢ stopien dla przekroju.

A

ﬁ'j_'[;"[ll G# L

|

Wyswietl etykiete

Odwrdé kierunek

\‘ 1 Wstaw stopien o
& Kasuj
E Ukryj elementy
¥, Informacje obiektu
& Wlascwosa

Dostosuj

Rys. 48 Wstawienie stopnia przekroju

KROK 03| Przesun i upus$¢ punkt wstawienia stopnia na odpowiedniej pozycji, otrzymujgc nowa
linie przekroju. Widok rzutowania jest automatycznie zaktualizowany do widoku
bazowego na ktérym dokonano zmian.

I (7 N\
(A L.@_!

- J - /

Rys. 49 Nowe polozenie linii przekroju

0dwré¢ kierunek linii przekroju

Prawym przycisk myszy na linii przekroju, nastepnie z menu rozwijanego wybierz opcje
,0dwrdc kierunek”, aby zmienic¢ kierunek linii przekroju na przeciwny. Widok rzutowania jest
automatycznie aktualizowany do zmian.
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Usun stopien

Bezposrednio przesun i upus¢ punkt skokowy linii przekroju, aby wyréwnac ja z druga linia.
Dwie linie zostang potaczone w jedna.

L@": A A
|@f—n oo —.

. / N /

Rys. 50 Usuniecie stopnia linii przekroju

1.3.3 Edycja wlasciwosci widoku

Po utworzeniu widoku, w ZW3D mozesz sprawnie i szybko modyfikowac jego wtasciwosci.
Metoda 1: Prawe Menu

Bezposrednio kliknij prawym przyciskiem myszy na widok lub nazwe widoku w menadzerze
widokow, nastepnie z menu rozwijanego wybierz polecenie ,Wtasciwosci”.

B2 Prrekrsj Widok3 A-A

. Rysunek Widokd TOP |dha | g/ (3

: . @ Ry i [ﬂ S

i e O k4 @2 Przekréj Widoks C-C 4

| Widok 30 N 82 Praekroj Widok§ FF | Widok 3D
€¥  Pokaz zakres

?ﬂ; Pokaz zakres
Tryb wyswietlania b Tryb wyswietlania
V| Wyswietl etykiete

N
NN

7

o BR %
% ML

v | Wyswiet] etykiete

Skala wyswietlania
Skala wyswietlania 7

vietlanie innych

Whswietlanie innych »

<

Wyrdwnanie

b

Wyréwnanie

AN

3
Pamiar 30 Pomiar 3D
v | Podzial kemponentu z czeéci V| Podziat komponentu z czgéci
W T d O k ( : v | Kreskowanie komponentu z czesci ¥ | Kreskowanie kemponentu z czeéci
& Kasuj & Kasyj
B Ukryj elementy B Uknyj elementy
¥ .
. Informacje obiektu Informacje obiektu
Y Sciwoéci % Zmien nazwe
& Wiasciwosci
el Przenies widok do arkusza I L} Wiasciwosci
& Przenie widok do arkusza

Pofacz balony do BOM
Potacz balony de BOM

Dostosuj

Rozwiri elementy skladowe
Zwin elementy sktadowe

Dostosuj

Rys. 51 Edycja wlasciwosci widoku
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Metoda 2: Pasek wsteg widokow->Edytuj widok ->

ﬁ}
Wiascihwosci
widoku -

KROK 01| Wybierz polecenie wtasciwosci widoku z menu edycji widokow.

KROK 02| Zaznacz widok i Srodkowym przyciskiem zatwierdz wybor.

KROK 03| Dokonaj niezbednych zmian w menadzerze wtasciwosci widoku.

1.3.4 Edycja Etykiety oraz Skali

Za pomoca powyzszych metod mozesz, edytowac etykiety oraz skale widokow. Patrz Rys. 52.

g

Jak szybko pokazac¢/ukry¢ etykiete widoku i skali?

Jak przedstawiono na Rys. 52, zaznacz/odznacz “Pokaz etykiete” lub “Pokaz skale” , aby

wys$wietli¢ na widoku lub schowac etykiete badz skale.

Typ skali Uzyj skali procentowej
@ X/Y | S / |
I:I KIK |

[ Pokaz etykiete
Etykieta C

¥¥ Wiatciwoéci widoku = ER '@ Wihasciwosci widoku
Styl undefined M Styl undefined
Ogélne = Etykieta Linie  Tekst  PRZEXRO. Ogélne  Etykieta  Linie
A Lﬁ] ;_,/.- s Przedrostek etykiety Widok
<> > = Format etykiety X
rit‘*'j i} {i_’),? 11"’] Przedrostek skali Skala
| ﬂ| f_':‘*._ | "““"-;,l —| Format skali X
-l 9 — :
Wyrdwnanie AAXK
w & L }4 .l T
["] Pokaz skalg () Widok powyzej

Rys. 52 Edycja etykiety oraz skali widoku

www.zw3d.com.pl

www.3dmaster.com.pl

30

Tekst

AA

xx

(0 Widok ponizej

PRZEKRY).

Xz
=

-

-

-



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

Z\W 3D

1.3.5 Przesun widok

Nie kazdy widok moze zosta¢ przesuniety na dowolne miejsce w arkuszu. Domys$lny widok
rzutowania moze by¢ przesuniety tylko i wytgcznie wzdtuz kierunku rzutowania. W celu

przemieszczenia widoku rzutowania/przekroju, postepuj zgodnie z krokami ponizej.
Prawy przycisk myszy na widoku, nastepnie odznacz opcje “Wyréwnanie”.
Uwaga: Opcja Wyréwnanie kontroluje powigzania widokéw rzutowania.

Przesun i upus$¢ widok w dowolnym potozeniu arkusza 2D.

KROK 03|]esli chcesz odzyskac¢ oryginalne ustawienie widoku, ponownie zaznacz opcje
"Wyrownanie” przemieszczajac widok.

42 . Q#|

Widok 3D 3

_
NN
&\\\\

A £k Pokaz zakres

)

5‘
2 Tryb wyswietlania b
v | Wiyswietl etykiete
Wi dok C Skala wyswietlania
Whswietlanie innych :
v | Wyrdwnanie
Porniar 30

v | Podziat kemponentu z czeéci

v | Kreskowanie komponentu z czeici

Rys. 53 Opcja Wyréwnanie widoku

1.3.6 Obrét widoku bazowego

Obrad
widaok

Pasek wsteg widokow->Edytuj Widoki ->
Uzyj tego polecenia do wykonania obrotu widoku bazowego.

Zaznacz widok bazowy, nastepnie dostosuj parametry obrotu w wyswietlonym edytorze

obrotu widoku.
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(]
@ : Gdy aktywna jest ta ikona, widok moze by¢ obrécony prawym przyciskiem myszy.

L
+ : Gdy aktywna jest ta ikona, widok moze by¢ przemieszczony, przesuwajac Srodkowy

przycisk myszy.
- - A R
GORA |1 = -0l a1l il YR A4 @"I

67
@) 5
@ =

—

Rys. 54 Obrot widoku bazowego

1.4 \Wymiarowanie

1.4.1 Ustawienie wlasciwos$ci wymiarowania

Dobrym nawykiem projektowania jest ustalenie wiasciwosci wymiarow jeszcze przed

rozpoczeciem ich wstawiania na widoku.

KROK 01| Otworz menadzer stylu w celu edycji linii wymiarowych.

Prawym przyciskiem myszy w menadzerze arkusza 2D lub bezposrednio z paska

wsteg narzedzi w zaktadce Wtasciwosci polecenie ,Ustaw style wymiarowania”.

Menadzer = 52 4 2D Sheet Tutorialz3- arzedzia | Badaj
5. [® 03_Full Section View 2D | g + = — 7 T y
-\ = /i — E % A \;
v BB Sheet! AZ(H]---L&* Menadzer stylu... L] L] Ll A 2 = ‘
= Format arku Menadzer Punkt.. Linia.. | Wymiar.. JAdnotacje... Kreskowanie. Tekst.. Tabela.. Widok.. Malarz
8 Tabela B Wstaw arkusz stylu... . formatdw
B Rysunek iq | Wstaw folder Wiasciwosci

Granica rysowania

i Siatka
B Rysuntk wic I Wymiary wlacz/wytacz Metoda 2
i

B MNotatki..

Wiasciwosci...

Rozwin elementy sktadowe

Zwin elementy sktadowe

Dostosuj

Rys. 55 Menadzer stylu wymiarowania
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KROK 02| Podwojne klikniecie myszy na styl wymiarowania w celu jego aktywowania. Mozesz
stworzy¢ rowniez nowy styl wymiarowania oraz ustawic ten styl jako aktywny.

- &

'@ Utwarz nowy styl
Mazwa: | inear Style (ANSI)_1
Bazuje na: Biezacy styl b

[ Ustaw jako aktywny styl

oK Anuluj

Rys. 56 Tworzenie nowego stylu

KROK 03| Ustaw nowe parametry stylu, kliknij przycisk ,Zapisz” aby zachowaé¢ wprowadzone
zmiany.

