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Cwiczenie nr 12 - Bloki

Materiaty do kursu
Skrypt ,,CAD — AutoCAD 2D” strony: 143-166.

Co to jest blok?

Czesto zdarzaja si¢ sytuacje, kiedy w projekcie wystepuja powtarzajace si¢ elementy. Niektére z nich, np.
nakretki, §ruby tozyska, sa obiektami znormalizowanymi i wystepuja w wielu rysunkach. W takiej sytuacji,
zamiast kopiowaé poszczegdlne, juz raz stworzone obiekty z innych rysunkéw czy w obrebie jednego
rysunku, warto w tym zakresie skorzysta¢ z mozliwosci programu AutoCAD i zastosowaé bloki.

Blok jest elementem ztozonym, a jego sktadnikami moga by¢ dowolne obiekty graficzne. Raz definiowany
blok mozna wykorzysta¢ wielokrotnie i nie tylko w ramach jednego rysunku, ale takze w innych, po
uprzednim zapisaniu go na dysk. Wykorzystanie bloku polega na wstawieniu go w jakie$ miejsce, okresla-
jac przy tym jego orientacje¢ oraz skalg (rozmiar) niezaleznie dla kazdego z podstawowych kierunkéw X, Y
iz

Nalezy rozr6zni¢ definicje bloku 1 jego odnosnik. Definicj¢ bloku tworzy si¢ na podstawie utworzonych
weczesniej obiektow graficznych, np. linii, okregéw, tukéw, tekstow, innych blokéw. Po zdefiniowaniu
blok, czyli obickty, ktére go tworza, jest niewidoczny dla uzytkownika. Program AutoCAD przechowuje je
w specjalnym miejscu w pamieci. Definicja bloku, choé¢ niewidoczna, jest zapisywana wraz z rysunkiem do
pliku DWG.

Uzycie bloku polega na wstawieniu do rysunku specjalnego obiektu, tzw. odnosnika. Program, wstawiajac
blok nie kopiuje tam obiektéw graficznych definiujacych blok, ale umieszcza w rysunku informacje o po-
tozeniu, orientacji oraz skali wstawionego bloku i to stanowi odno$nik. Na podstawie tej informacji odry-
sowywany jest wizerunek bloku w miejscu wstawienia odno$nika. Takie podejscie oszczedza pamigé, bo
kazdy odno$nik zajmuje tyle samo miejsca, niezaleznie od stopnia ztozonosci bloku i mniej wigcej tyle, co
przeciety obiekt graficzny, np. linia.

Stosowanie blokéw daje mozliwosci, jakich brakuje w poleceniach kopiowania. Do zalet blokéw zalicza
sig:
e wygode (wstawianie bloku jest mniej czasochlonne niz kopiowanie i oferuje wigksze mozliwosci),
e clastyczno$¢ (po uaktualnieniu bloku jego wizerunek w kazdym punkcie wstawienia automatycz-
nie ulega zmianie, czego nie mozna powiedzie¢ o obicktach skopiowanych),
e mozliwos¢ wykorzystania w innych rysunkach, a w zwiazku z tym stworzenia biblioteki elemen-
tow typowych.
e mozliwos$¢ zréznicowania skali w podstawowych kierunkach X, Y iZ,
e mozliwos¢ zastosowania w bloku atrybutéw i zawarcia dzigki temu dodatkowych informacji, ktére
moga postuzyé pézniej do generowania wykazdw/zestawien,
e oszczedno$é pamieci (odnosnik do bloku zajmuje mniej miejsca niz obiekty, ktére go tworza),
¢  mozliwos¢ manipulowania jak pojedynczym obiektem, niezaleznie od stopnia jego ztozonosci.

