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WYKORZYSTANIE PROGRAMU SOLIDWORKS
DO MODELOWANIA PRZEDMIOTOW
NA PRZYKLADZIE WIESZAKA NA UBRANIA

Streszczenie. W publikacji opisano program SolidWorks do tworzenia modeli przedmio-
tow w projektowaniu komputerowym. Mozliwosci wykorzystania programu pokazano na
przyktadzie wieszaka na ubrania. Stwierdzono, ze narzedzie to znacznie utatwia i przyspie-
sza proces modelowania oraz konstruowania wyrobow.

1. WSTEP

Wzrost wymagan dotyczacych wyboru produktdéw istniejacych na rynku zmusit
projektantow do stosowania réznorodnych rozwigzan dotyczacych tworzenia szero-
kiego asortymentu oferowanych przedmiotow. Niestety koniecznos$¢ kreowania sze-
rokiej oferty produktéw w warunkach rzeczywistych zwigzana jest z koniecznoscia
poniesienia kosztow finansowych i ogromnego naktadu czasu. Wytwarzanie produk-
tow od podstaw w realnych warunkach metoda préb i bledow nie jest zbyt dobrym
rozwigzaniem z punktu widzenia ekonomicznego. Dlatego tez wystepuje koniecz-
nos¢ dotyczaca szybszego tworzenia przedmiotow przy jednoczesnym zmniejsze-
niem naktadéw finansowych. Istnieje wiele narzgdzi pozwalajacych rozwiazac tego
typu problemy. Na potrzeby tej pracy zostat wykorzystany system SolidWorks [1, 2, 3],
poniewaz daje on ogromne mozliwosci podczas tworzenia wirtualnych modeli dwu
i tréjwymiarowych. Dzigki temu mozliwe jest szybsze i doktadniejsze modelowanie
catych podzespotow i zespotow modeli.

2. PROJEKTOWANIE | OKRESLENIE STRUKTURY WYROBU

Wszelkie dzialania podjete przy tworzeniu modeli uzaleznione sa w gtéwnej mie-
rze od stworzenia prawidlowej struktury ztozonosci wyrobu i realizacji poszczegol-
nych jego czgsci sktadowych. Zwiazane jest to z dobraniem odpowiednich cech kon-
strukcyjnych poszczegolnych modeli. Dziatania projektowo konstrukcyjne dotycza-
ce zmiany cech obiektow abstrakcyjnych przyczyniaja si¢ do stworzenia modelu
koncowego. Przy projektowaniu przedmiotow, nalezy pamigta¢ o wykorzystaniu pro-
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stych, ale funkcjonalnych rozwiazan technologicznych. SolidWorks daje mozliwo$¢
dojscia do celu na wiele sposobow, dlatego tez wybor odpowiedniej metody w du-
zym stopniu zalezy od doswiadczenia projektanta. Zastosowanie tego systemu po-
zwala na tworzenie rozmaitych przedmiotéw z réznych dziedzin zycia cztowieka.
W niniejszej pracy problematyka stworzenia przyktadowego przedmiotu zostanie opi-
sana na podstawie szeregu czynnos$ci zwiazanych z wizualizacja wieszaka na ubra-
nie. Na rysunku 1 pokazano wyglad wyrobu koncowego, natomiast w tabeli 1 poda-
no strukture budowy wieszaka.

Poszczegdlnym elementom wieszaka nadano numery od 1 do 7, zostaty one
opisane w tabeli 1.

Rys. 1. Wyglad koncowy i struktura budowy modelowanego obiektu wieszaka

Tabela 1. Zbior elementéw wchodzacych w sktad wieszaka (rys. 1)

Lp. Nazwa cze¢sci Ilo$¢ sztuk
1 laczyna 2
2 podpora 1
3 poika 1
4 oparcie 8
5 koto 1
6 noga 4
7 uchwyt 8
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Narysunku 2 i 3 przedstawiono przyktady projektowania dwuwymiarowego czg-
$ci uchwytu i nogi wieszaka. W rysunkach uwzgledniono przekroje elementow przy-
gotowujac je tym samym do wykorzystania operacji tworzenia modelu tréjwymiaro-
wego. Przy tworzeniu zarysow obiektow wiele opcji programu wspiera prace projek-
tanta. Ciekawe mozliwosci wykorzystania wybranego programu mozna zaobserwo-
wa¢ na rysunkach 2 i 3, gdzie specjalnie stworzone do tego celu moduly daja mozli-
wos$¢ utworzenia inteligentnego wymiaru, ktorego uzycie jest intuicyjne a system sam
ustawia dtugosci linii pozwalajac od razu zmienic ich parametry.

