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Prenosenje vizuelnih svojstava prilikom izrade Sablona

Od ove verzije programa SolidWorks, na potpanou Options ponudeno je i polje
Propagate Visual Properties. Ono je podrazumevano izabrano, a koristi se za pre-
nodenje vizuelnih svojstava dodeljenih elementu ili roditeljskom telu na sve njegove
instance umnoZene u $ablonu. U ta svojstva spadaju boje i teksture koje ste dodelili
elementma ili telima dela nakon zavrietka rada sa ovom alatkom. Ukoliko polje
ostane nepotvrdeno, boja i tekstura dodeljene stranicama, elementima ili telima
nece se videti na njihovim instancama u $ablonu.

lzrada kruznih sablonskih elemenata

CommandManager: Features > Circular Pattern
Meni: Insert > Pattern/Mirror > Circular Pattern
Paleta alatki: Features > Circular Pattern

Iz prethodnih poglavlja znate da skicirane objekte moZete rasporediti u
kruzni $ablon pomo¢du opcije Circular Sketch Step and Repeat. U ovomn
= odeljku cete nauciti da alatkom Circular Pattern kruine Sablone na-
pravite od elementa, stranice ili tela. Da biste pokrenuli fu alatku, pritisnite dugme
Circular Pattern na panou Features CommandManager, ili iz glavnhog menija oda-
berite Imsert > Pattern/Mirror > Circular Pattern. Otvorice se Circular Pattern
PropertyManager i bice prikazan ugaoni graficki meni. Deo panoa Circular Pattern
PropertyManager vidi se na slici 7-25.
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Shika 7-25 Deo panoa Circular Pattern PropertyManager

Posto otvorite Circular Pattern PropertyManager, program ce (raZiti da izabere-
Le 1vicu ili osu koja ce biti referenca za pravac, i stranicu ili element koji ée se pona-
vljati u Sablonu. Ako je osnovni element modela kruini $abion, privremena osa
nastaje automatski u centru modela. Iz glavnog menija odaberite View > Temporary
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Axes da biste prikazali privremenu osu. Osu morate napraviti pre pokretanja alatke
Circular Pattern. Jzaberite osu koja ¢e biti osa $§ablona i element od kog cete napra-
viti §ablon. Prikaz $ablonskog elementa s podrazumevanim vrednostima pojavice se
u oblasti za crtanje. Pojavice se i oblad¢i¢ Direction 1 i strelica Reverse Direction.
Polje Equal Spacing podrazumevano nije potvrdeno. Zbog toga preko brojaéa Ang-
le treba da zadate vrednost ugla izmedu instanci. Preko brojata Number of In-
stances zadajte broj instanci u $ablonu. Ako potvrdite polje Equal Spacing
(ravnomerno rastojanje), treba da unesete samo vrednost ukupnog ugla preko kog
ce biti postavljene sve instance $ablona. Ugao izmedu pojedinacnih instanci bice au-
tomatski izracunat.

Dugme Reverse Direction, levo od polja Pattern Axis, koristi se za menjanje
smera rotacije. Sablon se podrazumevano pravi u smeru kretanja kazaljki sata. Ako
pritisnete to dugme, $ablon ce nastat u smeru suprotnom kretanju kazaljki na satu.
Smer izrade §ablona promenicete i ako pritisnete strelicu Reverse Direction u ob-
lasti za crtanje. Slika 7-26 prikazuje izabrani element 1 privremenu osu. Slika 7-27
prikazuje dobijeni §ablonski element.

Efement
izabran za
izradu Sablona

Privremena 0sa
izabrana za
osu Sablona

Slika 7-26  Referenca koja ce biti izabrana Stika 7-27 Dobijeni kruini Sablon
za izradu kruinog sablona

Kruzni Sabloni napravljeni pomocu kotne reference

Kruzni $ablon mozZete napraviti i biranjem kote ugla. Da biste to uradili, postavite
kotu ugla na skicu elementa koji e se ponavljati u Sablonu. Otvorite Circular Pat-
tern PropertyManager i izaberite element od kog cete napraviti $ablon. Kote ele-
menta bice prikazane u oblasti za crtanje (slika 7-28). Izaberite kotu ugla i zadajte
vrednost ukupnog ugla i vrednost razmaka na panou Circular Pattern Property-
Manager. Slika 7-29 prikazuje §ablon napravljen biranjem kote ugla kao reference
za ugao. Ostale opcije na panou Circular Pattern PropertyManager istc¢ su kao
one s panoa Linear Pattern PropertyManager.

Savet. U SolidWorksu sablon mozete napraviti i od sablonskih i preslika-
nih elemenata. Pored toga, moguce je i preslikavanje Sablonskog elementa.
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Shika 7-28 Kote prikazane nakon biranja Shika 7-29 Kruini sablon napravijen
elementa koji ce se ponavljati v Sablonu biranjem kote ugla za referencu ugla

Savet. Umesto da vrednost ugla i broj instanci zadajete preko odgovara-
G o

Jucih brojaca, mozete ih upisati i u oblacice. UnoSenje vrednosti u oblacic

bolje je 1 ustedece vam vreme.

Uvek je bolje praviti Sablone elemenata nego crtati sloZene skice il vise
puta iznova praviti novi element. Sablowi napravijeni u veiimu Part veo-
ma su korisni u modelovanju sklopova. O tome cete vise nauciti u nared-
nim poglavljima.

Pravljenje sablona prema skici

CommandManager: Features > Sketch Driven Patter (Dodaje korisnik)
_ Insert > Pattern/Mirror > Sketch Driven Pattern
Paleta alatki: Features > Sketch Driven Pattern (Dodaje korisnik)

Sablon dete pravit prema skici kada elemente, stranice ili tela treba da
rasporedite neujednadeno, ni pravougaono, ni kruzno. Da biste napra-
| vili $ablon u kom de instance biti rasporedene prema skici, prvo treba
da rasporedite tacke na jednoj skici. Od rasporeda tacaka na skici zavisice poloZaj
instanci u §ablonskom elementu. Posto napravite element koji ¢e se ponavljati u
Sablonu i postavite tacke na skici, otvorite Sketch Driven Pattern PropertyMana-
ger (slika 7-30). Program ce zatraZiti da izaberete skicu za rasporedivanje clemena-
ta §ablona i stranicu ili element koji e se ponavljati u $ablonu. Izaberite jedan ili
viSe elemenata koji ¢e ¢initi Sablon. Pritisnite unutar polja Reference Sketch na
potpanou Selections i izaberite jednu skiciranu tacku u oblasti za crtanje. Skicu
mozele izabrati i na potpanou FeatureManager Design Tree. Pritisnite dugme
OK na panou Sketch Driven Pattern PropertyManager.

Slika 7-31 prikazuje element i tacku skice koji ce biti izabrani, a slika 7-32 dobi-
Jjeni $ablonski element.

Opcije s panoa Sketch Driven Pattern PropertyManager objaS$njene su u
nastavku.






