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Haşurarea, formarea şi inserarea blocurilor


 CAP. 10 HAŞURAREA, FORMAREA ŞI INSERAREA BLOCURILOR
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10.1 Comenzile HATCH şi BHATCH


Comanda HATCH  se iniţializează de la tastatură şi realizează un model de haşură care se foloseşte pentru a haşura o suprafaţă mărginită de un contur închis prin selectarea entităţilor de tip Line, Arc, Circle care compun conturul închis. 


Comanda BHATCH afişează o casetă de dialog folosită, de asemenea, pentru a haşura sau umple o suprafaţă cu un anumit model de haşură. Ea permite alegerea mai uşoară a suprafeţei de haşurat, a modelului de haşură şi a opţiunilor de haşurare şi de aceea este preferată  în locul comenzii BHATCH.

Comanda HATCH afişează opţiunile:

Enter a pattern name or[? /Solid /User defined]<ANSI 31 ​– opţiune implicită >: 

unde:

· Pattern name  – alege un model (pattern) de haşură, prin indicarea numelui, apoi scara şi unghiul de înclinare la care este desenată haşura:

Specify a scale for the pattern <1>: ( (scara de desenare a haşurii)

Specify an angle for the pattern <0>: ( (unghiul haşurii)

Select object to define hatch boundary or <direct hatch>: ( (selectarea 

                                                                             obiectelor sau ariei de haşurat)

·       ? – va afişa lista modelelor de haşuri din biblioteca AutoCAD; 
·       Solid – permite haşurarea prin umplere uniformă a conturului;
· User defined – permite crearea de către utilizator a unui model de haşură simplă, prin opţiunile:

Specify angle for crosshatch lines <0>: ( (unghiul haşurii)


Specify spacing between lines <1>: ( (distanţa dintre liniile de haşură)


Double hatch area?[Yes  / No] <N>: ( (dacă se vrea sau nu haşură dublă)
Sintaxa pentru comanda HATCH este următoarea:

Command: HATCH (
Enter a pattern name or [? / Solid / User defined] <ANSI 31>: (
Specify a scale for the pattern <1>: ( 

Specify an angle for the pattern <0>: ( 

Select object to define hatch boundary or <direct hatch>: ( 

Select object:  (se selectează dreptunghiul – fig. 10.1) (
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Lansarea comenzii BHATCH se face optându-se pentru Hatch (haşurare) din bara cu instrumente de desenare sau se alege pictograma asociată. Se deschide caseta de dialog Boundary Hatch (frontierele haşurii) – fig. 10.2. 


Pentru a desena un obiect haşură, trebuie să se indice modelul şi parametrii săi, după care se stabilesc limitele suprafeţei de haşurat.

[image: image6.wmf]A


Opţiunile oferite de caseta de dialog Boundary Hatch sunt:

(         Proprietăţile geometrice ale haşurii:

- Type - tip (predefinit sau definit de  utilizator) 

- Pattern - model (pattern)

- Angle - unghi de înclinare a liniilor de haşură 

· Scale – scara desenării haşurii

(    Modul de definire a suprafeţei de haşurat:

- Pick Points - prin selectarea unui punct al suprafeţei;


 

- Select objects - prin selectarea conturului.
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Advanced – Island detection style - modul de tratare a contururilor interioare (“insule”) 
· Inherit Properties - copierea proprietăţilor unei haşuri existente, pentru haşura curentă
· Composition – Associative - haşurarea asociativă, în sensul modificării haşurilor, odată cu modificarea conturului haşurat 
Tipul implicit de haşură este unul cu model predefinit. AutoCAD include mai multe astfel de modele: tip ANSI, tip ISO, precum şi alte modele predefinite. Pentru a alege unul dintre modelele predefinite de haşurare, se selectează din caseta de dialog Hatch Pattern Palette (paleta de modele de haşurare), care se deschide la alegerea opţiunii Swatch, prin click pe imaginea modelului existent deja, ales ca implicit (fig. 10.3).

Modelele de haşură frecvent folosite sunt de tip ANSI şi ISO
. Exemple de modele de haşuri sunt prezentate în figura 10.4.
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Figura 10.4 
Alt tip de haşurare constă în folosirea modelului definit de utilizator (User defined). Acesta este un model simplu, format din una sau două serii de linii paralele. Unghiul şi spaţierea primei serii de linii paralele se stabilesc prin intermediul parametrilor Angle şi Spacing. Se poate genera încă o serie de linii paralele, perpendiculare pe primele, activând elementul de control Double. Spaţierea celei de-a doua serii de linii este aceeaşi cu a primei serii (fig. 10.5).
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       Figura 10.5 

Unghiul şi Scara. Parametrul Scale este un factor de scară ce serveşte la mărirea sau micşorarea modelului de haşură, acest lucru ducând, implicit, la micşorarea distanţelor dintre elementele haşurii (linii, diferite modele geometrice, puncte etc.). Parametrul Angle permite rotirea modelului de haşurare. Unghiul zero coincide cu direcţia de 450 faţă de linia de referinţă.