KROK 04 Kliknij przycisk “Zastosuj” aby wprowadzi¢ aktywowany styl.

w Menadzer stylu —

Biezacy dokument * Wszystko [~ Styl liniowego wymiaru

#° Etykieta balona

B

a Nowy Zapisz Resetuj

Aktywu)
P Plaszczyzna odniesienia
& Plaszczyzna odniesienia celu Ogolne Linia/Strzatka Tekst
¥ Symbol kontroli cechy Warstwa Tolerancja
Ser
# Linia srodkowa/znacznik Srodka
v 2. Wymiary 9 Aktywna warstwa Typ XXXX ¥ e
v 71 Liniowe Q e o)
[Linear Style (ANS) * Rktywny Wyalo oy | Sprawdzenie
t::::: :;y:: ::I[)S::\ Linie pomocnicze Strona 1i Strona 2 Doklednoéé tolerancj % 30¢ g
4 . Linie wymiarowe Strona 11 Strona 2 .
Linear Style (IS) Dokk i e 2:"""" R -
Linear Style (GB) SR A [} Zera wiodace | Zera koncowe
A Katowe | Pokaz jednostki
™ Promieniowe/irednicowe Wspotczynnik skali 1 Wyswietla) zerowe tolerancje "::z; v
4 Dhugosé tuku Ukrywanie zera
" Faz z ;
o . /| Zera wiodace | Zera koncowe Alternatywne jednostki
#" Oznaczenie otworu | Uy ahten ch iednostek
11l Rzedna Pozycja tekstu £ e dinic s
v & Tabele > A 3 = Pozycja Praw
P Tabela uiytkownika q" »(" a (/‘ ,"‘ Doktadnodé jednostki
= Tabela BOI Dokiadnoté toleran
s okladnosc tolerang
Podglad Pozycja strzalki = Jednastka altematywna: Milimetr
| Wymus$ widocznosé linii wymiarowey
Skala wartoéci linlowych 1 Pokaz jednosth
XXAA
17.68
e (Edytu] parametry]
Impont Eksportuj wszystko Zastosuj Anuluj oK
Rys. 57 Edycja styli wymiarowych
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1.4.2 Dodanie podstawowych wymiarow

Uzyj polecenia szybkiego wymiarowania - ,,Wymiar” lub innych narzedzi wymiarowania do

wstawienia wymaganych wymiaréw na widoku modelu.
Widoki | Wymiarowanie | Rysowanie  MNarzedzia  Badaj

v, N < ¥y A T H ¢

peZay &
Wymiar Liniowy Odleglosé Faza  Katowy Promieniowy Dugos€ Znacznik
v liniowa  liniowa SErednicowy fuku ctwory

Wiyrniar

Rys. 58 Narzedzia wymiarowania

a©
>
o
]
-1 41.8
A /<
@l'\' p—_— | CiSx4s"
|

Rys. 59 Widok modelu z naniesionymi wymiarami

1.4.3 Wymiarowanie liniowe

1l

Linia
bazowa Uzyj tego polecenia do utworzenia grupy wymiardw liniowych 2D od linii bazowej.
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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=1 Linia bazowa 3
v | X o
¥ Wymagane
IO Q/ ' )
1szy punkt #33691 &
2gi punkt 223691 &
- + +
Punkt tekstu 172.823,81.6337 ¥ o “
Punlty 2 zaznaczonych., Q o H
#
w Ustawienia \_
Tekst Wiasciwosci wym I' -
10B8 H
2= | [ 138.07
Tekst Wartosc A

Rys. 60 Wymiarowanie od linii bazowej

Uwagi: Na Rys. 60 kolejne znaczniki 3 i 4 wskazujq dodatkowe punkty wymiarowe.
Tl

Ciagly Uzyj tego polecenia do wstawienia grupy ciagtych wymiaréw liniowych 2D.

[Tl Ciagly 23

v|x °

¥ Wymagane k-

M IO AN e (4 N

1szy punkt #33691 & =

2gi punkt 283687 &

Punkt tekstu 172.823,81.6337 ¥ & - [

Punkty 2 zaznaczonych, &

¥ Ustawienia

e
©

Tekst Wiasciwosci wym
o I -

Tekst Wartosc -

Rys. 61 Grupa ciaglych wymiaréw liniowych
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Il

Rzedna Uzyj tego polecenia do wstawienia grupy wymiaréw 2D wspétrzednych rzedne;.

11] Ragdna =
(]3¢ 0

¥ Wymagane > x
H IO G

Punkt tekstu 172.823,81.6337 ¥y & - o
Punkty &

= O e,
o

-138.07 —-108.8 =13 o

Rys. 62 Wymiary wspélrzedne rzednej

g

Jak edytowa¢ wymiary liniowe?

iy
Dodaj do
Pasek wsteg narzedzi wymiarowania->Edytuj Wymiar -> 9™FY
Zaznacz grupe wymiarow oraz okresl punkt wstawienia nowego wymiaru do grupy.
I
Usun z
Pasek wsteg narzedzi wymiarowania->Edytuj Wymiar -> 2™FY
Zaznacz wymiar usuwajac go z grupy wymiarow.
yy
Rozstrzel
Pasek wsteg narzedzi wymiarowania->Edytuj Wymiar -> 3™F¢
Uzyj tego polecenia do rozbicia grupy wymiardw. Kazdy wymiar bedzie indywidualnym, nie

powigzanym z innym wymiarem wystgpieniem.
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1.4.4 Wstawianie tolerancji

“ =X
Modyfikuj

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi wymiarowania->Edytuj Wymiar -> telerancje

Metoda 2: Prawym kliknieciem myszy zaznacz wymiar, nastepnie z wySwietlonego menu
wybierz polecenie ,Modyfikuj tolerancje”.

=% Modyfikuj tolerancje 23
(v] X [®]

¥ Wymagane

Elernent 1 zaznaczonych. & 1‘15 G' + 020
& Kasyj ¥ Ustawienia ‘ - o0
B Uknyj elementy
B 0.20
0.0

Rys. 63 Tolerowanie niesymetryczne — Metoda 1

Metoda 3: Modyfikuj tolerancje za pomocg paska narzedziowego odchytek i symboli.

KROK 01| Prawym przycisk myszy w pustym polu paska wsteg, Paski narzedzi->0Odchytki i

symbole.
Wyglad wstegi 3
Zakdadki wstegi  »
Panele wstegi 3
I Paski narzedzi 3 Pasek narzedzi zalezny od dokumentu  »
Style h| v | Odchytki i symbole
Dostosuj.. Widoki
Wiyrniar
Rysunek
Wiasciwosci
Marzedzia
Badaj
PO R Mo B el e B oew omx | ok oxxoux omma o
Rys. 64 Pasek narzedziowy odchylek i symboli
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KROK 02| Zaznacz wymiar, a nastepnie z paska narzedziowego wybierz rodzaj tolerancji.

= -
:@ R M R E xx:%ﬁ ook [KEX] (KXX) XXX | X KX XXX KXXX XX

Rys. 65 Dodawanie tolerancji wymiarowych

KROK 03] Zdefiniuj warto$ci tolerancji zgodnie z zatozeniami.

«£% Modyfikuj tolerancje £X
[ [ |
v | X o
v Wymagane
Element 1 zaznaczonych. iy
- + 0.20
= 5.0 Z g1
¥ Ustawienia —.
0.20
0.10|

Rys. 66 Definiowanie wartosci tolerancji — Metoda 2

g

Za pomoca narzedzia do szybkiego wymiarowania, mozliwe jest szybkie dodanie niektérych

Wstawienie symbolu wymiaru z polecenia szybkiego wymiarowania

symboli wymiaréw, miedzy innymi: @ / R oraz bezposrednie wstawienie wartosci tolerancji

oraz doktadnosci wymiarowe;j.

g

W tym celu odwotaj sie do Rys. 67 ponizej. W ustawieniach zmien typ na “Pole tolerancji”,

Jak dodac pole tolerancji?

nastepnie kliknij przycisk “Badaj tolerancje” wyswietlajac tabele warto$ci tolerancji. Wybierz

wymagane pole tolerancji i zatwierdz OK.
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@ Badaj tolerancje L=
Tolerancja watka | Tolerancja otworu
«% Modyfilkuj tolerancje 24
e Wymiar podstawowy

v || X L 35471

¥ Wymagane

ymag Kod tolerancji
Element | 1 zaznaczonych, i

¥ Ustawienia

Garna:
o XXHT * : e Dolna:
Anuluj
S Y ! | P52 k6
Rys. 67 Definiowanie pola tolerancji
1.45 Edycja tekstu wymiarowego

ABC -l
I e

Madyfikuj SZ}fb.ka
Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie->Edytuj Wymiar -> 4 / i

Metoda 2: Prawym przyciskiem myszy zaznacz wymiar, nastepnie wybierz polecenie
“Modyfikuj tekst”. Wyswietlony zostanie edytor wymiaru przedstawiony na Rys. 69.

