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AFF-T.1.1.2.6  COMENZI  DE  OPERARE ŞI MODIFICARE ENTITĂŢI 

GEOMETRICE 
 

  AFF-T.1.1.2.1  INTRODUCERE 
 

 ANSYS – Workbench  (http://www.ansys.com/) este o platformă software care combină capacitatea de 

rezolvare de bază cu o serie de instrumente de management de produs, în vederea unei bune gestionări ale 

proiectelor și datelor. Această platformă conţine trei structuri importante: 

 Cadru de integrare - integrează tehnologii ANSYS existente/aplicații şi permite integrarea rapidă a 

aplicațiilor de terţă parte. 

 Cadru de aplicare - dezvoltare, interfața cu utilizatorul, aplicații, comenzi noi. 

 Instrumente și servicii comune - gestionarea datelor native. gestionarea parametrilor de proiectare, a unităților 

de măsură, a expresiilor matematice, a istoricului şi rapoartelor de activitate. La pornirea Ansys Workbench 

apare fereastra din fig. 1 în care se evidenţiază grupurile modulelor ce pot fi folosite pentru soluţionarea 

diverselor probleme de analiză a fenomenelor şi proceselor din practică.  

 Pentru începerea unei aplicaţii, se va deschide toolbox-ul şi se va alege tipul de analiză dorit prin  (click 

dublu). Această comandă va deschide în ferea o casetă care poate fi redenumită de utilizator care conţine o 

structură a operaţiilor ce urmează a fi desfăşurate şi, în plus, poat gestiona etapele analizei cu elemente finite. 

 

AFF-T.1.1.1.2  ASPECTE GENERALE DESPRE MODULUL  GEOMETRY –       

DESIGN MODELER 

 

 Schiţa (sketch) este o reprezentare grafică ajutătoare ce se generează într-un plan (definit preliminar) 

compusă din puncte şi linii care stă la baza generării de entităţi de tip linie, suprafaţă şi/sau volum. 

Pentru obţinerea unei schiţe se pot folosi următoarele grupe de instrumente (toolboxuri): Draw, Modify, 

Dimensions, Constraints, Setings (fig. 1)   

 Sistemul de coordonate global vizualizat în partea dreapta jos a zonei grafice, are axele X, Y şi  Z marcate 

cu roşu (Red), verde (Green) şi respectiv albastru (Blue). Sistemele de coordonate locale asociate sunt marcate 

la fel. Planele sistemului de coordonate global (XYPlane, ZXPlane, YZPlane) sunt definite implicit ca plane de 

lucru în arborele obiectelor 

 În tab. 2 sunt prezentate comenzile de manipulare şi vizualizare a modelor geometrice 

 

http://www.ansys.com/
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Tab. 1 

 
Rotire model  

   ( )  [selectare cu  un punct (din zona 

centrală a ferestrei de grafică) şi deplasarea  

simbolului (cu menţinerea selecţiei, drag)] 

Deplasare model 

   ( )  [selectare cu  un punct (din zona 

centrală a ferestrei de grafică) şi deplasarea simbolului 

(cu menţinerea selecţiei, drag)] 

Mărire/micşorare (zoom) model 

 ( )  [selectare cu  un punct (din zona 

centrală a ferestrei de grafică) şi deplasarea  

simbolului în direcţie verticală (cu menţinerea 

selecţiei, drag)] 

Mărire (zoom) a unei părţi a  modelului şi 

vizualizarea acesteia în fereastra de grafică  

  ( )  [generare cadru (fereastră) de 

vizualizare cu +drag în zona în care se doreşte 

zoomul] 

Vizualizare model în zona de grafică 

  ( )  (se vizualizează automat 

modelul în fereastra de grafică) 

 

Mărire (zoom) părţi cu  fereastră mobilă  

  ( )  [se generaeză 

automat fereastra transparentă şi se poziţionează 

acesteia cu +drag în zona modelului] (în fereastră 

apare automat partea modelului mărită).   