După selecţia unui model şi a parametrilor săi, se indică frontierele suprafeţei care urmează să fie haşurată. Suprafaţa trebuie să fie complet închisă de unul sau mai multe obiecte cu sau fără extremităţi comune (fig. 10.6). Obiectele ce definesc suprafaţa de haşurat se numesc obiecte de frontieră. Aceste frontiere se definesc fie prin selectarea unor puncte (utilizând comanda Pick Points), fie prin selectarea obiectelor (cu ajutorul opţiunii Select Objects). Dacă se utilizează butonul Pick Points din caseta de dialog Boundary Hatch, suprafaţa de haşurat este stabilită automat de comanda BHATCH. Suprafaţa de haşurare este selectată prin alegerea cu  click a unui punct de selecţie (punct intern) în interiorul suprafeţei ce urmează a fi haşurată. Dacă la definirea suprafeţei de haşurat sunt folosite mai multe obiecte de frontieră, acestea trebuie să se intersecteze (fig. 10.6b).
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O metodă mult mai rar utilizată pentru definirea suprafeţelor de haşurat este alegerea butonului Select Objects  din caseta de dialog Boundary Hatch. În acest caz, trebuie selectate obiectele ce definesc acea suprafaţă (fig. 10.6c).
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Figura 10.6 

Contururile interioare din cadrul unei suprafeţe ce urmează a fi haşurată se numesc “insule”. La selectarea unor contururi sau a unui punct din interiorul conturului, stilurile de haşurare funcţionează astfel:

· stilul normal – haşurează orice suprafaţă închisă (“insulă”), dinspre exterior spre centru (creează benzi alternante de haşură). Entităţile de tip text, atribut şi bloc sunt ocolite de haşură – fig. 10.7a;

· stilul outer – haşurează doar prima suprafaţă închisă întâlnită, dinspre exterior – fig. 10.7b;

· stilul  ignore – haşurează toată suprafaţa din interiorul conturului, ignoră frontierele interioare;– fig. 10.7c.
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La editarea valorilor unui model de haşurare existent, se poate copia o altă haşură. Pentru a afla parametrii de configurare ai unei haşuri existente, se utilizează caracteristica Inherit Properties (moştenirea proprietăţilor) din caseta de dialog Boundary Hatch. Acest lucru se realizează prin mai multe secvenţe. Mai întâi, se alege haşura care va fi editată, apoi se alege modelul de haşurare ale cărui proprietăţi vor fi moştenite. O haşură asociativă se adaptează oricărei modificări a conturului suprafeţei sau a poziţiei insulelor interne. De exemplu, un obiect haşură poate fi explodat în liniile sale componente, cu ajutorul comenzii EXPLODE. Explodarea respectivului obiect îi anulează asociativitatea. În plus, obiectul haşură, iniţial unitar, este înlocuit cu obiectele de tip linie care alcătuiesc modelul, operaţiunea permiţând editarea individuală a liniilor haşurii. Se pot utiliza, pentru liniile unui obiect haşură asociativă, aceleaşi moduri de salt la obiecte (Osnap – ENDpoint, MIDpoint) ca şi în cazul liniilor obişnuite.

Sintaxa pentru realizarea unei haşuri cu ajutorul comenzii BAHTCH, este următoarea:

Command: BHATCH (
În caseta de dialog Boundary Hatch deschisă se vor alege opţiunile:



La Advanced: Normal



La Quick: 
Type: Predefined 

Angle: 0





Pattern: ANSI 31 

Scale: 1



Se alege opţiunea Pick Points

Se indică succesiv punctele P1, P2, P3 ( 

Se alege apoi OK (fig. 10.8)
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Există posibilitatea de a realiza haşuri decalate în cadrul aceleiaşi suprafeţe. Astfel:

· se delimitează suprafaţa de haşurat prin trasarea unei linii despărţitoare;

· se haşurează prima porţiune, utilizându-se ca factor de scară valoarea 1;

· se schimbă punctul de inserare a haşurilor tastând în lina de comandă SNAPBASE şi se adoptă alte coordonate pentru acesta, diferite de primele (0, 0) – coordonatele WCS. Se recomandă schimbarea doar a uneia din coordonate, de exemplu (0, 2…4);
·  se haşurează a doua porţiune;
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 se şterge linia despărţitoare (fig. 10.9).
10.2 Realizarea unei linii de ruptură

         
Linia de ruptură se trasează cu linie continuă subţire ondulată, pentru rupturile executate în piese din orice material, cu excepţia lemnului. Ruptura se face fie pentru o scurtare a piesei sau a obiectului de reprezentat, prin îndepărtarea unei porţiuni din mijlocul piesei ce urmează a fi reprezentată, fie pentru reprezentarea în secţiuni parţiale a pieselor cu unele goluri interioare. Linia de ruptură se realizează cu ajutorul comenzii PLINE, urmându-se etapele:


I. Trasarea liniei de ruptură frântă

Command: PLINE (
Specify start point: nea (se indică punctul P1 de pe linia L1 -  fig. 10.10) ( 

Current line-width is 0

Specify next point or [Arc / Close / Halfwidth / Length / Undo / Width]: 

(se indică prin ţintire punctele care vor forma viitoarea linie de ruptură frântă)

Specify next point or [Arc / Close / Halfwidth / Length / Undo / Width]:

Specify next point or [Arc / Close / Halfwidth / Length / Undo / Width]:……
Specify next point or [Arc / Close / Halfwidth / Length / Undo / Width]: nea

                                      (se indică punctul P2 de pe lina L2) (
Specify next point or [Arc / Close / Halfwidth / Length / Undo / Width]: (
II. Transformarea liniei de ruptură frântă în linie de ruptură ondulată

Command: PEDIT (
Select polyline: (se selectează linia frântă)

Enter an option [Close / Join / Width / Edit vertex / Fit / Spline / Decurve / Ltype gen / 
Undo]: S (
Enter an option [Close / Join / Width / Edit vertex / Fit / Spline / Decurve / Ltype gen / 
Undo]: (
Dacă punctele P1 şi P2 sunt alese în afara liniei de contur aparent a proiecţiei, atunci depăşirile liniei de ruptură sunt îndepărtate cu comanda TRIM.

[image: image20.wmf]

O altă metodă de trasare a unei linii de ruptură este cea a utilizării comenzii SPLINE – iniţializată în linia de comandă, din meniul derulant Draw  sau prin accesarea pictogramei asociate.
10.3 Definirea, formarea şi inserarea blocurilor

Blocurile reprezintă o componentă importantă a AutoCAD-ului, deoarece permite să se definească un obiect (sau o colecţie de obiecte) pe care să-l insereze în mod repetat, evitând astfel redesenarea lui de la zero; ele sunt o reunire artificială de obiecte individuale, într-o anumită dispunere, care definesc un obiect mai mare. 

Orice reunire de obiecte grafice dintr-un desen AutoCAD poate fi transformată într-un bloc. Blocul, ca întreg, precum şi obiectele individuale ce-l compun, au proprietăţi de culoare, strat şi tip de linie specifice, de sine stătătoare.


Comenzile care permit crearea, desenarea şi inserarea unui bloc sunt:

 “(BLOCK”, BLOCK (MAKE BLOCK), WBLOCK, “(INSERT” şi INSERT BLOCK.
Comanda “(BLOCK” permite realizarea unui bloc prin dialogul purtat în linia de comandă.
          Sintaxa comenzii pentru realizarea unui bloc utilizând comanda “(BLOCK”, este:

Command:  (BLOCK (
Enter block name or [?]: TRASEU (
Specify insertion base point: END (se indică unul din capetele traseului - fig. 10.11)

Select objects: se selectează obiectele ce compun blocul (
[image: image21.wmf]
     Elementele caracteristice realizării blocului sunt:

· Enter block name or [?] (Introdu nume bloc sau ?) – la acest prompt se introduce numele noului bloc, iar opţiunea ? afişează următorul prompt: Enter block (s) to list <*> (Introdu lista blocurilor). Tastând <ENTER>, se vizualizează lista definiţiilor de blocuri existente în desenul curent, listă ce este prezentată în ordine alfanumerică;

· Specify insertion base point (specifică punctul de bază al inserării) – solicită selectarea unui punct de referinţă în definiţia blocului, pentru a fi utilizat la inserarea acestuia;

· Select objects (selectează obiectele) – se selectează obiectele ce trebuie introduse în bloc, folosind orice metodă standard de selecţie. După ce sunt selectate obiectele şi se apasă <ENTER>, blocul este definit, iar obiectele iniţiale sunt şterse. Dacă se optează pentru evitarea ştergerii elementelor ce alcătuiesc blocul, se iniţializează ulterior comanda OOPS.
Comenzile BLOCK sau BMAKE iniţializate de la tastatură, opţiunea Block ( Make din meniul Draw sau pictograma asociată (MAKE BLOCK), permit realizarea unui bloc cu ajutorul casetei de dialog Block Definition (fig. 10.12).
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Elementele ce caracterizează această casetă de dialog sunt:

· Name (nume) – numele blocului; blocului i se atribuie un nume care trebuie să fie unic şi să nu depăşească 31 de caractere (în această locaţie sunt listate şi numele blocurilor definite până în momentul curent);

· Base point (punct de bază) – punctul de inserare al blocului. Acesta este un punct de referinţă propriu, prin care blocul se poziţionează în desen. Acţionând butonul Pick point, caseta de dialog se închide temporar, permite indicarea punctului de inserţie, după care caseta reapare; valorile coordonatelor X, Y, Z ale punctului de inserare a blocului sunt raportate la WCS.
· Objects (obiecte) – obiectele care sunt incluse în bloc. Acţionând butonul Select objects, caseta de dialog se închide temporar, permiţând selectarea obiectelor. În ceea ce priveşte starea obiectelor selectate, după definirea blocului, se poate alege una dintre următoarele variante: păstrarea lor în desen (Retain), convertirea în bloc (Convert to block) sau ştergerea (Delete);
· Preview icon (previzualizare pictogramă) – permite crearea unei pictograme în cadrul definiţiei blocului;
· Insert units (inserează unităţi) – stabileşte unităţile pentru scalarea blocului;
· Description (descriere) – asociază blocului un text descriptiv.
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Blocurile au avantajul că pot fi inserate ulterior în orice punct al desenului, dar numai în acel desen în care au fost create. Dacă se foloseşte blocul în alt desen, acest lucru se va face prin înregistrarea blocului, folosind comanda WBLOCK (Write block). Această comandă scrie definiţia blocului în directorul şi pe unitatea de disc selectată, sub forma unui fişier cu extensia .dwg, la fel ca orice alt fişier AutoCAD. Diferenţa dintre comanda WBLOCK şi SAVE constă în aceea că WBLOCK permite alegerea acelei părţi a desenului care trebuie salvată, fişierul desen curent putând fi dezvoltat în continuare. Comanda WBLOCK – se iniţializează de la tastatură, la promptul Command, permiţând deschiderea casetei de dialog Write Block (fig. 10.13)