Kasu] |Modyfikuj tekst

&
E Ukry] elementy
¥

Infermacje obiektu

= Wiadciwosci
=P Aktywuj warstwe
¥ Warstwa Wiacz/Wylacz

Dostosu

Rys. 68 Edycja testu wymiarowego

Za pomoca tego polecania mozliwe jest wstawienie do ciggu testowego znakéw specjalnych,
symboli i innych zmiennych.

Uwaga: Przy uzyciu polecenia “Szybka edycja wymiaru”, trzeba recznie otworzy¢ edytor
wymiaru.
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i, Szybka edycja wymiaru

[v][X

Bl

» Wiasciwosci wym

¥ Wymagane
Wymiar #83501 &
¥ Rozm tekstu
Tekst Tekst b
Tekst | 0
A Edytor

@ Edytar wymiaru

Plik Edycja Opcja

€&~~~y M v (0]

[val]

ABC
DEF

) &5
Przegladaj zmiennei

| “= Poprzedni

= Mastepny
@voO -—-oCOOAM/Llz °
Lb— @O=nofz tw
vom ©O0QERORH |

Anuluj

Rys. 69 Edytor wymiaru

1.4.6 Edycja wlasciwosci wymiarow

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie->Edycja Wymiaru ->

Szybka

edycja ..

Uzyj tego polecenia, aby sprawnie edytowac¢ wtasciwos$ci wymiaréw, w tym edycje tolerancji

wymiarow, doktadnosci oraz dodanego tekstu.

., Szybka edycja wymiaru
[v] X
¥ Wymagane
Wymiar #33501
P Rozm tekstu
¥ Wiasciwosci wym

Styl <Uzytkownika=

B3

&

—Jednostka/Tolerancje

KEKX ™

Wartosci tolerancji wzigte z czesci

+.01 0.20
- v

D XX =

=

1zu+'“
Bt &8

0.20

o I

XXX -

+0.01
=0.00

@ Znaki i symbele spegjalne 2 EE

@ ¥ 0O

—Dodany tekst

AAXK

XXAA

Ll & e

Q
+
Vi |6 X

www.zw3d.com.pl

Rys. 70 Szybka edycja wymiaru
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Metoda 2: Prawy przycisk myszy na wymiar, nastepnie wybierz polecenie ,Wtasciwosci” ,w
celu edycji wtasciwo$ci wymiarow, w tym tolerancji wymiardw, linii wymiarowych/strzatek,
ciggu tekstu, czcionki itd.

1o =t ABC
= : 3 5 Fo )
A MY 1wk,

Kasuj

Ukry| elementy

||
<.][ &,

Informacje chiektu

Wiascwosci

oA

X 4

Altywuj warstwe

Warstwa Wigcz/Wiytacz

Dostosyj

Rys. 71 Edycja wlasciwosci wymiaru

1.4.7 Zmiana punktu tekstu

Uzyj operacji ,Modyfikuj punkt tekstu” w celu zmiany potozZenia tekstu wymiaru, definiujac
jego potozenie podajac nowy punkt lokalizacyjny wymiaru lub uzyj tego polecenia do zmiany
trybu potozZenia tekstu wymiarowego (automatyczne rozmieszczenie/ reczne rozmieszczenie).
Test wymiarowy i linie wymiarowe zostang odpowiednio dopasowane.

|=| Modyfikuj punkt tekstu 23
v | X '
¥ Wymagane

Wymiar #33585 &

Punkt tekstu 3.845,136.71 5 IR

¥ Miejsce Tekstu

=) [

Rys. 72 Modyfikuj punkt tekstu

Uwagi: Przesun i upus¢ wymiar w celu bezposredniej zmiany potoZzenia punktu tekstu zgodnie z
wybranym trybem definiowania potoZenia tekstu.
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1.4.8 Modyfikacja punktow wymiarowych

Uzyj tej operacji w celu modyfikacji wymiaréw. Przyktadowo, gdy wymiar staje sie
nieprawidtowy, mozesz wykorzystac to polecenie do jego zmiany, definiujac poprawna

wartos¢.

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie->Edytuj Wymiar ->

175 Muodyfikuj punkty wymiary
—

Metoda 2: Prawy przycisk myszy na wymiar, nastepnie wybierz ,Modyfikuj punkty ymiarow”.

M7 Modyfikuj wymiar odsuniecia £3
(v] X o
¥ Wymagane ‘=l
o e Wymiar #83405
F=if X Linia 283735 &
& Kasuy ' Punkt #33687 &
= Ukryj elementy ‘ Punkt tekstu 118.812,818786 | % & - |=
¥ Opge
—
[
Tekst Wartos¢  ~

Rys. 73 Modyfikacja punktéw wymiarowych

g

W przypadku edycji punktéw wymiarowych oraz pozycji tekstu wymiarowego zalecane jest

Dodawanie symboli wymiarowych za pomoca narzedzia Szybki Wymiar

wykorzystanie narzedzia Szybki Wymiar.

Najedz kursorem myszy na wymiar/kliknij w ten wymiar, nastepnie przesun i upus¢ dany

punkt kontrolny lub tekst w nowym potozeniu.

J'\ _{ k /‘!m k /

Punkt kontrolny
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Przed Po
zmiana zZmianie
- -
93.8 | 1088
I

Rys. 74 Modyfikacja punktéw wymiarowych

1.49 Wstawianie / Edycja wymiaréw z czeSci

Przy tworzeniu widoku 2D, zaznacz opcje ,,Pokaz wymiary z czesci”. Po zaakceptowaniu widok

zostanie wyswietlony wraz z wymiarami dziedziczonymi z czeSci.

8 Auto widoki

£3
1 =
v | X L]
» Wymagane -
¥ Ustawienia

Opcjonalne | Zaawansowane

Rzutowanie amerykariskie
Rysunek

2\ @ | &
] e @ ®1@
e

@

Styl undefined | =

Ogédlne Etykicta Linie Kornponent

o | P @ @ |
ees Li I‘I } ’<_| {::? 1]‘]
(oo [H A

Pokaz wymiary z czesci
v HJ,:E
-

Rys. 75 Widok z wymiarami z czesci

Modyfikujac wymiary widoku 2D, model geometrii cze$ci zostanie automatycznie
przebudowany do nowych warto$ci wymiarowych. W tym samym czasie, zaktualizowane

zostang réwniez pozostate widoki.

Metoda 1: Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie->Edytuj Wymiar ->

Ll1 Modyfikuj wymiar czesci
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Metoda 2: Prawy przycisk myszy na wymiar, nastepnie polecenie “Modyfikuj wymiar czeSci”.

wi Modyfikuj wymiar czesc 3
v|X (o
o e ey 0 ¥ Wymagane
[ e [ Wymiar | Sketchl_d10 & 2 2
& Kesy Wartosé 22 o Sl -
E Ulkry] elementy
" " Informacje obiektu ¥ Ustawdenta el J——
= Wihaiciwoic [] Podglad wymiaréw czeici
= Aktywuj warstwe
¥ Warstwa Wiacz/Wytacz

Dostosuj

Rys. 76 Modyfikuj wymiar czesci

1.4.10 Wymiarowanie otworow

Znacznik
Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Wymiar -> ©tworu

Uzyj tego polecenia do wstawienia jednego lub wiecej znacznikéw otworéw. Najpierw zaznacz
widok uktadu, a nastepnie wybierz otwory i dodaj do nich znaczniki.

KROK 01| Wybierz widok uktadu i zaznacz otwory (okregi lub tuki).
KROK 02| Zaznacz wymagane parametry otwordow.

KROK 03| Kliknij “OK” akceptujgc zmiany. Rezultat przedstawiony zostat na Rys. 77 ponize;.

4" Inacznik otworu 532
e |
v | X ©
» Wymagane i | @105 T 32.0
/ LIg180 ¥ 108
w Ustawienia
4 Vi
Zewnetrzne elementy | Wiasciwoéci Sedn /

[ loge
. 200 ¥ 300
Srednica 8 7

Srednica (D2)

Glebokosc @85 V200 @
Glebokosé (H2) MIOx1.S F 9.2

Srednica gwintu L L2B0 3 ?'5‘\

Skok gwintu

Glebokosc gwintu @

Kat

Zewnetrzna etykieta
Wielokrotne linie

-

4] il | »

Rys. 77 Wstawianie znacznikéw otworéw
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Uwagi: Jesli chcesz doda¢ wymiar otworu na widoku rzutowanym otworu, uzyj polecenia
,Etykieta”, aby recznie zdefiniowac otwor.

1.4.11 Wyrownanie wymiarow

Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Edytuj Wymiar ->

i:r-l Mo dyfikuj] wyréwnanie tekstu

Uzyj tego polecenia do wyréwnania pozycji jednego wymiaru wzgledem drugiego.

Zaznacz dwa wymiary. Pierwszy wymiar zostanie wyréwnany z drugim wymiarem.

32— 32— e— 245 —

Rys. 78 Wyréwnanie wymiarow

1.5 Adnotacje i Symbole

1.5.1 Znacznik srodka okregu/linii

al
il

Klf
Znacznik
Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Symbol -> srodka -

Uzyj tego polecenia do wstawienia znacznika srodka tuku lub okregu. Przyktad przedstawiony
na Rys. 79.

bt
NN

Linia
Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Symbol -> srodkowa:
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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Uzyj tego polecenia do wstawienia linii Srodkowej pomiedzy liniami, tukami lub okregami.
Przyktad przedstawiony zostat na Rys. 80. MozZesz réwniez, recznie narysowac linie sSrodkows,
definiujgc dwa punkty.