Rodzaje blokéw

W programie AutoCAD wystepuja bloki statyczne oraz dynamiczne wprowadzone dopiero w wersji 2000,
w starszych wersjach wystepowaly tylko bloki statyczne. Réznica miedzy nimi polega gléwnie na tym, ze
elementami definicji bloku dynamicznego moga by¢ nie tylko obiekty graficzne, ale takze operacje. Obiek-
ty stanowigce blok zachowuja si¢ tak, jakby byly ze soba sztywno powigzane. Nie jest mozliwe ich nieza-
lezne przemieszczanie wzgledem siebie. Dzigki temu, Zze elementami blokéw moga by¢ operacje, to takie
ograniczenie moze by¢ ominiete.

Innym rodzajem bloku jest tzw. odno$nik zewnetrzny. Jest on taczem do pliku (DWG), ktéry jest wsta-
wiony do rysunku specjalnym poleceniem (odno$nik). Plik ten wezytywany jest w czasie otwierania bieza-
cego rysunku 1 wszelkie zmiany w rysunku odnosnika sa odzwierciedlane wlasnie w tym momencie.
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Elementy blokow

Elementem blokéw moga by¢ dowolne obiekty graficzne z wylaczeniem wstawienia tegoz bloku. Innymi
stowy w definicji bloku nie mozna odwolywac si¢ do samego bloku. Mozna natomiast zawrze¢ wstawienia
innych blokéw i ten sposéb tworzy¢ bloki zagniezdzone. Z racji specyfiki blokéw ich elementami moga
by¢ tez obiekty samodzielnie niewystgpujace w rysunku: atrybuty (dla wszystkich blokow) oraz parametry i
operacje (tylko dla blokéw dynamicznych).

Atrybuty

Atrybut jest zmienng tekstowa, ktorej tres¢ jest okreslana w czasie wstawiania bloku. Jest to obiekt prze-
znaczony tylko do stosowania w blokach. Atrybuty definiujemy poleceniem atrdef (_attdef).

Kazdy atrybut ma unikalna nazwe podawang w polu Etykieta, punkt wstawienia, sposob wyréwnania tek-
stu w polu tekstowym, wysoko$¢ 1 wyglad okreslany przez aktualny styl tekstu. Atrybut po wstawieniu
wyglada jak zwykly tekst jednowierszowy o tresci podanej w polu Etykieta. Dodatkowe cechy sg okreslone
odpowiednimi przelacznikami. Przelacznik niewidoczny okresla stan widocznosci atrybutu. Atrybut nie-
widoczny stuzy raczej do przechowywania informacji niz wyswietlania napisu zwiazanego z blokiem.

W polu Monit (Zgtoszenie) umieszcza si¢ zapytanie o warto$¢ (tres$é) atrybutu. Jest on wyswietlany w czasie
wstawiania bloku (w linii polecen lub w oknie dialogowym), kiedy uzytkownik ma wprowadzi¢ warto$ci
atrybutow.

W polu Domysiny (Wartos¢) umieszcza si¢ typows tresé, jaka bedzie mial atrybut po wstawieniu bloku.
Obowiazkowo trzeba wypelni¢ pole Etykieta. Niewypelnienie pola Zgtoszenie spowoduje, Ze tresciq zapy-
tania bedzie nazwa etykiety.

Przetacznik Zablokuj potozenie w bloku uniemozliwia zmiang polozenia atrybutu niezaleznie od punktu
wstawienia bloku. Zaleca si¢ wlaczenie go, jezeli planowane jest utworzenie bloku dynamicznego.

Celem stosowania atrybutdéw jest wprowadzanie do blokéw napiséw o zmiennej treSci oraz uzytecznych
informacji o obickcie, ktéry jest reprezentowany przez ten blok. Daje to mozliwo$é sporzadzania zbior-
czych zestawien informacji, np. o masie podzespoléw, producentach. Stuzy do tego celu polecenie atrwyc.

Definiowanie i edycja blokéw

Najpierw nalezy utworzy¢ w edytorze graficznym wizerunek bloku. Obickty utworzone na warstwie 0 z
cechami ustawionymi JakWarstwa lub na innych warstwach z cechami ustawionymi JakBlok przejma od-
powiednie cechy, np. kolor, od warstwy, na ktéra zostang wstawione.