Elementele ce caracterizează această casetă de dialog sunt:
· Source (sursă) – se definesc fie blocul, fie întregul desen, fie numai anumite obiecte ce se vor salva pe disc;

· Base point (punct de bază) – punctul de inserare al blocului. Dacă se alege opţiunea Pick point, caseta de dialog se închide temporar, permiţând indicarea punctului de inserţie, după care caseta reapare;

· Objects (obiecte) – elementele care trebuie salvate. Acţionând butonul Select objects,  se selectează obiectele. De asemenea, se alege una dintre următoarele variante: păstrarea (Retain), convertirea în bloc (Convert to block) sau ştergerea din desen (Delete from drawing);
·     Destination (destinaţie):
File name – indică numele fişierului ce conţine blocul;

Location – indică locul în care va fi plasat pe disc fişierul creat;

Insert units – permite alegerea unităţilor de măsură pentru elementele selectate. Se observă că la trimiterea unei definiţii de bloc pe disc sub formă de fişier, AutoCAD trebuie să ştie numele fişierului şi numele blocului.


Fişierele de desene pot fi create şi cu comanda EXPORT din meniul File, dar utilizarea comenzii WBLOCK este o metodă mai directă.

Odată blocul creat, prin oricare metodă, acesta poate fi inserat în orice poziţie dorită. Acest lucru se realizează cu comanda “(INSERT” sau INSERT BLOCK.

Desfacerea blocurilor în componente pentru o eventuală editare, se obţine prin comanda EXPLODE.

Comanda INSERT BLOCK
[image: image24.wmf]SIMBOL

R

Fiecare apariţie a unui bloc inserat poartă numele de referinţă de bloc, deoarece indică locul de inserare a blocului. Există mai multe metode de a insera blocuri într-un desen: prin comanda “–INSERT” şi INSERT - iniţializate de la tastatură, prin alegerea opţiunii Block din meniul Insert sau prin realizare de click pe pictograma asociată. Oricare dintre elementele de mai sus, exceptând “(INSERT”, permite deschiderea casetei de dialog Insert (fig. 10.14). 

Elementele care caracterizează această casetă de dialog sunt:

· Name (nume) – se indică numele blocului ce trebuie inserat din lista existentă în desenul curent. Dacă blocul ce se inserează se găseşte salvat pe disc, apelarea acestuia se va face activând Browse;

· Path – Insertion point (punctul de inserare) - punctul de inserare al blocului. Acesta este un punct prin care blocul se poziţionează oriunde în desen;

· Scale (scara ) – permite stabilirea scării, înainte de a selecta un punct de inserare;

· Rotation (rotire) – permite stabilirea valorii unghiului de rotire, înainte de a selecta un punct de inserare;

· Explode (explodare) – validarea acestei opţiuni permite ca blocul inserat să fie explodat, revenindu-se la elementele componente.
O altă comandă ce permite crearea unui bloc este “– INSERT”, iniţializată în linia de comandă.  Astfel, elementele caracteristice realizării blocului sunt:

· Enter block name or [?] – la acest prompt se introduce numele noului bloc, sau se alege ? pentru afişarea listei blocurilor disponibile;

· Specify insertion point or [Scale / X / Y / Z / Rotate / PScale / PX / PY / PZ / PRotate] – elemente prin care se indică locul unde va fi inserat blocul în cadrul desenului;

·  Enter X scale factor, specify opposite corner, or [Corner / XYZ] - se poate introduce un număr care să indice factorul de scalare pe axa X, la care să se deseneze blocul; se poate, de asemenea, să se indice două puncte care să definească spaţiul în care să fie inserat blocul. Opţiunea XYZ – permite inserarea de blocuri cu factori de scalare diferiţi, pe cele trei axe. Tastând <ENTER>, se acceptă factorul de scară 1, implicit.

· Specify Y scale factor <use X scale factor> se tastează <ENTER>, acceptând factorul de scară pe Y identic cu cel de pe X;

· [image: image25.wmf]3
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Specify rotation angle <0> se cere unghiul sub care se inserează blocul; tastând <ENTER>, se acceptă valoarea implicită, 0.


Comanda “(INSERT” permite inserarea unui bloc prin dialogul purtat în lina de comandă.


