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Introducere

Cursul intitulat Design industrial isi propune sa familiarizeze studentii cu conceperea

si dezvoltarea de produse industriale. Desi conceptul de design industrial este mult mai

complex, acest curs este orientat pe modelarea tridimensionala cu ajutorul unui soft

parametric. Gestionarea si manipularea usoara a modelelor si desenelor se realizeaza prin

intermediul parametrilor atasati acestor fisiere. Parametrii introdusi sunt cititi si stocati in

baze de date care gestioneaza fisierele create.

-

Obiectivele cursului

Cursul de Design industrial are ca obiectiv acumularea de cunostinte i

A deprinderi, cu ajutorul carora un student va fi capabil sa conceapa un produs si

documentatia tehnica necesara acestuia. In acest sens, la finalizare cursului,

studentii vor putea sa:

(0}

(0]

modeleze piese solide,

modeleze piese din tabla si desfasurata acestora,

sa realizeze desenele de executie ale pieselor modelate si sa utilizeze
parametrii modelelor pentru completarea indicatorului,

sa cunoasca particularitatile desenelor de executie pentru piesele din tabla.

Competente conferite

Dupa parcurgerea materialului studentul va fi capabil sa:

identifice comenzile prin care se poate realiza modelul unei piese,

sa identifice pasii necesari realizarii unei comenzi de modelare,

sa poatd descrie conceperea unui model utilizand comenzile care adauga si
elimina material,

sa modeleze piese tridimensionale dupa un desen dat, sa conceapa noi

modele, sa realizeze desenele tehnice ale pieselor concepute.



Resurse si mijloace de lucru
Pentru procesul de invatare sunt necesare:
— Suport curs,
— calculator si mouse cu trei butoane;

— soft: Creo Parametric.

Structura cursului

Cursul de Design industrial este conceput pe zece unitati de invatare,

fiecare unitate de invatare cuprinzand aspecte teoretice de invatare, exemple si teste

de evaluare.

QMIL Cerinte preliminare

Discipline necesare a fi parcurse:
- Desen tehnic si infografica
- Prelucrari prin aschiere

- Tolerante si control dimensional

Discipline deservite
Cunostintele dobdndite in cadrul disciplinei curente pot fi utilizate in

elaborarea proiectului de diploma.

Durata medie de studiu individual

Timpul necesar parcurgerii unitatilor de invatare, care are in vedere

aspectele teoretice, exemple practice §i teste de evaluare, este de 2-3 ore de studiu

individual, in functie de tematica unitatii de invatare.

m Evaluarea
Evaluare se va realiza printr-un test pe calculator, care va avea o pondere

de 50% din nota finala, si media aritmetica a notelor temelor de casa, cu pondere

de 50% din nota finala.



Cuprins

INETOAUCETE ...ttt ettt ettt et e et e et eeabeebeeesbeesaesnsaeseaanseenssesnsaenseaans 1
Chestionar evaluare Prer@ChiZIte ...........eeuiiriieeiieriieeie et eree ettt e re et eebeeseaesbeesseeens 6
Unitatea de TNVALATE 1.....ooiiiiiiiiiiiiee ettt ettt et e et esaeeebeesaeeens 7
L1 TIEOAUCETE ..ottt ettt et et e et e e et e eebeenseeenbeesaseenseesnneanseenens 7
1.2. Competentele unitatii de TNVALATE. .......ceevevierieeiiieiieeiieie ettt 7
1.3. Notiuni generale de deSIZN .......covuiiiiiiiiiiiiieiieeieee et 7
1.4. Desi@n INAUSIIAL .....ccueiiiiiiiiciieieeie ettt ettt ebeesteeeebeesesesebeessneenseeens 9
1.5. Designul industrial i proiectarea in iNZINETIC........cecuevveerueeierienieeienieneeieseeseeeeesieens 11
Unitatea de TNVALATE 2.....veiieiieiciiiieciiieeeiieeeiee et e e siteeeereeetaeestaeesssaeesasaeessseeessseeessseeessseeennseens 15
2.1 TNEPOAUCETE ..ttt ettt e e et e s ebe e seeesbeesaesnseessseenseensseensaas 15
2.2. Competentele unitatii de MNVALATE........ccueeeiieriieeiieiieeieeree ettt ere e b seaeeneees 15
2.3. INtrOAUCETE TN CICO0..cciuuiiiiiiieeiiieeieeeeee et e et e et e e sae e e eaeeetaeeesbeeessaeesssaeessseeenssaeennes 15
Unitatea de TNVALATE 3......occiiiiiieiieiieeiieet et ete et et et eeteebeeebeeseesebeesseeesseensaesnsaessseenseennns 23
3.1 INEEOAUCETE ...ttt et ettt ettt e st e e b e e ssbesssaessseesseessseensaensseens 23
3.2. Competentele unitatii de TNVALATE........coeevueriiriiirienierieeeet e 23
3.3. Puncte, axe, plane $1 SChife€ T CTre0 .....cc.eevueriiriiiiiiiiriiceeeeeeeece e 23
3.4, Crearea de PUNCLE .....c.eieeiieeeieeeiee et ee et ete et e ettt eestteeesebeeeaaeeesaeeensneeenseeennseeennseens 24
3.5. Crearea d@ @XEC .....cvievvieeeiieeiieeecitee ettt e et e e ereeeebe e e e be e e et e e e tbeessaaeeetaeeentaeeeaeeeereeeenreeas 26
3.6. Crearea unui nou sistem de COOTdONAte...........cceeeieeriiiiiieniieeieerie et 27
3.7. Crearea de PlAnE .......cc.eeeeiieeeiie e e et e et e e et e e aeeenaaee s 28
38 SCRILA .ttt 29
Unitatea de TNVALATE 4......ccouiiiiiiiieiie ettt ettt et e ettt e st e e bt e eabeesseesateesnaeenseennne 36
4.1, INEEOAUCETE ..ottt e et e et e et e e et e e e tteeentaeesssaeeesseeessseeesnseeennseaennseeenns 36
4.2. Competentele unitdtii de TNVALATE........cccueeriieiieeiieiieeee et 36
4.3. ComeNZi d@ DAZA ......ccueieiiiiiieiieee et ettt e e enneas 36
4.4 Comanda EXTrUA@ .......ccccuiiiiiiieiie ettt tee e st e e sbee e e e e e nnnaeens 37
4.5. Comanda REVOIVE ........ooouiiiiiiiiiiiiciece ettt ettt e 40
4.6. Comanda BIENd..........c.coouiiiiiiiiiiiiciee et 42
4.6. COMANAA SWEEP ...cuvieeeiiieeeiiieeeiieeriteesteeesteeesteeestteeasseessseessseesssseessseeessseeensseeessseeanns 45
Unitatea de TNVALATE S.....c..viiiiiiiiie e ettt e ettt e e e et e e e eeaaeeeeeeteeeeeeetaeeeeeenaneeeean 50
5.1 INETOAUCETE ..ottt ettt e sht e et e st e s bt e bt e sabeesseeenseennsaens 50
5.2. Competentele unitatii de TNVALATE. .......ceecvieriiiieeiieecieeesieeerreeerre et eeeae e e aeeeeaeeeeeaee s 50



5.3. Comenzi pentru modificarea unui SOl ..........eeecveieiiiiiiiiiiieciie e 50

5.4. Comanda ROUNA..........ooiiiiiiiiiiiiciecce ettt ettt eseesaae e 50
5.5. Comanda Chamifer............ccieriiiiiiiniieiierie ettt te et e e et eebeesene e 53
5.6. Comanda ShEll ........coouiiiiiiiiiie e ra e neree s 54
Unitatea de TNVALATE O......oeeeuviiiiiieiiiee ettt ettt et eeetee e et e e e teeeeteeeevaeesabeeesaseeeseveeenaneeas 56
0.1, INEEOAUCETE ....cvvieiiieeiieiiece ettt ettt et et e et e e sabeeabeesaeeesbeesssesnsaensseans 56
6.2. Competentele unitatii de TNVALATE. .......ceccuvieecuiieeiie et e e et e eeeeeee e e reeeereeeeeseees 56
6.3. Crearea desSenelor TN CTEO0 .....c..eeviiiuiieiieiie et eeite et e site et e stte et e seeeebeesteeesbeesseesnseenaneens 56
6.4. Alegerea formatulul deSENUIUL .........eecviiiiiiiiiiiiieieeie et 59
6.5. Adaugarea vederilor T deSEN ........ccuuiiiiiiiiiiieiie et 60
6.6. Adaugarea indicatorulul TN dESEN.......cc.eeviiiiiiiiieeiieriie ettt saae e 63
Unitatea de TNVALATE 7.....veeiiiiieiiiee ettt ettt e et e et e e et e e eaeeeeaaeeesabaeeeaseeeenreeenaneeas 65
7.1 INEEOAUCETE ..ttt ettt e et e e e tbeeesbeeesaeeensaeeessaeesaseeennseeas 65
7.2. Competentele unitatii de TNVALATE........coverierrierieriieieeiee et 65
7.3. Adaugarea COtelor TN dESEN ......eeviieiiieiieriieeieeite ettt ettt e e e be et eebeessaeeeseenaneens 65
7.4. Adaugarea sectiunilor TN dESEN ......c.eeiuieiiiiiiiieiieeie ettt 70
Unitatea de TNVALATE 8.......ccviiiiiiiiiiieeiieeie ettt et ete et e e be e seesebeesseeesseesseesnsaessseenseennns 75
8. 1. INETOAUCETE .....eveeivieiiieiteciee ettt ettt ettt et ebeesebeebeeeaaeesseessseenseessseenseennns 75
8.2. Competentele unitatii de MVALATE........coerviriiiiriinieieeere e 75
8.3. Modelarea pieselor din tabla ..............coeiiiiiiiiiiiii e 75
8.4. Comanda EXtIUAE........coocuiiiiiieeiie ettt ettt e s 77
8.5. Comanda PIanar ...........ccceiiiiiieiiie ettt s 81
Unitatea de TNVALATE .......vveiiiiiiiie ettt e e et e e e e e e e e e taee e e eeaaeeeeeeaneeeeas 85
0.1, INELOAUCETE ...ttt ettt et e et e e e abeeessaeeensaeeensaeennseeennseeas 85
9.2. Competentele unitatii de INVALATE. ......cc.eeriiriiiiiieeieeiie ettt 85
0.3. Comanda Flat ..........ccouiiiiiiiiiieeee e e et e re e e earee s 85
0.4, Comanda FLanGe.........c.cceoouieiiiieiiiieciie ettt et e et e et e e et e e entae e e aee e e neeennnee s 90
0.5. ComMANAA TWISE ....eieiiieiieeie ettt et ettt et e et eeseee e bt esaeeenbeessaeenseenneaens 93
9.6. Comanda BeNd ...........coouiiiiiiiiiiiicie et en 94
0.7. Comanda UnNDeNnd...........cceeeriieiiiiieiie ettt e e e sae e et e e eaae e s aeeesneeesnnee s 95
9.8. Comanda Bend BeCK.........c.cooiiiiiiiiiiiieie ettt 96
9.9. Comanda Punch FOIm ..........cccooiiiiiiiiiiiiii et 96
9.10. Comanda Di€ FOIM .......c.ccovviiiiiiiiiie ettt e ae e e e e e s 99
Unitatea de TNVALATE 10.........cooiuviiiiiiiiie e e eet e e e e e eeaae e e e eereeeeeeaneeaeas 101
LO. 1. INEEOAUCETE ...ttt ettt et ettt ste e bt e e b e eetesnbeeeneeenseennes 101



10.2. Competentele unitaii de NVALATE.........cccveeeriieeciie e e e reeesree e 101

10.3. Comanda EXtENd ......c..coouiiiiriiiiiiierieeeeee ettt 101
10.4. ComMANAA JOIN...c.eiriieiiiiiitieieee ettt sttt sttt seee b enees 102
10.5. Comanda EXtruded CUt ..........coooiiieiiiieiie ettt 103
10.6. Comanda HOIE..........oouiiiiiiiiiiieieeeeeee ettt 104
10.7. Comanda Patternl .........cooueiiiriiiiieiiericeieeteseee ettt st 106
10.8. Desfasurata pieselor din tabla indoite — Flate State Instances ..........ccccceeeevieenennne. 108
10.9. Realizarea desenelor pieselor din tabla ............ccoocieiiieiiieiieiiiiieeeee e 113
BIDIOGIATIC. ... iiiiiiciieeie et ettt et et e e nbeentaeebeenaaeens 117



Chestionar evaluare prerechizite

1)
2)
3)
4)
)

6)
7)
8)
9)

Exista diferente intre designul de produs si designul industrial?

Ce diferente exista intre Creo Parametric si alte softuri CAD cunoscute?
Enumerati elementele geometrice de baza utilizate in crearea modelelor 3D.
Enumerati patru comenzi de baza in constructia unui solid.

Care este succesiunea corecta pentru realizarea unui desen tehnic: modelare si
apoi crearea desenului tehnic sau crearea desenului si apoi modelarea piesei.
Exista diferente intre modelarea pieselor solide si a celor din tabla?

Care este elementul specific al pieselor din tabla?

Se pot realiza piese ambutisate in Creo Parametric?

Comanda Punch Form este o comanda utilizata pentru piese solide sau piese

din tabla?

10) Prin ce se diferentiaza desenul unei piese de tabla fata de desenul unei piese

solide?



Unitatea de invatare 1.
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'
TX' 1.1. Introducere

Q Termenul de design este des intdlnit in limbajul zilnic. De multe ori el este

utilizat cand ne referim la estetica sau forma unor produse. Deoarece acest termen

este utilizat in diferite domenii, se vor prezenta mai multe aspecte ale notiunii de

design.

- / 1.2. Competentele unitatii de invatare
Dupa parcurgerea materialului studentul va fi capabil sa:
A - defineasca termenul de design
- defineasca termenul de design industrial
- sd identifice activitatile in care designul industrial are un rol important

- sd identifice etapele necesare pentru dezvoltarea unui produs

Durata medie de parcurgere a primei unititi de invatare este de 2 ore.

1.3. Notiuni generale de design

Suntem inconjurati de o multime de obiecte si aparate care au forme si functii diverse.
Imbinarea dintre flori, arbusti, copaci, apa, pietre, etc. creeaza In parcuri o zond de confort,
placuta ochiului, care te ajutd sd te destinzi. Interioarele locuintelor, forma cladirilor,
materialele folosite pentru decorare, toate acestea reprezinta forme de exprimare ale notiunii de

design.



Se observi ci termenul de design se foloseste in diferite domenii si activititi umane. In
functie de domeniul caruia i se adreseaza intalnim: design industrial, design vestimentar, design
de interior, design de mobilier, design de comunicare etc.

Lucrarea [2] prezintd urmatoarea definitie pentru design:

,»1 Domeniu multidisciplinar interesat de ansamblul factorilor (social-economici,
functionali, tehnici, ergonomici, estetici etc.) care contribuie la aspectul si calitatea produsului
de mare serie.

2 Aspect exterior, fel in care se prezinta un lucru (din punct de vedere estetic).”

. 1, Definiti termenul design.

To Do

gl 2. Care definitie evidentiazd mai bine termenul design: definitia 1 sau 27?

Motivati alegerea dumneavoastra.

Primul sens al definitiei, desi este mai complet, limiteaza conceptul la produsul de serie
mare. In mod normal, termenul se aplica in cazul tuturor produselor. In cazul designului de
interior, se apeleaza la un specialist, tocmai pentru a realiza produse unicat. Din acest motiv
consider ca definitia nu surprinde in totalitate termenul design.

In viata cotidiana, sensul estetic al definitiei este mai des intalnit. Acest fapt se datoreaza
influentei mass-media in societate. Deoarece saloanele auto si prezentdrile vestimentare sunt
evenimente care atrag atentia multor persoane, in cadrul acestora accentul se pune pe forma si
estetica. Daca in cazul automobilelor, modificarile aduse caroseriei, utilizarea muchiilor
rotunjite sau mai ascutite, modificarea formei farurilor si a stopurilor sau modificarea
suprafetelor vitrate, sunt prezentare ca un nou design, prezentdrile vestimentare retin atentia
prin forma hainelor, precum si prin materiale si combinatii de materiale.

In cazul unei prezentiri de moda, un eveniment inedit a constat in prezentarea unui nou
material [11], figura 1.1. Materialul folosit este o solutie de polimer care contine fibre sintetice
si de bumbac. La contactul cu pielea solutia de polimer se solidifica, rezultand un material care
acoperi corpul. In acest caz, elementul de bazi al prezentarii nu a fost aspectul vestimentar, ci

noul material inovativ.



Fig 1.1 Material textil nou

Atragerea atentiei, a publicului si a presei, cu ajutorul unor evenimente speciale
desfasurate in cadrul saloanelor auto si a prezentarilor de moda, utilizarea deasad a cuvintelor

design si design vestimentar, face ca designul sa fie asociat cu estetica lucrurilor.

1.4. Design industrial

Designul industrial este o ramurd a designului care este strans legatd de realizarea
industriala a produselor. Odata cu revolutia industriald, cu aparitia productiei de masa, se punea
problema diferentierii produselor asemanatoare realizate de diferiti competitori. Utilizdnd
aceleasi tehnologii pentru realizarea produselor, s-a incercat gasirea unei solutii care sa conduca
la produse diferite. Urmare a acestei necesitati apare si se dezvolta designul industrial, o
activitate de inovare si dezvoltare de produse.

Considerat a fi primul designer din lume [5], Christopher Dresser a scris mai multe carti
care aveau ca subiect designul, intre care si ,,Principles of Design” publicata in 1873 [12]. In
Germania, la scoala Bauhaus, la inceputul anilor 1920 sunt predate pentru prima datd notiuni
de design [13]. In secolul al XIX-lea, designul industrial patrunde si se dezvolti in tot mai multe
universitati din lume. Din cauza complexitatii subiectului, nu exista o teorie unitara a designului
[6]. Aparitia unor noi instrumente de proiectare si noile progrese ale stiintei (dezvoltarea

inteligentei artificiale) fac ca teoria designului sa fie intr-o continud dezvoltare.



Conform Dictionarului explicativ al limbii roméane, prin design industrial se intelege
[7]:

»Activitate de proiectare a produselor si obiectelor ce urmeaza a fi fabricate la scara
industriala, incadrandu-se in fazele necesare procesului industrial, prin crearea unor modele de
consum si modele culturale, in acord cu nevoile societatii.”

O alta definitie este data de Societatea Designerilor Industriali din America [14], [15]:

»Designul industrial este serviciul profesional de creare si dezvoltare de concepte si
specificatii care optimizeaza functia, valoarea si aspectul produselor si sistemelor pentru

beneficiul reciproc al utilizatorului si al producatorului.”

= 1. Definiti designul industrial.
To Do . iy .
2. Cum se numea prima scoala in care s-a predat designul?

Din cele doua definitii se poate observa stransa dependenta dintre designul industrial si
societate. O astfel de influenta se observa foarte puternic in industria automobilelor. De mai
multi ani, la nivel mondial, s-a pus problema protejarii mediului. Cunoscénd legatura dintre
emisiile de dioxid de carbon si efectul de sera, constructorii de masini s-au concentrat pe
reducerea acestor emisii, modificand designul motoarelor.

Cresterea puterii unui motor este strans legata de cilindreea motorului. Daca se dorea o
magind puternica, se marea cilindreea. Marind cilindreea se mareste consumul de combustibil,
deci creste poluarea. Cresterea puterii motoarelor cu ardere internd, fara a mari cilindreea, a fost
posibila prin intermediul turbocompresorului. Marirea presiunii in camera de ardere si
introducerea de oxigen suplimentar va avea ca efect o ardere mai buna, obtindndu-se puteri mai
mari ale motorului.