Nastepnie po wydaniu polecenia blok (_block) nalezy wypetni¢ dane w wyswietlonym oknie dialogowym.
Najwazniejszy element tego okna to pole edycyjne Nazwa, w ktérym wpisuje si¢ nazwe bloku o dlugosci
nieprzekraczajacej 255 znakéw. Nazwa moze zawiera¢ dowolne znaki nieuzywane przez system operacyj-
ny i program dla innych zastosowan.

Drugim elementem jest zbidr obiektéw tworzacych blok. Mozna je wskazaé poleceniem blok przed wyda-
niem tego polecenia albo po nim, klikajac w przycisk Wybierz obiekty. W grupie z tym przyciskiem sa
przetaczniki okreslajace, co ma si¢ sta¢ z obiektami wybranymi do definicji bloku. Przetacznik Zapamigtaj
pozostawia je nietknigte. Przeksztaté na blok powoduje usunigcie obiektow i zastapienie ich odwotaniem
do bloku. Przelacznik Usun usuwa obiekty. Usunicte obiekty mozna odtworzy¢ poleceniem odda;.
Kolejnym elementem jest Punkt bazowy (wstawienia), ktéry mozna wskazaé na ekranie przyciskiem
Wskaz punkt. Jego wybér jest bardzo wazny, bo decyduje o wygodzie stosowania danego bloku. Za ten
punkt bedzie ,,trzymany” blok w momencie wstawiania go do modelu.

Ostatnim elementem jest przetacznik Otwérz w edytorze bloku. Jego zaznaczenie spowoduje przejécie do
edytora bloku, w ktérym mozemy dokonaé nie tylko korekty definicji bloku, ale i wprowadzi¢ elementy
wlasciwe dla bloku dynamicznego. Przejscie to nastapi z chwila kliknigcia OK.

Innym sposobem definiowania bloku jest uruchomienie edytora bloku poleceniem bedycja (_bedit). Po
jego wydaniu w polu Blok do utw. lub edycji wpisuje si¢ lub wybiera nazwe bloku do edycji.

Udostepnianie blokéw w innych rysunkach

Definicja bloku jest zawarta w biezacym rysunku i zapisywana wraz z nim do pliku. W roli bloku moze
wystapi¢ takze dowolny plik DWG. Jesli wicc zajdzie potrzeba udostepnienia bloku w innych rysunkach,
wystarczy zapisac definicj¢ konkretnego bloku do pliku poleceniem piszblok (_wblock).

Inny sposéb polega na zdefiniowaniu w pustym rysunku zestawu blokow 1 zapisaniu rysunku jako szablo-
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nu DWT. Korzystanie z zapisanych w nim blokéw bedzie polegaé¢ na utworzeniu nowego rysunku na
podstawie zapisanego szablonu.

Wstawianie blokow

Blok wstawia si¢ poleceniem wstaw (_insert). Po jego wydaniu wy$wietla si¢ okno dialogowe, w ktorym
okreslane sa parametry odnosnika do bloku, tzw. punkt wstawienia, skala i obrét. Parametry te moga by¢
podane w oknie dialogowym lub okreslone mysza na ekranie. Wyboru bloku dokonujemy, wpisujac jego
nazwe w polu Nazwa lub wybierajac go z listy. W roli bloku moze wystapi¢ dowolny rysunek.

Jezeli elementami bloku sa atrybuty, to po wstawieniu bloku program poprosi o wprowadzenie ich warto-
$ci. Odbywac si¢ to moze albo w linii poleceni, albo w oknie dialogowym w zaleznosci od warto$ci zmien-
nej systemowej ATTDIA. Jesli ATTDIA = 0, to wprowadzanie odbywa si¢ w linii polecen, jesli ATTDIA
=1, to w oknie dialogowym.