Se realizează blocul format din şurubul 1 şi şaiba 2, punctul de inserare fiind considerat P (fig. 10.15), prin una din comenzile prezentate anterior. Numele asociat acestui bloc este “ansamblu”. Sintaxa pentru inserarea blocului “ansamblu” în poziţia A din figura 10.16 este următoarea:

Command:  (INSERT (
Enter block name or [?]: ANSAMBLU (
Specify insertion point or: [Scale / X / Y / Z / Rotate / PScale / PX / PY / 
PZ /PRotate]: (se indică punctul A - fig. 10.16) (
Enter X scale factor, specify opposite corner, or [Corner / XYZ]: <1> ( 

Enter Y scale factor <use X scale factor>: (
Specify rotation angle: <0> (
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Poziţionarea blocului în punctul B se face în mod analog. Pentru plasarea aceluiaşi bloc în punctele C, D şi E se alege subopţiunea   Rotate şi se indică valoarea de 

–900. La precizarea valorii de 900, blocul va fi poziţionat în K, J şi H, în funcţie de punctul de inserare selectat. Pentru poziţionarea în punctele F şi G, se alege opţiunea X, iar ca factor de scală (X scale factor) se optează pentru valoarea X = (1(simetricul în oglindă pentru X = 1 ).

Command:  -INSERT (
Enter block name or [?]: ANSAMBLU (
Specify insertion point or: [Scale / X / Y / Z / Rotate / PScale / PX / PY / 
PZ /PRotate]: R ( 

Specify rotation angle: -90 (
Specify insertion point: (se indică punctul C) (
Enter X scale factor, specify opposite corner, or [Corner / XYZ]: <1> ( 

Enter Y scale factor <use X scale factor>: (
[image: image27.wmf]10.4 Comenzi de divizare şi măsurare

Comanda DIVIDE

Serveşte la divizarea (împărţirea) unei entităţi într-un număr impus de părţi egale prin plasarea unor marcatori în punctele de diviziune, care nu sunt şi puncte de întrerupere a entităţii marcate. Comanda se aplică entităţilor de tip Line, Arc, Circle, Polyline. Înaintea utilizării acestei comenzi, se selectează un tip şi o mărime de marcator pentru puncte din caseta de dialog Point style.

Command: DIVIDE (
Select object to divide: se selectează polilinia (
Enter the number of segments or [Block]: 7 ( (fig. 10.17).

unde:

Number of segments – stabileşte numărul de segmente în care se va diviza obiectul selectat

Block – foloseşte ca marcatori blocuri definite anterior, pe care le poate alinia sau nu cu obiectul.
La folosirea blocurilor marcatoare obiectul selectat nu este întrerupt în punctele de inserare. De asemenea, punctele de start şi de sfârşit ale entităţilor nu sunt marcate. Marcarea se face în sens trigonometric.
Comanda MEASURE

Are un efect similar cu comanda DIVIDE, în locul numărului de segmente de divizare alegându-se lungimea acestora. Sensul de divizare şi de măsurare începe dinspre capătul selectat al entităţii, restul este amplasat totdeauna la capătul opus celui de selecţie.
Command: MEASURE (
Select object to measure: se selectează polilinia (
Specify length of segment or [Block]: 45 ( (fig. 10.18)

unde:

[image: image28.wmf]- Length of segment – stabileşte lungimea segmentelor în care  se va diviza obiectul selectat;

[image: image29.wmf]- Block – foloseşte ca marcatori, blocuri definite anterior, pe care le poate alinia sau nu cu obiectul.
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10.5 Comanda ATTDEF – definirea şi asocierea de atribute

Atributele sunt entităţi grafice, reprezentate prin informaţii de tip text, constante sau variabile, care se ataşează blocurilor şi pot fi introduse de utilizator în momentul inserării acestora sau pot fi editate ulterior. Atributele permit extragerea informaţiilor despre blocuri în fişiere pe disc şi exploatarea acestora prin programe de baze de date sau alte aplicaţii.

[image: image31.wmf]
   Se porneşte de la următorul exemplu:

a. Se creează blocul denumit TRASEU, format din entităţile 1, 2 şi 3, cu punctul de inserare P (fig. 10.19); 

b. Cu comanda ATTDEF, iniţializată de la tastatură, se definesc atributele. Acest lucru se poate face fie înainte, fie la inserarea blocului. Operaţia de definire constă în stabilirea caracteristicilor atributelor; acestea se concretizează în afişarea pe  ecran a unui şir de caractere denumit eticheta atributului.
[image: image32.wmf] În exemplul de faţă, eticheta atributului se denumeşte Simbol (fig. 10.20), punctul de inserare fiind R. Rezultatul este cel din figura 10.21.
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După definire, un atribut poate fi selectat ca orice altă entitate AutoCAD, pentru a fi inclus într-un bloc, chiar dacă aceluiaşi bloc i se pot asocia mai multe atribute.

La crearea atributelor unui bloc, ordinea în care sunt solicitate datele este foarte importantă, la orice inserare a blocului se cere specificarea valorii atributului respectiv  (ca un şir de caractere). Atributele constante au o valoare ce este stabilită odată pentru totdeauna la definire şi nu mai poate fi modificată ulterior (nefiind solicitată la inserarea blocului).

c. Se redefineşte acelaşi bloc TRASEU, cu acelaşi punct de inserare, dar care este format din elementele 1, 2, 3 şi eticheta atributului, Simbol.

d. Se inserează blocul TRASEU, alegându-se, prin ţintire, un punct de inserare oarecare, S. Inserarea blocurilor cu atribute se face tot cu comanda INSERT, cu deosebirea că, după solicitarea punctului de inserare, a factorului de scală şi a unghiului de rotaţie, se cere şi introducerea valorilor atributelor.