Uzyj indywidualnych rozszerzen

Zaznacz opcje “Uzyj indywidualnych rozszerzen” w celu wstawienia znacznika srodka/linii
srodkowej, zgodnie z indywidualnymi rozszerzeniami. Po zatwierdzeniu, mozesz chwyci¢, a

nastepnie przesungc koniec linii (punkt kontrolny) wydtuzajac lub skracajac linie rozszerzenia.
*1|r*

. Lzyj indywidualnych rozszerzen

Podkreélenie (A) 4,254534
Przedtuzenie (B) 3.06324
Przerwa (C) 15875

Kol —

Szerokosc lini

Wspdlczynnik skali 1

Rys. 79 Znacznik $rodka

- " ﬂ . 1+

Rys. 80 Przesun i upus¢ lini¢ rozszerzenia

M= .
L%l Fnacznik frodka ckregu

Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Symbol ->

Uzyj tego polecenia do wstawienia linii Srodkowej (osi) przechodzacej przez okragty wzorzec,

taki jak otwory na sworznie.
KROK 01| Wskaz potozenie punktéw srodkowych wszystkich otworow.

KROK 02| Ustaw typ znacznika i zdefiniuj pozostate parametry.
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Wihasciwoic wym ' ™
Styl | <Uzytkownika> =
- [
’ — ->| L‘:E‘ ~ —+ -

/ \

Utwidrz jako kotowa linie Srodkowa

[ Wyswietlaj linie rozszerzenia

Uzyj indywidualnych rozszerzen \_ Y,

Rys. 81 Linia $Srodkowa na okraglym wzorcu
Utworz jako kotowa linie sSrodkowa

Zaznacz t3 opcje, aby zamiast znacznika srodka wyswietli¢ kotow3 linie Srodkowa.

Wiasciwoscl wym

Styl | «Uzytkownika> "= -~ \
1 [-A ,
g - EE‘:" “ ET_ M

4 \

Utwdrz jako kotowa linie Srodkowa

[T Wygwietlaj linie rozszerzenia

Uzyj indywidualnych rozszerzen

Rys. 82 Kolowa linia Srodkowa

1.5.2 Baza

2

Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Adnotacje-> 522

Uzyj tej operacji do wstawienia bazowania, dla symboli odchytek ksztattu i odniesienia.
KROK 01| Wpisz cigg tekstowy oznaczajac ptaszczyzne odniesienia lub pozostaw wartos$¢
domys$lna.
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KROK 02| Wybierz punkt/element odniesienia.
KROK 03| Wybierz punkt lokalizacyjny tekstu.

KROK 04| Zgodnie z wymaganiami zdefiniuj pozostate paramenty. Rys. 83 ponizej.

Ogdlne Linie  Tekst
Wyswietlanie /
0
1 / /
Typ wyswietlania @I

AALL 772

o
Wielkosc grota strzatek 3.06324

Rys. 83 Bazowanie

Wspdtczynnik skali

1.5.3 Symbole tolerancji ksztaltu i potozenia

5

. . . . Tolerancje
Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Adnotacje ->

Uzyj tego polecenia do wstawienia symboli tolerancji.

KROK 01| Wpisz tekst FCS lub uzyj edytora tekstu.
KROK 02| Wybierz punkty lokalizacyjne dla tekstu FCS.

KROK 03| Zdefiniuj pozostate parametry, takie jak: dodatkowe punkty odniesienia i typ
wysSwietlenia.
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== Tolerancje

|

« || %K

¥ Wymagane

Tekst FC5 ||I[VxX]x0.D‘I [V IxAlVxIxB[Box] | &

Pozycja 2 zaznaczonych. V-
» Punkty wiodace

¥ Wiasciwosci wymiaru

Styl <Ze standardaw> M - |

Ogdlne | Tekst

Wyswietlanie
—
“—'.-.A :|-—'F.A

Wspétczynnik skali 1

Polacz symbole

[ Wiaez tolerancje 2

[ v

-

@ Edytor tolerancji ksztattu i polozenia.

Tekst adnotacji 1:

Symbol - ~Tolerancja 1
4L w001 =

)i 2t

|0.01]AlE]

Odniesienie

A || K| B ki

oK

Anulyj

Rys. 84 Wstawianie symbolu tolerancji ksztaltu i polozenia

Rys. 85 Odchylka prostopadlosci wzgledem bazy Ai B

1.5.4 Symbol wykonczenia powierzchni

Symbol wykonczenia powierzchni pozwala zdefiniowa¢ chropowato$¢ powierzchni po obrébce.

W dokumentacji 2D, wymagane jest podanie odpowiednich symboli okreslajacych

wykonczenie danej powierzchni.

KROK 01| Wybierz punkt referencyjny dla symbolu chropowatoSci.
KROK 02| ]esli konieczne okresl orientacje lub zaczepienie symbolu.

KROK 03| Wybierz rodzaj obrobki (typ symbolu) i ustaw warto$¢ chropowatosci.

www.zw3d.com.pl
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+ Wykoniczenie powierzchni £
o] |
v|X o
¥ Wymagane ‘=l

Punkt referencyjny | 812578724 | %

¥ Ustawienia

V4

Orientacja ]

4 F
=]

Zaczepienie
08

Ogdlne  Wiadciwosci

3.2

Typ symbolu

Obrabka wyrmagana

4 %//////)

Szlifowanie

Uldad symboli

3.2

Rys. 86 Symbol chropowatosci

155 Etykieta/Tekst

~
|

Etykieta
Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Adnotacje->

UzZyj tego polecenia, aby recznie utworzy¢ etykiete. Jako przyktad weZmiemy otwor

przelotowy.
KROK 01| Wybierz jeden lub wiele punktéw lokalizacyjnych etykiety.

KROK 02|Za pomocg edytora wymiaru wstaw tekst wymiarowy. Patrz Rys. 87.
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Kliknij ;_rj’ dodaj warto$¢ wymiaru otworu D1 (32); nastepnie kliknij v , dodaj wartos¢

gtebokosci otworu H1 (95); w nowym akapicie; kliknij “~oraz g‘-’j, dodaj warto$¢ wymiaru

otworu D2 (52), nastepnie kliknij R , dodaj wartos¢ gtebokosci otworu H2 (5).

@ Edytor wymiaru

Plik Edycja Opcja

[Vik]c32[Vk {95
[V ly [Vl 520Vl 5

= Poprzedni
@ ¥ O
L & —
) i

€6 ~~ ) e v [q]

ABC
DEF

—gQMN /1L
PO=na
ORONCRCNVEGED

L=

= {5

< Mastepny

9 m
<+ WAL

|

Ok Anuluj

Rys. 87 Definiowanie etykiety za pomocg edytora wymiaru

KROK 03| Kliknij OK, uzyskujac etykiete, tak jak przedstawiono na Rys. 88 ponize;j.

i Etykieta £3 30.8
o
v | X o nt
3, 2,._’

v Wymagane

Pozycja 3 zaznaczonych. ¥ ¥ - P32 TS5

| v _ LI@52 ¥5

Tekst 32[Vacd 95 [Vaely[Vid]e52[Vaek {5 | o
¥ Punkty wiodace

Punkty wiodace A =
¢ Wihasciwosci wymiaru

Rys. 88 Etykieta wymiarowa dla otworu

Styl odniesienia: Wybierz punkty lokalizacyjne dla dodatkowych strzatek odniesien.
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1.6 Tabele

1.6.1 Wstawienie tabeli BOM

i

Tabela

Pasek wsteg narzedzi Widoki-> Tabela -> BOM

Wstaw tabele BOM (Listy Materiatdw) na podstawie widoku rzutowania, widoku szczeg6tow i

przekrojéw.

Spéjrzmy na przyktad ponizej, Rys. 89 przedstawia ztozenie, w sktad ktérego wchodza czesci i

podzespoty.

Show Components

4 X Assembly
.{ﬂ Valve_housing
] Valve_yoke

Valve_gasket

4[] & Hex boltx6
. Washer
E@ Screw M3
i Valve_ceal
4 =1 Hand-le Set
4 .E. Body
B Value_body
B Set ccrew
. Walve_handle
as Patternl

Rys. 89 Model zlozeniowy

¥ Ustawienia poziomu

D) Tylko najwyiszy poziom
[ Tylko czgici
[ Wrigte

L. . Maks giebokosE przesuwu
Ustawienia poziomu

Tylko najwyzszy poziom: Wstawia tylko czeSci i podzespoty bez komponentéw podzespotu.