Vizualizare fereastra de grafică precedentă 

  ( )  (se vizualizează automat 

fereastra de grafică precedentă) 

 

Vizualizare fereastra de grafică următoare 

   ( ) (se vizualizează automat fereastra 

de grafică următoare) 

Vizualizare izometrică 

  ( )  (se vizualizează automat modelul)  

Generare plan de secţiune nou 

  ( ) 

Vizualizare plan (fără model 3D) 

  ( )  (dispare automat modelul 3D) 

Vizualizare numai model 3D (fără plan) 

 ( )  (dispare automat planul) 

Vizualizare puncte 

  ( )  (se vizualizează automat 

punctele modelului) 

Vizualizare faţă/plan/schiţă 

  ( )  (se vizualizează 

automat faţa/planul/schiţa selectată) 

 

 AFF-T.1.1.2.3  COMENZI DE DESENARE ÎN MODUL SKETCH 

 

 Pentru generarea unui plan de lucru şi/sau a unei schiţe se parcurg comenzile: 

 
Generare plan:  

   ( )  : …       . 
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Generare schiţă: 

  ( ) [se generează schiţa automat]. 

 

  

 În tab. 2 se prezintă succesiuni  de comenzi de desenare (Draw) entităţi (linii şi puncte) în modul Sketch. 

 

Tab. 2  

 
Linie dreaptă prin două puncte 

   [se marchează cu  cele două puncte]. 
 

 
a. 

Linie dreaptă tangentă la două cercuri 

   [se selectează cu  primul 

cerc]   [se selectează cu  cel de-al doilea punct]. 

 
a. 

Linie dreaptă tangentă la cerc 

   [se selectează cu  punctul de 

tangenţă (apare simbolul de coincidenţă T)]   [se 

marchează cel de-al doilea punct al dreptei] 

 
a. 

Polilinie 

   [se selectează cu  punctele poliliniei] 

  [după ultimul punct cu  se selectează  

(contur deschis) sau  (contur deschis)]. 

  
             a.                                        b. 

Linie drepunghiulară cu laturi neparalele cu axele 

sistemului de coordonate 

  [se activează/ dezactiveză 

cu   opţiunea  ( / ]   [se marchează 

primul colt cu , se marchează colţul vecin, se 

deplasează poinetrul în colţul opus şi se marchează ]  

 [se ajustează racordarea prin deplasarea  (numai 

în cazul când opţiunea  este activată). 

       
a.                                   b. 

Linie drepunghiulară cu laturi paralele cu axele 

sistemului de coordonate 

   [se activează/dezactiveză cu   

opţiunea  ( / ]   [se marchează primul 

colt cu , se deplasează poinetrul în colţul opus şi se 

marchează cu ]   [se ajustează racordarea prin 

deplasarea  (numai în cazul când opţiunea  

este activată). 

       
a.                                     b. 

Linie poligonală  

   [se introduce numărul de laturi (> 2) 

în caseta  3, 6 (ca exemplu)]  [se marchează şi 

poziţionează conturul]. 

Linie ovală 

    [se marchează primul centru  cu ,  se 

deplasează poinetrul în celălalt centru şi se deplasează 

şi marchează cu  latura]. 
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a.                                        b. 

 
a.                                      

Linie circulară 

    [se 

marchează centrul cu  şi 

se deplasează şi 

marchează cu   

conturul]. 
a.                                      

Linie cirulară 

tangentă la trei linii 

drepte 

  

 [se selectează cu  

cele trei linii]. 

 

a.                                      

Linie arc de cerc tangent  

   [se selectează cu  punctul de pe 

linia de referinţă (dreaptă, cerc), se deplasează 

pointerul şi se marchează punctul final al arcului]. 

      
a.                                   b. 

Linie arc de cerc prin trei puncte  

   [se selectează cu  cele trei 

puncte (când acestea există apare simbolul de 

coincidenţă P)]. 

        
a.                                     b.   

