Wprowadzenie do ZW3D oraz
podstawy modelowania

1 Rozpoczynanie pracy w ZW3D

Aby uruchomi¢ program, klikamy dwukrotnie ikong E? , lub ->Wszystkie
programy -> ZWSOFT -> ZW 3D
Po uruchomieniu programu pokazuje si¢ nam obszar roboczy:
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Rys. 1 Obszar roboczy ZW3D
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Aby rozpoczaé prace, tworzymy nowy plik. W tym celu klikamy na ikong na
pasku Szybki Start, lub otwieramy zaktadke Plik i klikamy Nowy.
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Aby otworzy¢ istniejacy plik, wybieramy analogiczng ikong Otwérz

¥ Utwérz Nowy Plik (=>4
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Rys. 2 Okno wyboru typu pliku

Aby utworzy¢ nowa czg¢$é, wybieramy Czesé/Ztozenie, podajemy nazwe,
ewentualny opis i klikamy OK. Po utworzeniu czg$ci, warto zapisa¢ plik w zadanej
lokalizacji. (Plik-> Zapisz lub Zapisz jako).

Uwaga! Jak wigkszo$¢ programow CAD, ZW3D nie zapisuje automatycznie
postepdw pracy. Warto pamigta¢ o regularnym zapisywaniu pliku.

2 Nawigacja



Narzedzia wykorzystywane podczas modelowania zostaty zgrupowane we
,,wstazke” znajdujaca si¢ u gory ekranu.

Edytyj kstalt

Rys. 3 Narzedzia

Do podstawowego modelowania czgsci uzywac bedziemy pierwszej zaktadki-
Operacje.
Przesuwanie, obracanie i oddalanie widoku realizowane jest w nastgpujacy sposob:

e Przesuwanie- przytrzymaj srodkowy przycisk myszy i przesun widok

e  Obrot- przytrzymaj prawy przycisk myszy i obro¢ widok

e Przyblizanie / oddalanie- obro¢ kotkiem myszy ,,0d siebie” by przyblizy¢
i,,do siebie” by oddali¢.

W lewym dolnym rogu ekranu na biezgco pokazywana jest aktualna orientacja
widoku wzgledem uktadu wspoétrzednych, oraz jaka rzeczywista dhugos¢é miesci si¢
aktualnie na ekranie.
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Rys. 4 Uktad wspotrzednych i podziatka wyswietlania
Mozna szybko przywota¢ automatycznie zdefiniowane widoki, oraz zmieni¢

sposob wyswietlania modelu, korzystajac z funkcji wyswietlanych w gdrnej czesci
ekranu roboczego:
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Widok pomocniczy Ctrl+U

fidok z gory Ctrl+Géra
k izometryczny Ctrl+1

k z lewej Ctrl+Lewo
Widok z przodu Ctrl+Dot
Widok z prawej Ctrl+Prawo

2 tylu

Widok z dotu

Auto wyréwnanie Ctrl+Home
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Wyréwnaj z kierunkiem
Rys. 5 Wybor zdefiniowanych widokow

3 Podstawy modelowania

Jednym ze sposobow rozpoczecia modelownia w ZW3D jest wstawienie szkicu. W
tym celu klikamy ikone “ Wstawszkic znajdujacg si¢ w zaktadce Operacje, w sekcji
Podstawowy ksztait.

W Wstaw szkic 3% Przez obrét
@ Prostopadtoécian ~ O Po éiciefce -
¥ Wyciagniecie & Po profilach -

Podstawowy ksztakt

Rys. 6 Sekcja Podstawowy Ksztalt

Po kliknigciu Wstaw Szkic, zostajemy poproszeni o wybranie ptaszczyzny
referencyjnej dla szkicu ( z prawej strony pokaze si¢ okno definicji szkicu). Moze
by¢ to istniejaca plaszczyzna poczatkowa (zawierajaca srodek uktadu
wspolrzednych), ptaszczyzna utworzona przez uzytkownika, lub czesto, istniejaca
ptaska $ciana modelu.
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Ustawic prostopadle do szkicu
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[ Rzutowa¢ krawedzie sciany
Rys. 7 Pozycjonowanie szkicu

Upewniamy si¢ ze okienko wyboru obok napisu Plaszczyzna jest zaznaczone na
zielono (Rys. 7) i klikamy jedna z ptaszczyzn uktadu wspotrzednych, tym razem
niech to bedzie plaszczyzna rozpigta na osiach XY.
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Rys. 8 Wybor ptaszczyzny szkicu

Po wybraniu plaszczyzny, klikamy

Palilinia

Wybieramy narzgdzie Polilinia-

uktadu wspotrzednych- spowoduje to automatyczne uwigzanie naroznika naszej
figury w poczatku uktadu. Kreslenie polilinii konczymy klawiszem ESC.

, 1 kreslimy w obszarze roboczym zamknigta
figure zblizong do tej na rysunku 9, pamietajac aby zaczaé rysowanie od poczatku

Rys. 9 Przyktadowy szkic

Teraz nadamy wigzy na nasz szkic. W tym celu przejdzmy na zakladke Wiezy i

wymiary. Wstawmy wymiary naszej figury perzy uzyciu narzedzia i (to
narzedzie jest rowniez dostepne po kliknigeiu prawym przyciskiem myszy na

obszarze roboczym).