O altd metoda de reducere a noxelor motoarelor cu ardere interna s-a realizat prin
introducerea catalizatorilor pe sistemul de evacuare al gazelor arse. In acest mod, gazele arse
intrd in contact cu substantele din catalizator si devin mai putin nocive pentru mediul
inconjurdtor.

Designul motoarelor termice a fost modificat odatad cu indsprirea conditiilor de mediu,
acestea trebuind sa includa cel putin o masura de reducere a poluarii.

Factorul politic este un alt factor care a influentat masiv designul automobilelor.

Urmarind combaterea incalzirii globale la nivel mondial, politicienii au luat o serie de masuri
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care ingradesc utilizarea, in viitorul apropiat, a motoarelor cu ardere interna care utilizeaza
benzina sau motorina, favorizdnd automobilele cu motoare electrice sau cu motoare pe
hidrogen.

Ca urmare a celor prezentate, se observa ca designul industrial poate fi influentat de

multiplele aspecte ale vietii sociale.

1.5. Designul industrial si proiectarea in inginerie

Daca ar trebui sa delimitdim designul industrial de proiectarea inginereasca, putem
observa diferente si suprapuneri intre cele doud specializari [16].

In cazul dezvoltirii unui produs, inginerul proiectant trebuie si urméreasca realizarea
tehnica a produsului prin proiectarea acestuia, a procesului de fabricatie si a sculelor necesare
prelucrarii.

Designul industrial poate fi privit ca o activitate care actioneaza simultan cu procesul
proiectirii. In etapa de dezvoltare a produsului, designul industrial este orientat mai mult pe
partea esteticd, de marketing si pe activitatea de brand.

Desi ambele activitati au ca obiectiv dezvoltarea si inovarea de produse, trebuie retinute
aspectele care le diferentiaza. Diferentele se pot observa din abordarile educationale diferite
pentru cele doua specializari. In cazul proiectirii in inginerie se pune accent pe partea stiintifica,
in timp ce in cazul designului industrial dezvoltarea de produs este vazuta prin prisma artei.

Designul industrial are un rol important in:

e estetica produselor,

e dezvoltarea produselor prin introducerea de tehnologii noi,

e cresterea pietei unui produs sau crearea de noi piete,

e activitdti care sporesc vizibilitatea produsului si activitati care protejeaza

brandul sau marca.

1‘6 b 0 Enumerati activitdatile in care designul industrial are un rol important.
/
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Aplicarea designului industrial in productie poate conduce la sigurantd si comoditate in
utilizarea produselor, la imbundtétirea si diversificarea pietei de desfacere, la diferentierea
produselor similare in functie de producator.

Utilizarea designului in management, poate aduce un avantaj competitiv companiilor
[1], prin folosirea acestuia ca:

- design de diferentiere — in acest caz se pune accent pe identitatea de marca, urmarind

atragerea clientilor si fidelizarea acestora,

- design integrator — are ca scop imbunatatirea metodelor pentru dezvoltarea de
produse si procesele de productie noi, utilizand modularizarea proceselor de
productie,

- design ca element de transformare — pregateste compania pentru schimbari viitoare,
pentru noi oportunitati de afaceri, imbunatateste capacitatea companiei de a intelege
piata pe care actioneaza,

- designul unei afaceri bune — urmareste cresterea vanzarilor si a marjelor de profit,
cresterea valorii de marca, rentabilitatea mai buna, cresterea pietei de desfacere.

Designul industrial influenteaza in bine performanta financiard a companiilor in care
acesta este implementat [3].

Veniturile pot fi crescute prin cresterea calitativd a produselor, printr-o estetica
deosebiti sau adiugarea de noi caracteristici produselor. In acest mod valoarea produselor
creste, consumatorul fiind tentat s cumpere produse cu caracteristici superioare chiar daca
preturile sunt mai mari. O altd metoda de crestere a veniturilor, utilizand designul industrial, se
poate realiza prin minimizarea costurilor de dezvoltare, utilizarea de materiale noi sau mai
ieftine, sau prin eficientizarea liniilor de productie si transport [3].

Implementarea designului industrial in cadrul unei companii are ca efect cresterea
costurilor, insd beneficiile obtinute sunt mai mari decat noile cheltuieli introduse. Pe langa
eficientizarea liniilor de productie si utilizarea unor materiale noi cu pret de cost scdzut,
designul industrial mai poate reduce costurile prin dezvoltarea de solutii noi pentru functiile
unui produs si prin reducerea timpului necesar lansarii unui nou produs.

Cresterea veniturilor impreuna cu scaderea costurilor conduc compania spre o rata de
profit mai mare. Folosirea designului industrial, in etapele de inovare si dezvoltare de produse,
conduce la un plus de competitivitate fata de companiile care utilizeaza designul industrial doar

in scop estetic.
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In general, echipa de design industrial este o echipa multidisciplinara [10], din ea facand

parte: directorul de produs, inginerul proiectant, inginerul de productie, designerul industrial,

specialistul in materiale, specialistul in controlul calitatii, analistul FEA, o persoana din zona

vanzdrilor, o persoand de conducere din departamentul de asamblare.

Trebuie sa se parcurgd anumite etape pentru dezvoltarea unui produs:

se adund informatii despre produs,

se propun idei de inovare de produse sau dezvoltare de produse noi,

se stabileste directia de dezvoltare si specificatiile,

se realizeaza mai multe schite ale produsului,

aplicand anumite criterii (esteticd, cost, materiale, usurintd in prelucrare, etc,) se
alege o schita pentru care se va realiza modelul 3D,

se realizeaza un prototip,

se finalizeaza modificarile si tehnologia de fabricatie.

Avand 1n vedere importanta modelarii 3D in designul industrial, In continuare se va

prezenta un soft cu ajutorul caruia se realizeaza modelele 3D si desenele tehnice aferente.

Enumerati etapele necesare dezvoltarii unui produs.

Rezumat

Designul este o activitate multidisciplinara, utilizata in mai multe domenii si
activitati umane. In acest sens se poate vorbi despre: design industrial, design
vestimentar, design de interior, design de mobilier, etc.

Designul industrial este strans legat de realizarea industriala a produselor.
Acesta influenteaza estetica produselor, conduce la inovarea tehnologiilor de
fabricatie, dezvolta sau creeaza noi piete pentru produse, avand si rolul de a proteja
brandul sau marca.

Pentru designul unui produs nou trebuie sa se parcurga mai multe etape. Dupa
parcurgerea primelor etape si definitivarea solutiei propuse pentru dezvoltare, se va
trece in etapa realizarii tehnice a produsului. In acest scop se realizeazd modelele 3D
si desenele tehnice. Finalizarea acestora permite realizarea prototipului. Verificarea
functionarii acestuia poate sa conduca la modificari tehnice. Dupa stabilirea solutiei

finale se va trece la stabilirea tehnologiei de fabricatie.
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Pentru realizarea mai rapida a etapei tehnice a unui produs, se propune
prezentarea unui soft CAD. In cazul in care este nevoie de modificarea componentelor
unui produs, acest soft permite modificari rapide ale modelelor 3D si implicit si a

desenelor aferente.

Test de evaluare a cunostintelor

1. Ce este designul?

2. In functie de domeniu, enumerati trei ramuri ale designului.

3. Ce este designul industrial?

5. Unde a aparut prima scoala in care s-a predat designul si cum se numea
scoala?

6. Enumerati etapele pentru dezvoltarea unui produs.
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Unitatea de invatare 2.

Cuprins
2.1 INETOMUCETE oottt ettt eeee e eeeeaeeeeeeeeeeenaneeeneeeeenennnn 15
2.2. Competentele unitatii de TNVALATE.......c.eeeeueieeiieeiiie et et este et ereeeeeree s 15
2.3, INLLOAUCETE TN IO et e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeaeaaaaaeens 15

:X' 2.1. Introducere

In acesta unitate de invatare se prezinta un scurt istoric al companiei care

produce acest soft si o familiarizare cu interfata softului.

- 2.2. Competentele unititii de invatare
Dupa parcurgerea informatiilor din aceasta unitate de invatare studentul va
A fi capabil: sa identifice comenzile pentru gestionarea fisierelor create si sd

manipuleze o piesa in fereastra grafica.

Durata medie de parcurgere a unitatii de invatare este de 2 ore.

2.3. Introducere in Creo

Lucrarea de fata isi propune sa prezinte elementele de baza folosite pentru crearea
modelelor 3D si a desenelor tehnice.

Softul CREO este produs de Parametric Technology Corporation, o companie
americani. In 1988 compania lanseaza Pro/Engineer, primul soft de modelare piese solide bazat
pe caracteristici asociative. In acelasi an compania John Deere devine primul client al
companiei PTC. [17]

Dupa achizitionarea in 2007 a companiei CoCreate, in 2009 lanseaza versiunea care va
face legdtura dintre Pro/Engineer si actualul soft Creo, Creo Elements/Pro (Pro/Engineer
Wildfire5.0). Dupa aceasta data sunt lansate mai multe versiuni Creo, in 2020 fiind prezentat

Creo R7.0.
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Pentru a lansa softul, se acceseaza shortcut-ul din fig 2.1.

-

\Creo
Parametric

Fig 2.1 Shortcut Creo

In urma lansarii programului se va obtine fereastra din fig 2.2. In aceastia imagine
prezintd mai multe zone:
e bara de comenzi rapide — contine comenzile New, Open si butonul de selectie al
fisierului din sesiunea de lucru,
e bara de meniuri — File si Home,
e banda de comenzi a meniului Home,
e fereastra grafica — in acesta fereastra se realizeaza modelele 3D si desenele,

e fereastra de navigare intre directoare.

n creo T Hew Creo Parametric 70 Sy

O _

e N - Banda de comenzi
et Bara de meniuri
T Bara de comenzi rapide
) . w

Fereastra grafica
Fereastra
de
navigare
intre
directoare

» Fodder Tree

Fig 2.2 Fereastra de start

Meniul listei File, figura 2.3, contine comenzile care actioneaza asupra fisierului: New
— deschide un nou fisier, Open - deschide un fisier existent, Save — salveaza fisierul, Save As
—creeaza un nou figier cu un nume nou sau o copie in oglinda a piesei din fisier, Print — comanda

de tipdrire a fisierului, Close — inchide fisierul curent.
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| creo*

Fig 2.3 Meniul File

Din meniul Manage File se poate redenumi fisierul, meniul Prepare gestioneaza diferiti
parametrii ai piesei, Send poate trimite fisierele prin e-mail, meniul Manage sesion controleaza
fisierele din sesiune si calea de salvare a fisierelor, Help este un meniu care contine informatii
despre Creo, Options gestioneaza setarile softului, iar cu Exit inchide softul.

Meniul Home, de tip panglica, este prezentat in figura 2.4.

E | ‘-\I .
r~ = v & / ©
MNew | Open Open Last 5elect Working Erase Mot | Model — System Play
Session Directory Displayed | Display Appearance | Trail File
Data Settings ~ w | Utilities

Fig 2.4 Meniul Home

El este format dintr-o insiruire de butoane (comenzi).
Se observa cd butoanele sunt grupate pe categorii, aceste categorii realizand panouri de
instrumente:
e Data —se ocupa cu gestionarea fisierelor,
e Settings — controleaza setarile softului,
e Utilities — ruleaza fisierele trail.txt, acestea fiind fisierele care Inregistreaza toate
comenzile prin care a fost realizata o piesa.
Comenzile continute in meniul Home sunt:
New - crearea unui fisier nou,
Open — deschiderea unui fisier creat anterior,
Open Last Session — deschide ultima sesiune,
Select Working Directory — alege directorul de lucru. Prin aceastd comanda se stabileste
directorul in care se vor salva fisierele.

Erase Not Displayed — sterge fisierele din sesiune.
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Pentru a intelege ultimele trei comenzi, sunt necesare cateva precizari:

Toate fisierele deschise intr-o sesiune de lucru sunt pastrate in memorie, chiar daca ele
sunt inchise si nu mai apar pe ecran. In acest moment utilizind - Open Last Session — putem
deschide oricare din fisierele inchise. Utilizand - Erase Not Displayed — se sterg toate fisierele
care au fost Inchise si nu mai apar pe ecran. Daca pe ecran nu mai apare nici un fisier si se
utilizeaza comanda - Erase Not Displayed — atunci se sterge memoria sesiunii de lucru.

Comenzile Model Display si System Appearance sunt utilizate pentru a modifica modul
de vizualizare a obiectelor sau se pot schimba temele de culori.

Comanda Play trail file se poate folosi pentru recuperarea fisierelor creo, in cazul unei
intreruperi bruste a softului.

Creo Tmparte corpurile 1n:

- piese solide (exemple: arbori, roti dintate, piese turnate, piese din plastic),

- piese din tabla (toate piesele care sunt prelucrate din foi de tabla),

Avand in vedere cele prezentate mai sus, utilizdnd comanda New se va deschide o

fereastra de dialog, figura 2.5.

[+]4

Fig 2.5 New — fereastra de dialog

Pentru a crea o piesa solida, se alege Part > Solid, iar pentru o piesa din tabla, se alege
Part > Sheetmetal, figura 2.5.

La File name se tasteaza numarul piesei (de exemplu: IEIF001, IEID001, unde IEI —
reprezinta specializarea, F — invatamant cu frecventd, D — invatamant la distanta, 001 — piesa
1).

Se dezactiveaza casuta Use default template si se apasa butonul OK.
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Pentru piese solide se selecteaza linia a mmkgs rel ro, apoi se apasa butonul OK,

figura 2.6. Acest fisier foloseste urmatoarele unitati de masura: distanta in mm, masa in kg,

timpul in s.

Template

3_solid_mmkgs_rel_ro Browse...

Empty
a_solid_mmkgs_rel_ro
inlbs_harn_part_abs
inlbs_harn_part_rel
inlbs_mold_component_abs
inlbs_meld_component_rel

Fig 2.6 Alegerea fisierului pentru piese solide

Mentionez ca fisierele care contin in denumire inlbs, au unitatile de masura setate in

inch, pentru distanta, si in pound, pentru masa.

In cazul pieselor de tabla se alege linia a_sheet met mmkg_rel ro, ca in figura 2.7.

Termplate
a_sheet_met_mmkgs_rel_ro Browse...

Empty
a_sheet_met_mmkgs_rel_ro
inlbs_part_sheetmetal_abs
mmns_part_sheetmetal_abs

Fig 2.7 Alegerea fisierului pentru piese din tabld

Pentru a incepe un ansamblu nou, se aleg optiunile din figura 2.8: Assembly > Design,

se completeazd numele fisierului, se dezactiveaza cdsuta Use default template si se apasa
butonul OK.

Fig 2.8 Optiuni pentru ansamblu

Se deschide o noua fereastra, figura 2.9, in care se alege linia asm_mmkgs rel ro si se

apasa butonul OK.
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Template
asm_mmkgs_rel_ro Browse...

Empty
asm_mmkgs_rel_ro

mlhe armn decian abe

Fig 2.9 Alegerea fisierului pentru ansamblu

In vederea modelirii majoritatii corpurilor solide se utilizeaza patru comenzi principale:
extrude, revolve, blend, sweep. In general, piesele complexe se pot impartii in corpuri simple,
conturul complex fiind obtinut prin adaugare sau extractie de corpuri simple.

Extrude (piese extrudate) — este o comanda prin care se realizeaza piesele de tip prisma
dreapta, figura 2.10. Se observa ca piesa se obtine prin deplasarea dreptunghiului 70 mm X 50

mm pe distanta de 100 mm, directia de deplasare fiind perpendicularad pe dreptunghi.

Fig 2.10 Piesad realizatd prin comanda Extrude

Prin comanda Revolve se obtin piese de revolutie. Piesa se creeaza prin rotirea unei
schite 1n jurul unei axe. In figura 2.11 este reprezentata o piesa obtinuta prin comanda Revolve.
Piesele care se pot realiza prin aceasta comanda sunt piesele cilindrice, sferice, conice sau, in

general, piesele care contin o axa de simetrie.

Fig 2.11 Piesd realizatd prin comanda Revolve
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Blend (corpuri tip trunchi de piramidd) — cele doua baze ale piramidei se schiteazd in

doua plane paralele, softul unind bazele dupa anumite re

uli, figura 2.12.

Fig 2.12 Piesd realizatd prin comanda Blend

Sweep se foloseste pentru piesa a cdrei sectiune constantd este translatatd pe o curba,

figura 2.13

Fig 2.13 Piesd realizatd prin comanda Sweep

Comenzi rapide de la tastatura [9]

CTRL+Z
CTRL+Y
CTRL+S
F1
CTRL+N
CTRL+O
CTRL+P
Ctrl+F
Ctrl+C
Ctrl+V
Delete
Ctrl+R
Ctrl+D

Undo

Redo

Save

Creo Parametric Help
New File

Open File

Print

Search

Copy

Paste

Delete

Repaint

Switch to the default
view orientation

Functionare mouse.

Comanda anterioard
Comanda posterioara
Salvare

Informatii ajutatoare
Fisier nou

Deschidere fisier salvat
Tiparire

Cautare

Copiere

Lipire

Stergere

Regenerare ecran
Pozitionare piesa in vederea
initiala

In cazul acestui soft se foloseste un mouse cu trei butoane:

e buton stinga mouse (BSM),
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e buton mijloc mouse (BMM),
e Dbuton dreapta mouse (BDM).
Manipularea piesei pe ecran se poate realiza prin
e apasare BMM + deplasare mouse > rotire piesa,
e apasare BMM + tasta Shift + deplasare mouse > translatare piesa,
e rotire BMM > marire, micsorare piesa.
Selectand forma piesei si apasand de doud ori pe BSM, apar dimensiunile formei
respective. Valorile dimensionale pot fi modificate de la tastatura.
Selectand un obiect sau o forma a piesei si apdsand BDM, se deschide un meniu rapid

de modificare a entitdtii selectate.

Sa ne reamintim...

% In meniul File se gasesc comenzile pentru creare, salvare si deschidere de

N 4 fisiere.

Piesa din fereastra grafica poate fi rotita, marita sau translatata utilizand

diferitele combinatii ale butoanelor mouse-ului.

Rezumat

In aceasta unitate de invatare se prezinta un scurt istoric al companiei care

produce acest soft.

Manipularea piesei in fereastra grafica se realizeaza cu ajutorul unui mouse

cu trei butoane.

Comenzile pentru crearea unui fisier, salvarea acestuia sau deschiderea unui

fisier existent, sunt continute in meniul File.

Test de evaluare a cunostintelor

Creati un fisier pentru o piesd ce se dimensioneazd in mm.

Salvati fisierul creat intr-un anumit director.
Deschideti o piesd creata anterior.

Translatati, rotiti, micsorati sau mariti o piesa modelata.
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Unitatea de invatare 3.

Cuprins
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3.5. Crearea d@ @XEC ....ccuievueeeeiieeeiieeeiieeeeiteeeteeeeteeeebe e e s beeesabeaensaaeesaeeesaeeenraeeeaaeeeaeeennreeas 26
3.6. Crearea unui nou sistem de COOTAONALE............eecueeeirieeiiieeiee et vee e 27
3.7. Crearea de PIANC ........c.ocouiiiiiiiiiieie ettt ettt ettt e e e et eesaenane e 28
3.8 SCRILA ...ttt ettt ettt e e e e stte e be e taeerbeenraeenbaenaaean 29

—,\:" 3.1. Introducere

Elementele geometrice de baza sunt punct, linie si plan. Cu ajutorul acestor
elemente se pot crea figuri geometrice plane sau tridimensionale.