Edycja odnosnikéw do bloku

Odnosnik do bloku mozna edytowaé dowolnymi poleceniami programu AutoCAD, takimi jak np. prze-
sun, obroéé¢, skaluj, kopiuj.

W stosunku do odno$nika do bloku mozna uzyé polecenia rozbij (_explode). Polecenie to spowoduje za-
stapienie odno$nika kopiami elementéw tworzacych definicje bloku, przeksztalcone zgodnie z orientacja i
skala odno$nika. W przypadku blokéw bez atrybutéw wyglada to jak wstawienie bloku, ale faktycznie jest
to grupa obiektoéw otrzymana na podobnej zasadzie jak przy poleceniu kopiowania.

Jesli blok ma atrybuty, to do zmiany wartosci atrybutu mozna uzy¢ polecenia atrred (_attedit) lub jego roz-
szerzonej odmiany ratrred (_eattedit), ktora dodatkowo umozliwia zmiang opcji i cech tekstu.

Bloki dynamiczne

Bloki zawierajace oprocz elementow rysunkowych lub atrybutéw, réwniez operacje na elementach bloku
nazywane sg blokami dynamicznymi. Aby mozna bylo je realizowaé, konieczne sa specjalne obiekty, tzw.
parametry. Oba te elementy moga wystepowac jedynie w bloku.

Parametry i operacje

Parametry i operacje mozna wstawi¢ tylko w edytorze bloku, gdzie sa dostepne poprzez palety narzedziowe.
Operacje sa odpowiednikami polecent edycyjnych programu AutoCAD wykonywanych na obiektach bloku,
w tym takze i parametrach. Miejsce wstawienia operacji nie ma znaczenia dla jej funkcjonowania, gdyz jest
to obiekt abstrakcyjny. Jej obecno$¢ jest zaznaczana w edytorze bloku ikona w ksztalcie ,,blyskawicy”
zaopatrzong w Nazwe operacji.

Kazda operacja wstawiona do bloku musi by¢ powiazana z odpowiednim parametrem oraz obiektami
sktadowymi bloku. Parametr jest ,,ucielesnieniem” danych, ktére sq wprowadzane w czasie wykonywania
polecen edycyjnych, takich jak: punkty, katy odleglo$ci. Po wstawieniu bloku dynamicznego parametry sa
dostepne poprzez specjalne uchwyty. Manipulowanie uchwytami powoduje zmiang wartosci parametrow,
co w rezultacie wymusza wykonanie operacji powiazanych z tymi parametrami.

Parametry w edytorze bloku wygladaja zwykle jak wymiary uzupetnione znacznikami uchwytéw. Zwigzane
sq z nimi domyslne nazwy i etykiety, ktére mozna zmienia¢ tak, aby odpowiadaly terminologii i symbolice
stosowanej przez uzytkownika.
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nakretki M8 1 M22 wstaw blok NAKR, stosujac wspdlczynniki
skali odpowiednio 8 i 22. Przyjmij wymiary plytki 160%80, odle-
glos¢ punktu wstawienia od bokéw plytki dla nakretek M8 wyno-
si 25. Rézny wyglad oznaczenia chropowatosci mozna uzyskad,
modyfikujac kat wstawienia bloku oraz (dla oznaczenia odwréco-
nego) modyfikujac cechy atrybutu w rozszerzonym edytorze
atrybutu (dwukrotne kliknigcie na atrybut lub menu zmiana —
obiekt— atrybut — jeden) i recznym ustawieniu polozenia atry-
butu w bloku. Oznaczenie chropowatosci z prawej strony plytki
uzyskano za pomoca linii odniesienia (slodnies) z opcja Typ opi-
su — odwolanie do bloku.