Linie arc de cerc determinat de centru şi puncte 

marginale 

Linie eliptică 

   [se selectează cu  

centrul, se deplasează pointerul 

în direcţia unei semiaxe, se 

marchează cu  punctul de pe 

elipsă,  se deplasează ( +drag) 

pointerul pe cealaltă semiaxă şi 

se marchează cu  punctul de pe 

elipsă]. 
               a.                                      

   [se 

selectează cu  centrul, se 

deplasează pointerul în direcţie 

radială, se marchează cu  

cercul,  se deplasează pointerul 

pe arc şi se marchează punctul 

final]. 
 

a.                                      

Linie spline 

   [se activează/dezactiveză cu   opţiunea  (

/ )]   [se marchează cu  punctele curente]   [după 

ultimul punct cu  se selectează  (contur deschis, 

ex.)  (contur deschis, ex.), sau 

/ /  

/ ].  

Generare punct 

   [se marchează cu  

punctele] (apar automat). 

 
a.                                      
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a.                                     b.   

          
c.                                     d.   

Punct de intersecţie 

   [se 

marchează cu  curbele (liniile) care se 

intersectează]. 

  
              a.                                  b.   

Obs. Curbele spline flexibile îşi schimbă forma în urma aplicării unor constrângeri (de tangenţă în punctele 

finale) şi modificării dimensiunilor cu funcţia  din lista . 

 

În tab. 3 se prezintă succesiuni  de comenzi de modificare (Modify) entităţi (linii şi puncte) în modul Sketch. 

 

Tab. 3  

 
Generare racordare  

   [se introduce în caseta  valoarea 

razei (de ex., 5) ]  [se selectează cu   liniile care 

se racordează sau punctul de intersecţie a acestora]. 

    
a.                                     b. 

Generare teşitură  

   [se introduce în caseta  valoarea 

lungimii (de ex., 5) ]  [se selectează cu   liniile care se 

unesc prin teşitură sau punctul de intersecţie a acestora]. 

    
a.                                     b. 

Generare colţ  

    [se selectează cu   liniile care se 

unesc (se va şterge partea selectată)]. 

    
a.                          b.                         c. 

Tăiere  linie la margine 

   [se activează/dezactiveză cu   opţiunea 

 ( / ])   [se marchează cu   partea care se 

va tăia]. 

          
a.                          b.                         c. 

Extindere linie la margine 

   [se activează/dezactiveză cu   

opţiunea  ( / ])   [se selectează cu   

partea care se va extinde]. 

   
   a.                          b.                         c. 

Deplasare linie 

   [se selectează cu   punctul (linia) şi se 

deplasează în poziţia dorită după care se eliberează ]. 
 

    
a.                                b. 
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Divizare linie 

    [se activează cu  meniul 

contextual]    [se selectează cu   una din 

opţiunile:  (implicit, ex. de jos), 

, , 

 ]  [se selectează cu   

punctul (punctele)]. 
 

       
a.                                    b. 

Tăiere şi copiere entităţi (în clipboard)  

   [se selectează cu Ctrl+  liniile de copiat]  

[se activează cu  meniul contextual]   [se activează 

cu  una din opţiunile: ,  

(ex.),  

, ] 

 [dacă este cazul, se selectează punctul de manipulare 

(se activează  )] 

                     
a.                                 b. 

Copiere entităţi (în clipboard)  

    [se selectează cu Ctrl+  liniile de 

copiat]  [se activează cu  meniul contextual]  

 [se activează cu  una din opţiunile: 

, 

(ex.),  , 

]  [dacă este cazul, se 

selectează punctul de manipulare (se activează 

)] 

            
a.                                    b. 

Obs. Pentru finalizarea copierii se impune plasarea 

entităţilor în altă poziţie cu comanda,  . 

Mutare,  

Obs. Această comandă este identică cu  +

. 

Plasare entităţi copiate cu  fără modificări 

    [se deplasează pointerul specific în punctul 

de copiere şi se plasează cu ]  [se activează cu  

meniul contextual]  (sau Esc, fig. stg.) 