Tylko czesci: Wstawia tylko czesci, wiaczajac w tym te w podzespotach, ale nie wyswietla
samego podzespotu. Kazdy komponent podzespotu stanowi oddzielny element.
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10 Tylko najwyiszy poziom

Q) Tylko czeici

o M e Quarntity Iz MName Quantity
1 Harmdle Set 1 1 Scraw MBE [=)
2 Hex_bolt =] 2 Set_screaw 1
3| Valve _goasket 1 3| Value_body 1
4 |Valve_housing 1 4| Valve _gasket 1
5 Valve_seal 1 5| valve_harndle 1
=] Valve _yoke 1 & [Valve _housing 1
7 VYalve_seal il
a8 Valve_yoke 1
=) Washer =3

Rys. 90 Tylko najwyzszy poziom, a tylko cze$ci

Wciete: Wstawia wszystkie czesci, podzespoty oraz ich komponenty. Dostepne sg dodatkowe

opcje. Mozliwy jest wybér 3 typéw numeracji - ID elementéw - patrz Rys. 91 ponize;j.

|§| wcie‘te I:@I WCiQtE |§| wcie‘te
Bez numerowania - Szczegotowa numeracja & Plaska numeracja b

D Name Quantity =] MName Quantity I=] MName Quamtity

1 Harmdle Set 1 1 Haomdle Set 1 1 Harndle Sat 1

Body 1 1.1 Beody 1 2 Body 1

Set_screw 1 1.1.1 Set_scraw 1 3 Saet_scraw 1

Value_body 1 1.1.2 Valuae_body 1 4 Value_body 1

Valve _Farndle 1 1.2 Valve_handla 1 5 Valvae_handle 1

2 Hex_bBalt =] 2 Hex_bolt =] =] Hex_bolt 1=

Sceraw MEB i 2.1 Seraew M8 1 7 Screw M3 1

Washear 1 2.2 Waskher 1 -] Washer 1

3| valve_gasket 1 3 Valve_gasket 1 9| Vvalve_gasket 1

4 [valve _housing 1 4 |Valve_housing 1 10| Velve_housing 1

5 Valve _sa=al 1 5 Valve _seal 1 1M Volve_seaol 1

=3 Valve_yoke 1 (=] Valve_yoke 1 12 Valve_yoke 1

Rys. 91 Ustawienia poziomu -Wciete

Maks. Gleboko$¢ przesuwu: Ta opcja pozwala zdefiniowaé¢, maksymalny poziom ztozenia
wys$wietlany w tabeli BOM.

Kiedy zaznaczona jest ta opcja i ustawiona jest wartos$¢ 2, otrzymana zostanie Lista Materiatéw
zgodnie z Rys. 92 ponize;.

,:, T],f|ku- ”a_iwfl"iﬂ'_'l" poziom |n] MName Quartity
— .. 1 Harmdle Set 1
() Tylko czesci 1 Body p
1:1:3:1 Wiete 1.2 | Valve_nhandle 1
5 =] Hex_bolt )
Szezegdbowa numeracja L =1 Screw ME p
Maks glebokosc przesuwu | 2 : 2.2 Hosher !
= Valve _gasket 1
4 |Valve_houwsing 1
=1 Valve_seaal 1
& Valve_yoke 1

Rys. 92 Zmiana glebokosci przesuwu
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Liczba elementow i Szablon

¥ Szablon

[ Szablon

¥ Format tabeli

¥ Liczba elementow

DOSTEPME Wybrano
= - |7 Sourcefilep = i
Inne Sortuj po nazwie v Size Name
T Length Cost
j - »
¥ Szablo Regeneryj IDs po sortowaniu w“.jth Nur‘nl::l.er
S0rtU) jako ZtoZenle Height 1 Quantity
[] Szable. J) _ firea Material
Legend
w
4[m] »
Whasciwosci.., Domysine
Sortowane po | llose = %1

[+| Sortu) po przebudowie
- Zdefiniowane sy Definicja uzytkov
Rys. 93 Liczba elementéw oraz Szablon
Sa trzy metody do sortowania ID w tabeli.
Sortuj po nazwie: Sortowanie na podstawie nazwy czesci.

Sortuj jako ztozenie: Sortowanie ID na podstawie kolejno$ci wstawiania komponentéw do

ztozenia.

Regeneruj IDs po sortowaniu: Kiedy kolejno$¢ w tabeli zostaje zmieniona, IDs zostanie

zregenerowane.

Kolejnos¢ w tabeli BOM jest kontrolowana rowniez przez inny parametr jak przedstawiono

ponizej.
Sortowane po [lasd &/ %l
Sortuj po przebudowie
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1D MName Quantity ] MName Quarntity
1 Handle Set 1 1 Valve _yoke 1
2| valve_gasket 1 2 |Valve _haousing 1
3 |VWalve_housing 1 3 Valve_saal 1
4 Valve_yoke 2 4 Harmdle Set 2
5 Valve _seal 2 5| Vvalve_gasket 3
& He=x_bolt & = Hex_bolt =

Rys. 94 Kolejnos$¢ w tabeli BOM

Uwagi: Jesli opcja jest odznaczona” Sortuj po przebudowie”, kolejnos¢ tabeli nie zostanie

zmieniona, tak samo nie ulegnq zmianie IDs w tabeli.

Wszystkie atrybuty czesci sg przedstawione ponizej, wigczajac czarne atrybuty systemowe (jak
,Legend”) oraz zielone - zdefiniowane przez uzytkownika (jak ,Rozmiar przygotéwki”), Patrz
na Rys 95.

» rFs

1 :Dodaj lub usun atrybut ~ : Zmien kolejno$¢ atrybutu.

D Name Quantity| Material |Mass[kg]| Legend
1 Handle Set 1 Alumimum &5.427 T

2 Hex_bolt 6 Steel-grey| 0.015 ¥

3| Valve_gasket 1 FRubber 0.021 0

4 |Valve _housing 1 Brass—cast| 11.983 a

5 Valve_seal 1 Rubber 0.003 D

5] Valve_yoke 1 Steel-cast 2.122 0

Rys. 95 Tabela BOM
Filtr BOM

Uzyj Filtru BOM, aby zdefiniowac¢ inne warunki generowania tabeli listy materiatéw. Dostepne

sg zarowno wiasciwosci zdefiniowane systemowo jak i przez uzytkownika.
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¥ Filtr

Filtr BOM | Edytyjfirsom | %P Filtr BOM = o=

—Filtr BOM

‘E.Assembly Wiasciwosci Operator Wartosc warunku

B9 Valve_housing Stowa kluczowe < = 0~ Standard part

= :a:ve_yok:a [Stowa kluczowe != Standard part ] Usun
alve_gas

b = Hex_bolt Zastosuj edycje
. Valve_seal
= Handle Set
= Hex_balt

= Hex_bolt

—Komponenty

Wyczysé

=]

Hex_bolt
——— oK
== Hex_bolt
= Hex_bolt

Anuluj

- A

-

Rys. 96 Filtr BOM

1.6.2 Edycja Tabeli

Przesun kursor na tabele, kliknij - aktywowany zostanie edytor tabeli. Kliknij dowolng
kolumne lub wiersz tabeli, aby w danym miejscu umozliwi¢ wprowadzanie zmian. Patrz na Rys.
97 ponizej. Mozesz doda¢ lub usuna¢ kolumne/wiersz, wyréwnac tekst w tabeli, zmieni¢

wtasciwosci tekstu itd.

@ Tabela AR

HERAMOAEER DL P

Il

[ Name Quaontity|Part Material] Mass[kg] |Legend

1 Handle Set 1 Steel 45§ &5.427 i

2 Hax_bolt (=] Staal-greay 0.015 T

3| valve_gosket 1 Rubber 0.021 (i)

4 |Valve _housing 1 Bross—cast 11.983

= Valve_seal 1 Rubber 0.003

& Valve_yoke 1 Steel-cast 2122 ¢ 0
¥¥ Komorka D ER
we ("2 |[E|nh e 0| E[E|F| T |=| = [l] ¥ Normalne -
ZW3D Simplex Roman 306 | B U SR | i

Rys. 97 Edytor Tabeli

Q1. Zmien nagléwek kolumny

A1: Podwdjnie kliknij mysza na nagtéwek kolumny w celu jego edycji, przyktadowo: Material

->Part Material.
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Q2. Zmien wlasciwosci tabeli

A2: Podwojnie kliknij myszg w dowolnym miejscu tabeli (Zgodnie z Rys. 98- nagtéwek

kolumny Mass[kg]), z menu wybierz polecenie ,Wtasciwosci”. Z pozycji edytora mozliwa jest

modyfikacja doktadno$ci wymiarow.