In modelarea tridimensionald a pieselor, punctele, axele, planele, sistemele
de coordonate si schitele plane au un rol important. In aceastd unitate de invitare

se vor prezenta mai multe moduri pentru realizarea acestora.

o 3.2. Competentele unititii de invatare
In urma parcurgerii acestei unitati de invatare studentul va fi capabil: sa
A creeze in fereastra grafica elementele necesare modelarii tridimensionale a pieselor

si sa creeze o schita complet determinata.

Durata medie de parcurgere a unititii de invatare este de 3 ore.

3.3. Puncte, axe, plane si schite in Creo

Un rol important Tn modelarea 3D 1l are schita pland. Modelarea schitei se poate realiza

pe o suprafatd plana sau un plan nou creat in acest scop. Pentru a crea plane de schitare diferite
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de planele implicite (default), utilizatorul softului Creo trebuie sa stipaneasca elementele
grafice prin care se pot crea alte plane de schitare.
Dupa deschiderea fisierului pentru o piesa solida, in meniul Model se poate observa

panoul de comenzi Datum. Comenzile principale sunt: plan, axd, punct si schita, figura 3.1.

fooa .
[7 7
.
. _
« © Point =

Plane Sketch
Coordinate Systemn

Datum =

Fig. 3.1 Panoul de comenzi Datum
In continuare se vor prezenta diferite metode pentru realizarea de puncte in spatiu.

3.4. Crearea de puncte

Prin accesarea comenzii Point se deschide o listd din care se selecteaza prima optiune,

figura 3.2:

o .
E 5 Axis .
N\
- -

« * Point [=

[T I

Plane
% Point

x_,'r_. Offset Coordinate System

x :
oy Field

Shap

Placement | Properties

# New Point References

Select items

Fig. 3.2 Comanda point
In fereastra deschisa se cere o referintd pe care sa se creeze punctul. Apasiand BSM pe

un segment de dreapta se deschide fereastra, figura 3.3:
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SR

SINCRICEY I A @ L

Placement | Properties
PNTO References
% New Point Curve:F5(SKETCH_1)  On~
Offset 048 v | Ratio |- \ 048
[ &

Onl
'y

Offset reference
@ End of curve | Next End
(O Reference

x
FRIT_CEYS_DEF

QK Cance!

Fig 3.3 Pozitionarea unui punct pe segment
Daca se apasd OK, se va crea un punct la distanta de 0.48% din lungimea segmentului,
masurat fata de capatul supraluminat al segmentului de dreapta. Daca se doreste ca masura sa
se faca fatd de celalalt capat, se apasa butonul Next end. Valoarea 0.48 poate fi modificata de
la tastatura cu valori cuprinse Intre 0 si 1, punctul putandu-se deplasa de la un capat la celalalt
al segmentului.
Daca se apasa butonul Ratio din figura 3.4, se poate alege modul Real de introducere a

datelor.

Offset | 69.56 - || Real -
Ratio

Real
Offset reference

i® End of curve | MextEnd

Fig. 3.4 Pozitionare in mm fatd de capdtul segmentului
In acest caz se va crea un punct la distanta de 69.56 fata de capatul supraluminat al
segmentului. Siin acest caz valoarea 69.56 se poate modifica de la tastatura, valoarea introdusa
fiind Tn mm.
Tot 1n aceastd comanda, daca se selecteaza cele trei plane existente (tindnd tasta Ctrl
apasata si apasand BSM pe fiecare plan), se va crea un punct la intersectia acestora.
Cu comanda Point, selectand o dreapta si un plan care intersecteaza dreapta, se va crea

un punct la intersectia dintre dreapta si plan.
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Optiunea Offset Coordinate System din comanda Point, figura 3.5, permite crearea de

puncte fatd de un sistem de coordonate:
H - ..--...
=% Point =
Plane —, _ S—
w | Point

K_rI_. Offset Coordinate System

Fig 3.5 Creare de puncte cu Offset Coordinate System
In figura 3.6 se vor crea doua puncte folosind coordonatele carteziene. Se pot crea
puncte folosind si coordonatele cilindrice sau sferice, daca se alege un anumit sistem de
coordonate din lista Type. Dupa accesarea comenzii Offset Coordinate System se alege sistemul
de coordonate fatd de care se vor crea punctele, apasind BSM cand cursorul este situat pe
sistemul de coordonate, apoi se introduc valorile coordonatelor. Comanda se incheie apasand

butonul OK al ferestrei din figura 3.6.

Placement | Properties

Reference PRT_CSYS_DEF:F4(CSYS)

Type Cartesian A

8 I [[] Use Non Parametric Array
Name X Axis Y Axis Z Axis
1 PNTO 10.00 10.00 10.00
I 2 PNT1 30.00 30.00 30.00
. FNTO
Y
X
PRT_CSYS_DEF
z
Import... Update Values... Save...
OK Cancel

Fig 3.6 Creare de puncte utilizdnd coordonatele carteziene

3.5. Crearea de axe
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Axele se pot crea folosind comanda Axis, figura 3.7:

5oz L

D 4 Axis AL
X)_. Point = o

Plane Sketch
.,L. Coordinate System

Datum ~ 4

Placement | Display = Properties
References

Select items

Offset references

Cancel

Fig. 3.7 Fereastra de dialog a comenzii Axis

Dupa activarea comenzii se pot selecta, utilizand BSM si tinand tasta Ctrl apasata, doua

puncte, un segment de dreapti si un punct, un punct si un plan sau un segment de dreapti. In

urma acestor actiuni se creeazad o axa.

In figura 3.8 se prezinta realizarea unei axe prin doud puncte.

X PNT1
Placement | Display Properties

References

PNT1:F5(DATUM POINT)  Through
PNTO:F5(DATUM POINT)  Through ~

Offset references

XPNTO

v

X
>I5_R"[C sv5 DEF
z

oK Cancel

Fig. 3.8 Axd prin doud puncte

3.6. Crearea unui nou sistem de coordonate

Uneori este necesar sa utilizam un alt sistem de coordonate pentru modelarea unei piese.

Pentru aceasta se foloseste comanda Coordinate System, figura 3.9. Dupa activarea comenzii

Coordinate System, se selecteaza sistemul fata de care se va crea noul sistem de coordonate, se
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selecteaza tipul de sistem: Cartezian, Cilindric etc, apoi se introduc valorile pentru pozitionarea

noului sistem de coordonate.

Coordinate System x

PRT_CSYS_DERFACSYS) Offset N

Offsat type Cartesa

Cartesian

oK Cancel

Fig. 3.9 Crearea unui nou sistem de coordonate
3.7. Crearea de plane

Pentru a crea un plan, se apasa comanda Plane. Dupa deschiderea ferestrei din figura
3.10 se pot selecta:

un plan — se poate crea un plan paralel la o anumita distanta sau un plan
identic cu cel selectat,

- punct si dreapta,
- punct si doud plane, etc.

Comanda se incheie prin apasarea butonului OK al ferestrei.

/ Axis
1. Point
Plane Sketch
- Coordinate Systern

Datum Sh:

Placement | Display = Properties

References

Select items.

Cancel

Fig. 3.10 Comanda Plane
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Trebuie specificat ca un plan are doud fete, fata principala (galbena - planele Top si
Right) si fata secundara (rosie - planul Front), figura 3.11. Implicit fata galbena este utilizata

pentru crearea schitei.

Fig. 3.11 Fetele unui plan

3.8. Schita

Acesta comanda se poate folosi pentru a crea o schita sau este parte integranta a altor
comenzi cum ar fi: Extrude, Revolve etc.

Pentru a Incepe o schitd, se activeaza comanda Sketch, figura 3.12:

U ,’t Axis P i
*1. Point ¥ -

Plane Sketch
J_- Coordinate System

Datum ¥ Shapes ¥

7L Sketch (5) ‘

Create a sketch on a planar reference.

Fig. 3.12 Comanda Sketch
In cadrul comenzii se deschide o fereastrd, in care trebuie sa se specifice planul de
schitare si un alt plan perpendicular pe planul de schitare, care poate fi orientat sus, jos, stinga
sau dreapta.
In acest caz s-a ales ca plan de schitare planul Front, iar ca plan de orientare planul

Right. Planul Right va fi orientat cu fata principala a planului spre dreapta, figura 3.13.
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Placement | Properties — 0P

Sketch Plane EEOR

Plane

Sketch Onentation

Reference RIGHT:F1{DATLIM PLANE}

Otienlation | Right

Sketch Cance ! h — i\

Fig. 3.13 Selectarea planului de schitare
Comanda se continud prin apdsarea BSM pe butonul Sketch al ferestrei.
Planul de schitare (Front) devine paralel cu ecranul cand se apasd cu BSM pe butonul
Sketch View, figura 3.14.

PRV EEY B EEE: =

EONT 27 Sketch View

Qrient the sketching plane parallel to the
screen.

TOR _ _ _ _.

PRT_Covs DEr

Fig. 3.14 Planul de schitare
Crearea unui segment de dreapta se realizeaza dupa ce se selecteaza cu ajutorul BSM

comanda Line din panoul de comenzi Sketching, figura 3.15.

v Line | > C AT A Fillet ~

| Rectangle ¥ ) Ellipse *  Chamfer ¥

(2) Circle = U Spline A Text
Sketching

~* Line Chain (L)

Create a chain of two-point lines.

Fig. 3.15 Comanda line
Cu BSM se creeaza doua puncte in fereastra grafica. Pentru sfarsitul comenzii se apasa

BMM. Se obtine un segment de dreaptd complet cotat fata de sistemul de coordonate, figura

3.16.
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|
‘-7 127 01 7J
|
|

110 43 4278

Fig. 3.16 Segment de dreaptd
Aceste cote sunt cote slabe (weak) deoarece sunt create de soft pentru a cota complet
segmentul. Daca proiectantul doreste o altd schema de cotare, va folosi comanda Dimension,
figura 3.17, pentru a crea propria schema de cotare, figura 3.18.

B
Dimension Feature 0K Cance
+—H - ZEZ
ref| | Requirements | @&

|H‘ =L

Dimension ¥ Inspect ¥ Close

« [ Dimension (D)

Create dimensions between entities that
reference sketched or reference entities.

Fig. 3.17 Comanda Dimension

RONT

100.00
=—— 35.00

42.79
20.00

QP .
fR’T_csvs_DEF

Fig. 3.18 Schemd noud de cotare
Se observa ca noile cote create au o culoare diferita fatd de cele create de soft. Acestea
sunt cotele puternice (cote strong) care pot fi folosite in realizarea desenului de executie.
Pe langa cote, pentru a dimensiona o schitd, Creo foloseste si constrangeri. Deoarece

segmentul de dreapta, figura 3.19, a fost realizat aproape perpendicular, Creo 1-a asimilat cu un
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segment perpendicular. Se observa cercul cu doud drepte perpendiculare din apropierea

unghiului drept. Acesta indica o constrangere de perpendicularitate.

\yr

The highlighted 1 constraint(s) and 1
dimension(s) conflict. Select one to delete or
convert.
90.00 The highlighted 1 constraint(s) and
H 1 dimension(s) conflict.
Select one to delete or convert.

1 Dimension sd10 = 90.00
2 Constraint  Perpendicular

Undo Delete Explain

Fig. 3.19 Conflict cotd si constrdngere
Daca se doreste crearea dimensiunii de 90°, Creo ne atentioneaza ca schita prezintd o
supracotare si trebuie sa stergem fie cota, fie constrangerea de perpendicularitate. Se alege

stergerea constrangerii, conform figurii 3.20:

|
|
|
I
|
i 100.00 _

35.00

40.00
90.00 —~

42.79
20.00

I
|
|
|
I
|
|
I
I
|
|
%
X

T

z
'PRT_CSvS_DEF

Fig. 3.20 Schita fard constrdngeri
Deoarece la regenerarea schitelor cu multe cote pot sa apara erori, se recomanda sd se
evite schitele cu multe elemente geometrice.
Constrangerile care pot fi folosite in schite sunt prezentate in figura 3.21. In acesta figura
se intalnesc urmatoarele constrangeri:
- pe prima linie: dreaptd verticala, tangenta si simetrie,
- pe a doua linie: dreapta orizontala, punct pe mijloc si egalitate,
- pe a treia linie: perpendicularitate, constrangere de coliniaritate si

paralelism.
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L=/

Constrain =
Fig 3.21 Constrdngeri utilizate in Creo

Comenzile pentru editarea schitei se gasesc in figura 3.22

- modificare dimensiune cota (dubla apasare BSM pe valoarea cotei),

- stergere entitate grafica (se apasd BSM pe entitatea grafica care trebuie
stearsa),

- creare de elemente in oglinda (se selecteaza entitatea grafica, se
activeaza comanda Mirror si se selecteaza axa de simetrie),

- creare colt selectind elementele care formeaza coltul,

- comanda de impartire entitate grafica,

- copiere cu scalare si rotire

5’1 Maodify E‘ﬁ Delete Segment
— Corner
£ Divide
Editing
Fig. 3.22 Comenzi pentru editare
Comenzile pentru schitare se gasesc in panoul Sketching, figura 3.23:

- linie, arc de cerc, raze de racordare, copiere la o anumita distanta, axa de

revolutie

- dreptunghi, elipsa, tesitura, grosime perete, punct,

- cerc, curba spline, text, curba proiectata, sistem de coordonate.
+w* Line = 3 Arc » A Fillet = |0 Offset | Centerline = rlj
Zi Rectangle = ) Ellipse ~ 7~ Chamfer » | Thicken < Point E
~ . Palette
(=) Circle = A Spline DA Text [ Project _-» Coordinate System

Sketching

Fig. 3.23 Comenzile folosite la schitare
Palette contine diferite forme predefinite ca: poligoane, profile metalice, diferite forme,

figura 3.24.
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Sketcher Palette -0 X

Polygons  Profiles | Shapes | Stars

= Arc racetrack
s Cross
5 Oval
Racetrack

Rounded rectanale

Close

Fig. 3.24 Comanda Palette

In schite se folosesc entititi geometrice solide si entititi geometrice ajutitoare. Entitatile
geometrice solide definesc geometria piesei. Entitatile geometrice ajutdtoare nu au rol in
geometria piesei, dar ne pot ajuta la realizarea unei schite. Exemplu: sa se realizeze un cerc in
centrul unui dreptunghi, cerc care 1isi pastreazd pozitia indiferent de dimensiunile
dreptunghiului. Rezolvare: se schiteaza dreptunghiul cu linii solide si se traseaza diagonala cu
o linie ajutitoare. Se traseazi cu linie solidd un cerc situat pe mijlocul diagonalei. In urma
acestei constructii, modificind dimensiunile dreptunghiului se modificd diagonala acestuia,
cercul ramanand in permanenta pe mijlocul diagonalei. Mentionez ca in schita finala liniile
ajutatoare nu se vad.

Pentru a trasa entitdti geometrice ajutatoare, se activeaza comanda Construction mode

si apoi se utilizeaza comenzile pentru schitare.

'ﬁ b 5 Creati puncte, axe si plane prin cel putin doua metode.
= Realizati schita unui patrat cu latura de 100 mm.
Sa ne reamintim...
- Elementele de baza necesare modelarii tridimensionale sunt: punctul, axa,
=~ planul, sistemul de coordonate si schita.
\d

Constrdngerile geometrice si constrangerile dimensionale determind complet

o schita.
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Rezumat
In acesta unitate de invatate se prezinta mai multe metode pentru crearea

elementelor de baza necesare modelarii pieselor tridimensionale.

Test de evaluare a cunostintelor
Creati un punct de coordonate x=100, y=50 si z=200.

Creati 0 axa care sd treacad prin acest punct si sa fie perpendiculara pe

planul xOy.

Creati in plan care sa treaca prin punctul creat §i sd fie paralel cu planul
xOy.

Creati un sistem de coordonate care sa treaca prin punctul x=100,
y=100, z=100.
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Unitatea de invatare 4.

Cuprins
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4.2. Competentele unitafii de INVALATE........cceeeiiieeiiieeiiee ettt eee et eesreeesreeesree e 36
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4.4 Comanda EXIIUAE .......cc.eevuieiiieiieiie ettt ettt esbeeseaesnbeesaaeenbeensneenseas 37
4.5. Comanda REVOIVE ......cccuiiiiiiiiiie ettt e e e e re e e sabe e e sanae e e 40
4.6. Comanda BIENd .........ccccuiiiiiiiiiii et re e erae e 42
4.6. COMANAA SWEEP ...cuveeeiieeiieeiieeieeeteetteeteerteestteebeesebeebeessaeesaessseesseesssesnseensseesseesssennsens 45

-\"' 4.1. Introducere

Principalele comenzi pentru realizarea modelelor tridimensionale sunt:
Extrude, Revolve, Blend, si Sweep. Cu ajutorul acestor comenzi, prin adaugare §i

eliminare de material, se pot realiza piese complexe.

In aceasta unitate de invatare se pune accent pe intelegerea etapelor

ﬁ:_ , 4.2. Competentele unititii de invitare

necesare realizarii comenzilor. Se va pune accent pe descompunerea unei piese in
modele geometrice simple, care pot fi realizate cu ajutorul comenzilor prezentate.

Prin adaugare si eliminare de material se va ajunge la forma finala a piesei.

Durata medie de parcurgere a unititii de invatare este de 3 ore.

4.3. Comenzi de baza

Comenzile Extrude si Revolve sunt printre cele mai utilizate comenzi in crearea de piese
solide. Cu ajutorul acestor comenzi se pot adauga diferite forme la o piesd sau se pot tdia
anumite parti din piesd. Combinatia dintre Extrude si Revolve precum si adaugarea si taierea

de material conduc la realizarea unor piese complexe, des utilizate in industrie.
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4.4 Comanda Extrude

Piesele realizate cu aceastd comanda sunt prisme drepte care au ca baza forme diferite.

Pentru a modela o piesa solida, se va realiza succesiunea de comenzi: File — New — Part
— solid (se di nume fisierului si se debifeaza cisuta Use default template) — butonul OK. in
noua fereastra se selecteaza linia a_solid mmkgs rel ro, apoi se apasa butonul OK.

Se obtine imaginea din figura 4.1:
I

Fig. 4.1 Pagina de start pentru piese solide

Din panoul de comenzi Shapes se alege comanda Extrude, figura 4.2.

4 o Revolve
& Sweep ~
Extrude
..(7'] Swept Blend

Shapes

Fig. 4.2 Panoul de comenzi Shapes

Meniul comenzii Extrude se prezinta in figura 4.3:

Model Analysis Live Simulation Annotate Tools View Flexible Modeling Applications Extrude

Extrude as Depth Settings
() Solid ERaRall>16.51 | A

Surface C Cancel

Il o w# X

Placement Options Body Options Properties

Fig. 4.3 Meniul comenzii Extrude

Din optiunile Extrude as se poate selecta:
e Solide — creeaza o piesa solida,
e Surface — creeaza doar suprafetele exterioare ale piesei extrudate.

Depth — controleaza lungimea extrudarii, figura 4.4.
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| I

Fig. 4.4 Optiuni pentru lungimea extruddrii

Se intalnesc mai multe optiuni care gestioneaza lungimea de extrudare:

a.

c.

f.

extrudare pe o distanta data (33.70 in figura 4.4), situata pe o parte a planului de
schitare,

extrudare pe o distanta data, situata simetric fata de planul de schitare,
extrudare pana la urmatoarea suprafata a piesei,

extrudare prin toata piesa,

extrudare panad la o suprafata selectata,

extrudare pana la o suprafatd, un punct sau o muchie.