Klikamy najpierw na pierwszg lini¢ (lub punkt) pozniej drugg lini¢ (lub punkt)
oraz na miejsce wstawienia wymiaru. Nastepnie akceptujemy wartos¢ wymiaru
(mozemy tez wpisa¢ wlasng warto$¢, na razie zostawmy warto§¢ domys$Ina),
klikajac OK. W zalezno$ci od wybranych obiektow zostanie wstawiony:

e W przypadku linii i punktu- minimalna odlegto$¢ migdzy nimi,
e W przypadku dwoch punktow- odlegtos¢ migdzy nimi

e W przypadku dwoch linii rownolegtych- odlegto$¢ miedzy nimi
e W przypadku dwoch linii nieréwnoleglych- kat migedzy nimi.

Aby zakonczy¢ wstawianie wymiaréw, klikamy ¥ . Wstawmy nastepujace
wymiary (na razie nie przejmujemy si¢ ich wartosciami):



Rys. 10 Wymiarowanie szkicu

Status
Aby sprawdzi¢ stopien uwigzania szkicu, klikamy wizew . Rédzne elementy szkicu

zostang pod$wietlone r6znymi kolorami, a ich opis zostanie wyswietlony obok.

Rys. 11 Sprawdzamy stan uwigzania szkicu
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Dodaj

Teraz dodamy brakujace wigzy. Wybieramy w==r=  zaznaczamy dwie linie

tworzace trojkatne ,,wycigcie”, wybieramy symbol prostopadtosci -
zatwierdzamy .

¥ osie oduesenia. P

Rys. 12 Dodawanie wigzania prostopadtosci

Aby zmieni¢ warto$¢ wymiaru, klikamy dwukrotnie na wymiar, podajemy zadana
warto$¢ i zatwierdzamy klikajac OK. Aby usuna¢ wymiar klikamy raz na wymiar
(zostanie podswietlony na pomaranczowo) i wciskamy klawisz Delete.

Zmienmy warto$¢ wymiaréw aby wygladaty jak na rysunku ponize;.

- 100.00




E Teraz wstawimy kolejny szkic, tym razem na gornej powierzchni utworzonej bryty

O

Teraz dodamy wyciggniecie na podstawie naszego szkicu. W obszarze roboczym Do narysowania okregu uzyjemy funkcji s, p_odajqc Srodek i srednice okregu.
Potozenie okregu zwymiarujemy jak w poprzednim przypadku..

Aby zatwierdzi¢ szkic i zakonczy¢ jego edycje klikamy

klikamy 9 Wyciagniecie pagtepnie zaznaczamy nasz szkic. Jako typ wyciagniecia
klikamy jednostronne, i w polu Koniec E wpisujemy odlegtos¢ wyciggnigcia, w -

tym przypadku 40 mm. Klikamy by potwierdzi¢, efekt powinien by¢ taki:

Rys. 15 Szkic do wycigcia

Zatwierdzamy szkic, i klikamy znang juz funkcje Wyciggniecie. Zaznaczamy
utworzony przed chwilg szkic. Tym razem, zmienimy typ wyciagniecia na Usun,

poprzez wybranie z sekcji Operacje Boole 'owskie funkcji . Jako odleglosé

Rys. 13 Wyciagnigcie proste wyciggnigcia podajemy — 37 mm. Uwaga!- W ZW3D znakiem wymiaru (+/ -)
. sterujemy Kierunkiem wyciagniecia.
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Rys. 16 Wyciagnigcie z usuwaniem materiatu

Rys. 14 Okno definicji wyciagnigcia Zatwierdzamy wyciagniecie.



Dodamy ter cralenia Scian. Wt | bi funkcic P powierzchni¢ modelu (powierzchni¢ z otworem). Zatwierdzamy .Efekt
odamy teraz zaokraglenia $cian. W tym celu wybieramy Cjg Zeckagieric, powinien wygladac jak na rysunku 19.

Zaznaczamy krawedzie jak na rysunku ponizej, w oknie po lewej podajemy
promien 10 mm i zatwierdzamy operacjg.

Rys. 17 Wstawianie zaokraglenia krawedzi

Pozostate krawedzie pionowe zaokraglany promienien 5 mm, a krawedz dolna Rys. 19 Efekt dziatania funkcji Skorupa

promieniem 2 mm. Model powinien wyglada¢ jak na rysunku ponize;j:
Teraz dodamy zatamanie krawedzi na modelu. W tym celu wybieramy polecenie

<

= Podobnie jak w przypadku funkcji zaokraglenia, wybieramy krawedzie (w
tym przypadku gorne krawedzie modelu) i wpisujemy wielkos$¢ Scigeia- wpiszmy 1
mm. Efekt powinien wyglada¢ nastegpujaco:
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Rys. 18 Model po kilku operacjach zaokraglen

Teraz utworzymy z zamodelowanej bryly obiekt cienkoscienny. Wykorzystamy do

S

tego funkcje <oruez,
W oknie definicji cechy (lewa strona ekranu) jako Ksztalt wybieramy nasza bryte, Rys. 20 Definicja éciccia
Grubosé 3 mm, a Otwarcia (czyli powierzchnie do usunigeia) wybieramy gorng



4 Zadanie do wykonania

Wykorzystujac poznane funkcje, zamodeluj nastepujaca czgsc:
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