60
1. Celem ¢wiczenia jest utworzenie bloku stuzace- < CHR B
go do umieszczania na rysunkach oznaczen 7— v ;I
chropowatosci: ol
* =
e utworz nowy styl tekstu: Podstawowy, czcionka SIMPLEX, wspétczynnik szerokosci tekstu 0.8,
e przejdz na warstwe 0, . ]
e narysuj rysunek symbolu zgodnie z wymiarami, = G-
ale bez wymiarowania, :mm Zd.,lghp &
e zdefiniuj atrybut . . e
o Oznaczenie/etykieta: CHR, =
o monit (zgloszenie): Podaj chropowatosé, Wi 35
o domyslny (warto$é): Ra0.8, s d
o WYSOkOéé: 35’ 7 Dopasu porite} popraecie defric atbutu “
o styl tekstu: Podstawowy, ] —
o wyrownanie: Géra lewo — —
o Tryb Odblokuj pofozenie w bloku!!!; e
e zdefiniuj blok: i dvonese [t
o nazwa: CHROP, "o o
o punkt wstawienia: pkt styku linii, o e
o obiekty: trzy linie+atrybut, —
o  opcja obicktéw: zachowaj lub usus. N R
Po zdefiniowaniu bloku opcja usunl obiekty, elementy wchodzace w sktad bloku zostang usunigte z ry-
sunku, a definicja bloku zapamigtana w rysunku. Opcja zachowaj daje mozliwo$¢ wykorzystania tych
elementéw do poprawy definicji bloku lub do utworzenia innych blokéw. Jezeli chee si¢ wykorzystac
zdefiniowane bloki w innych rysunkach nalezy wywola¢ polecenie piszblok.
Wstaw blok CHROP na rysunku. W przypadku uzyskania niewlasciwego efektu kodcowego popraw
definicj¢ bloku (w edytorze bloku bedycja lub ,,recznie”, tzn. modyfikujac poszczegdlne elementy blo-
ku po jego rozbiciu i ponownie definiujac blok pod tq sama nazwa).
Podane wymiary obowiazuja w przypadku, kiedy wysoko$¢ liczb wymiarowych wynosi 3,5 mm. Za-
réwno znak chropowatosci, jak i warto$¢ parametru pisze/rysuje sig linig cienka.
2. Narysuj nakretke szeSciokatna o wymiarach pokazanych na rysunku.
Utworz atrybut (tryb niewidoczny) o nazwie MATERIAL i zdefiniuj ze
wszystkiego blok o nazwie NAKR (wymiary nie s elementem bloku).
Punkt wstawienia ustaw w $rodku otworu. Osie i lini¢ gwintu umies¢ na
osobnych warstwach. Wstaw blok i podaj material. Atrybut nie bedzie wy-
$wietlany — dostep do warto$ci atrybutu mozna uzyskad, klikajac na wsta-
wiony blok.
3. Bloki z punktu 1 i 2 wstaw do przykladowego rysunku. Jako

Ro 1,25

/ﬁs
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4. Celem ¢wiczenia jest utworzenie na arkuszu/ukladzie formatki A4 z tabela rysunkowa.

W ¢éwiczeniu mozna wykorzystaé tabele rysunkows TAB-P (ze strony z instrukcjami) lub utworzyé
nowa, zgodnie z ponizszym rysunkiem. Nie nalezy jej jednak wymiarowac!

W tabeli powinny znalez¢ si¢ napisy 1 atrybuty.
Napisy, wprowadzone poleceniem tekst — sq na rysunku oznaczone Matymi literami.
Atrybuty (polecenie atrdef) sa na rysunku wyréznione WIELKIMI LITERAMI, np. KONSTR.

e Przed wprowadzeniem napiséw i atrybutéw zdefiniuj nowy styl tekstu, wybierajac czcionke
SIMPLEX.SHX, a wspolczynnik szerokosci ustawiajac na 0.7.

e Napisy wprowadzone poleceniem tekst powinny mie¢ wielko$¢ 3 lub 2 jednostek rysunkowych.

e Atrybuty (polecenie atrdef) sa o wysokosci 5 lub 3 jednostki (facznie jest ich 13). Sprawdz, czy
atrybuty sa w trybie widoczny.