Butonul cu sageata gestioneaza directia de extrudare fata de planul de schitare.

Butonul Remove material (din Settings) extrage volumul extrudat dintr-o piesa.

Cu urmatorul buton din Settings, figura 4.5, se obtine o piesa care are o anumitd grosime

a peretilor. In acest caz peretii au 5 mm grosime.

Settings

[ 500 -4

Body Options Properties

Fig. 4.5 Piesd cu pereti subtiri
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Crearea schitei comenzii Extrude necesitd selectarea planului de schitare. Pentru
selectarea planului in care se va realiza schita, se apasa butonul Placement din meniul comenzii
Extrude, apoi se foloseste butonul Define. Dupa acestd actiune se va deschide fereastra din
figura 4.6.

Selectia planului de schitare se realizeaza apasand BSM cand cursorul se afld pe planul
dorit. Planul de orientare este selectat implicit de soft. In anumite cazuri planul de orientare
poate fi inlocuit cu un alt plan, perpendicular pe planul de schitare, plan care asigura o realizare

mai comoda a schitei. Dupa alegerea celor doua plane se intra in schitd apasand butonul Sketch.

e | RIGHTF1(DATUM PLANE)

Fig. 4.6 Alegerea planului de schitare

O piesd solida se obtine dintr-o schitd inchisa. Dupa ce schita este dimensionata se apasa

butonul OK al schitei, figura 4.7.

|~ R 20.00

— 5000

e

Fig. 4.7 Validarea schitei

Daca se apasd butonul Cancel, se iese din schitd fara salvarea acesteia.
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Validarea schitei ne duce in fereastra in care gestionam lungimea extrudarii, figura 4.8.

Depth Settings
Lk~ 10000 »| ¥
I oufes ¥ X
| OK | Cancel
camant Opliens Body Options Properties
der Browser » | Favorites 1 ® 9 3 )'. ﬂ “. =3
Tn-8-

Fig. 4.8 Setarea extruddrii (100 mm)

Dupa setarea lungimii extrudarii se apasa butonul OK al comenzii Extrude, solidul fiind
creat. Daca se apasa butonul Cancel, se va sterge atat comanda Extrude cat si schita creatd in

comanda.

4.5. Comanda Revolve

Comanda Revolve se foloseste pentru a modela piese de revolutie.

In cazul acestei comenzi schita se roteste in jurul axei de revolutie un anumit unghi,
cuprins Intre 0° si 360°.

Daca se doreste crearea unui nou fisier, se folosesc comenzile: File — New — Part — solid
(se da nume fisierului si se debifeaza Use default template) — butonul OK. In noua fereastra se
selecteaza linia a_solid mmkgs rel ro, apoi se apasa butonul OK.

Din panoul Shapes se va alege comanda Revolve.

Se apasd butonul Placement pentru a selecta planul de schitare.

Spre deosebire de schita din Extrude, schita din Revolve contine o axa de revolutie. Axa
de revolutie se creeaza cu ajutorul comenzii Centerline din panoul Sketching. Cu comenzile din
panoul Sketching se realizeaza conturul inchis, contur care se roteste in jurul axei de revolutie,

figura 4.9.
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6000

Fig. 4.9 Schita comenzii Revolve

Se valideazi schita apdsand butonul OK si se trece intr-o noud fereastra. In acesta
fereastrd se introduce unghiul de rotatie al schitei (de exemplu 360) si apoi se apasa butonul

OK. Se obtine piesa din figura 4.10

Fig. 4.10 Piesd obtinutd prin Revolve

Ca si in cazul extrudarii, daca unghiul de rotatie este mai mic de 360°, piesa se poate

pozitiona pe o parte a planului de schitare, poate sa fie simetrica fatd de plan sau poate fi

cuprinsa intre planul de schitare si o anumita suprafata.

Daca se doreste o pozitionare asimetrica fatd de planul de schitare, se va utiliza butonul

Options, figura 4.11.

Placement Options Body Cptions Properivs
Folder Browser

'T: Angle

Sice 1 | Lk Variable «|[100

Side & | Lk vanable

Fig. 4.11 Piesd pozitionatd asimetric fatd de planul de schitare

in functie de butonul selectat (Solid sau Surface) piesa poate fi un corp solid sau un corp

realizat doar din suprafetele exterioare.
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Pentru a realiza de piese cave, se foloseste butonul Add thickness to the sketch curves

din optiunea Settings, figura 4.12.

Fig. 4.12 Piesd cu pereti subtiri
Comanda Revolve poate fi folositd atdt pentru adaugare de material cat si pentru

extragere de material.

4.6. Comanda Blend

Comanda Blend se utilizeaza pentru piese tip trunchi de piramida. Trebuie specificat ca
sectiunile folosite Tn comanda trebuie sa aiba acelasi numar de laturi. In figura urmatoare cercul

a fost impartit in patru segmente deoarece si celelalte sectiuni sunt formate din patru segmente,

figura 4.13.

Fig. 4.13 Piesad realizatd prin comanda Blend
Sectiunile se pot crea individual folosind comanda Sketch sau ele se vor crea in timpul

comenzii.
Comanda se acceseaza apasand butonul Blend din panoul Shapes. Se deschide meniul

din figura 4.14
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Blend As Blend With Settings

1 [ Solid . Sketched Sections [ %

y I l Q Ig| 44

- Surface M\ Selected Sections Cancel
Sections Options Body Options Properties

Fig. 4.14 Meniul comenzii Blend

In acest meniu avem variantele de a crea o piesa solida (utilizdnd optiunea Solid) sau o

piesa definita de superfetele externe (utilizind optiunea Surface).

Pentru a crea schite in timpul comenzii, se utilizeaza butonul Sketched Section. Daca

schitele sunt deja create, se foloseste butonul Selected Section.

In continuare se va folosi butonul Sketched Section.

Se apasa butonul Section (figura 4.14) pentru a intra 1n schitd. Se va deschide fereastra
din figura 4.15
Sections Options Body Options Properties

@® Sketched sections

O Selected sections

Sections # Sketch
® Section 1 Undef ® Select 1item Define...

Fig. 4.15 Crearea primei schite a comenzii Blend

Se apasa butonul Define, se alege planul de schitare si se deseneaza un patrat de 100
mm. Se iese din schita apasand butonul OK. Se va deschide fereastra din figura 4.16.

@® Sketched sections
O Selected sections

Sections # Sfcetch plane location defined by
Section 1 4 P— 'g' Offset dimension
® Section 2 Undef () Reference

Offset from
Section 1 - | 100.00 A

Fig. 4.16 Crearea schitei a doua a comenzii Blend

Se alege Section 2. Noul plan de schitare se seteazd la 100 mm fata de planul schitei 1

si se apasa butonul Sketch, figura 4.17

Blend As Blend With Settings
) Solid  Sketched Sections I'—‘l ~|| Section1 |~/ /10000 |+ |4 Sketch:
Surface MJ Selected Sections
Sections Options Body Options Properties

Fig. 4.17 Setarea planului de schitare
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Se traseaza schita a doua. In acest caz se creeaza un patrat situat in interiorul patratului
din sectiunea 1, pozitionat la 20 mm fata de acesta, figura 4.18. Trebuie specificat cd unirea

colturilor celor doua sectiuni se va face plecand din colturile cu sdgeata, in directia sagetii.

- 20,00 ~ -

4 o I M S U A R

Fig. 4.18 Schita a doua

Se finalizeaza schita a doua apasand butonul OK. In urma acestei actiuni se obtine piesa

din figura 4.19.

— #2 Section 2
‘ >

/7 #1 Section 1

Fig. 4.19 Piesd realizatd prin comanda Blend

Daca se doreste atasarea unui alt trunchi de piramida la piesa existentd, se apasa butonul
Sections si se va deschide fereastra din figura 4.20.

Sections Options Tangency Body Options Properties

® Sketched sections
O Selected sections

Sections # Insert Sketch
Section 1 4 Internal Section 1 Edit...
Section 2 4

Fig. 4.20 Inserarea unei noi sectiuni

In aceasta fereastra se apasa butonul Insert si se reiau pasii de la schita a doua. Se creeazd

un patrat cu latura 100 mm, planul de schitare se alege la distanta de 100 mm fatd de panul
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schitei a doua. Se iese din schitd cu OK. In functie de optiunile din butonul Options se obtin
piesele din figura 4.21.

Options Tangency Boay Options Properties

Options Body Options Properties

a®ee @

Blended surfaces Zl A9 Zr0AE
O straight Blended surfaces A A
® smooth Aé zvmnm
Smooth

Start and End Sections %

#3 Secti " -

[ #3 Section 3 Start and End Sections P

/— # Section 2 i /— #2 Section 2

/— #1 Section 1

Fig. 4.21 Optiunile Smooth si Straight ale comenzii Blend

4.6. Comanda Sweep

Aceastd comanda realizeaza translatia unei schite Inchise pe o curba spatiald. Curba

spatiald, in cazul figurii de mai jos, este axa de simetrie a barei indoite. Schita translatata poate

avea diferite forme, in acest caz este un cerc, figura 4.22.

fuua
} -

Fig. 4.22 Piesd obtinutd cu comanda Sweep

Comanda Sweep se gaseste in panoul Shapes. Accesand acesta comanda se deschide

urmatorul meniul, figura 4.23

L Sweep Aot

Sweep As Sketch  Settings A

) ' y o Create 3D geometry by sweeping 2 20 L7}

_J Solid 2] Remoie ;SecbonUmlarv;ea | ll o '»;‘/ X section dlong 2 tigectony asa soid o o
Ll I W € surface, addin materalOr atum

Surface C _{’ Aliows section to change: _— Cancel R R
Read more.,
References Options Tangency Body Cptions Properties

Fig. 4.23 Meniul comenzii Sweep
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Cu aceasta comanda se pot realiza piese solide (selectand butonul Solid) sau piese
marginite de suprafete (folosind butonul Surface)

Curba spatiala (traiectoria pe care se deplaseaza schita) trebuie creatd prima 1n cadrul
comenzii. Acesta se poate realiza utilizind comanda Sketch sau folosind alte moduri de
realizare a curbelor plane sau spatiale.

Utilizand butonul Datum din figura 4.24, se alege comanda Sketch.

Flexible Modeling Applications

Fig. 4.24 Creare curbd pland in interiorul comenzii Sweep

Se creeaza curba planara din figura 4.25.

r e — .
ey o uf )

Fig. 4.25 Curba creatd in comanda Sketch

Apdsand butonul Reference se selecteaza curba creata, figura 4.26

o / i TR X

ectorie X N
Origin ¥ oo

Fig. 4.26 Selectarea traiectoriei
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Se apasd butonul Sketch (figura 4.26) pentru a crea sectiunea care se va deplasa pe

traiectorie, figura 4.27.

Fig. 4.27 Crearea curbei inchise care se va deplasa pe traiectorie

In acest caz s-a creat un cerc care va fi deplasat pe traiectorie. Se apasa butonul OK

pentru validarea schitei, figura 4.28.

N = — = , o
LR AN CFletv (5 0f NETE2 0
n R pse ¥/ Cham 1 =M T+N=
Sele Palett
= n o =it e 20 Cucty b G <>
v v Spline Project -+ Coordinate System )
Setup ¥ Get Data Operations ¥ Datum Sketching Editing  Constrain ¥ | Dimension™ Inspect Close

Fig. 4.28 Validarea schitei
Comanda se finalizeazi apisand butonul OK din meniul Sweep, figura 4.29. In acest

caz sectiunea se deplaseaza normal pe traiectorie.

Sweep As Sketch Settings
J Salid Ed — Section Unchanged v X
b > Il Q© | #F &
surface =, & Allaws section to change OF | Cance
References Options Tangency Rody Options Properties

da Layer Tree
Trajectories X N T

La; Rl
wpyfidind Brigin B ¥ @88

Fig. 4.29 Piesa obtinutd prin comanda Sweep, Normal To Trajectory

Modul de deplasare al sectiunii pe traiectorie poate fi modificat selectand optiunea

Section plan control, figura 4.30.
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References Options Tangency

Trajectories X N T
Crigin 5] oo
Details...
Section plane control
Normal To Trajectory -

Normal To Trajectory
Normal To Projection
Constant Normal Direction

Default

Fig. 4.30 Lista optiuni pentru Section plan control

Pentru optiunea Normal To Projection, pastrand sectiunea si traiectoria, se obtine piesa

din figura 4.31.

References Options Tangency Body Options Properties

Trajectories X N T
Qrigin I L1 oo

Details.

Fig. 4.31 Piesa obtinutd prin comanda Sweep, Normal To Projection

Selectand optiunea Constant Normal Direction se va obtine piesa din figura 4.32.

Sweep As Sketch Settings
) Solid i | section Unchanged
s [ BRI v
Surface C 1~ Aliows section to change Ok Cance
References Options Tangency Bady Options Properties
Ba Layer T
Tr 2.5 N LE
i rajectories X T
Ornigin I O oo
S
Details
»

Fig. 4.32 Piesa obtinutd prin comanda Sweep, Constant Normal Direction

i Creati cate o piesa specifica pentru fiecare comanda..

1o 0
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Sa ne reamintim...
Prin extrudare se pot construi prismele drepte.
Comanda Revolve este specifica pieselor de revolutie.
Comanda Blend se utilizeaza in cazul pieselor tip trunchi de piramida.
Piesele cu sectiune constanta, de tipul barelor indoite, se vor crea cu comanda

Sweep.

Rezumat

Marea majoritate a corpurilor pot fi descompuse in corpuri geometrice
elementare. Aceste corpuri pot fi modelate cu ajutorul comenzilor descrise in acesta
unitate de invatare. Utilizand aceste comenzi pentru a adauga sau pentru a extrage

material, se pot realiza o multitudine de modele tridimensionale.

Test de evaluare a cunostintelor
Pornind de la niste corpuri geometrice simple (cilindru, trunchi de con),

sa se explice (sau sa se modeleze) realizarea acestora prin doud comenzi

diferite.
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-,xf 5.1. Introducere

Comenczile, care vor fi prezentate in aceastd unitate de invatare, sunt folosite
pentru a realiza modificarea unui solid. Se pot adauga tesituri sau rotunjiri de
muchii pe un solid existent. Comanda Shell va transforma solidul intru-un corp cu

pereti subtiri.

o 5.2. Competentele unititii de invatare
Dupa parcurgerea materialului studentul va fi capabil: sa modifice
A suprafetele unui solid prin rotunjirea sau tesirea muchiilor si sa realizeze un corp

cu pereti subtiri.

Durata medie de parcurgere unititii de invatare este de 3 ore.

5.3. Comenzi pentru modificarea unui solid

Dupa realizarea formei generale a piesei solide, se poate trece la finalizarea formei
acesteia cu ajutorul mai multor comenzi. Dintre acestea, in continuare, se vor prezenta Round,

Chamfer, Hole si Shell.

5.4. Comanda Round

Comanda este folosita pentru rotunjirea muchiilor unei piese. Comanda Round se

gaseste In panoul Engineering, figura 5.1.
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o
Medel Analysis ive Si io Annotate View Flexible Modeling Applications

e
)

Regencrate

Chamfer = Rib

Operations » Shapes * Engineering *

Fig. 5.1 Comanda Round

Dupa accesarea acestei comenzi se deschide meniul comenzii Round, figura 5.2.

Model Analysis Live Simulation Annotate Flexible Modeling Applications Round I

- Set Mode

Sets Transitions Piaces Optians

Fig. 5.2 Meniul comenzii Round

Optiunea Settings gestioneaza valoarea razei. In figura 5.2 raza are valoarea 4. Daca se
doreste modificarea razei, se selecteaza valoarea acesteia cu mouse-ul si se tasteazd noua

valoare.
Accesand butonul Sets se deschide o fereastrd cu diferite optiuni. Tipul razei (conica,
circulard etc.) se alege din meniul listd prezentat in figura 5.3. Cea mai intalnitd raza este cea

circulara, aceasta fiind selectia implicita.

Live Simulation

§ Mae Sets Transitions Pieces
Madel Tree e Citcular
- Set 1 Circular -
) “New set :
Extend Surfaces . Circular
Conic

Thitnagh cusrve C2 Continuous
D1 x D2 Conic
Reterence D1xD2C2

L Radius

Fig. 5.3 Butonul Sets si selectia tipului de razd

Pentru a rotunji o muchie, se poate selecta cu ajutorul mouse-ului muchia sau se
selecteaza suprafetele care prin intersectie genereaza muchia, figura 5.4. Selectia multipla de

muchii sau suprafete se realizeaza tinand tasta Ctrl apasata in timpul selectiei.
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A9 22088 9% FHan s A4 A20 L@ ELN Y

Fig 5.4 Selectia de muchii sau suprafete a comenzii Round

Optiunea Extend surfaces se utilizeazd pentru a extinde anumite suprafete pana cand

acestea Intalnesc raza de racordare, figura 5.5.

AQAQ2X0AE@%EFTHLN Y

Reer

Fig. 5.5 Piesa inainte si dupd comanda Round

In figura 5.5 se observa prelungirea suprafetei circulare pana la zona rotunjita.
Optiunea Full Round va realiza o singurd raza de racordare intre muchiile selectate,

figura 5.6.

Set1
*New set

Full round

References
Edge:F6(EXTRUDE 2)
EdgeF6(EXTRUDE.2)

Fig. 5.6 Selectia si rezultatul optiunii Full Round

Realizarea unei raze de racordare variabile, a carei marime este gestionatd printr-o

curba, se obtine selectand optiunea Through curve, figura 5.7.
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Set1 Circular -
“New set

Through curve

SurfFE(EXTRUDE 2

Driving curve
CurveFIO(SKETCH_1)
Detal..

Fig. 5.7 Racordare realizatd prin Through curve

Selectand optiunea Chordal se creeaza o raza de racordare tangenta la doud suprafete,

marimea razei fiind controlatd de coarda care trece prin capetele arcului tangent la suprafete.

Ser1 Circular -
“New set
Ralling ball -
Chardal
References

Edge:FE(EXTRUDE 2}

Details..

[ Chard
1 550

Fig. 5.8 Razd realizatd prin optiunea Chordal

5.5. Comanda Chamfer

Prin aceastd comanda se realizeaza tesirea muchiilor. Comanda se gaseste in panoul

Engineering din meniul Model, figura 5.9.

m Model Live Simulation

ey . -| 1 e S 4 i 1 -
T J User-Defined Feature 3! Boolean Operations S A - % Revolve Y Hole & Drafi
E/’ ol
3 ) 14 Copy Geometry 10 Spiit Body =® Point ¥ o Sweep T ¥ Round * i Shell
Regenerate Plane Sketch | Extrude
= x - | [ Shrinkwrap 9 New Body = Coordinate System i Swept Blend | 3 Chamfer| = | & Rib ~
Operations = Get Data ~ Body = Datum = Shapes = Engineering ~

Fig. 5.9 Comanda Chamfer

Meniul acestei comenzi este prezentat in figura 5.10.
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Mode Settings.
F Set Mode D1xD2 |= D1400 ~|D2|6.00 - /‘

) BT Iousos | M|X
FF Transition Mode gD O Cancel
Sets AnglexD | pieces Options Praperties
= 45x0
g9 Model Tree ox0 3 9220 a8
Model Tree . ik dec]
“New set
4
O PPRIOCLIRE  pterances
» L) eodies ) | FREXTRUDE 2)
Details
i D D2
& 1400 600
.
. vawe ||| Value
> Offset Surfaces

Fig. 5.10 Meniul comenzii Chamfer

Optiunea Settings gestioneaza schema de cotare a tesiturii si valorile numerice. Pentru
aplicarea comenzii, se va selecta una sau mai multe muchii sau se selecteaza doud suprafete

care prin intersectia lor genereazd o muchie.