¥¥ Wiatciwosci tabeli =

Styl undefined

Ogélne  Tekst
—Czcionka

ZW3D Simplex Roman +4| B U
i ; st
Part Material MGSS[kg & ﬂ__l:]""j end AcBlY vz
I = of]  Wstaw tabele
. Kolor
Aluminum 6.427 | @ Export Tabeli i
Typ Proporcjonalny i
Steel-grey 0.015 & ‘Wi  Wiazania
2 Kopiyj Poziomo Srodek v
Rubber 0.021 Ukryj elementy picnowo Potowa i
. L N
Brass—cast 11.983 =} Ul(r_\,sznaczmksrn.dka . umer
Potacz te same wielkosci Dokladnose| xxx ~ EEO e 0.20| .
Rubber 0.003 ~ Informacje obiektu - o
= PP — Ksztatt tekstu
= Wk
Steel-cast 2.122 |5 Ve
® Akbywuj warstwe 3.06
¥ Warstwa Whcz/Wylacz i Nl
XX4
XXE[1
-J 0.3
Ao
KK

Rys. 98 Edycja naglowka i whasciwosci tabeli

Q3. Edycja wartosci komorek tabeli

A3: Podwdjnie kliknij prawym przyciskiem myszy w obszarze danej komérki tabeli,

wys$wietlona zostanie informacja o blokowaniu komorki, nalezy wybrac¢ opcje ,, Tak”, aby

odblokowaé mozliwos$¢ edycji warto$ci w komoérkach. Po zatwierdzeniu mozliwa jest

miedzy innymi zmiana materiatu komponentu. Patrz. Rys.99 ponizej.

Part Material [}

Part Material

19 Alumimum

www.zw3d.com.pl

B ZW3D

O,

Czy checesz je odblokowad i kentynuowac edycje?

Komaérki s zablokowane, moga by powigzane do
pewnych cbiektow lub zewnetrznych plikdw.

9 Steel 45&

£2

o -

Mie

Rys. 99 Odblokowanie edycji komérki
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Q4. Synchronizuj tabele BOM z wlasciwos$ciami czeSci

A4: Przesun kursor nad tabele, nastepnie kliknij - ->wybierz polecenie “Synchronizuj
tabele BOM z wtasciwos$ciami czesci”. Na poziomie modelowania cze$ci z zaktadki
WitasciwoSsci z paska wsteg->Wtasciwosci czesci, mozesz sprawdzi¢ dokonane w tabeli

BOM zmiany.

Menadzer B =X

z 1 G

= Synchronizuj tabele BOM z wiasciwosciami czesci

al & ¥ 11_Hole Table_2D

of]  Wstaw tabele v BB Sheet1 A2(H)...x 420.00 mm)

[  Export Tabeli i v L= Format arku... A2_H{ANSI)
i Sheet Border
& Wytni) [ Title Block
2 Kopiy v @ Tabela

B ol I £33

Ukryj elementy | ® sor -

y u Rysuni I Synchronizuj tabele BOM z wAasciwosciami czesci

< .u

Informacje ohiektu
> o Rysun( of] Wstaw tabele
Wiasciwosci

- Export Tabeli
= Aldbywuj warstwe
¥ Warstwa Wigcz/\Wylacz
Rys. 100 Synchronizuj tabele BOM z wlasciwosciami czeSci
¥ Wiaiciwoici czesci =

standard Uzytkownik  Konfiguracja czesci Parametry sterujace  Fizyczne

Zrodie | Wszystke w biezacym s J [ Aktualizuj date przy zapisie
Materiat Steel 452 B Dziesietny 0.0000000 -

GestosC | 2.6430000ef kg = / mm ~| *3

Rys. 101 Zaktualizowane wlasciwos$ci na poziomie czesci

Q5. Edycja naglowkow tabel

A5: Przesun kursor nad tabelg, prawy przyciskiem myszy- ->Wybierz polecenie Wstaw ->
Wiersz nagtdwkow. Nastepnie mozesz potaczy¢ lub edytowaé komorki nagtéwkéw. Patrz

Rys. 102 ponize;j.
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Id Nazwa llosé| Materiatl |Masa[kg]|Legenda oWstawwiersz nagléwkow
1| Handle Set 1 |Steel 45| 6,427 b

¥¥ Komobrka B

-’E .E = nlln r|'ln m [ E EI A= EI = 1 |Normalne -

ZW3D Simplex Roman 36 | B| U L | 8|

o Scal komérki
id Nazwa loéé| Material [Masa[kg]lLegenda
1] Hamdle Set | 1 |Steel 45| 6,427 %
Wlasciwoscl
Id Nazwa llogé| Materiat Masa[kg]|Legenda
1| Handle Set 1 |Steel 45| 6,427 rs
Witasciwosci o Edytuj nagléwek komaérki
Id Nazwa llogé| Materiatl |Masa[kg]|Legenda
1| Handle Set 1 |Steel 45| 8,427 ry
Rys. 102 Edycja wiersza naglowkow tabeli
Q6. Szablon tabeli

A6: Zaznacz calg tabele, nastepnie “Zapisz jako szablon...”, aby zapisa¢ nagtdwek tabeli jako
szablon dla listy materiatow BOM. Kolejno, mozliwe jest wstawienie nowej tabeli BOM z

wczesniej zdefiniowanym szablonem.

Synchronizuj tabelg BOM z wlasciwosciami czesci

of]  Wstaw tabele n-nurl%)
i .
A Export Tabeli Tabela BOM 52
L Wytnij - v X L]
B2 Kopiuj s
> Wymagane —
E Ukryj elementy @ p Ustawienia poziomu
¥ L
Informacje obiektu U ienia
= Wiasciwosci
¥ Liczba elementéw
=P Aldywuj warstwe
MECE,
¥ Warstwa Whacz/Wylgcz Pocz.ID | 1 | ——
Inne Sertuj po nazwie g
Wstaw 3
- ¥ Szablon
Kasuj 3
Formatowanie 3 Szablon &=
ﬂi Zablokuj kemdarki v Format tabeli
tgczenie danych 3
Podziel tabele »
Zapisz jako szablon..,
Dostosuj
Rys. 103 Szablon tabeli
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Q7. Import/ Eksport tabeli

A7: Tak samo jak przedstawiono na Rys. 100, tabela moze zosta¢ eksportowana za pomoca
polecenia ,Eksport tabeli” a nastepnie zapisana jako plik excel. Mozliwa jest pdzZniejsza
edycja tego pliku. Po dokonanych zmianach tabela z pliku excel moze zosta¢
zaimportowana do arkusza 2D w ZW3D. Patrz na Rys.104 ponizej.

v @ Tabela

|8 Tabela | [ Hole 1] o
Bl Tabela Excmme—

ﬂ Rysunek B Tabela uzytkownika
oD Rysunek = Top12 BOM o B Rysunek Wi a1 Wstaw tabele e

™ Tabela otwordw & Rysunek Wil Export Tabeli

[

| Tabela elektrod

& Wytnij
5} Przebuduj wszystkie tabele v Tabels | 2 Kopiuj
B Import Tabeli — & _Hole — -
& Kasuyj
& Wyrdwnaj Rozmieszczenie Balondw ‘_ﬁ Pokaz wszystko
4 Modyfikuj jokalizacje tabeli balondw ¥, Informacje obiektu

ad

.. Zmieri nazwe
Rozwin elementy skiadowe j

-, Wiaiciwoici
Zwir elementy sktadowe !

I

Aktywuj warstwe

Dostosuj

Zapisz jako szablon..

Dostosuj

Rys. 104 Import i wstawienie tabeli

1.6.3 Auto balony
O
Auto

Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Adnotacje -> balony

Za pomoca tego polecenia balony moga by¢ automatycznie generowane na widoku 2D, zgodnie
z widocznos$cig komponentow czes$ci. Balony sg wstawiane na odpowiednim widoku bez
powtdrzen. Mozesz ustali¢ w jakiej kolejnoSci generowane zostang odniesienia balonow:

zgodnie z kolejno$cig wstawiania komponentéw w ztozeniu lub sekwencyjnie.

KROK 01| Zaznacz widok 2D. Domyslny tekst balon6w to numeracja ID.

Uwagi: Opcja dolnego tekstu jest aktywna, gdy tekst balonéw jest zdefiniowany w odniesieniach

kotowych z liniq do podziatu tekstu.

KROK 02| Ustaw parametry widoku. Zdefiniuj typ szyku na prostokat.

KROK 03| Ustaw typ balonéw na kotowy i uzyj drugiego typu definiowania ilo$ci komponentow
czesci.

KROK 04 Kliknij OK, aby otrzymac rezultat przedstawiony ponize;.
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v Wymagane

Widok #76969 v
Tekst Id v
Dolny tekst Id
¥ Widok
/0|
PP P PP
Typ szyku Prostokat =
Ogélne | Tekst
Wiswietlanie
Typ balondw Kotowy =

-

Wspotezynnik skal | 1

llose

@ @e-g @

Oznaczenie X

Rys. 105 Auto-balony -Rezultat 1

Mozesz wyprobowac pozostate parametry, aby otrzymac rozne typy balondw, otrzymujac inne

rezultaty ich wySwietlenia. Przyktady zostaty przedstawione ponizej.

EQZ4501A E0z40014Y [ED23I8508A
Steel Aluminum Steel

DIND12-MBx1x35=12.9

DINS1Z~MEx25-8.8-YF
A Stest W
NORDLOCK-ME

RN
T

Rys. 106 Rézne rezultaty wySwietlania balonow
Wiecej parametrow widoku rzutowania

Jesli w arkuszu rysunkowym zostanie wstawiona tabela BOM, aktywowane zostang

nastepujace opcje:
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Rozmieszczenie | Majblizszy b
Tylke dla kernponentdw w BOM

Tylke dla elermentdéw bez balondw

Opcja “Tylko dla komponentéw w BOM” okres$la, czy komponenty nie okreslone w BOM maja
zostac etykietowane. Jesli komponenty wytaczone z listy materiatéw sg witaczane do odniesien
dla ich ID zostanie wyswietlony symbol ,*”, ktéry p6Zniej mozesz zmodyfikowa¢, podajac
numer ID zgodnie z preferencjami.