Sintaxa din linia de comandă este:

Command:  INSERT (
Specify insertion point or: [Scale / X / Y / Z / Rotate / PScale / PX / PY / PZ /PRotate]:

se alege ca punct de inserare S (
Enter attribute values

Capat traseu sectionare: A ( 

[image: image34.wmf]
Se inserează blocul creat în poziţia în care se doreşte (fig. 10.22). Dacă această poziţie nu este cea  convenabil aleasă, atunci, prin rotiri şi translaţii succesive,  se aduce blocul, prin punctul său de inserţie, în poziţia dorită. 

[image: image35.wmf]Dacă se doreşte modificarea valorii atributului, fie se reinserează acelaşi bloc, dar se specifică altă valoare pentru atribut (de exemplu, B), fie, cu comanda EXPLODE, se va “exploda” blocul inserat, apoi cu comanda Modify Text se va asocia atributului noua valoare a atributului (fig. 10.23).

10.6 Utilizarea blocurilor şi atributelor la execuţia desenelor

10.6.1 Aplicaţii AutoCAD privind întocmirea desenelor de ansamblu


Desenele de ansamblu trebuie să respecte prescripţiile stabilite prin STAS 6134-84. Pentru execuţia unui ansamblu, în prealabil, se realizează desenele de execuţie ale tuturor pieselor componente nestandardizate. 


Fiecare piesă trebuie reprezentată ortogonal în cele două sau trei proiecţii, cu aceeaşi dispunere în care este situată pe reprezentarea din ansamblu.


În reprezentare ortogonală desenele de piesă trebuie executate la aceeaşi scară de reprezentare cu scara desenului de ansamblu.


Desenele de piesă executate la scări diferite de scara desenului de ansamblu, prin scalare, sunt modificate ca mărime pentru a fi reprezentate la scara ansamblului.


Desenul de execuţie al fiecărei piese componente este declarat bloc, slavat sub numele piesei reprezentate, după ce, în prealabil, I s-au îngheţat straturile haşuri  şi  cote, având selectat un punct de inserare prestabilit.


Toate punctele de inserare ale pieselor adiacente trebuie să coincidă, adică să aibă aceleaşi coordonate X, Y, Z raportate la WCS.


Desenul de ansamblu se obţine prin inserarea tuturor blocurilor pieselor componente, având un punct de inserare prestabilit, astfel încât, după inserare, desenele pieselor componente să coincidă prin suprapunere cu poziţiile relative ale fiecărei piese în ansamblu.

Desenul de ansamblu începe cu reprezentarea carcasei care cuprinde, în general, celelalte piese ale ansamblului, fiind completat ulterior cu toate piesele care sunt reprezentate în proiecţia respectivă. Muchiile acoperite sunt apoi îndepărtate utilizând comenzile TRIM, EXTEND etc. 

În figura 10.24 se prezintă desenul de ansamblu al unui ştecăr. Desenul începe cu amplasarea carcasei izolatoare (poziţia 1) apoi, pe aceasta, se inserează în ordine, bucşa metalică 2, placa izolatoare 3 (fig. 10.25) şi contactorul electric 4 (fig. 10.26). Carcasa 1 înglobează, prin turnare, bucşa metalică 2. În zonele de suprapunere se şterg liniile de contur aparent ale plăcii izolatoare 3 pentru a putea fi reprezentat ca element continuu, vizibil, contactorul electric 4.

 Carcasa 1, fiind executată din material izolator nemetalic, este haşurată în ambele sensuri, prin dezgheţarea stratului “haşuri”. Bucşa 2 este haşurată într-un singur sens, fiind executată din material metalic. Placa izolatoare 3, având în reprezentare lăţimea pe desen mai mică sau egală cu 2 mm, se poate reprezenta în secţiune complet înnegrită.


Conductorul de alimentare cu energie electrică este considerat element adiacent (de legătură cu priza) şi este reprezentat în ansamblu cu linie de tip K (linie 2 puncte subţire). În proiecţie orizontală, traseul de secţionare se reprezintă cu linie de tip G (linie punct subţire), terminată în zonele extreme prin segmente de linie de tip A; punctele de frângere sunt marcate prin linie de intersecţie tip A. Atât marcajele de la capetele traseului de secţionare, cât şi marcatorii din zonele de frângere ale traseului sunt realizate prin blocuri, în cazul de faţă punctul de inserare fiind considerat punctul P.

Liniile de poziţionare sunt trasate prin comanda LINE sau PLINE; ele pot fi terminate, după caz, cu un punct îngroşat pe suprafaţa piesei poziţionate, punct realizat prin comanda DONUT sau printr-o săgeată realizată cu comanda PLINE în cazul pieselor prezentate în secţiune complet înnegrite.
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Se admite o singură frângere a liniilor de poziţionare pentru evitarea paralelismului acestora sau a corespondenţei direcţiei lor cu alte linii din câmpul desenului. Blocurile cu utilizări repetate, pentru reapelarea lor, trebuie salvate cu comanda WBLOCK. 