e Zdefiniuj blok (o nazwie TAB_P), przyjmujac jako punkt wstawienia bloku prawy dolny naroznik
tabelki.

e Ustaw warto$¢ zmiennej systemowej ATTDIA na 1 i wstaw blok, sprawdzajac jego wyglad a w
razie potrzeby popraw definicje.

e Po zdefiniowaniu bloku zapisz go na dysk poleceniem piszblok (np. pod nazwa TAB_P).
Blok bedzie dostepny dla innych rysunkdw

40 40 25 30
15 20 |
Zmiony. [ xenstr_[KONSTR Material (Norma): E‘
= F;;g MATERIAL —
_fzae ZATW Podziatka: Format: Masa: Y
olo Inf. admin. | Zostepuje rye. nr: Zastqpicny przez rys. nr: PODZ FORM AT MASA
[CeIRaN INFO Nazwa przedmiotu:
— NAZWA_PRZEDMIOTU o
O : Nr rysunku: TAl™
N s FIRMA NR_RYSUNKL 2
80 | 80
185

e PrzejdZ do nowego rysunku i na zaktadke Uktad1/Arkusz1:
o na arkuszu narysuj ramki formatki A4 (o rozmiarach 297x210 i 287x200),
o sprawdz, czy warto$¢ zmiennej systemowej ATTDIA wynosi 1 i wstaw blok TAB_P (ze-
wnetrzny) w prawy dolny naroznik ramki.

Woteriar (Normoy:
Stal St5
Format: Maosa:
I 1 kg

Podziolke:
T

Ad

Element!

il - r rysunka:
2052012 | Politechnika \’mm’cv.':k.ll 0001

__________________________________________
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5. Utwoérz blok dynamiczny przechowujacy rozszerzong wersje znaku chropowatosci, tj umozliwiajaca
dodatkowo zaznaczenie czy powierzchnia ma by¢ wykonana z uzyciem obrébki ubytkowej lub bez obréb-
ki ubytkowej jak 1 specyficzne wymagania uzyskania danej powierzchni. Przyktad uzycia bloku ponize;.

frezowac chromowac

Ral. 25 @/RQO,@B Ra0.8

W poréwnaniu do bloku z zadania pierwszego rozbudowana wersja zawiera dodatkowy atrybut umiesz-
czony nad linia pozioma. Przechowuje on sposéb obréobki. Do okreslenia czy obrobka ma by¢ z ubytkiem
czy bez (oraz ogdlnie) stosuje si¢ parametr widoczno$ci wstawiany po zdefiniowaniu bloku. Nalezy przy-
gotowac blok zawierajacy wszystkie potrzebne elementy graficzne tj w postaci.

OBROBKA
CHR

Po zdefiniowaniu bloku nalezy uruchomi¢ edytor bloku (polecenie bedycja) i wstawi¢ parametr widoczno-
sci — W karcie edytor_blokn panel Zarzadaj polecenie palety antorskie blokn.

IR »
£l ¥

e OBROBKA

oo
IR [
L 2

y C:J Oesé F
B A
& g 1
BI1 “E" vopasovarie | ¢
B|| @ ocuwre
IES x
g Widocznoi
g 2
N

€ Pk oo

]
Dla wstawianego parametru widocznosci nalezy utworzy¢ dodatkowe 2 stany (w sumie sg 3) — przez pole-
cenie Stany widocznosci.

=

fVidocznos!
Crepsens = S

Stany widocznodel
g StanWidocmodall

Polecenie

whukryj

Poleceme

whpokaz

Polecenie
bvmode

Zmienic¢ ich nazwy a nastgpnie poleceniem whukryj wygasi¢ odpowiednie elementy do poszczegdlnych
stanow widocznos$ci: Ogdlnie — bez okregu 1 linii poziomej, Bez_ubytkn — bez linii poziome;j,
Z_ubytkien_materiatu — bez okregu. Ustawié Ogdlnie jako podstawowy sposéb wyswietlania bloku.