Opcja “Tylko dla elementéw bez balonéw” umozliwia zastosowanie etykiet do komponentow,
ktére nie majg odniesien w zadnym innym widoku.

KROK 01| Stwdérz widok z goéry oraz widok rzutowania, zgodnie z Rys. 108 po lewej stronie.
KROK 02| Wstaw tabele BOM metoda “Tylko z czesSci”.

KROK 03| Wstaw balony dla widoku z gory.

KROK 04 Wstaw balony dla widoku rzutowania. Parametry zgodnie z Rys 107.

KROK 05| Rezultat na Rys. 108 ponize;j.

¥ Wymagane ¥ Widok ¥ Ustawienia
Widok #69566 ¥ /O /@ IO Styl < Uzytkownika> MU
Tekst 'd . S ] Qgélne Tekst
Dolny tekst Id Typ szyku Prostokat Wyéwictlanic
Limmizae 10 . Typ balonow Porkresl b
Pomin strony Brak ks
Rozmieszczenie  Majblizszy i ‘@ ”
Tylko dla kompenentéw w BOM Wspétczynnik skali | 1

Tylko dla elementéw bez balondw

Rys. 107 Definicja parametrow balonéw
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VIEW TOP
Rys. 108 Balony w widoku przekroju

Relacje pomiedzy numeracja ID Balonéw i numeracja ID w tabeli BOM

Generowanie ID balonéw z ID tabeli BOM nastepuje zgodnie z nastepujgcymi regutami:

1) Jesli z zadnego widoku ztoZenia lista materiatbw BOM nie jest generowana, balony beda

odniesieniami dla kazdego komponentu z czes$ci. ID zostanie nadane zgodnie z sekwencja zlozZenia.

2) Jesli lista materiatéw BOM jest generowana z widoku ztozenia, przy “Rozmieszczeniu” widoku

“Najblizszy”, ID balonéw zostanie nadane zgodnie z ID tabeli BOM.

3) Jesli lista materiatéw BOM jest generowana z widoku ztozenia, przy “Rozmieszczeniu” widoku “CW
kolejno$¢” lub “CCW kolejnosc¢”, zostanie wygenerowana numeracja dla ID balonéw, natomiast ID w

tabeli BOM ulegnie zmianie dostosowujac sie do nowych wartosci.

4) Jesli lista materiatdw BOM jest generowana z widoku ztozenia, przy “Rozmieszczeniu” widoku “CW
kolejno$¢” lub “CCW kolejnosc¢”, oraz zaznaczona zostanie opcja “Zatrzymaj numery elementéw”, ID

balon6éw zostanie nadane zgodnie z ID BOM, ale przy zmiennym ID dla innego stylu.

5) Jesli w obszarze jednego arkusza zostanie wygenerowanych kilka tabel BOM - klikajac prawym
przyciskiem myszy na widoku, z menu rozwijanego opcja “Potacz balony do BOM” moze zosta¢ uzyta
do potaczenia danego widoku z okre$long listg materiatéw BOM, ID balonéw moze by¢ dziedziczone
z 1D BOM.
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1.6.4 Balony

a0

Pasek wsteg narzedzi Wymiarowanie-> Adnotacje -> Balony

Za pomoca tego polecenia, mozliwe jest reczne wstawienie balonéw do wybranych elementow
rysunku 2D.

Mozesz definiowac wiele punktéw bazowych oraz wiele strzatek odniesien dla tego samego
tekstu balonow. Patrz Rys. 109 ponize;j.

Parametry wtasciwos$ci balondw sg takie same jak dla Auto-Balonéw.

Rys. 109 Reczne balony

1.6.5 Tabela otworow

™
Tabela
Pasek wsteg narzedzi Widoki-> Tabela -> otwerow

Uzyj tego polecenia do wstawienia tabeli otworéw na podstawie widoku rzutowania, ktory
zawiera wiele otwor6éw roznych rozmiar6éw i réznie rozmieszczonych. Spéjrz na przyktad

przedstawiony ponizej.
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. Otwory przednieg] . Otwory tylniej
sciany sciany dla ukrytych otwordw

. Otwory Boole'a . Zarys krawedziowy 3D

Rys. 110 Modele otworow

KROK 01| Wstaw widok z géry, zgodnie z tym modelem.

Rys. 111 Widok z géry- otwory
KROK 02| Zaznacz widok 2D i nadaj nazwe dla tabeli otworéow.

KROK 03] Wybierz punkt bazowy tabeli. Nastepnie, w tabeli otworéw, wspétrzedne otwordéw X,

y zostang zdefiniowane wzgledem tego punktu odniesienia.
KROK 04 Ustaw filtr wyboru otworéw. DomyS$lnie wybrane sg otwory przedniej Sciany.
KROK 05| Ustaw pozostate parametry. Zaznacz opcje “Potacz rozmiarami”.

KROK 06| Kliknij OK. Nastepnie wybierz punkt do wstawienia Tabeli otworéw. Rezultat
przedstawiony zostat ponize;j.

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



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

e
¥o
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X—cernter|Y—center Size

— \ 1| -o0.00 47.51

@ @ &) @—@ z| BB.97 47.51 BE.S0 ¥ 20.00

A @ 3 500 coo |L@1z.00 ¥s.00
@__Fg S ¢+ 4| B8.97 0.00

(5

@ = 5| -3.22 33.85
&| 9z.9 33.85

@——-ﬂ Ilr-— @ 3.00 ¥12.00
i 7 -3.22 13.66
@) @ @ @ o @.@ s8] a9z.19 13,66
\ 1 Y, a I0.54 2377

@ 8.00 THRU

1| s57.53 23.80

Rys. 112 Tabela otworéw

Filtr otworow

Otwory tylneg Sciany
Ukryte otwory

Jesli zaznaczona jest opcja “Otwory tylnej Sciany”, zgodnie z wybrang ptaszczyzng widoku
zostang wyswietlone widoczne otwory z tg cecha. Jesli otwdr tylnej Sciany nie jest otworem
przelotowym, nie zostanie on uwzgledniony w tabeli.

Jesli zaznaczone s3g obie opcje “Otwory tylnej Sciany” oraz “Ukryte otwory”, do tabeli zostang
wybrane wszystkie otwory zdefiniowane z tg cecha.

Otwory Boole'a

Zaznaczajac ta opcje, w tabeli zostang uwzglednione otwory importowane oraz otwory Boole’a.

Uwagi: Zaznaczajqc iodznaczajqc te trzy opcje nie zmieniamy uprzednio wybranych otwordéw

wstawianych do tabeli. Ta opcja nie ma Zadnego efektu przy wybieraniu otwordéw zdefiniowanych

przez uzytkowania.

W obecnej wersji, po zmianie filtru otwordw, nalezy ponownie zdefiniowaé widok tabeli. Wybrane

cechy otworow zostang zaktualizowane, jak przedstawiono ponizej.
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g

% Tabela otwordw

X (
v Wymagane
Widok #76968 & é =, R
) ©
Nazwa Otwory = =
Punkt bazowy 261.87,395.745 vy & - o] £ ,—\ @
G
v Otwdr do przelaczenia @ -
p Filtr otworu =Y o L3
Operacje otworu 20 zaznaczenych. ¥ ~ A
[ ./ 1
Definicja uzytkownika ¥ h e \i—!} ®
J

Otwory tylngj sciany
Ukryte otwory
Otwory Boole'a

[C] Def uzytkownika wycentrowana na operacji

Pokaz frédic wskaznika

[ Podacz rozmiarami

Rys. 113 Zmiana filtru tabeli otworéw

Jak do tabeli otworow dodac¢ otwory zdefiniowane przez uzytkownika?

KROK 01|]esli niektore okregi sa naszkicowane na poziomie czesci, aby je pokazaé, mozesz
edytowac wtasciwosci widoku. Prawy przycisk myszy na widoku -> Wyswietlanie

innych-> Pokaz 3D Krzywe z czeSci.

Spdjrz na Rys.114 ponizej, widoczne sa dwa okregi. Okrag 2 jest powigzany

koncentrycznie z jedng cechg otworu.

Widok 3D

Pokaz zakres

Tryb wyswietlania

Wyswietl etykiete

Skala wyswietlania

HDFI"IIET !U

Wyswietlanie innych

Wyswietlanie komponentu z czesci

Kasuj

Ukry) elementy
Informacje obiektu
Wiasciwosci

Przenies widok do arkusza

Potacz balony do BOM

www.zw3d.com.pl

Pokaz ukryte linie
Pokaz linie srodkowe
Pokaz gwinty

Pokaz wymiary z czesci

Pokaz tekst z czesal

Pokaz 3D Krzywe z czesci I

Pokaz punkt zerowy 3D
Pokaz linie giecia

Pokaz sciegi spoiny z czesci
Dziedzicz PMI

www.3dmaster.com.pl
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KROK 02] Aktywuj pole “Definicja uzytkownika”, zaznacz okrag 1. Jesli chcesz zaznaczy¢
okrag 2 konieczne jest zaznaczenie rowniez opcji “Def uzytkownika wycentrowana na

operacji”.

