MegaCAD 18 — Parametryzacja - odcinek 1

Zagadnienie parametryzacji w programie MegaCAD 18 przyblizymy na przykladzie

czesci bedacej ztozeniem watka, lozysk oraz zamocowania. W tym odcinku 1 dalszych
opracujemy trojwymiarowy, w pelni parametryzowany model watka, z mozliwo$cia jego
edycji oraz z dynamicznym potaczeniem z dokumentacja 2D. Walek zaprojektowany zostanie
w MegaCADzie 18 Bryty. Wykonanie go bedzie mozliwe dla kazdego po zamdwieniu wersji
treningowej programu (gratis).

Przyklad cz. 1.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

uruchamiamy program MegaCAD, domys$lnie wersja 3D uruchamia si¢ z podzialem
ekranu na cztery okna — trzy rzuty oraz widok.

z menu bryl (,L”, lewy rys. obok) wybieramy polecenie do

tworzenia walca (,,L”), prawy rys. obok), zaznaczamy w lewym @ aT
dolnym oknie punkt S$rodkowy walca (,,LL”) 1 jego S$rednicg.

Wysoko$¢ zaznaczamy w dowolnym innym oknie (,,L.”).

w okienku wybieramy ikong (,,L”, rys. obok) shuzaca do definiowania _
zmiennych. Program otwiera okno (rys. ponizej z wprowadzonymi juz h'S
zmiennymi) w ktérym mamy mozliwo$¢ wprowadzania zmiennych dowolnie
nazwanych, ktére mozna dopisywaé¢ do wielu bryt jako ich wymiary.

naciskamy klawisz ,Insert” 1 wprowadzamy nazweg¢ zmiennej ,R1”, ktora
zatwierdzamy klawiszem ,Enter”. Nastgpnie naciskamy klawisz spacji 1
wprowadzamy definicj¢ zmiennej lub jej wartos¢. W naszym przypadku ,,15”.
Zatwierdzamy klawiszem ,,Enter”. W celu wprowadzenia zmiennej jako wymiaru
definiujacego promien wybieramy (,,L.”) klawisz ,,Wprow. zmiennych”. W polu
definiujacym warto$¢ promienia walca, po naci$nigciu klawisza tabulatora ,,TAB”,
pojawia si¢ wpis ,,R1=15".
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»TAB” przeszlismy do pola
deﬁnlujgcego wysokosc. W tym —
momencie wybieramy myszka Mova |
(,L”) ikong  umozliwiajaca o o)
definiowanie zmiennych.
powtarzamy operacje opisane w R
pkt. 4 nadawajac nazwe nowej

zmiennej (klawisz  ,Insert”)
,H1” oraz wprowadzajac wartos¢ (klawisz ,,Spacja”) ,,60”. Akceptujemy klawiszem
,OK” — L.

wprowadzamy drugi walec. W tym celu wybieramy opcj¢ wskazywania punktow
,Srodek” (klawisz ,,m”) i zaznaczamy (,,L.”’) na widoku (prawe dolne okno) goérna
powierzchnig istniejacego walca. nastgpnie wybieramy opcje ,,po siatce” (klawisz
,»g") 1 zaznaczamy (,,L”’) na rysunku $rednicg (w dowolnym punkcie). W dowolnym
gérnym oknie wskazujemy wysoko$¢ nowego walca. W okienku dialogowym
wybieramy ikon¢ do definiowania zmiennych, wprowadzamy zmienng ,,R2” (,,Insert”
->wprowadzenie nazwy-> ,Enter”) i1 definiujemy jej wartos¢ ,,30” (,,spacja” -
>wprowadzenie wartosci-> ,,Enter”). Wprowadzenie zmiennej — klawisz ,,Wprow.
zmiennych” — L.”. Po powrocie do okienka dialogowego naciskamy klawisz ,,TAB” i



analogicznie wprowadzamy zmienna nazwana ,H2” oraz jej wartos¢ ,,70”.
Akceptujemy klawiszem ,,OK” — ,L.”.

7) powro6t do menu gldéwnego — 2x”°P”. Naciskamy klawisz ,,A” (duza litera) — wezytanie
catego rysunku we wszystkich oknach.

8) trzecia czgs¢ walka powstanie przez skopiowanie pierwszej i zmiang
parametréw. W tym celu z menu edycji (,L”, lewy rys. obok) ETIT @}@
wybieramy polecenie ,,Przesuwanie i kopiowanie” (,,L.”, prawy rys.

obok).

9) zaznaczamy dolny walec (,,L.”’), koniec zaznaczania — ,,P”. Nastepnie naciskamy
klawisz ,,m” (Srodek elementu) i zaznaczamy na kopiowanym walcu $rodek dolne;j
podstawy klikajac myszka na jej krawedzi (w momencie |r: Drzestyranie: ]
gfgzzlgmla kursorem na krawedz program wyswietli jej | wem |

, , . , . n=1: H—-=H
10) zaznaczamy $rodek gornej podstawy gornego walca (,L”). W | R e

okienku (rys. obok) wybieramy S$rodkowy klawisz (,,L”) —
powstanie jedna kopia obiektu. Naciskamy 3x”P” i klawisz
A e |

11) zapisujemy rysunek. Z menu tekstowego wybieramy panel
,»Rysunek” (,L”) 1 polecenie ,Zapisanie jako”. W okienku dialogowym
wprowadzamy nazweg (bez polskich liter i znakow specjalnych jak spacja, kropka).
Zatwierdzamy — klawisz ,,OK” — | L.”.

12) rysunek wyglada jak na ponizszym obrazku — wtaczona wizualizacja Open-GL.

Zachowad orginalne atrubuty I

W nastgpnych numerach czasopisma wykonczymy walek z pelna parametryzacja.