Plasare entităţi copiate cu  cu  modificări 

   [se introduce unghiul de rotire în caseta  ,  

şi/sau factorul de scalare în caseta ]   [se activează 

cu  meniul contextual]    [se  selectează cu  una din 

opţiunile:  (90
o
, v. fig. din dr.),  

, ,  ,  

,  , , 

]    [se deplasează pointerul specific 

în punctul de copiere şi se plasează cu ]  [se activează 

cu  meniul contextual]      (sau Esc, fig. dr.). 

    
a.                                    b. 

Copiere şi plasare entităţi 

   [se modifică unghiul de rotire în caseta   

(ex. 90
o
) ,  şi/sau factorul de scalare în caseta  ]  [se 

selectează cu Ctrl+ liniile de copiat]  [se activează cu  

meniul contextual]   [se activează cu  una din opţiunile: 

, (ex.),  

, ]   

[se selectează punctul de manipulare (se activează  )]  

[se deplasează pointerul în punctul ţintă (apare simbolul de 

coincidenţă P) şi plasează liniile selectate cu ]   

          

Editare linie spline 

   [se selectează cu  curba]  

[se activează cu  meniul contextual]  [se 

activează cu  una din opţiunile:, , 

, , 

 , , 

(ex.), ,

]    [se operează cu   conform opţiunii alese] 

 [se activează cu  meniul contextual]   

 . 
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a.                                    b. 

Obs. Această comandă este identică cu  + . 

a.                                    b. 

Duplicare,   

Obs. Această comandă este identică cu  +

. 

Offset 

 

   [se selectează cu  curba]  [se activează cu  meniul 

contextual]     [se marchează cu   curba 

finală]. 

 
    

     a.                         b. 

 

În tab. 4 se prezintă succesiuni  de comenzi de modificare (Dimensions) entităţi (linii şi puncte) în modul 

Sketch. 

 

Tab.  4 

 
Cotare generală 

   [se selectează cu  entitatea şi apare cota]  

, :   [se introduce valoarea cotei];  [se 

activează cu  meniul contextual]   [se selectează cu   una din 

opţiunile:     (ex.), , , , 

, ]   [se selectează cu  entitatea şi apare cota] 

(se introduce valoarea în fereastra, ).  

      
a.                          b.                         c. 

Cotare în direcţie orizontală 

   [se selectează cu  

două entităţi (puncte, linii, axa 

verticală) şi apare automat cota]  

, :   [se 

introduce valoarea cotei].  

 

    
a.                                 b. 

Cotare în direcţie verticală 

   [se selectează cu  două entităţi 

(puncte, linii, axa orizontală) şi apare automat cota]  

, :   [se introduce 

valoarea cotei].  

      
a.                              b.                          

Cotare distanţe 

   [se selectează cu  două entităţi 

(puncte, un punct şi linie) şi apare automat cota]  

, :   [se introduce 

valoarea cotei].  

    
a.                          b.                         c. 

Cotare  rază cerc (arc)  

    [se selectează 

cu   cercul sau arcul de cerc] 

   , : 

  [se introduce valoarea 

razei]. 

 

 
a. 

Cotare  diametru cerc 

    [se 

selectează cu   cercul]    

, : 

  [se introduce 

valoarea diametrului]. 

 

 
a. 

Cotare  unghi format de două linii 

   [se selectează cu   liniile şi apare automat cota]  

.[dacă este cazul, se activează cu  meniul contextual şi se 

Cotare semiautomată 

   [apar toate cotele 

automat fără spracotări pentru desenul din 
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selectează  ]   , :   

[se introduce valoarea unghiului] .   

            
a.                                           b. 

zona grafică] (se introduc valorile în 

casetele din fereastra ). 

  

   
a.                              b. 

Editare (modificare) cotă 

   [se selectează cu   cota]  ,

:  [se modifică denumirea, 

L1 (ex.)],   [se modifică valoarea 20 (ex.)] . 

     
a.                                 b. 

Poziţionare cotă 

   [se selectează cu   cota şi se deplasează 

în poziţia dorită]. 

 

   
a.                          b.                         c. 