Numerele de poziţionare se dispun pe linii imaginare, paralele cu chenarul, ele trebuie să aibă înălţimea de scriere egală cu de două ori înălţimea cotelor. Eventualele poziţii extreme ale unor piese situate în mişcări oscilante sau de translaţie, trebuie reprezentate în una din poziţiile:

· în poziţia minimă de gabarit a ansamblului – cu linie continuă de tip A;

· în poziţie maximă de gabarit şi, eventual, intermediară – cu linie punct subţire (linie de tip K).

Poziţiile intermediare şi extreme se obţin cu comanda COPY şi respectiv CHPROP, pentru schimbarea tipului de linie.

         Pentru completarea tabelului de componenţă, se utilizează comanda TEXT.

Observaţii

1. Punctele de inserţie trebuie astfel alese încât să permită suprapunerea riguroasă a desenelor pieselor ce compun ansamblul şi să asigure corecta dispunere relativă a pieselor componente în ansamblu;

2. Dacă piesele au o altă dispunere în desenul de execuţie, pentru amplasarea în ansamblu se aduc în poziţia corespunzătoare, utilizând o serie de rotaţii şi translaţii necesare. Acestea sunt executate, cu comenzile ROTATE, COPY, MOVE etc.;

3. În cazul în care una dintre piese este executată la o scară diferită de scara de execuţie a ansmablului, cu comanda SCALE se măreşte (micşorează) până la dimensiunea dorită;

4. Desenul de ansamblu trebuie completat cu cotele necesare (de legătură, de poziţionare şi de gabarit).




10.6.2 Aplicaţii AutoCAD privind înscrierea rugozităţilor suprafeţelor pe desenul de piesă


Noţiunile generale privind starea suprafeţelor pieselor sunt stabilite prin STAS 5730/1-85, iar indicaţiile generale privind alegerea şi prescrierea rugozităţii, respectiv ondulaţiei suprafeţei sunt prezentate în STAS 5730/2-85.

Regulile de notare în desenul industrial a datelor privind starea suprafeţelor pieselor sunt stabilite prin ISO 1302:1992. Simbolurile frecvent utilizate sunt (fig. 10.28 şi 10.29):

I.

a   –    simbol de bază;

b – simbol derivat, indicând prelucrarea prin aşchiere;

c – simbol derivat, indicând interzicerea prelucrării ulterioare a suprafeţei.

II.

a, b, c – simbolurile prevăzute cu un braţ de indicaţie pentru completarea altor date privind starea suprafeţei;


III.

a, b, c – indicarea parametrului de profil.


I.

Exemple de notare a rugozităţii:

a – cu parametrul de profil Rz;

b – cu parametrul de profil Ra;

c – prin simbolul clasei de rugozitate;


II.

a, b, c – înscrierea valorilor limită ale parametrului de profil;


III.

a, b, c – înscrierea altor date privind starea suprafeţei


Simbolurile enumerate sunt declarate blocuri, salvate în WBLOCK. Variabilele Ra, notate prin “V” şi indicaţiile tehnologice de prelucrare, notate cu “P”, sunt atribute variabile funcţie de importanţa, utilitatea şi prelucrarea suprafeţelor pieselor reprezentate (Fig. 10.30). 


Asocierea atributelor “V” şi “P” ca atribute pentru simbolurile-blocuri pot fi definite ca valori constante, dar există şi posibilitatea de a le schimba valoarea, în funcţie de situaţiile ivite pe parcurs.

Atributele referitoare la calitatea suprafeţelor, pot avea următoarele valori:

	Ra
	Rugozitatea în funcţie de utilitatea suprafeţelor

	0,4
	Suprafeţe de contact greu solicitate, suprafeţe de centrare, suprafeţe nefuncţionale ale pieselor care urmează a fi cromate, nichelate etc. Uzură redusă la viteze şi tensiuni de contact mijlocii.

	0,8
	Suprafeţe de centrare, suprafeţe nefuncţionale ale pieselor care urmează a fi cromate, nichelate etc. Uzură redusă la viteze şi tensiuni de contact reduse.

	1,6
	Suprafeţe de ghidare şi de centrare la mişcări periodice. Suprafeţe de contact puţin solicitate.

	3,2
	Suprafeţe de contact fără mişcare, transmisii cu uzură redusă etc.

	6,3
	Suprafeţe de contact nesolicitate şi fără centrare. Suprafeţe exterioare, vizibile ale organelor de maşini.

	12,5

25
	Suprafeţe de contact grosolane, fără mişcare. Suprafeţe libere şi nefuncţionale ale orificiilor.

	50

100
	Suprafeţe grosolane. Suprafeţe neprelucrate, curăţate.

Suprafeţe grosolane. Suprafeţe neprelucrate, curăţate.


	Ra
	Rugozitatea în funcţie de prelucrare

	0,4
	Piese prelucrate prin strunjire cu diamant, alezare de finisare, broşare, rectificare plană şi cilindrică de finisare, honuire, polizare etc.

	0,8
	Piese prelucrate prin strunjire de finisare şi cu diamant, alezare de finisare, frezare de finisare, broşare, rectificare plană de finisare, rectificare cilindrică de degroşare, honuire, electroeroziune, ultrasunete etc.

