Zajecia 3 — Wprowadzenie do zaje¢. Pomocnicza siatka

Zwykle rozpoczynamy rysowanie geometrii w poczatku uktadu wspoétrzednych, natomiast docelowa dlugosé
rysowanych linii zmieniamy poprzez jej zwymiarowanie.

Czy istnieje mozliwos¢ rysowania w punkcie innym niz poczatek uktadu wspoétrzednych? Oczywiscie, ze tak!
Wystarczy, ze podczas rysowania na ekranie nie wys$wietli si¢ punkt ,,P” i juz zaczynamy rysowaé¢ w innym
miejscu ptaszczyzny. Co zrobid, jesli chcemy, aby to ,,inne miejsce” bylo $cisle okre§lone? Oczywiscie mozemy
po prostu obserwowac¢ zmiang wspotrzednych, ktore wyswietlaja si¢ w prawym dolnym rogu. Istnieje jednak
latwiejszy sposdb — pomocnicza siatka, ktorej linie b¢dg wyznaczaly punkty zahaczenia.

Czy istnieje mozliwos$¢ rysowania linii o $ci$le okre§lonej dtugosci? Oczywiscie, ze tak! Tutaj takze pomocna
bedzie siatka. Sprawdz jak dziala to narzedzie.

1)  Uruchom program ANSYS Design Modeler wybierajac jako jednostke metry.
2)  Przejdz do zaktadki Sketching i Settings, gdzie masz mozliwo$¢ uaktywnienia siatki.
3) Zmien nastepujace ustawienia:
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4) W ten sposob uaktywniona zostata siatka pomocnicza nastepujacej postaci:

Ciagla szara linia — siatka gtéwna, tutaj oznacza
odstep 1 metra (Major Grid Spacing)

Przerywana szara linia — siatka pomocnicza, tutaj
oznacza odstep 0,5 metra. Nie definiowaliSmy
jednak wymiaru siatki pomocniczej, ale liczbe e R e : : R
krokow, na ile ma byé podzielona siatka gtéwna - - " : e "
(Minor-Steps per Major)

Kazda linia siatki pomocniczej podzielona zostata
dodatkowo na 2 odcinki (Snaps per Minor). Mozna
wyczuc te punkty kotwiczace przesuwajac po linii
przerywanej, lecz dla nich siatka nie wyswietla sie. Y
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5) Narysuj teraz nastepujaca powierzchnie:

a) nie uzywaj narzedzi wymiarowania do uzyskania pozadanego
ksztaltu, skorzystaj tylko z siatki pomocniczej,

b) gdy narysujesz powierzchni¢ zapisz projekt. Na koniec zaje¢, kiedy
wykonasz juz pozostate ¢wiczenia i poznasz funkcj¢ Revolve, otworz
ponownie ten projekt i wyciagnij go z uzyciem poznanej funkcji
Revolve. Pokaz wynik prowadzacemu zajecia.