B Filtr otworu

Operacje otworu 0 zaznaczonych.

Definicja uzytkownika | 2 zaznaczomych,|
[] Otwory tylnej éciany

"] Ukryte otwory

[] Otwory Boole'a

/| Def uzytkownika wycentrowana na opera
Pokaz zradto wekaznika

' _ N
® ©°
$1.-‘L-Il ﬁﬂ 3
D2 O
o ’ @
P 0@ o
. J

Polgcz rozmiarami

Rys. 115 Otwory z definicji uzytkownika

KROK 02| Dla tabeli wybierz wszystkie cechy otworéw oraz otwory zdefiniowane przez
uzytkownika. Rezultat przedstawiony zostat na Rys. 116 ponizej.

QG0PP

o &
OGNk

Q

-0

B 6

[@l

-y
®
D

@M.

®‘

ouiy
oo
TE o

ID |E-cantar |Y-camtar Size
1 -0.00 & 7.5
2| 8897 47.51 | @850 ¥20.00
.1 o0.00 0.00 LI 1Z2.00 ¥ 5.00
4| sB.97 0.00
é ™ 5| =323 33,85
& 2219 3385
# 300 ¥12.00
7| -3.z= 15.66
] 5218 15,68
o 30,54 23,77
D= | , THR
%} _® | s57.53 23,80 FEO0 THRY
| 4mE0 | 4848 @ 7.50 THRU
12 AR.BO -0, 08 S0 10,00 K B0"
'a - e X 1826 2.27 @ 4.00 ¥10.00
14 &7.08 29,72 g E.00 ¥2.00
1 8.7 ,
- = 8 8.83 # 400 F12.00
Q\ &| &.78 IB.68
17| s8.43 -2.24
A 4.00 ¥ 20.00
.| Eeses 45, FE ¢
W] 3449 =124 @500 ¥20.00
2a| 1949 43,78 | @12,00 ¥20.00
21| 14.ma 1235
g 10.00
zz| 3o0.ma 23.77

Rys. 116 Koncowa tabela otworow

www.zw3d.com.pl
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1.7 Przyklad---Rysunek 2D

Rys. 117 Przyktad 1 — Model 3D

KROK 01| Na poziomie modelowania, wybierz polecenie ,Rysunek 2D”, zaznacz szablon
arkusza na “A2_H(ISO)".

KROK 02| Wstaw standardowy widok - ,,Gora” zgodnie z Rys. 118 ponize;j.

Q¢ %9 U-@-@-OH- =09
@  Rysunek 2D
% Obrobka CAM

'@ Wybierz szablon... =

Wszystko b

[Domysiny]
AD_H(50)
o A1_H(SO)
[A2_H(s0)
A3_H(50)
A4_H(50)
A4.V(50)

szablon

Rys. 118 Rozpoczecie szKicu - Widok z Gory
KROK 03] Uzyj polecenia “Pelny przekroéj”, aby wstawi¢ dwa widokdw przekroju. Parametry

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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przekroju zgodnie z Rys. 119 ponize;j.

Petny przekrdj 52
#a v | X o
¥ Metoda przekroju = _.r_
«t‘-‘} Metoda krzywa przekroju - I I =
Zamknij otwarte profile : -
Dynamiczna skala i kat kreskowania !_ L

Dziedzicz przekroj z widoku bazowego

Pozycja Brak v .
Typ wymiaru | Rzutowany *

P Linia przekroju

p Opcje przekroju

Rys. 119 Widoki przekroju

KROK 04 Przesun i upus¢ koniec linii przekroju, aby uzyska¢ lepsza pozycje. Prawym
przyciskiem myszy na linii przekroju, z rozwijanego menu wybierz Wyswietl etykiete.

[ 5
I . - = "'
— !._l | _— — | 1 ==
| | I
o | L o
! Wyswietl etykiete
E o Odwrdé kierunek
-

VIEW A VIEW B

Rys. 120 Widoki przekroju z etykietami

KROK 05| Uzyj polecenia “Wyrwanie”, aby pokaza¢ dwa widoki wyrwania na widoku z gory.

www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
70



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

Z\W 3D

Wyrwanie E3
a1
dlv X L ™ A
J |
v Wymagane -
© o)/miia]
Widok bazowy #107163 &
Granica 2 zaznaczonych., ¥ i -
Glebokosd Punkt - I
Punkt glebok #118207 Yy & - | |
GiebokosE odsuniecia : ﬁ -

¥ Ustawienia L> A L’ B

[1] Pokaz linie kroku
&= Dynamiczna skala i kat kreskowania

Rys. 121 Widok wyrwania

KROK 06| Otwo6rz Menadzer Styli, aby wprowadzi¢ kilka modyfikacji, miedzy innymi

doktadnos¢ wymiaréw liniowych, format tekstu przy wymiarowaniu faz oraz ksztatt

tekstu.

Wyswietlanie Ksztatt tekstu Pozycja tekstu
Linie pomocnicze Strona 11 Strena 2 b/ 3.06324 " { =
Linie wymiarowe Strona 11 Strona 2 b/ * ‘- ‘- ‘_
Dokdadnosc KX M XX1 Format tekstu C1 ~[C
= Pokaz jednostki Xx-f— 1
Wspdtczynnik skali 1 -J L— 0.25 Pozyca strzall |‘_.|_xx T

Ukrywanie zera ‘\ 0 [T Wymus widocznoé linii wymiarowe;

Zera wiodace [] Zera keficowe XXX[‘_ Skala wartosci liniowych | 1

Pozycja tekstu

A aa

Rys. 122 Style wymiarowania

KROK 07| Wstaw na widoku wymiary, adnotacje, etykiety otworéw, symbole wykonczenia
powierzchni itd.

O[#0.086[4]

A, 380
? r"E;
2 o 9 3 3
[ 14 Q n
= e = I =)
1
! PEBT22.25
AeLoA fas LB CQE_ L I@8.0716.0
cz.0 49.0 D 40.0 i
10.0 " 130.0
3940
3/ o
o3
Q
i
VIEW A VIEW B
Rys. 123 Widok z wymiarami
www.zw3d.com.pl www.3dmaster.com.pl
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KROK 08| Ustaw domyslne jednostki rysunku 2D. Z gérnego paska wsteg Edycja -->Preferencje

@ Ustawienia Rysunku [

Jednostki mm A
Jedn. Masy gm r
Rozmiar siatki | 5

Typ rzutowania | Wedtug standardu b7

—
Zresetu) OK Anuluj

Rys. 124 Ustawienia Rysunku 2D

KROK 09| Edytuj blok tytutowy. Mozesz doda¢ nowe wtasciwosci czesci za pomoca polecenia
»Tekst” lub za pomocg edytora.

orann [$part_desigARér)e [$part_name]

CHECK [$p°rt_mon<:g':"'é:r'TME [$por‘t_humber]

ZWSOFT

ISSUED

SIZE CAGE CODE DWG NO REV

Materiol [SFheet_si,,e]
$p ar t _mat er|@bfeet_scae] [vor{$Port _Mass]spest fhgoeetainount]

Rys. 125 Edycja Bloku Tytulowego

Uwaga: Czasami przy definicji wtasciwosci czesci, tekst zachodzi poza wymagany obszar, jednak
nie stanowi to problemu.

KROK 10| Po edycji, wracajac na poziom Rysunku 2D, wszystkie informacje zostang potaczone z
wtasciwos$ciami czesci.

orann ROy FILE NAME COSe1—B|g Shaft
creck Dave Lot DKBA28-06
o Z W S @ E I
ISSUED
SIZE CAGE CODE |DWG NO REV
Maoterial AZ(H)
Aluminum ScALE %1 strcr—n 135145 gm Esnzsv Y oF 3

Rys. 126 Blok tytulowy
KROK 11]|Za pomoca polecenia , Tekst” wstaw do dokumentacji zalecenia techniczne.

KROK 12| Ostateczny Rysunek 2D cze$ci zostat przedstawiony na Rys. 127 ponizej.
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2 | - I | 3 | I
30 sa [@]20.08[2) v se0
| A ? B
Q L g
n — o
s : L 4 3
- l /. AN
PERTFI2ZS
cals R:l;: s ::Ea lczo L@soiso
.0 ? 130.0
] 394.0
(e
Y e
bt
n
] I‘n\‘_
- VIEW A
| | s = Gty BheTt |
TECHMNICAL REQUIREMENTS: - ——__owesde-oe
UNSPECFIED RADI MUST BE 1.SMM, - ZWSOFT
Ll v 1 I I ¥ | | E&#

www.zw3d.com.pl

Rys. 127 Rysunek 2D czesci
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