	1,6
	Piese prelucrate prin rabotare de finisare, strunjire de finisare, găurire cu burghiu, alezare de degroşare, frezare de finisare, broşare, rectificare plană de degroşare, rectificare cilindrică de degroşare, honuire,  cu ultrasunete etc.

	3,2
	Piese prelucrate prin rabotare (de finisare), strunjire (de finisare),  găurire (cu burghiu ghidat şi liber), alezare de degroşare, broşare, rectificare plană şi cilindrică de degroşare etc.

	6,3
	Piese prelucrate prin rabotare de degroşare, strunjire de degroşare, găurire cu burghiu liber, frezare de degroşare etc.

	12,5

25
	Piese turnate în cochilă

Piese turnate în cochilă

	50

100
	Piese turnate în amestec de formare

Piese turnate în amestec de formare


10.6.3 Aplicaţii AutoCAD privind reprezentarea şi notarea îmbinărilor sudate

Prin STAS 735/1-87, se stabilesc regulile de reprezentare şi de notare a îmbinărilor sudate sau lipite cu aliaje pentru lipire. Alte standarde utilizate sunt STAS R 124106-86 – îmbinări sudate. Metode verificare a calităţii şi STAS 103108 – îmbinări sudate prin topire ale oţelurilor şi clase de calitate.

Îmbinările sudate pot fi reprezentate şi notate simplificat sau detaliat.       
Metoda de reprezentare simplificată, folosită în mod curent, se bazează pe reprezentări şi notări convenţionale, cu precizarea indicaţiilor necesare privind realizarea sudurii respective. Prezintă avantajul că descongestionează desenul de reprezentări şi cotări suplimentare.

Reprezentarea şi cotarea detaliată redă în vedere şi secţiune forma şi dimensiunile rosturilor – această reprezentare este folosită mai rar.


Procedeele  de verificare nedistructivă, folosite uzual la examinarea îmbinărilor sudate, se simbolizează cu litere, astfel:

	Metoda de verificare
	Procedeul de verificare
	Simbol

	Optică
	Vizual
	V

	Capilară
	Cu lichide penetrante
	LP

	Cu radiaţii penetrante
	Radiografic

Radioscopic

Prin ionizare
	RP

RR

RI

	Prin curenţi turbionari
	Prin curenţi turbionari
	CT

	Acustică
	Cu ultrasunete

Cu emisie acustică
	US

EA

	Magnetică
	Cu pulberi magnetice

Cu traductor feromagnetic

Magnetografic
	PM

TF

M

	Străpungerii (etanşeitate)
	Hidrostatic
	E


Notarea procedeelor de verificare nedistructivă se face cu următoarele elemente:

·      o linie de indicaţie (1) şi o linie dublă de referinţă, formată dintr-o linie continuă (2a) şi o linie întreruptă (2b). În cazul îmbinărilor simetrice, linia dublă este înlocuită de o linie continuă de referinţă;

·      simbolul procedeului (3);

·      lungimea îmbinărilor care se verifică şi numărul de verificări (4);

·      simbolul verificării executate pe contur (5), respectiv la montaj (6);

·       indicaţii suplimentare

Aceste elemente se amplasează ca în figura  10.31:

Îmbinările sudate sunt foarte numeroase, cele mai importante fiind: îmbinările cap la cap (în “I” cu margini drepte, în “I” pe suport, în “V”, în “V” pe suport, în “1/2 V”, în “Y”, în “1/2 Y”, în “U” de completare etc.), îmbinări în colţ (pe o singură parte, pe ambele părţi etc.), îmbinări în găuri rotunde, îmbinări convexe, concave etc.
Pentru o reprezentare eficientă, simbolurile se transformă în blocuri prin intermediul comenzilor BLOCK (MAKE BLOCK)  sau WBLOCK şi se vor insera, ori de câte ori este nevoie, în diverse aplicaţii, cu comanda INSERT BLOCK. Un exemplu de reprezentare a sudurii este prezentat în figura  10.32.
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Simboluri utilizate în reprezentarea simplificată a sudurii
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Figura 10.28
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Figura 10.3 





O altă aplicaţie care reprezintă un ansamblu şi care poate lua în discuţie lucrul cu blocuri este şi cea din figura 10.27
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Figura 10.26
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Figura 10.25
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Figura 10.24
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Figura 10.18
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Figura 10.27
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Figura 10.17
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Figura 10.31
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Figura 10.7
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c. Other predefined
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� ANSI – American National Standards Institute


     ISO – International Standards  Organization


     





_1029949005.dwg

_1075655866.dwg

_1080189573

_1080193007.dwg

_1080193301

_1080419522.dwg

_1080190949.dwg

_1080190845.dwg

_1079908750.dwg

_1080183098.dwg

_1075658684.dwg

_1048252674.dwg

_1056297186

_1075624799.dwg

_1075628323

_1075624310.dwg

_1055866701.dwg

_1055866723.dwg

_1048257263.dwg

_1046974444.dwg

_1048251402.dwg

_1029999687.dwg

_1029863313.dwg

_1029931101.dwg

_1029945173.dwg

_1029863567.dwg

_1029329709.dwg

_1029336097.dwg

_1028634029.dwg

_1028634138.dwg

_1029327404

_1028633788.dwg