L
B = X
QOgélnie -

Stany Zamknij
widocznosci |Ogélme | edytor bloku
i Bez_ubythu Zamknij ||

Z_ubytkiern_materiatu

Zapisa¢ zmiany i zamkna¢ edytor bloku. Wybér stanu widocznosci po kliknigciu na blok i rozwinieciu
uchwytu stanu widocznosci.
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6. Utworzy¢ dodatkowy blok umozliwiajacy przechowywanie kierunkowosci struktury obrébki po-
wierzchni.

Nalezy zdefiniowac¢ blok sktadajacy si¢ z 2 symboli;
— - $lady obrobki réwnoleglej do plaszezyzny rzutu

- §lady obrébki prostopadie do powierzchni rzutu

1 oznaczenie literowego — X, M, C, R, P (Skrzyzowane §lady obrébki, wielokierunkowe, wspétsrodkowe,
promieniowe i punktowe/bez mozliwosci okreslenia kierunku). Do przechowywania symbolu literowego
najlepiej uzy¢ atrybut. Przelaczanie pomiedzy symbolami graficznymi i atrybutem przy pomocy parametru
widocznosci. Ponizej pokazano elementy przed zdefiniowaniem bloku oraz blok wstawiony przy réznych
stanach widocznosci jak i uzupelniony blok chropowatosci z oznaczeniem kierunku obrébki

GEN X =1 /] 90°

7. Opracowac system umozliwiajacy wprowadzenie oznaczen réznych spoin. System ma umozliwi¢ ozna-
czenie typu spoiny (Symbol) , jak i jej charakterystyczne wymiary (przekroju poprzecznego — przed symbo-
lem iwzdluznego- za symbolem). Oznaczenie musi zawiera¢ lini¢ odniesienia oraz lini¢ identyfikacyjna.

Ponizej przykladowe rozwiazanie.

Gdzie:
Potka linii odniesienia

z oznaczeniami

Linia identyfikacyjna
(pomijana dla spoin
symetrycznych)
Linia odniesienia

ze strzatka

Y B , odpowiednio spoina grzbietowa, czolowa i pachwinowa.

Przyktadowe symbole spoin:
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Przyktadowe zadania/zagadnienia na kartkéwce 5 po zajeciach nr 12

W ramach kartkéwki sprawdzane s umiejetnosci opanowane na zajeciach 1-12 ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem zaje¢ 11-12. Praca sklada si¢ z dwoéch lub wigcej zadan w ramach ktérych moga by¢ sprawdzane:

1. Umiejetno$¢ tworzenia bloku a atrybutem oraz jego wstawiania na rysunek
2. Umiejetno$¢ tworzenia elementéw rysowanych parametrycznie z zastosowaniem wiazafi geome-
trycznych i wymiarowych oraz parametryzacji.

Przyktad bloku. Nalezy zwrdci¢ uwage na takie elementy jak zdefiniowany punkt wstawienia bloku, dobér
wielkosci atrybutu do wielkosci obiektu. W podanym przyktadzie punkt wstawienia znajduje si¢ na lewym
konicu lewej linii faczacej rezystor z ukladem. Pierwszy atrybut przechowuje oznaczenie a drugi wartos§¢
rezystanciji.

R1 10k

Przyklad rysunku parametrycznego.

Utworzy¢ element o ksztalcie krzyza réwnoramiennego. Zalozone wiazania geometryczne i wymiarowe
maja umozliwi¢: zachowanie proporcji krzyza ze zmiang wysokosci (Wysokosi) oraz mozliwo§¢ zmiany
szeroko$ci ramienia ($ger_ram) jako utamka wysokosci. Tu w przykladzie zapisano zalezno$¢ Szer_ram
Wysokos§é/3. Ze zmiang utamka np. z 1/3 na 1/10 krzyz ma by¢ nadal réwnoramienny.