5.6. Comanda Shell

Cu aceastd comanda se realizeazd corpuri cu pereti, grosimea putand fi aceiasi pentru
toti peretii sau poate fi diferita.
O cutie fara capac, cu pereti cu grosime constanta, se poate realiza in modul urmator:

e se construieste o prisma dreapta, figura 5.11,

Fig. 5.11 Modelul piesei prismatice

e se activeazd comanda Shell din meniul Engineering, figura 5.12,
“ Model

e User-| o 1 es 5 5 P 00 4 N 5 Haole £ [ -
g f User-Detinad Feature | ) Boolean Operation: D & pods e % <o Revote Tl Hole i Craft
1= s =
1 I4: Copy Geometry 1 Split Body «* Point * W Sweep * ¥ Round * | i Shell
Regenerate Plane Sketch | Extrude
- x e = | [ Shrinkwrap 3 New Body _1- Coordinate System o Swept Blend # Chamfer = & Rib =
Cperations = Get [ata = Body * Datum = Shapes Enginesring =

Fig. 5.12 Comanda Shell
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e se selecteaza suprafata care se va elimina din Shell, in acest caz suprafata
superioara, se introduce grosimea peretelui la Thickness (3 mm) si se confirma

comanda cu OK, figura 5.13.

Settings
s Tree

SurLFS{ETRUD 300 O_THICH

Fig. 5.13 Piesd obtinutd prin comanda Shell

In cazul 1n care un perete are grosime diferitd, se apasa BSM 1n fereastra Non-default
thickness, se introduce grosimea peretelui, apoi se selecteazd peretele care va avea grosime

diferita si se apasa butonul OK.

e Modelati o cutie cu muchiile rotunjite sau tesite.
To Do
/
Sa ne reamintim...
M Comenzile prezentate se pot utiliza numai pe un solid modelat.
—
3 Comanda Round se foloseste pentru rotunjirea muchiilor, Chamfer pentru

tesirea acestora, iar comanda Shell pentru a crea un corp cu pereti subtiri.

Rezumat

Comenczile prezentate se utilizeaza pentru modificarea unui corp solid. Ele se

utilizeaza, in general, la finalizarea formei unei piese.

S Test de evaluare a cunostintelor
Realizati un produs care sd incorporeze comenzile prezentate in acestd

unitate de invatare.
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[
-:\? 6.1. Introducere
4
Q Realizarea fizica a pieselor modelate tridimensional se poate realiza prin

mai multe procedee de fabricatie: aschiere, deformare plasticd, electroeroziune,
imprimare 3D, etc. Pentru a putea prelucra si verifica concordanta dintre piesa
tridimensionald si modelul fizic, trebuie sa se realizeze desenul tehnic al piesei

respective.

\;_ ' 6.2. Competentele unititii de inviatare
E In urma parcurgerii materialului studentul va fi capabil: sd creeze un fisier

de desen, sa adauge vederile piesei, formatul desenului si indicatorul in desen.

Durata medie de parcurgere a unitatii de invatare este de 3 ore.

6.3. Crearea desenelor in Creo

Crearea desenelor tehnice in Creo se realizeaza dupa modelarea tridimensionald a
piesei. Primul pas necesar realizarii desenului este addugarea modelului tridimensional in
fisierul de desen. Aceasta legdtura va face ca fisierul de desen sa fie inutilizabil, dacd modelul
tridimensional, atasat desenului, lipseste.

Inainte de crearea unui fisier de desen se deschide modelul tridimensional. In acest mod

modelul tridimensional va fi atasat desenului. Dupa deschiderea modelului, se va crea un fisier
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de desen, selectand din meniul File comanda New. Se deschide fereastra din figura 6.1. In
aceasta fereastrd se selecteaza Drawing, se deselecteaza casuta Use default template si se lasa
selectatd casuta Use drawing model file name.

Daca casuta Use default template este bifata, se poate alege o anumita configurare a
fisierului de desen pusa la dispozitie de soft. Pentru standardul ISO se vor alege formatele

a5 drawing, ..., a0 drawing.

Type Sub-type

oK

Fig. 6.1 Setdirile fisierului desen

Selectiile realizate in figura 6.1 se confirma cu butonul OK. In urma acestei actiuni se
va deschide o noua fereastra in care se poate seta orientarea paginii (in modul Landscape sau
Portrait) si formatul desenului. Deoarece se va utiliza formatul Landscape, iar formatul
desenului se poate alege ulterior, se acceptd setdrile implicite din pagind si se apasa butonul
OK.

Se deschide fisierul de desen din figura 6.2.
ﬂ Sketeh Legacy Migration Analysis eview

Review Taols

v Drawing Tree Tl -

* Madel Tree -7 -

- w [+ Shectd

Fig. 6.2 Fereastra de start a fisierului de desen
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In partea superioara a ferestrei deschise se observa meniurile utilizate in crearea

desenelor.
Dreptunghiul din fereastra graficd reprezintd zona de desenare, liniile delimitand
conturul formatului ales (in acest caz este vorba de formatul C, standardul ANSI.)

Pentru a trece in standardul ISO, se selecteaza File => Prepare => Drawing Properties.

Se va deschide fereastra din figura 6.3.

IE Detailing

Detail Options change
Tolerancing Standard ANSI/ASME change
Tolerancing Standard Version ASME Y14.5:2018 O change

Close

Fig. 6.3 Fereastra din care gestioneazd setdrile fisierului de desen

Modificarea standardului de tolerante se realizeaza selectind change de pe linia

Tolerancing Standard. Se va deschide meniul lista din figura 6.4.

w TOL SETUP
Model Class
Tol Tables
Done/Return
w TOL STANDARD
ANSI/ASME
ISO/DIN

Fig. 6.4 Meniul pentru selectarea standardului de tolerante

Se selecteaza Standard si ISO/DIN. In fereastra nou deschisi se apasi butonul Yes si

din meniul din figura 6.4 se apasd Done/Return. Se va deschide fereastra din figura 6.5.

IE Detailing

Detail Options change
Tolerancing Standard ISO/DIN Medium change
Tolerancing Standard Version ISO 1101:2017 G change

Close

Fig. 6.5 Sistemul de tolerante setat ISO/DIN

Selectand change de pe linia Detail Options se poate Incdrca un fisier care gestioneaza

setarile desenului (metoda de proiectie: europeand sau americana, marimea sagetii liniei de cota,

pozitia cotei fata de linia de cota, etc.).
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In cazul in care nu exista un fisier de configurare pentru desen, se va alege o varianta de
configurare pusa la dispozitie de soft, variantd care se poate selecta dupa bifarea casutei Use
default template, figura 6.1. La selectarea formatelor ISO (A5, A4, ...., A0) se va utiliza metoda
de proiectie europeand, iar la selectarea formatelor ANSI (A, B, ..., F) se va utiliza metoda de
proiectie americana.

Pentru a incarca o configurare predefinita, se selecteaza change de pe linia Detail
Options. Se deschide fereastra din figura 6.6. Apasand butonul Open a configuration file,
butonul Incercuit, se va deschide o fereastra care permite selectarea fisierului de configurare.

(exemplu: fisierul mm_student.dtl din directorul CONFIG)

Options X

View and manage Creo Parametric options.

Showing: Sort:
Active Drawing _fﬁ| By Category v

Open a configuration file

Value Default Status Description
Active Drawing
¥ These options control text not subject to other opt

Fig. 6.6 Butonul folosit pentru selectarea fisierului de configurare

Dupa selectarea fisierului se valideaza fereastra cu butonul Open si apoi se apasa
butonul OK al ferestrei din figura 6.6. Reapare fereastra din figura 6.5 care se inchide cu butonul

Close.

6.4. Alegerea formatului desenului

Formatul desenului se poate modifica din fereastra grafica. In coltul din stinga, in partea

de jos a ferestrei grafice, se observa cuvantul Size, figura 6.7.

¥ Model Tree ' T} bl = [
(J PIESAZPRT
b () Materials
» '__‘j Bodies (1)
£ RIGHT
£7 ToP
£ FROMT
J. PRT_CSvS_DEF
# Extrude 1
> !:l Pattern 1 of Hole 1
"0 Revolve 1

¢ Round 1

3 Chamfer 1

o e Mas» ] sheett [ 2

Fig. 6.7 Formatul actual al desenului
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Size ne da informatii despre formatul folosit in fisierul de desen. In acest caz s-a folosit
formatul C, standardul ANSI.

Daca se apasa de doud ori BSM pe litera C, se va deschide fereastra din figura 6.8. Din
acesta fereastrd se adauga un nou format, cel vechi fiind inlocuit. Daca intr-o anumita locatie
au fost create fisiere pentru format, acestea se pot Incarca alegand optiunea Browse.

Sheet Setup X

Size
Sheet Format

Sheet 1 C Size - Width: ® Inches

F Size Height O Millimeters
E Size )

D Size Orientation

C Size
B Size
A Size
AQ Size
A1 Size Show format
A2 Size

A3 Size

A4 Size

Custom Size

Browse...

@ Landscape
O Portrait

Preview OK Cance

Fig. 6.8 Alegerea unui nou format de desen

Dupa selectarea formatului fereastra se va Inchide apasand butonul OK.

6.5. Adaugarea vederilor in desen

Adaugarea unei vederi in desen se face cu ajutorul comenzii General View din panoul
Model Views, meniul Layout, figura 6.9. Dupa acesta actiune se va deschide o noua fereastra

care se Inchide prin apasarea butonului OK.
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Bl oo

a8 MNew Sheet

Legacy Migration Analysis

Y I 1y E Projection View @ Revolved View
+ S5 - A= = -
Sheet Selup [ <] w2 Detaile W
Lock View Images Drawing | General  Replace -
Movement! 'Oy Move or Copy Sheets Tt | Models | View | View Model ~% Auxiliary View | 0 Draw ng View Infarmation
Document Insert = Model Views ¥

o Model Tree , Folder Bre * | Favorites

TR
¥ Drawing Tree 7 -8

No Combined State

DEFAULT ALL

L] Do not prompt for combined state

0K Cancel

Fig. 6.9 Comanda General View

In interiorul formatului din desen se va indica un punct in jurul caruia se va plasa
vederea, figura 6.10. In zona 1 a ferestrei deschise se gdsesc mai multe vederi predefinite ale

piesei. Tot in aceasta zona se vor gasi si vederile create si salvate de utilizator.

["h |
-
- :
2 g vem
* Oeaming Toee - x
fw Tt
Ao,
/ i
¢
Madet Tree T :
:
3 .
| —1!
|
FEra"

Fig. 6.10 Plasarea primei vederi in desen

Aceste vederi se pot verifica si in modelul tridimensional, dacad se activeaza butonul
Saved Orientation, figura 6.11.

Fig. 6.11 Vederi predefinite in modelul tridrmensional
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Din fereastra 1, figura 6.10, se alege o vedere predefinita. In acest caz s-a ales vederea

Front, figura 6.12.

Fig. 6.12 Alegerea unei vederi predefinite

Se apasa butonul Apply, pentru a verifica daca este vederea pe care o dorim. Daca nu
este vederea corectd, selectam o alta vedere (de exemplu Bottom) pe care o verificam apasand
Apply. Cand am ajuns la vederea corecta apasam butonul OK.

Pentru a aduce o vedere proiectatd in desen, se apasd butonul Projection View din
panoul Model Views, figura 6.9. Se pozitioneaza cursorul, in campul desenului, in zona unde
dorim sa aducem vederea proiectata si apasam BSM. Vederea proiectata este adaugata in desen.

Ascunderea planelor, punctelor si a sistemului de coordonate din desen se realizeaza

selectdnd butonul Layer Tree, figura 6.13.

Fig. 6.13 Activarea Layer Tree

In fereastra Layer Tree selectim Layers (cu BSM), apoi cu BDM se deschide o noui

fereastri. In aceasti fereastra selectim comanda Hide, figura 6.14
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v Layer Tree

Fig. 6.14 Fereastra Layer Tree

Pentru a salva statusul acestora, se selecteaza din nou Layers (BSM), apoi BDM si in
fereastra deschisa se apasa Save Status.

Trecerea de la Layer Tree la Drawing Tree se face selectand din listda Drawing Tree,

figura 6.15.

Annctate Sketch

2 ¢ P
20 Model Tree Folder Bre = | Favarites

¥ Layer Tree

- T -1

Fig. 6.15 Revenirea la Drawing Tree

6.6. Adaugarea indicatorului in desen

Crearea indicatorului se realizeaza cu ajutorul comenzii Table din meniul Table, panoul
Table, apoi se salveaza. Tabelul va aduce parametrii din model daca in celula tabelului se
foloseste relatia “&parametru”. In acest caz, in celula de langa Desenat s-a adus parametrul
“&desenat”.

Parametrul se introduce 1n model accesand comanda Parameters, meniul Tools, panoul
Model Intent. In tabelul deschis se apasi butonul “+”. In noua linie din tabel se introduce la
Name - numele parametrului, la Type — se alege text, numar sau da/nu, la Value — se introduce

text sau valoare numerica. Se valideaza tabelul cu OK.
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Indicatorul salvat se adauga in desen cu ajutorul comenzii Table from File. Deschizand
fisierul din locatia in care a fost salvat, se plaseaza in coltul din dreapta jos al formatului, figura

6.16.

Common Folders

Fig. 6.16 Addugarea indicatorului in desen

1o Do: Creati un fisier de desen care sa contina vederile necesare cotarii unei
0 .

piese cilindrice

Sa ne reamintim...

& Crearea unui fisier de desen se realizeaza utilizand succesiunea comenzilor
-~ New — Drawing. Dupd crearea acestuia se incarca fisierul pentru configurarea
\d

parametrilor desenului. Cu ajutorul comenzilor din meniul Layout se adauga vederile

in desen. Indicatorul sa va aduga din meniul Table, dupa ce formatul desenului a fost

ales.

Rezumat

indicatorului in desen.

Test de evaluare a cunostintelor

Crearea desenului si a vederilor necesare cotarii unei piese realizate

anterior.
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Dupa adaugarea in desen a vederilor plane ale piesei, se creeaza cotele care

-;\"' 7.1. Introducere

definesc complet piesa. Sectiunile in desen se adaugad dupa ce au fost create in

modelul tridimensional.

7.2. Competentele unititii de invatare
E Dupa parcurgerea materialului unitatii de invatare studentul va fi capabil:

sd adauge sectiuni si sa coteze complet o piesa.

Durata medie de parcurgere a unititii de invatare este de 3 ore.

7.3. Adaugarea cotelor in desen

Cotarea desenului se poate realiza cu cote din model sau cote create in desen.

In cazul in care se utilizeazi cotele din model, modelul se poate modifica selectand cota,
apoi apasand de doud ori BSM pe valoarea cotei si modificarea acesteia de la tastatura. Cotele
create In desen nu modifica modelul, Insd sunt egale cu dimensiunile reale ale modelului.

Aducerea cotelor din model se realizeaza cu comanda Show Model Annotations din

meniul Annotate, panoul Annotations, figura 7.1.

Layout Table Annotate Sketch Legacy Migration Analysis Review Tools
o - B =
) ., b= =& Ordinate Dimension ¥ (g Symbol ¥ |7 Draft Datum =
= ‘ 5iM ‘
A= Note v E Datum Feature Symbal 3 Symmetry Line Axis
Draft Show Model | | Dimension Geometric N
Group Annotations Tolerance ¥ Surface Finish 4B Datum Target

Delete ¥ Group Annotations ¥

Fig. 7.1 Comanda Show Model Annotations
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Activarea comenzii va conduce la deschiderea ferestrei prezentate in figura 7.2.

Fig 7.2 Fereastra care gestioneazd cotele din model

Fereastra se deschide cu butonul care gestioneaza cotele activat (butonul incercuit).
Celelalte butoane gestioneaza tolerantele, notele, rugozitatile, simbolurile de sudura si axele
care pot fi aduse din model in desen.

Selectia formei care se coteazd se poate alege cu Pick si Query. Comanda Pick
selecteaza cu ajutorul cursorului apasaind BSM. La piesele complexe acest mod de selectie nu
este de ajutor deoarece intr-o anumiti zona se pot suprapune mai multe forme. In aceste cazuri
se foloseste comanda Query.

Alegerea tipului de selectie se realizeaza apasand lung BDM. Se deschide o listd in care
se bifeaza Pick sau Query.

In cazul addugarii cotelor recomand selectia cu ajutorul comenzii Query.

Dupa activarea comenzii Query, cu BSM se selecteaza forma pe care dorim sa o cotdm,
in acest caz alezajul situat in partea de sus a piesei, figura 7.3. Se deschide o fereastra in care

putem selecta mai multe entitati create ( hole 1 1, extrude 1, new view 3)

F7(HOLE_1_1)
FS(EXTRUDE_1)
View:new_view_3

OK Cancel

Fig. 7.3 Selectia unei anumite suprafete

In functie de ce alegem din listd se vor aduce cotele pentru alezaj, extrudare sau toate
cotele vederii new_view_3 (vederea din care face parte alezajul selectat).

In acest exemplu se alege Hole 1 1 si se apasa OK.
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In fereastra nou deschisa se bifeaza cotele care raman pe desen (diametrul pe care sunt

plasate cele patru alezaje si diametrul acestora). Se apasd butonul OK, figura 7.4.

Apply

Fig. 7.4 Cotarea alezajelor dispuse radial

Pentru a adauga liniile de axa pe vedere, se folosesc pasii pentru aducerea cotelor in
desen. In fereastra Show Model Annotation din, figura 7.5, se apasi pe butonul axe (butonul

incercuit). La selectia cu Query se va alege new_view 3 si apoi se apasa OK.

Mo A ’ZJ'-;\

Type: | All b

F7(HOLE_1_1)
F5(EXTRUDE_1
View:VIEW_TEMPLATE_1

Show Type Name

Select views, components, and/or features for
whick ions. You may

change your selection at any time.

0K Cance

Cancel

Fig. 7.5 Aducerea axelor in desen

Se deschide fereastra din figura 7.6. Se selecteazd butonul incercuit si se valideaza

fereastra cu OK. In urma acestei actiuni apar pe vedere toate axele.
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M OE A Y 8

[25]

Type: | Al

Show Type Name

Cancel

Fig. 7.6 Selectarea tuturor axelor de pe o vedere

Uneori este necesar sa se adauge text langa o cota. Este cazul mai multor alezaje care
au acelasi diametru.
Textul langa cota de ©10.8 se adauga selectand cota cu BSM. Se activeazd comanda

Dimension Text din meniul Dimension si se adauga textul nesesar, figura 7.7.

View Framework & Format

Fig. 7.7 Addugare de text IGngd o cotd

Se inchide comanda cu BSM in campul desenului.

In cazul pieselor complexe este necesara prezentarea in desen a unei vederi izometrice.
Vederea izometrica se aduce folosind comanda General View. Pentru vederea izometrica se
poate alege fie o vedere predefinita, fie una salvatd de utilizator, figura 7.8. Dupa selectarea

vederii se apasd butonul Apply.
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View Type

View name | new_wew 5
a

View orientation

Standard Onentation

Apgly oK Cance

Fig. 7.8 Vedere izometrica

Modificarea scarii vederii se realizeaza din optiunea Scale. In optiunea Scale se

selecteaza Custom scale, se seteaza vederea la scara 1/2 si se apasa butonul Apply, figura 7.9.