Rys. 2. Projekt dwuwymiarowy nogi przygotowany do tworzenia modelu
trojwymiarowego

Rys. 3. Projekt dwuwymiarowy uchwytu przygotowany do tworzenia modelu
trojwymiarowego
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Opracowanie elementéw dwuwymiarowych pozwala na ich dalsze modelowanie
tym razem juz w przestrzeni. Problematyka tworzenia modeli 3D zostata oméwiona
w rozdziale trzecim.

3. MODELOWANIE BRYLOWE CZESCI SKLADOWYCH WYROBU

Czynnos$ci modelowania obiektow zazwyczaj rozpoczynane sg od przygotowa-
nia ich rzutéw na plaszczyznie a nastgpnie w zaleznosci od zaistnialej potrzeby
wykorzystywane sa moduty programu, dzigki ktérym tworzone sa bryly modeli.
Na rysunkach 4 i 6 pokazano metod¢ tworzenia otworu przy wykorzystaniu opcji
wycigcia. Poszczegolne moduty menu wykorzystywane w systemie Solid Works wspo-
magaja prace projektowania i modelowania specjalnym pomocniczym menu kontek-
stowym ukazanym po lewej stronie rysunku. Dzigki takiemu rozwiazaniu wystepuje
bardzo skuteczna komunikacja pomigdzy systemem a uzytkownikiem.

Rys. 4. Tworzenie otworu z wykorzystaniem opcji wyciagniecie wycigcia w taczynie

Tego typu rozwiazanie daje mozliwos¢ uzyskania kontroli nad tworzeniem mo-
delu. Rysunek 5 obrazuje mozliwos¢ tworzenia nietypowych ksztaltéw w tym wy-
padku zaokraglen krawedzi przy wykorzystaniu modutu operacji zaokraglenia. Kon-
tekstowe menu boczne zawiera w sobie opcje wyboru, co do sposobu przeprowadze-
nia krzywizn jak rowniez pasek danych wejsciowych wprowadzanych przez uzyt-
kownika.

Zaréwno wyciaganie konturéw bryl jak réwniez tworzenie wycig¢ moze by¢
realizowane przez okreslenie najrozmaitszych ksztattow i wymiaréw. Mozliwe jest
tworzenie skomplikowanych i ztozonych zaryséw w zalezno$ci od ztozonosci obiek-
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Rys. 5. Tworzenie zaokraglenia ptaszczyzn w polce

Rys..6. Tworzenie otworu z wykorzystaniem opcji wyciagniecie wyciecia
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tow. Na rysunku 7 mozna zaobserwowac tworzenie wpustow poprzecznych w mo-
delowanym obiekcie. Mozliwe jest takze doktadne okreslenie gigbokosci wycigcia
gniazda jak rowniez kierunki, w ktorych majq zostac stworzone.

Tworzenie modeli o przekroju cylindrycznym oparte jest na zarysie dwuwymia-
rowym obiektu (patrz rys 2 i 3) dzigki czemu istnieje mozliwos¢ okreslenia linii jak i
kata obrotu. Przyktady modeli stworzonych ta metodq zostaty pokazane na rysun-
kach 8 i 9. Na tym etapie tworzenia modeli mozliwy jest powr6t do rysunku 2D by
moéc dokonaé ewentualnych zmian, jesli oczywiscie bedzie taka koniecznos¢.

Rys. 7. Tworzenie wpustow poprzecznych

Rys. 8. Model nogi wieszaka otrzymany za pomoca opcji baza przez obrét
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Rys. 9. Model uchwytu wieszaka utworzony za pomoca opcji baza przez obrét

Niezaleznie od tego, jaka jest liczba poszczegdlnych czgsci w strukturze tworzo-
nego obiektu, kazdy z elementow powinien tworzony by¢ tylko raz. Po zapisaniu
modeli uzytkownik bedzie mial mozliwos¢ wielokrotnego importowania modeli
na pole pracy zlozenia, co byloby niemozliwe przy projektowaniu za pomoca
otowka ikartki. Jest to niezwykle wazny czynnik, ktory przyspiesza prace projektan-
tow i technologow.

