Concepte la Proiectarea Asistata de Calculator
1. Modele geometrice cadru sarma pe baza entitatilor analitice si sintetice.

Modelul ,,cadru sarma” (Wireframe) este cel mai simplu model care poate fi
adoptat ca reprezentare matematica a obiectului in calculator. Primitivele de desenare
folosite pentru a pune in evidenta obiectul prin muchii sunt:

- Entitatile analitice: punct, linie, arc de cerc, cerc, conice si curbe. Acest model

este comun tuturor produselor comerciale CAD/CAM;

- Entitatile sintetice: tip spline, curbe Bezier, B-spline

Introducerea datelor poate fi realizata explicit de la tastatura atat in coordonate
absolute cat si relative (incremental) cat si implicit folosind cursorul si punctand o retea
(grid) afisata pe ecran. Avantajele acestui model sunt:

- Realizeaza cea mai simpla constructie;

- Necesita ocuparea unei memorii reduse;

- Nu necesita din partea utilizatorului o terminologie speciala, modelul fiind

considerat o extindere naturala a desenarii clasice;

- Reprezentdrile 2D (3D si in doua dimensiuni si jumatate) sunt in general

neambigue.

Dezavantajele principale ale modelului consta in:

- Ambiguitate in reprezentarea modelelor 3D cu sectiune variabila;

- Interpretare umana dificila ele fiind modele complect transparente ceea ce nu

evidentiaza fetele obiectului;

- In cazul modelelor complexe inteligibilitatea citirii unui numar mare de

muchii este redusa fiind necesara ascunderea muchiilor care ,,nu se vad”;

- Nu pot fi umbrite pentru a modela un solid prin suprafete.

2. Modele geometrice de tip suprafata, NURBS.

Curbele B-sline, intalnite si sub denumirea de NURBS (Nonuniform rational B-
Spline), reprezinta standardul industrial de modelare al curbelor sintetice pentru
descrierea formelor sculpturale (Free forms, Carved features).

Daca pentru curbele Bezier numarul punctelor de control determina Tmpreuna cu
gradul poligonului de interpolare forma curbei, in cazul NURBS curba este generata
vectorial, pentru un numar de puncte de control independente de gradul functiei de
interpolare.

Functia are valori nenule pentru punctele de control si valori nule pentru restul
punctelor din spatiul de reprezentare. Curbele NURBS combina rigurozitatea curbelor
spline cubice (sprijinirea pe punctele de control) cu supletea curbelor Bezier (netezimea).

3. Modelarea solidului : CGS si B-rep.

Reprezentarea prin CSG este cea mai populara schema de creare a solidelor fiind
bazata pe faptul ca din punct de vedere topologic un obiect fizic poate fi descompus in



volume primitive. Aceste primitive fiind valide pot fi operate boleean pentru a realiza un
obiect compozit. In figura de mai jos se reprezinta un model realizat.

Sau folosit primitive de tip: cilindru, paralelipiped si pana (Wedge) existente in
biblioteca programului, acestea fiind plasate relativ intre ele pe frontierele de tip muchie
folosind proprietatiile de muscare a obiectului “Object Snap” (endpoint, midpoint, etc).
Dezvoltarea modelului a fost realizata conform graficului (arborele CSG) din figura 2,
ordinea operarii nefiind unica.

Modelarea prin frontiere B-Rep (Boudary Representation)

Un model B-rep se bazeaza pe notiunea topologica ca un obiect fizic (Body ,,B”)
este un modelat ca si solid cu respectarea adresabilitatii spatiale daca este marginit de:

- De un numar de suprafete (faces ,,F”’) care sunt submultimi inchise si
orientabile;



- O suprafata Tnchisa este continua deci fara rupturi, iar orientabilitatea ei
rezulta din posibilitatea definirii pe ea a doua fete;

- Fiecare fata este marginita de muchii (edges ,,E”) care formeaza bucle inchise
(loops ,,L™);

- Fiecare muchie este marginita de varfuri (vertices ,,V”);

- Poate sa contina goluri marginite (genus ,,G” or handless or through holes);

- Nu exista suprafete si muchii flotante (care sa nu margineasca volume sau
suprafete Tnchise)

4. Comenzi de ,,cosmetizare” a solidului sub mediul Solid works.

a. Tesirea si racordarea muchiilor.

In general din motive estetice, dar si de evitare a ranirii mainilor la manevrarea
obiectelor fizice, muchiile exterioare si interioare trebuie sa fie cel putin tesite (Chamfer)
sau racordate (Fillet). Chiar daca nu au rol functional in desenul 2D, in notita tehnica se
impune ca si conditie generala, debavurarea muchiilor ascutite.

Muchiile interioare la colturi necesita de asemenea racordare cu o raza minimala
legata de raza minima a frezei cilidro-frontala utilizate la prelucrarea piesei.

b. Eliminarea prin comanda coaja a exteriorului unei piese cave.

Aceasta procedura este utila atunci cand dorim sa obtinem 0 piesa cu pereti subtiri
de tip coaja, dar si sa avem o suprafata exterioara profilata, asemenea geometric cu
suprafata interioara. Exemplu tipic este o tavita pentru obtinerea cuburilor de gheata.

c. Realizarea racordarilor cu raza variabila.

Este o procedura utila pentru a crea solide prismatice cu raza variabila in lungul
unei muchii rectilinii, sau pentru a realiza racordari intre caracteristici geometrice a caror
intersectare este realizata de catre sistem cu ajutorul curbelor NURBUS.

5. Principii de realizare a bibliotecilor de caracteristici (Feature library).

Daca elementele de biblioteca se creeaza in sesiunea curenta, ele pot fi salvate ca
si fisiere native (*.sldprt, *.sldasm) in ,,Folder”-ele: adnotari, ansambluri, scule de
deformare, solide, circuite si elemente de instalatii, in subfolderele corespunzatoare
rolului functional, pentru a putea fi usor gasite Si aduse in alta aplicatie. De asemenea
astfel de fisiere pot fi copiate in locatiile corespunzatoare.

Pentru categoria ,,forme caracteristice” si ,,scule de deformare” acestea sunt
salvate de catre sistem cu extensiile <*.sld Ipf> sau <*. sld fpt >, trebuie sa fie
redirectionate in locatia potrivita.