Categories Scale and perspective options

View Type O Default scale for sheet  (1:1)

Visible 2 ~

5“[5 IJ < Area (® Custom scale 0.500
cae O Perspective

Sections =

View States Eye point distance MM

View Display

o Y View diameter MM
rigin

Alignment

Fig. 7.9 Modificarea scdrii unei vederi

Vizualizarea piesei In desen este gestionatd de optiunea View Display. Pentru vederea
izometrica recomand sa se prezinte muchiile de tangenta si sa se ascunda muchiile nevizibile.
Setarile sunt prezentate in figura 7.10. Salvarea modificérilor se realizeaza prin apasarea

butonului OK.

oK Cancel

Fig. 7.10 Setarea modului de vizualizare a unei piese.
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In unele cazuri nu se poate dimensiona complet piesa cu cotele din model. In aceste

cazuri este necesar sa se adauge cote in desen.
Cotele 1n desen se creeazd cu ajutorul comenzii Dimension din panoul Annotation,
Annotate Sketch Legacy Migrat

meniul Annotate, figura 7.11.
Table
ﬁ 5hm = Ordinate Dimension
A= Note -
Dimension | Geometric
Tolerance 35/ Surface Finish
Annotations

S
¥ _&EA"
t _ Show Model
Annotations
L — \.\.

Draft

Group

Group

= Folder Brc # | Favorites
. IBR

Delete ¥
e Model Tree

¥ Drawing Tree
Sheet 1 of PIESA2.DRW

Fig. 7.11 Comanda Dimension

v @' new_view_3
B Annntatinns
Crearea unei cote presupune selectarea unei prime entitati cu BSM. Cu BSM si tasta
Ctrl apasata se selecteaza a doua entitate. Intre cele doua entitati se va crea cota apasand BMM,

AR
Cancel

figura 7.12.
[ri3 - & 2 i B

Fig. 7.12 Cotd unghiulard si cotd liniard create in desen

7.4. Adidugarea sectiunilor in desen
Realizarea vederilor sectionate in desen presupune crearea sectiunilor in model.

In cazul sectiunilor plane se construieste in model un plan. Acesta va fi planul de

sectiune (planul SEC_A), figura 7.13.
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Fig. 7.13 Crearea planului de sectionare SEC_A

Sectiunea, prin planul de sectionare, se va realiza cu optiunea Planar a comenzii Section,

panoul Model Display, meniul View, figura 7.14.

View Flexible Modeling Applications Ansys 2021

> T PR

Standard Previous | Section Manage Display Perspective
s ¥ Orientation X Views ¥ Style~ View

__[j Planar Ilyv
1 xp—= '

& | YD _{j Planar

|jJ Z C Create a cross section by referencing a plane,
u‘j] off Ccoordinate system, or flat surface.

g u |
B8 | Zone |

Fig. 7.14 Comanda Section Planar

In urma activarii comenzii se va deschide fereastra din figura 7.15.

o L \ L Section
Orientation Placement Display 20 View
Y [omset +|Hooe + IEL show Hatch Pattem &3] Auxiliary Display . x
g, wlH | Y
¢+ 30 Dragger ) preview Capped. | 4 ~ 0K | Cancel
References Badies Options Properties

Bo Mode Tree
Section reference
SEC_AF14(DATUM PLANE)

398320069 %EEan
Model Tree

7

& PiESAzPRT
» ] Materials
» [P sodies 11

» (P edrude
» 32] Pattern 1 of Hole 1
» oo Revalve 1
¥ Round 1
3 Chamfer 1
=g -

w (B sections
@

-

Fig. 7.15 Meniul comenzii Section Planar
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Butonul References cere utilizatorului s@ selecteze planul de sectiune. Sectiunea prin
piesa se poate vizualiza dupa selectarea planului de sectionare. Daca se introduce o valoare la
optiunea Offset, sectiunea se va deplasa cu acea valoare fatd de planul selectat. Selectand
butonul Properties se schimba numele sectiunii in A. Comanda se Incheie cu butonul OK.

Selectand butonul Deactivate se revine la piesa nesectionatd, figura 7.16.
» [y Bodies (1)

» ([ extrude

» [33] Pattern 1 of Hole 1

b 5% Rev e Y
P Revo x| m |

¥ Roun

# Cham == 3 Deactivate

{
47 secy _‘ Sets the selected Cross-section inactive.

v ‘) Sections
=
U

SEC A

Fig. 7.16 Activarea si dezactivarea sectiunii

Crearea sectiunii in desen presupune selectarea vederii pe care se va reprezenta

sectiunea si activarea butonului Properties, figura 7.17.

g vy O
Fﬁ“.‘.|

R3
\ = ﬁ' Properties

- Edit the properties of the selected items.

—

@20 -t @30
[

-

Fig. 7.17 Butonul Properties

Activarea butonului Properties va conduce la deschiderea ferestrei Drawing View,

figura 7.18.
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Drawing View L]

Categories Section options
View Type O No section
Visible Area | @ 2D cross-section
Scale
Sections O Single part surface
View States
View Display = ~
4 + — A Model edge visibility ® Total O Area
Origin
Alignment Name Sectioned Area Reference
v A ¥ | Ful v
Create New...
v A
Apply OK Cancel

Fig. 7.18 Fereastra Drawing View

In acesta fereastra se selecteazi Section, 2D cross-section, butonul ,,+” si sectiunea A.
Tabelul 1 se deplaseaza la coloana Arrow Display. Se selecteaza celula de sub Arrow Display

si apoi se selecteaza vederea pe care se plaseaza traseul de sectionare, figura 7.19.

Categories Section options
@10.804x) ViewType | O No section
: Visible Area | ® 2D cross-section
@15 Scale
Sections O Single part surface
View States
View Display = —
. v + - A Model edge visibility ® Total (U Area
Qrigin
Alignment

rrence Boundary Arrow Display

View:new _view_3

Apply OK Cance

Fig. 7.19 Selectarea vederii pentru traseul de sectionare

Validarea ferestrei cu OK va conduce la obtinerea sectiunii din figura 7.20.
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Fig. 7.20 Sectiune in desen

Creati modelul si desenul unei prisme hexagonale drepte.

Sa ne reamintim...

Cotele in desen se adauga utilizand modulul Annotate. Pentru a adauga cotele
din model se foloseste butonul Show Model Annotations, iar pentru a crea cote in
desen se foloseste butonul Dimensions. Sectiunile se pot adauga in desen doar daca

au fost realizate in model.

Rezumat
Cotele in desen se pot aduce din modelul tridimensional sau se pot crea in

desen. Pentru a crea o sectiune in desen, trebuie realizatd o sectiune in model.

Test de evaluare a cunostintelor

Creati desenul de executie pentru un model realizat anterior.
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Unitatea de invatare 8.

Cuprins
8.1 INETOAUCETE .....vieevieiieeieeeie ettt ettt et e e et e sabeeabeeeaaeesseessaeenseesnseenseenens 75
8.2. Competentele unitatii de TNVALATE.......c.eeiuiiiiieiiieiieeice et 75
8.3. Modelarea pieselor din tabla ............c.ccoouiieiiiieiiieceeee e 75
8.4. Comanda EXIIUAC .......ccceeeuiiiiiieiieiie ettt ettt e ssaeebe e eenseenene 77
8.5. Comanda PIanar ...........cccuviiiiiiiiiie ettt e e e e e e naree s 81

!
—,\;’ 8.1. Introducere
Q In aceastd unitate de invitare se prezintd interfata modulului pentru

realizarea pieselor din tabla, etapele crearii unui fisier in care se va modela o piesd

din tabla si comenzile pentru realizarea primului perete al piesei.

‘:_ - 8.2. Competentele unititii de invatare
Dupa parcurgerea unitatii de invatare studentul este capabil: sa creeze un
A fisier in care se va modela o piesa din tabla, poate seta parametrii modelarii prin
incarcarea fisierului de configurare si poate modela un prim perete al piesei din
tabla.

(<]

o £

g Durata medie de parcurgere a unitatii de invatare este de 3 ore.

8.3. Modelarea pieselor din tabla

Pentru a crea un fisier pentru o piesd din tabla, se apasa butonul New din meniul
principal Home.

In urma acestei actiuni se va deschide urmatoarea fereastra, figura 8.1:
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Type Sub-type

O 7 Layout O solid

J % Sketch @® Sheetmeta
® (J Part O Bulk

O [ Assembly

J, Manufacturing
O [&=] Drawing
Format

Notebook

File name: | prt0001

Common name;

[[] Use default template

OK Cance

Fig. 8.1 Fereastra pentru alegerea piesei din tabld

In aceasta fereastra se urmareste sa fie bifate Part (in coloana Type) si Sheetmetal (in
coloana Sub-Type). In campul File name se va introduce numele fisierului.

Daca intr-o companie utilizeaza anumite unitati de masurd, se poate selecta o anumita
configurare a fisierului folosit in crearea modelului tridimensional. Pentru a incarca o anumita
configurare, se va debifa casuta Use default template si se va apasa butonul OK. Se va deschide
o noua fereastra, figura 8.2, din care se va alege fisierul dorit. Fisierul care contine in denumire
inlbs are dimensiunile setate in inch, masa in pound-mass si timpul in secunde, iar fisierul cu

continutul mmns are dimensiunile setate in mm, forta in N si timpul in secunde.

Template
a_sheet_met_mmkgs_rel_ro Browse...

Empty

a_sheet_met_ mmkgs.rel_ro
nlbs_part sheetmetal_abs
mmns_part_sheetmetal_abs

Parameters

DESCRIPTION
MODELED_BY

[ Copy associated drawings

oK Cance!

Fig. 8.2 Alegerea fisierului care contine unitdtile de mdsurd

In acest caz se va folosi configurarea selectatd. Aceastd configurare are setarile:

dimensiunile in mm, masa 1n kg si timpul in secunde.
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Dupa validarea acestei pagini cu OK se ajunge in fereastra in care se poate incepe
modelarea. In fereastra din figura 8.3 se pot observa sistemul de coordonate (care are denumirea
Prt_csys_def) si cele trei plane ortogonale Top, Right si Front.

Orice model va fi pozitionat fata de sistemul de coordonare, respectiv fata de cele trei
plane ortogonale care trec prin sistemul de coordonate.

In general la piesele din tabla se modeleaza un prim perete, apoi de acest perete se vor

atasa alti pereti pana cand modelul 3D este finalizat.

Fig. 8.3 Pagina de start pentru piese din tabld

Pentru modelarea primului perete se utilizeazd mai multe comenzi. Acestea sunt

prezentate In meniul Sheetmetal din panoul Walls, figura 8.4.

ﬁ Sheetmetal Model Analysis Live Simulation Annotate Tools View Flexible Modeling Applications Ansys 2021 R2

J

& Merge/Inheritance — Coordinate System Boundary Blend

Operations ¥ GetData ¥ Datum ¥ Walls ¥ Engineering ¥ Bends ¥ Editingv 'M

Fig. 8.4 Meniul Sheetmetal

8.4. Comanda Extrude

Comanda se incepe prin apasarea butonului Extrude din panoul Walls, figura 8.5.

ﬂ Sheetmetal Model Analysis Live Simulation Annotate Tools

U ¢ | F “

T User-Defined Feature ¢ Sketch Extrude
o0 o

I%} Copy Geometry £ Axis 2/ Planar
Regenerate Plane
- ’ ,1 Merge/Inheritance _l- Coordinate System / Boundary Blend
Operations ¥ Get Data ¥ Datum ~ Walls *

Fig. 8.5 Comanda Extrude
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Se va deschide urmatoarea fereastra de dialog, figura 8.6.

Sheetmetal Model Analysis Live Simulation Annotate Tools View Flexible Modeling Applications

4k - 2165 A - [ ] S i ,x

Fig. 8.6 Meniul comenzii Extrude

Pentru exemplificare se va crea o placa dreptunghiulara, cu grosimea 1 mm (controlata
de casuta din Settings) si o laturd de 216,51 mm (controlata de casuta Depth). Cealalta laturd a
placii dreptunghiulare se va crea intr-o schitd desenand un segment de dreapta de o anumita
lungime. Pentru a crea schita, este nevoie sa selectdim planul in care se creeaza segmentul de
dreapta (planul de schitare). Planul se alege apasand butonul Placement, apoi se apasa butonul

Define. Se deschide fereastra din figura 8.7

Fig. 8.7 Selectarea planului de schitare

Se va selecta unul din cele trei plane existente in fereastra grafica.

Pentru a selecta planul, se va deplasa cursorul pe eticheta (numele) planului sau pe unul
din segmentele care delimiteazi acest plan si se apasi BSM. In urma acestor actiuni se vor
completa campurile Plane si Reference.

Planul Front va fi cel in care va fi trasat segmentul de dreaptd, planul Right este cel care
va orienta planul Front. In acest caz planul Right este plasat vertical, fata principala a planului
fiind orientata spre dreapta.

Pentru a valida optiunile, se apasa butonul Sketch.

In imaginea urmitoare, figura 8.8, se apasi butonul Sketch View (butonul 9) din bara

de butoane. Planul Front devine paralel cu ecranul.
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N/ 3
N\ )
ARIGHT

Fig. 8.8 Orientarea planului de schitare paralel cu ecranul

Trasarea segmentului de dreaptd se realizeaza utilizdnd comanda Line din panoul

Sketching. Dupa activarea comenzii se apasd BSM in fereastra grafica, se deplaseaza orizontal
cursorul mouse-ului si se apasd din nou BSM. Comanda se incheie cu dubla apasare pe BMM.

Va rezulta un segment de dreapta ca in figura 8.9
T 1784 ——— J

== 825 —
14.26

Y
1

Fig 8.9 Trasarea segmentului de dreapta
Pentru a modifica dimensiunile segmentului de dreapta, se apasa BSM pe textul cotei
(se va selecta cota), apoi cu o dublad apasare a BSM se poate modifica cota. Se tasteaza noua
valoare dimensionala a cotei si se apasa Enter. Se modifica cotele in modul urmator:

cota 9.25 va avea valoare 0, un capat al segmentului se va plasa pe axa Y,

[}
cota 14.26 va avea valoare 20,

[ ]
lungimea segmentului va avea valoare 50.
Va rezulta schita din figura 8.10. Validarea schitei se va realiza apasand butonul OK.

Softul va reveni la fereastra Extrude.
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Sketch I

'_)fiig"i'iq—oll.“ &\Jx

* o e ook ¢
3 imension Feature ance
D L4 mar | Requirements | 45
Editing  Constrain™ | Dimenticn ™ Inspect Clane
29 @M E
5000 J_
L
—_— 000

2000

Fig. 8.10 Schita modificatd

Prin optiunea Depth se poate controla latimea placii de tabla, cota de 25 mm, sau pozitia
piesei fatd de planul de schitare, in fata sau spatele planului, prin actionarea butonului cu

sageata, figura 8.11.

Depth Settings
) ||kl 25.00 I=]>% E o ol = Il ® |4 &
Placement Options Bend Allowance Properties
8o Model Tree 7= FolderBro s, Favorites qd & @
Model Tree T-8-
7 . &

(& “pRTocosPRT

[ sadies

Fig. 8.11 Optiunea depth

Optiunea Settings gestioneaza grosimea tablei si pozitionarea grosimii acesteia fata de
segmentul de dreaptd creat in schita.

Comanda se finalizeaza apasand butonul OK al comenzii Extrude, figura 8.12.

Depth Settings
Ak = 2500 4 E e | Il & w4 60 v X
0K Cancel
Placement Options Bend Allowance Properties

o - 2
9o Model Tree = Folder Bro Favarites [ o o ]
H | d&e 204
Madel Tree TN-8-i=a
s s
( prTo00s.PRT

» [P Bodies (1)

L7 RIGHT
L7 Toe
L7 FRONT
PR
¥ O S Edrude 1First Wall Yq
Z Hgechon 1 r.-l"‘i'—r'lb delis
r.:

Fig. 8.12 Piesa finala
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Prin comanda Extrude se pot realiza piese cu mai multi pereti cu lungime egala, figura

8.13.

Fig. 8.13 Piesd complexa obtinutd prin Extrude

8.5. Comanda Planar

Comanda Planar se foloseste pentru a crea un perete plan, care poate avea o forma
neregulatd. Schita folosita n acestd comanda urmareste conturul peretelui care urmeaza a fi
creat.

Comanda Planar se gaseste In panoul Walls. Dupd accesarea acestei comenzi se

deschide fereastra din figura 8.14

File Sheatmetal Model

Settings
—/ 100 =) o Il o w5 b 4 walls
Cance

References Properties

Sketch

® Select 1item Define.

Fig. 8.14 Meniul comenzii Planar

Planul in care se va crea schita se alege accesand References > Define, apoi se alege
planul de schitare selectand unul din cele trei plane implicite. Se apasd butonul Sketch si se
creeaza conturul piesei, figura 8.15. In acest caz este vorba de triunghi echilateral cu latura de

100 mm.
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Editing | Constrain = | Dimension = Inspect = Cinze

)
7

Fig. 8.15 Schita conturului piesei

Se finalizeaza schita apasand butonul OK.

In fereastra urmatoare, figura 8.16, din optiunea Settings se poate modifica grosimea
tablei sau pozitia acesteia fatd de planul de schitare. Apasand butonul cu sdgeata al optiunii
Settings, piesa se va situa peste sau sub planul de schitare. Pentru finalizarea comenzii Planar,

se apasa butonul OK din acesta fereastra.

Settings F 4
___f . T4 Il ® @4 59 -
0K Cancel
References ROpsries
:ét‘ Maodel Tree | Folder Bre = | Favorites 2

Model Tree Ti-8-

Fig. 8.16 Piesd obtinutd prin comanda Planar

Alte comenzi care pot fi folosite pentru crearea pieselor din tabla sunt Revolve, Sweep
st Blend, figura 8.17. Structura acestor comenzi este asemandtoare cu comenzile prezentate

pentru piese solide, deosebirea apare la nivelul schitelor care nu mai trebuie sa fie schite inchise.
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' \ 9 P B
Model Tree n- i 29 Model Tree FolderBro '+ | Favorites

Mode Tree -8

» £ Revolve 1First Wal)

z
]
-

Fig. 8.17 Piese din tabld obtinute prin Revolve (piesa din stdnga sus), Sweep (piesa dreapta

sus) si Blend

Comenzile Sweep si Blend trebuie utilizate cu atentie deoarece pot da erori atunci cand
dorim sa obtinem desfasurata piesei din tabla. Desfasurata piesei din tabla se utilizeaza pentru
decuparea piesei din foaia de tabld. Operatia de decupare este urmata de alte operatii de
deformare necesare obtinerii piesei finite. In cazul piesei obtinute prin Sweep, piesa din figura
7.17, nu se poate obtine piesa desfasurata fara a realiza decupari in anumite zone ale piesei.

Atasarea de pereti aditionali, la o piesa care are cel putin un perete creat, se poate realiza

prin comenzile Flat, Flange si Twist.

ﬁ&tb o Creati doua piese din tabla prin comenzile Extrude si Planar.
/

Sa ne reamintim...

w Crearea unui fisier pentru modelarea pieselor din tabla se realizeaza prin
e\l 5

o succesiunea: New — Part — Sheetmetal.