4. MONTAZ ZESPOLOW | PODZESPOLOW ORAZ ICH RENDERING

Przedstawiona w pracy kolejnos¢ czynnosci nazywana jest ,,projektowaniem od
dotu w gore”. Polega ona na zaprojektowaniu i modelowaniu czesci a nastepnie wsta-
wienia ich do ztozenia. Tworzenie ztozenia jest realizowane od zaimportowania wcze-
$niej stworzonych modeli do przestrzeni ztozen. Przyktad zaimportowanych modeli
zostal pokazany na rysunku 10. Mimo tego, ze niektdre z elementéw zostaly stwo-
rzone tylko jeden raz, mozna wstawi¢ je na pole pracy wielokrotnie.

Po ustawieniu elementow w przestrzeni nadawane sg im relacje, czyli wiazania.
Menu systemowe w zalezno$ci od potrzeby rozmieszczenia obiektow dysponuje wielo-
ma modutami, dzigki ktérym mozemy nadawac i odbiera¢ przedmiotom stopnie swo-
body. Efekt nadania relacji réwnoleglosci ptaszczyzn zostat pokazany na rysunku 11.
Po prawidlowym ustaleniu relacji istnieje mozliwo$¢ zablokowania przestrzennego
modeli by uniemozliwié przypadkowe zniszczenie dotychczasowej pracy. Sukcesyw-
ne odbieranie stopni swobody i nadawanie relacji poszczegdlnym elementom przy-
czynia sie do powstania catkowitego ztozenia — patrz rys. 12.
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Rys. 10. Widok zaimportowanych obiektow do przestrzeni ztozen

Rys. 11. Nadawanie relacji zaimportowanym elementom
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W trakcie pracy z obiektami przyjmuja one kolorystyke, ktora jest ustawiona w
systemie jako domyslna, w tym wypadku jest to kolor szary. Tego typu wizualizacja
obiektu nie wyglada korzystnie w swietle prezentowanego produktu. Wykorzystanie
funkcji renderingu pozwala nada¢ obiektowi kolor z palety koloréw jak rowniez wzo-
ry réznorodnych tekstur np. imitujacych drewno. W ten oto sposéb mozliwe jest
tworzenie przedmiotu, ktéry tudzaco podobny jest do rzeczywistego. Wyglad ztozo-
nego wieszaka, ktory zostat poddany procesowi renderingu zostal pokazany na ry-
sunku 12.

Rys.12. Wizualizacja wieszaka po procesie renderingu

5. PODSUMOWANIE

Wybrane oprogramowanie SolidWorks jest systemem, ktory bardzo dobrze radzi
sobie z przedstawionymi w pracy problemami. Tworzony model moze by¢ rendero-
wany odpowiednimi teksturami dzigki czemu istnieje mozliwosé stworzenia odpo-
wiedniej ilosci produktéw w asortymencie. Mozliwosci programu umozliwiaja two-
rzenie wirtualnych produktéw, ktoére moga stac si¢ podstawa do dziatan w warunkach
rzeczywistych. Oméwione w pracy przyktady obrazuja tylko pewien zakres wyko-
rzystania programu.
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Nadawanie tekstury modelom pozwala tworzy¢ wizualizacje obiektéw bliskie
rzeczywistemu wygladowi. Wybrane przyktady zostaty dobrane tak aby mozna byto
opracowac i omowi¢ zagadnienia dla procesu dydaktycznego w zakresie wykorzysta-
nia wiedzy informatycznej dotyczacej modelowania bryt. Dzigki temu modelowanie
komputerowe wsparte renderingiem wykorzystywane jest jako wielozadaniowe na-
rzedzie w pracy konstruktoréw. Poprzez prace z abstrakcyjnymi modelami mozliwe
jest minimalizowanie naktadow finansowych chociazby przez dostgp do stworzonej
dokumentacji. Pozwala ono rozwigzaé problematyke modelowania konstrukcji omo-
wionej w pracy.
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Using SolidWorks programme for modelling the objects on example
of clothes hanger

Summary

SolidWorks programme to create the models of objects in computer designing were de-
scribed in the paper. The possibilities of program were shown on example of clothes han-
ger. This programme made more easier and faster the articles modelling and designing
were confirmed.
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