Sweep, Blend.
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Comenczile pentru crearea unui prim perete sunt: Extrude, Planar, Revolve,



Rezumat

In acesta unitate de invatare sunt prezentate etapele crearii unui fisier in care

se poate modela o piesa din tabla, setarea unitatilor de masura si comenzile pentru

crearea unui prim perete din tabla.

Test de evaluare a cunostintelor

Alegeti comanda corecta pentru a realiza un perete din tabla pentru o

piesa cu contur dreptunghiular si una cu contur semicircular.
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Unitatea de invatare 9.
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—,\"’ 9.1. Introducere

’Q Piesele complexe realizate din tabla prezinta mai mulfi pereti. Dupa
realizarea primului perete din tabla, se pot utiliza mai multe comenzi pentru
atasarea de noi pereti. La sfarsitul acestei unitati de invatare se prezinta comanda

pentru ambutisare.

- 9.2. Competentele unititii de invitare
In urma parcurgerii acestei unitati de invatare studentul este capabil: sa
A adauge noi pereti unei piese existente, sa realizeze o ambutisare cu o anumita formd,

sd indoaie pereti din tabla si sa dezdoaie o piesa din tabla.

(i

s

&4

9.3. Comanda Flat

Durata medie de parcurgere unitatii de invitare este de 3 ore.

Comanda Flat este asemdnatoare comenzii Planar. Cu aceastd comanda se ataseaza
pereti care au un anumit contur. Comanda se gaseste in panoul Walls, ea devenind activa dupa

realizarea unui prim perete.
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Apasand BSM pe comanda Flat se deschide meniul comenzii, figura 9.1.

Flat
Settings

Useaf
I L, o v — |
i’gl Rectangle | Alseo | EA [ misee  [-][Sl7 I & i o v X bl
Cancel
Readn
Placement Shape Bend Fosition Relief Bend Allowance Properties
Bo Model Tree 72 Folder Bro. s | Favorites AeaQI0AB@ [l s n s
Model Tree TN-8-

7

G *pLanaripRT
» (7Y sodies 1)
O FiGHT
L 1o
£7 FRONT
- PRI_Csvs pEF
¥ ) Planar 1(First Wall)

& a1

-+

Fig. 9.1 Meniul comenzii Flat

In acest meniu se regdsesc meniuri lista care gestioneazad forma peretelui, unghiul dintre

cei doi pereti, marimea si pozitia razei de racordare dintre pereti.

Utilizand meniul care gestioneaza forma se pot atasa pereti predefiniti de tip

dreptunghiular, trapezoidal, L sau T, figura 9.2. Modificand cotele aferente acestor pereti

modificdm forma acestora.

[Thickness] Inside

Fig. 9.2 Pereti predefiniti in comanda Flat
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In figura 9.3 se observa dispunerea razei de racordare dintre pereti, pe peretele interior

sau peretele exterior al indoirii, 2*Thickness fiind marimea razei. Valoarea razei poate fi

modificata de la tastatura.

[ 20 micaess [+][ [+ |20+ Thickness [~][ 3]+
gitlen ' 1‘£|| ells) Bend Alkjtign Coner Tre: il Relief
El ‘ S

—_—

ol

Fig. 9.3 Cotarea razei de indoire

Pentru a atasa un nou perete, trebuie utilizatd muchia unui perete anterior creat. Cu

ajutorul butonului Placement este selectata muchia folositd pentru atasarea noului perete, figura

Retief Bend

Relief Ben  placement Shape Bend Position

Placement Shape Bend Position
Placement | ®Select 1 item Placement | EdgeFS(PLANAR 1)
wirol .+

2 0 * Thickness Inside

Placement Shape Bend Position

Placement  EdgefS(PLANAR_ 1)
v+

0 Thickness Inside

Fig. 9.4 Pozitia peretelui in functie de muchia selectatd

Latimea peretelui atasat, in mod implicit, este egald cu muchia selectata. Daca se doreste

realizarea unui perete cu latimea diferitd de cea a muchiei selectate, se vor executa urmatorii

pasi, figura 9.5:
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2.0 * Thickness Inside

Fig. 9.5 Modificarea latimii unui perete atasat

e se deplaseaza cursorul deasupra elementului grafic Incercuit, acesta isi va
schimba forma si culoarea,
e se apasda BSM si se deplaseaza mouse-ul, se observa ca marginea peretelui se
deplaseaza odata cu mouse-ul,
e se modifica latimea peretelui conform necesitatilor.
Modificarea latimii unui perete este insotitd de decupari in jurul peretelui, decuparile
fiind necesare pentru prelucrdrile ulterioare. In unele cazuri decuparile sunt evitate prin

acceptarea deformarii materialului in anumite zone. Pentru a realiza aceste operatii, se foloseste

butonul Relief, figura 9.6.

SEbe e o Bend Position Relief Bend Allowance Properties
Bend Relief Bend Relief
Comer Refief Cormer Relief

[ Define each side separately
O side 1

@ side 2

Type | Obround v

] Define each side separately

Type | [Rip] i
No relief
Rip
Stretch

[Up to bend] -

[Theough alf] v

[Thickness] Y.

Fig. 9.6 Butonul Relief

in functie de optiunea aleas, din meniul lista Type, se obtin diferite decupari sau

intinderi de material.

Dispunerea peretelui nou creat, fatd de muchia selectata pentru atasarea peretelui, este

controlata de butonul Bend Position, figura 9.7.
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Bend Position

1 kRt

Relief Bel  gend Position Relief

we “FE00 VN

2.0* Thickness Inside

Fig. 9.7 Pozitia peretelui fatd de muchia peretelui anterior construit

Comanda Shape se utilizeazd pentru modificarea unui perete predefinit. Se apasa
comanda Sketch din fereastra nou deschisi si se realizeaza modificarile necesare. In figura 9.8,

in schita deschisd dupd accesarea comenzii Sketch, s-a taiat un colt al noului perete.

|
Shape Bend Position Corner Treatment Relief Bend Allowance Properties

o,

QA0 AT %2R
‘ Sketch.. | ‘ Open. ‘ | Save as.. |

Shape attachment:

@® Height dimension includes thickness
O Height dimension does not include thickness

Section Preview

Fig. 9.8 Modificarea unui perete predefinit

Comanda se incheie prin accesarea butonului OK al comenzii Flat, figura 9.9.
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Applications Ansys 2021 R2 Flat

Use a fl

- an angl
Il © @ % 60 v X
OK | Cancel

Read m

Fig. 9.9 Finalizarea comenzii Flat

9.4. Comanda Flange

Acesta comanda este asemandtoare comenzii Extrude. Ea poate atasa pereti drepti sau

indoiti la o piesa din tabla existentd. Comanda Flange se gaseste in panoul Walls din meniul
Sheetmetal.

Deoarece multe din meniurile si optiunile acestei comenzi sunt identice cu cele ale
comenzii Flat, in continuare se vor prezenta doar elementele diferite.

Comanda Flange are meniul prezentat in figura 9.10.

Settings.
LT M= =itd E X |2l mhicmess) - 3. 1l o /s v’ X
o

Placement Shape Length Bend Position Miter Cuts Relief Bend Allowance Properties

8o Model Tree Folder Bro: s | Favorites

18320360 % 5% n
Model Tree n-a-

7
@
>

Fig. 9.10 Meniul comenzii Flange

Meniul lista din Settings gestioneaza tipurile de pereti atasati. In acest meniu se intalnesc

urmatoarele tipuri de pereti, figura 9.11.
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| Open
Flushed
Joggle
Duck
C

|Z
User Defined

Fig. 9.11 Pereti predefiniti ai comenzii Flange

Modificarea dimensiunilor peretilor se realizeaza apasand de doud ori BSM pe cota pe
care dorim sa o modificam.

Butonul Shape se foloseste pentru a crea un perete diferit de cei predefiniti sau pentru
modificarea unui perete predefinit.

Lungimea peretelui atasat poate fi modificata selectand elementele incercuite, figura
9.12. Se poate observa ca sunt trei posibilitdti de modificare a cotelor care gestioneaza latimea

peretelui, utilizatorul folosind-o pe cea mai comoda pentru el.
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= =4I B

it Shape Length Bend Position Miter Cuts Relief Bend Alli
3 %] Favorites ARQIO AR
— L Blind ~|[17.00 | e
l - _:'] v ® . .-. . ‘\
v 4 | 8ind ~[18.60 [+

[Thickness] E@

Fig. 9.12 Modificarea ldtimii peretelui atasat

Butonul Miter Cuts realizeaza taieri care ajutd operatiile de indoire a piesei, figura 9.13.

Bend Position Miter Cuts Relief Bend Allowance Bend Position

Miter Cuts Relief Bend Allowance

& Add miter cuts & Add miter cuts
[1.1 * Thickness] v [1.1 * Thickness] v
(Gap] 2

[Gap) ¥

M Keep all deformation areas

Fig. 9.13 Miter cuts

Comanda se finalizeaza prin apasarea butonului OK al comenzii Flange, figura 9.14.
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oo ||V X | §

OK | Cancel

Re

Fig. 9.14 Finalizarea comenzii Flange

9.5. Comanda Twist

Acesta comanda se foloseste pentru atasarea peretilor rasuciti, figura 9.15.

Settings 1
o BHEEk EEwe | H R [ ABe | gl e w[fee M X

0K | Cancel
Placement Bend Allowance Properties
80 Model Tree 2 Folder Bro. s | Favorites RN R K-k
Model Tree Ti-8- &
7 ® v 4
(0 *PLAMAR) PRT
¥ [ Bodes (1)
O mcHT
o 1ap
L7 FRoNT
). prT_covs o
o Planar 1(First Wall)

& tat

W Roued 1
B ftange 1

v

o EiTaist 1

Fig. 9.15 Comanda Twist

La peretele realizat prin aceastd comanda se poate modifica lungimea, latimea si unghiul

de rotire al acestuia.
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9.6. Comanda Bend

Comanda este folositd pentru indoirea unui perete utilizand un segment de dreapta in
jurul caruia se va realiza indoirea peretelui. Comanda se gaseste in panoul Bend din meniul

Sheetmetal.

Dupa accesarea comenzii se va deschide urmatorul meniu, figura 9.16.

Settings
I L[ J,I W% | RS I 620 S " )| (rhickness -\ B I TR X

Placement Bend Line Transitions Relief Bend Allowance Properties

Fig. 9.16 Meniul comenzii Bend

In Settings se gasesc mai multi parametrii care pot modifica peretele indoit. Optiunile
care gestioneaza acelasi parametru sunt incercuite, acestea modificand, incepand de la stinga
spre dreapta:

e pozitia peretelui indoit fatd de segmentul de dreapta trasat,

e selectarea partii fixe a peretelui,

e selectarea optiunii de indoire sau roluire a peretelui,

e setarea unghiului peretelui indoit,

e setarea razei de indoire si pozitia acesteia (interioara sau exterioara indoirii).

Accesand butonul Placement se va selecta suprafata pe care se va trasa segmentul de

dreaptd, figura 9.17.

Flacement Bend Line Transitions ket Bend Allowance Properties

a9 d0¢e

Fig. 9.17 Selectarea suprafetei pentru schitarea segmentului de dreaptad

Se selecteaza un capat al segmentului si apasind BSM se deplaseaza mouse-ul pana
cand cursorul ajunge pe muchia dorita. In aceasti pozitie se ridica degetul de pe BSM, capitul

segmentului fiind atasat de muchie. Se ataseaza si celalalt capat de o muchie, figura 9.18.
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Fig. 9.18 Atasarea segmentului de muchii

Elementele grafice atasate de capetele segmentului de dreapta, parantezele drepte, se

vor atasa de muchia fati de care se face cotarea segmentului. In functie de optiunea aleasa,

indoire sau roluire, se vor obtine piesele din figura 9.19.

1= llsr;r,;'v*}’-}ﬂ < A Ao M= Il o w

Properties

deaa0a@E

8 A o A EE
Bend Line Transitions. Relief Bend Allowance

Properties

Relief Bend Aliowance

Bend Line Transitions

FRORONY | Afat

rbend line . 4088 e
820 JETN

IDE_1)

Fig. 9.19 Piese obtinute prin Bend

Finalizarea comenzii se va obtine apasand butonul OK.

9.7. Comanda Unbend

Aceasta comanda este utila cand se realizeaza decupari care se suprapun peste mai multi

pereti.
In urma accesarii comenzii Unbend, in mod implicit, se va obtine desfasurata piesei din

tabld, figura 9.20.

mare bent walls in a sheet

Unbend one of

v X metal part

OK | Cance!
Read more..

VW ad

e n

Fig. 9.20 Piesa indoitd si piesa desfdsuratd
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Se va executa decuparea din figura 9.21.

Fig. 9.21 Piesd decupatd in desfdsurata acesteia

9.8. Comanda Bend Beck

Pentru a reveni la piesa indoita, se foloseste comanda Bend Beck din panoul Bend.

Accesand comanda Bend Back se obtine piesa din figura 9.22.

Fig. 9.22 Bend Back — revenire la piesa indoitd

Ambutisarea pieselor din tabla se poate realiza prin intermediul a doua comenzi.
Diferenta dintre cele doud comenzi constd in faptul ca o comanda foloseste pentru deformare

poansonul si cealaltd comanda foloseste placa de ambutisare.

9.9. Comanda Punch Form

Comanda se gaseste in panoul Engineering in lista comenzii Form, figura 9.23.

Comanda utilizeaza poansonul pentru deformare.

{ﬂ_, \_J/qﬂ ﬁ :;;. W% gend

(I =

J% Bend Back
Extruded | Form Rip Conversion | Unbend __
v B3 Flat Pattern

Cut ¥

Y Pﬁnch Form ' Bends ¥

B4 D
V)

B

-

£
®

i \1/ Punch Form

Create a punch on a sheet metal wall using a

e F; predefined punch reference model.

Fig. 9.23 Comanda Punch Form
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Inainte de a utiliza comanda se va crea poansonul. In acest caz se foloseste poansonul

din figura 9.24.

Fig. 9.24 Poanson

Poansonul modelat 3D se va asambla pe foaia din tabla in pozitia poansonului real.

Pentru asamblare se folosesc trei plane sau suprafete ortogonale.

Dupa activarea comenzii Punch Form se va deschide fereastra din figura 9.25.

Settings

PUNCH_FORM

tell [auliml v 52 » ges

Bbosah b (C) »

o Organize~ SEV
Comman Folders
=gt TZ] In Session
Ba. [l Desktop
£ My Documents
W cesktop-mibgsah
=% Working Directary
B2 Taj Favorites
s
Fa
Network
e W Network
(]
e

=y ¥ Folder Tree

iews ~ T Tocls «
£ et blendpa
O ¢1_boundery_blend,prt
& c)_extrudeprt
@ c1_planarprt
@ cl_sweeppn
G 1 _twistpet
0 c2_extrude.prt
O e2 swiepprt
@ die_formpn
L punch_formpet

File name: c1_bland prt Date modified: 27-Oct-22 12:42:37 PM

|

Opens a punch modet

¥ cursuri ¥ creo_doc ® pri_curs_table

Open | v Cancel

Moeowfes Y X

Cancel

-i‘; Search.

Breview =

+ | Sub-type| All -

Fig. 9.25 Meniul comenzii Punch Form

Folosind butonul Qpen a punch model se deschide poansonul creat anterior. Acesta se

va asambla selectand suprafetele poansonului si ale tablei ca in figura 9.26.
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Pracement Shape. Options. Properties Placement Shape Options Properties

® Set2 (User Defined )
Pt
. PUNCH_FORMSUrtFS(EXT
i SurtFS(EXTRUDE 1)

Distarce
2,J PUNCH_FORMSutFS(EXT
S(EXTRUDE 1)

£

AT dav/ aE jgenfies M X
0% | cocel

i B RN )

Fig. 9.26 Asamblarea poansonului pe foaia din tabla

Dupa asamblare se apasd butonul OK. Apasand butonul Options se selecteaza fata care

nu va fi extrudata (fata fara raze de racordare), figura 9.27.

Options [ Properties

Round sharp edges
[ Nenplacement edges

[ Placement edges

Radus

Excluded punch model surfaces

Inctividual Surfaces

Deetails...

Manufacturing punch tool

Tool Name
PUNCH_FORM

Coordinate System
Click here 1o add item

[ Trim edges of sheared form

Fig. 9.27 Excluderea suprafetelor care nu vor fi ambutisate

Va rezulta piesa din figura 9.28.
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Fig. 9.28 Piesd ambutisatd

9.10. Comanda Die Form

Comanda se géaseste 1n lista comenzii Form din panoul Engineering. Ea este
asemandtoare, din punct de vedere al succesiunii comenzilor, cu comanda Punch Form.

In figura 9.29 se va prezenta placa de ambutisare si piesa obtinuta.

Fig. 9.29 Placa de ambutisare si piesa ambutisatd

Sa se realizeze o piesd care sa contind pereti atasati prin comenzile Flat

\// si Flange.

=
V8

% Sa ne reamintim...
=

5 Pentru atasarea peretilor se folosesc comenzile: Flat, Flange si Twist

Pentru indoirea unui perete existent se foloseste comanda Bend.
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Pentru dezdoirea peretilor se foloseste comanda Unbend, iar pentru revenirea
lor in pozitia initiala se foloseste Bend Beck.

Ambutisarea tablelor se realizeaza cu comenzile Punch Form si Die Form.

Rezumat

Comenczile prezentate in acesta unitate de invatare pot adauga noi pereti unei

piese, pot adauga o noud indoire pe un perete plan, permit realizarea perforarilor in

zona indoita sau pot crea ambutisari in piesele din tabla.

Test de evaluare a cunostintelor

Creati o piesa ambutisata.
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Unitatea de invatare 10.

Cuprins
LO. 1. INEEOAUCETE ...ttt ettt ettt ettt et e ettt eebe e st e enseesaeensaesnseanseeens 101
10.2. Competentele unitaii de NVALATE.........ccvieeiiieeiiieecie e et e reeesaee e 101
10.3. Comanda EXteNd .........ccouiiiiiiieiie ettt tee et e s e e e e e veeeenrae e 101
10.4. ComMANAA JOIMN ...cuviiiiiiiieiie ettt ettt et ettt e e bt e teeebeesseeesseesaesnseensseanseennns 102
10.5. Comanda EXtruded CUt ..........coooiiieiiiieiie ettt 103
10.6. Comanda HOIE..........ccueiiiiiiiie ettt re e e re e e sabee e 104
10.7. Comanda PAttern ........cc.eeiiiiiiieiiieiiecie ettt ae e e esb e saesnbeesneeenseenes 106
10.8. Desfasurata pieselor din tabla indoite — Flate State Instances ..........ccccceeevverveennennee. 108
10.9. Realizarea desenelor pieselor din tabla .............cccooeviieiiiiieiiiecie e, 113

[
-:\? 10.1. Introducere
4
Q Alte comenzi care se aplica peretilor din tabla sunt prezentate in aceasta

unitate de invatare. Cu aceste comenzi se pot realiza extinderi de pereti, intersectii
intre acestia, perforari si multiplicari ale unor comenzi. In final unitatii de invatare

se va prezenta cum se realizeaza desenul tehnic al unei piese din tabla.

':_ ' 10.2. Competentele unititii de invatare
Dupa parcurgerea unitatii de invatare studentul va fi capabil: sa modifice
A un perete de tabla, sa realizeze perforari diverse, sa multiplice perforarile realizate

anterior §i sd realizeze desenul tehnic al unei piese din tabla.

(i

s

ik

10.3. Comanda Extend

Durata medie de parcurgere a unitatii de invatare este de 3 ore.

Comanda Extend se foloseste pentru extinderea unor pereti construiti si este continuta
in panoul Editing.

Dupa activarea comenzii se deschide fereastra din figura 10.1.
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Settings

H"‘""' A | BRI v X

OK | Cancel
References Extension Properties
tel Tree

‘Wall edge
ol S EdgeFHEXTRUDED CUT_1)

Extrucle #First Wall)

= 1170

Fig.10.1 Meniul comenzii Extend

Cele trei butoane incercuite gestioneaza lungimea peretelui creat. Primul buton seteaza
lungimea printr-o valoare numerica, in cazul celorlalte doua butoane peretele se va extinde pana
la un plan selectat. Extinderea se aplica dupa selectarea unei muchii a unui perete existent.

Muchia selectata se poate observa in fereastra butonului References.

10.4. Comanda Join

Aceastd comanda se foloseste pentru unirea a doi pereti neatasati. Ea se regdseste in

panoul Editing. Comanda Join utilizeaza meniul prezentat in figura 10.2.

Settings
@ A B A Ml mionesss [+ sl Il & @ v X

Cancel

Placemant Reliaf Options Band Allowance Froperties

ol Tree & a g QB e
s 18 J0 3RS %

Select items

lel Tree

Fig. 10.2 Meniul comenzii Join

Comanda presupune selectarea a doi pereti neatasati, tinand tasta Ctrl apasata. Se pot
obtine mai multe variante de unire a peretilor prin selectarea sagetilor incercuite sau

modificarea optiunilor in butonul Option, figura 10.3.
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Options Bend Allowance Properties Options Bend Allowance Properties

Ll

JC
[N

[ Trim nonintersecting geometry

M Trim nonintersecting geometry
@ Up to bend
O Up to intersection line

M Along intersection line

[Thickness] Inside

Fig. 10.3 Variante de unire a peretilor neatasati

10.5. Comanda Extruded Cut

Este o comanda des utilizata in decuparea peretilor din tabld. Comanda se gaseste in

panoul Engineering. Meniul acestei comenzi este prezentat in figura 10.4.

Depth Settings

Y | el wince| - B I o v .X

Fig. 10.4 Meniul comenzii Extruded Cut

Accesand Pacement > Define > selectare plan (suprafatd pland) de schitare, apoi

apasand butonul Sketch, se traseaza o schitd inchisa, figura 105.

Fig. 10.5 Schitarea unui cerc in mijlocul peretelui.

Dupa finalizarea schitei si comenzii cu butonul OK, se obtine piesa din figura 10.6.
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Fig. 10.6 Piesd in care s-a realizat o perforare circulard

10.6. Comanda Hole

Comanda se gaseste in panoul Engineering. Accesand comanda se deschide urmatorul

meniu, figura 10.7.

Type Profile Settings
LI} simpte L predefined | £ Sketch 7 Diameter; 15.00 »| [dEl= 8654 - Pl Toggle Lightweight geometry
1 s & X
LY Standard
Placement Shape Body Options
8o Madel Tree | Folder | Favarites

Model Tree T -

Fig. 10.7 Meniul comenzii Hole

In acest meniu se observi cateva optiuni:
e Type — se refera la suprafata cilindrica a alezajului, suprafata putand fi neteda
sau filetata,
e Profile — are in vedere suprafata aschietoare a sculei, optiunile fiind suprafata
pland sau conica,
e Settings — gestioneaza diametrul, adancimea, lamajul sau centruirea alezajului.
Apasand butonul Placement se va deschide o fereastra, figura 10.8, in care se cere:
e plasarea alezajului — se selecteaza suprafata pe care se plaseaza alezajul prin
apasarea BSM pe suprafata dorita,

e se selecteaza tipul de plasare al alezajului (in acest caz plasarea este liniara),
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e se ataseaza elementele grafice Incercuite de marginile tablei. Pentru aceasta se
deplaseaza cursorul pe elementul grafic, se apasd BSM si se deplaseaza mouse-
ul pana ce elementul grafic se pozitioneaza pe marginea tablei, apoi se ridica
degetul de pe mouse. Cota de pozitionare se va modifica la valoarea necesara.

e pentru finalizarea comenzii se apasa butonul OK.

Fig. 10.8 Pozitionarea perfordrii fatd de marginea tablei

Pentru plasarea radiala a perforarii, la Type se alege optiunea Rdial sau Diameter.

Atasarea perfordrii se va face fata de o axa si fatd de o margine a tablei, figura 10.9.

d®QAAAE G % R

Placement

Surf:F5(EXTRUDE_T) ‘ ‘—
Fiip |

—

Type Diameter i

Offset References
® Click here to adc

Hole orientation
Click here to ad

Fig. 10.9 Plasarea pe diametru a perfordrii circulare

Dupa atasare se va obtine schema de cotare din figura 10.10.
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Placement
SurfFS(EXTRUDE 1)
Flip

Type Diameter g

Offset Relerences
A_S{AXIS)F11(EX Diameter B0.00
SurfFSEXTRUDE Angle 450

Hole orientation
Click here 1o ad

Fig. 10.10 Plasarea pe diametru a perfordrii circulare

10.7. Comanda Pattern

Multiplicarea formelor se realizeaza cu comanda Pattern, situatd in panoul Editing.

Multiplicarea se va realiza utilizand perforarile create anterior.

Pentru multiplicare liniara, figura 10.11, se va alege din listd Dimension.

Select Pattern Type Set Type Scttings

Dimension - 1st Direction: | Select items Number of members:
| Dimension 2nd Direction:  Click here to add item Mumber of members:
Direction

fotis nsions Tabile " G, = Options Properties
Fill -

tE

Table Btk =) Foms

, [ R =R

Curve -2 N

Point 2l Pl
IND_LINE PRT

Bodies (1)

Extrude 1(Firet Wally
fend 1

Flange 1

Unbend |

Extruded Cut 1
wend Rack 1

SEarude 2

Fig. 10.11 Meniul comenzii Pattern

Se apasd BSM 1in celula Direction 1 si apoi pe cota de 30 mm, figura 10.12. Se selecteaza

celula Direction 2 si cota de 20 mm. Valorile incrementului se modifica la 140 pe directia 1 si

la 150 pe directia 2. Number of member se seteaza la 2 pe ambele directii (in acest exemplu).
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n Type Set Type Settings

: 1st Direction: | 1item(s) Number of members: |2
2nd Direction:| 1 item(s) Number of members: |2
Dimensions Table Dimensions References Tables Options Properties

d &

Direction 1

Dimension Increment
d104:F13(HOLE_7 140.00

[[IDefine increment by relation

Edit

Direction 2

Dimension Increment
d103:F13(HOLE_1 150.00

[CJDefine increment by relation

Fdit

Fig. 10.12 Multiplicare liniard pe doud directii

Dupa ce se finalizeaza comanda cu butonul OK, se obtine piesa din figura 10.13.

2HOLES

Fig. 10.13 Perfordri multiplicate liniar

Multiplicarea in jurul unei axe se incepe selectand perforarea care urmeaza sa fie
multiplicatd. Se activeaza comanda Pattern. La Select Pattern Type se alege Axis. Se selecteaza
axa perforarii circulare (1st Direction). La Number of members se tasteaza 6, iar la Angle
between members se tasteaza 45. Pe directia radiald (2nd Direction of members) se tasteaza 2,

iar la Radial distance se tasteaza 20. Se obtine multiplicarea din figura 10.14.
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Sclect Pattern Type Sct Type Settings

| Axis = 151 Direction: | 1 itemi(s) x Number of members: & Angle between members: 450 - P QEL
2nd Direction: Number of members: 2 Radial distance:| 20,00 =]
Dimensions Tabla Dimension Aeferances Tables Options Properties
lel Tree -‘-J Folder 8 s | Favorites : e ECS MY ﬁ‘ .f_:‘ &
o Tree N-B-is

x| 4

EMD_LINERRT
Bodses (1)

Extrude 1(First Wall)
Bend 1

Flange 1

Unbend 1

Extruded Cut 1
Bend Back 1
"Extrude 2

®Farm 1

"Form 2

Fig. 10.14 Multiplicare bidirectionald in jurul unei axe

Piesa finala este prezentata in figura 10.15.

Fig. 10.15 Perfordri multiplicate bidirectional in jurul unei axe

10.8. Desfasurata pieselor din tabla indoite — Flate State Instances

Prelucrarea pieselor din tabla presupune cunoasterea operatiilor de prelucrare prin
deformare plastica la rece cu separare sau farad separare de material.

In cazul operatiilor fara separare de material, un loc important il ocupa operatiile de
indoire. Operatiile de indoire presupun decuparea corectd a tablei supusad ulterior acestor

operatii. Se cunoaste, din literatura de specialitate [4], cd desfasurata unei piese din tabla
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depinde de grosimea tablei, materialul din care este confectionatd tabla, unghiul de indoire si
raza interioara de indoire. Lungimea desfasuratei unei piese indoite se poate calcula cu ajutorul
mai multor relatii [4].
Acest soft foloseste doi factori, K si Y, in functie de care se calculeaza lungimea
desfasurata a tablei [18]. Relatiile utilizate pentru calculul factorilor sunt urmatoarele:
K=46/T 7.1
Y=T=xm/2 7.2
Valoarea factorului K se poate obtine din lucrarea [19] sau alte lucrari de specialitate.
In cazul acestui soft dezvoltatorii acestuia pun la dispozitie niste tabele care se pot utiliza pentru

calculul desfasuratei unei piese.

& —r:QTT.‘
I ]

-

Fig. 10. 16. Lungimea stratului neutru [18]

In figura 10.16 s-au ficut notatiile:

1 — piesa indoita,

2 — piesa desfasurata,

R —raza interioara a peretelui indoit,

0 — distanta Intre raza interioard de Indoire si raza stratului neutru,

T — grosimea peretelui de tabla,

N — stratul neutru,

L — lungimea stratul neutru.

Pentru a realiza desfasurata piesei, figura 7.63, se acceseaza meniul File > > Prepare >

Model Properties.
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Fig. 10.17 Piesd din tabla

Dupa accesarea Model Properties se deschide fereastra din figura 10.17.

4 Materials

Material Master: PTC_SYSTEM_MTRL_PROPS Assigned: 1 change ()
Units unit_system change
Thickness 15 change
Accuracy Relative 0.0012 change
Mass Properties (7] change (v
if Sheetmetal

Bend Allowance ¥ factor: defined change (v
Bends Radius: Thickness Side: Ingide change (v
Relief Comner: V notch Bend: Rip change "‘
Seam Type: Cipen change (o)
Miter Cuts Widthe Gap Offset: 1.1 * Thickness change
Fixed Geomelry Not defined (7] change

Bend Order Not defined (7} change
Design Rules Not defined Q change

Flat State Instances Mot defined 0 change

Fig. 10.18 Parametrii piesei din tabld

Daca se doreste schimbarea factorului K sau Y se apasa BSM pe cuvantul change, de

pe linia Bend Allowance, figura 10.18. Se deschide fereastra 10.19.
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Bend Allowance
Bend
Relief
Seam Bend allowance driven by:
Miter Cut

@ Set the default bend allowance properties.

O Assigned materia
@ Part parameters

Developed length calculation

Calculate by using:

O Kfactor
® Y factor

Factor value: |0.5 hd

Developed length for arcs
Bend allowance table:

Not assigned = Part Bend Allowance Tables...

Import/Export ¥

Apply Reset OK Cancel

Fig. 10.19 Fereastra Bend Allowance

In acestd fereastra se poate alege care din cei doi factori se foloseste (K sau Y) si
valoarea acestui factor. Daca se apasa butonul Part Bend Allowance Tables, se poate alege un
tabel de indoire. Confirmarea modificarilor se realizeaza prin butonul OK.

Apdsand BSM pe cuvantul change de pe linia Flat State Instances, figura 10.18, se va
deschide meniul din figura 10.20. Se activeaza comanda Create si se valideaza numele implicit
al piesei desfasurate, figura 10..20.

Enter name for Flat Pattern instance

COLTAR_FLAT v | X | @ FLATSTAT

Create
Update
Show

Done/Return

Fig. 10.20 Meniul Flat State Instances

Se alege din noul meniu comanda Fully Formed si se apasa butonul OK al ferestrei din
figura 10.21.
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OK | Cancel

yperties

AA0AB@ [T H AN

Fig. 10.21 Piesa desfdsuratad

Se inchide fereastra din figura 10.18 apasand butonul Close.

Prin apdsarea butonului Family Table se poate observa familia de piese din figura 10.22.
Acesta familie de piese cuprinde piesa indoita, piesa principald, si piesa desfdsuratd
(COLTAR FLAT), acesta fiind dependentd de piesa indoitd. Fereastra se inchide apasand
butonul OK.

7] "1 A0 Extrude E’ _) _.E : Mw % Bend ~ < Offset
e & ° g ~r [ | == &
=7 Planar 4% Bend Back | Extend
Flat Flange Extruded Form Rip Conversion | Unbend Family |
- System (I Boundary Blend Cut - - - ’ff__ﬂ: Flat Pattern ~ | == Join Table ‘
Walis v Engineering ™ Bends v Editing ¥ | Model Intent
Family Table :COLTAR - O X
|
|
| TS * . —
Look In: ‘COLTAR MEEER ==l i i N T
‘ Type Instance File Name = Common Name Al
o [UNBEND_1]
COLTAR COLTAR prt N
COLTAR_FLAT COLTAR_FLAT ¥
a
pen
i OK \ | Cancel i

Fig. 10.22 Familia de piese (piesa indoitd si desfdsuratd)
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10.9. Realizarea desenelor pieselor din tabla

In cazul pieselor din tabla desenul tehnic prezintd anumite particularititi. Spre deosebire
de piesele solide, piesele din tabld prezintd doua modele. Un model este reprezentat de piesa
indoita si un alt model este reprezentat de desfasurata piesei indoite [8]. Modelul desfasurat este
necesar pentru tiierea piesei din foaia de tabla. In companiile in care tiierea desfisuratei se
realizeazd pe masini cu comandd numerica, desenul piesei desfasurate cuprinde cotele de
gabarit, pozitionarea axelor de indoire fatd de marginile piesei, unghiul de indoire al peretelui
si directia de indoire. Daca tdierea presupune trasarea desfasuratei, pe langa cotele prezentate
mai sus, este necesard dimensionarea completd a conturului exterior al piesei si a taieturilor
interioare ale piesei. Desenul unei piese din tabld cuprinde desenul piesei desfasurate si desenul
piesei indoite cotat complet.

Pentru a incepe desenul unei piese din tabla, se deschide modelul tridimensional al
piesei indoite. Se reiau pasii din unitatile de invatare sase si sapte si se realizeaza desenul piesei

indoite, figura 10.23.

2

2% RS2 85405
1__g . o a2

1,521 gy e
el 521 i <RI G20

VEDERE IZOMETRICA
SCALE 1:2

[ =401

. 15:\«-‘ rl | s | |

502 1777{)x
l s T' s L 95205 5xh.5
Bl 21 w51
235205 06206
fres

B [ steeL  Jum

et ] K. RO
aeronat o e | Toar 1511

u
Hiamos| K IVERS I TATER TRAKS | LANI 4 |SOLTAR
" | DIN BRASOY W1001

Fig. 10.23 Desenul piesei indoite

Dupa cotarea completa a piesei indoite si completarea parametrilor din indicator se
adaugd modelul piesei desfasurate. In meniul Layout se acceseaza comanda Drawing Models

din panoul Model Wiews, figura 10.24. Se va deschide meniul Menu Manager.
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I Layout Annotate Sketch Legacy Migration Analysis Review

New Sheet 1 é] g )y lr\[ I L Projection View == Revolved View
-t ) & 4
Sheet Setup = £ Detailed View w DWG MODELS
v Images Drawing | General Replace WS
1t ) Move or Copy Sheets £ || Models | View View Maodel & Auxiliary View B Drawing View Infa fod Model
Del Model
Document Insert Model Views ¥ Set Mode
el Tree <= Folder Brc % | Favarites
r Tree = - 'Tj v i v Set/Add Rep
s Replace
COLTAR.DRW (TOP MODEL) - Model Disp
rs Done/Return

Fig. 10.24 Comanda Drawing Models

Accesarea comenzii Add Model din meniu va deschide fereastra din figura 10.25.

(J bend_line.prt (J p001_flat<p001>.prt
(1 c1_blend.prt (J punch_form.prt
(J c1_boundery_blend.prt

( c1_extrude.prt

(J c1_planar.prt

(J c1_sweep.prt

(P c1_twistprt

(J 2 extrude.prt

() c2_sweep.prt

(1 coltar.prt

(J coltar_flat<coltar=.prt

(P cornierprt

() cornier_flat<cornier>.prt

[ die form.prt

(9 po01.prt

File name: coltar.prt Date modified: 19-Dec-22 10:58:30 AM Preview

File name: |coltar.prt Type| All Files (%) v

Open Cancel

Fig. 10.25 Selectarea piesei indoite

Din fereastra deschisa se selecteaza fisierul piesei indoite, in acest caz coltar.prt, si se
apasa butonul Open. Se va deschide fereastra din figura 10.26. In acesta fereastra se observi
doua linii. The Generic este modelul piesei indoite, iar COLTAR_FLAT este modelul piesei
desfasurate. Se selecteazd modelul COLTAR FLAT si se apasa butonul Open. Se apasa apoi

butonul Done/Return din meniul Menu Manager.

By Name | By Column

The generic
COLTAR FLAT

Instance: | The generic

Open Cancel

Fig. 10.26 Selectarea modelului desfdsurat
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Adaugarea noului model se observa in desen in zona Name, zona incercuita, figura
10.27. Numele modelului din acesta zond ne da informatii despre modelul activ in desen, adica
modelul care va fi adus 1n vederile din desen. Se adaugd o vedere generald a modelului

desfasurat si se coteaza.

2x RS2 $320.5 %
— 4022 \

205415 i Lriose
+

J 27.5%1.5
5
(87,11

1 PIESA DESFASURATA _ !
SCALE 1:2 ;

YEDERE IZOMETRICA
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| DIN BRASOY T

ZX RSx1

Fig. 10.27 Numele modelului activ in desen

Dupa ce modelul este cotat, se apasa de doud ori BSM pe numele modelului piesei
desfasurate, zona incercuitd din figura 10.27. Se alege din lista deschisa numele modelului
piesei indoite.

Intotdeauna desenul se salveaza cu modelul piesei indoite activ in desen.

TE)&D o Realizati modelul si desenul unui cornier.
el

% Sa ne reamintim...
—=

Cu comenzile Extruded Cut si Hole se pot realiza perforari ale peretilor piesei
din tabla.

Comanda Join se foloseste pentru atasarea unor pereti neatasati la o piesa.
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Extend realizeaza o prelungire a peretelui piesei.
Pattern se foloseste pentru multiplicarea liniara sau circulara a anumitor

elemente repetitive ale unei piese.

La desenele pieselor din tabla se adauga suplimentar, fata de piesele solide,

modelul desfasurat al piesei din tabla.

Rezumat
In acesta unitate de invatare se prezintda cdteva comenzi pentru modificarea

peretilor unei piese din tabla, comenzi pentru realizarea perforarilor si multiplicarea

acestora §i etapele pentru realizarea desenului tehnic al unei piese din tabla.

Test de evaluare a cunostintelor

Realizati modelul si desenul pentru un cornier metalic cu doua gauri de

prindere pe fiecare latura.
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