Animaţie  

       [se introduce 

numărul de cicluri în caseta  , 

5(ex.) ]    [se selectează cu   cota] 

 [se modifică ciclic cota vizualizând 

tendinţa de modificare la schimbarea 

valorii acesteia].   

Vizualizare cote 

    [se activează/dezactiveză cu   opţiunea ,    

sau ambele (sunt posibile trei variante: / , / , / )].   

               
a.                          b.                         c. 

 

În tab. 5 se prezintă succesiuni  de comenzi de introducere constrângeri (Constraints) în modul Sketch. 

 

Tab.  5  

 
Fixare linie 

      [se activează/dezactiveză cu   opţiunea , 

/ ]  [se selectează cu   linia]   , 

:    [se selectează din lista  , 

 ], : , , . 

       
a.                                  b. 

Transformare linie în linie orizontală 

   [se selectează cu   

linia şi aceasta devine automat 

orizontală]  

 

   
a.                               b. 

Transformare în linie verticală 

   [se selectează cu   linia şi aceasta 

devine automat verticală]  

Transformare linii oarecare în linii perpendiculare 

    [se selectează cu   liniile şi 

acestea devin automat perpendiculare]. 
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a.                                   b. 

           
a.                                  b.  

Transformare linii oarecare (dreaptă şi curbă)  în linii 

tangente 

    [se selectează cu   liniile şi acestea 

devin automat tangente].  
 

        
a.                          b.                          

Concatenare puncte sau punct şi linie 

    [se selectează cu   două puncte sau 

un punct şi o linie] (acestea devin automat 

coincidente). 

   
a.                          b.                         c. 

Transformare punct oarecare în punct median linie 

    [se selectează cu   linia şi punctul] 

(se obţine automat punctul median). 

   
a.                           b.                          

Transformare linii prin simetrie faţă de o axă 

   [se selectează cu   axa de simetrie] 

 [se selectează cu  cele două linii]. 

   
      a.                                      b.                          

Transformare linii oarecare în linii paralele 

    [se selectează cu   cele două linii şi se 

obţine automat linii paralele]. 

        
a.                          b.                          

Transformare cercuri oarecare în cercuri concentrice 

    [se selectează cu   cele două 

cercuri şi se obţin automat cercuri concentrice]. 

        
a.                          b.                          

Transformare cercuri oarecare în cercuri egale 

  [se selectează cu   cele două cercuri 

şi se obţin automat cercuri cu aceiaşi rază]. 

        
a.                          b.                          

Transformare linii oarecare în linii cu lungimi egale 

   [se selectează cu   cele două 

linii] (comanda se execută automat). 

       
 a.                        b.                          

Transformare bazată pe distanţă egală 

   [se selectează cu Ctrl+  

două entităţi (puncte şi/sau linii, )]  [se 

selectează cu Ctrl+ alte două entităţi (puncte 

şi/sau linii)] (comanda se execută automat). 

Autoconstrângere 

     [se activează/dezactiveză cu   

opţiunea ,  sau ambele (sunt posibile trei 

variante: / , / , /  - implicită)]. 

Obs.    Opţiunile  şi  sunt setate implicit şi 

presupun următoarele constrângeri (apar automat simboluri 

asociate): C – cursorul coincident cu un punct al unei linii, 
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a.                                   b.                          

P – cursorul coincident cu un punct, T – cursorul 

coincident cu un punct de tangenţă,  - linie 

perpendiculară, H – linie orizontală, V – linie  verticală,  

- linie paralelă, R – rază egală. Aceste constrângeri sunt 

active în planul activ (modul activ)  ) sau numai în 

zona locală  învecinată cursorului (modul activ).  

 

 În tab. 6 se prezintă succesiuni  de comenzi de introducere setări  (Settings) în modul Sketch. 

 

Tab. 6 

 

   [se activează/dezactiveză cu   opţiunile  ,  sau ambele (sunt posibile variante:  /

, / , / , /  - implicită)]. 

   [se introduce în caseta asociată dimensiunea gridului major]. 

    [se introduce în caseta asociată numărul  gridului minor]. 

   [se introduce în caseta asociată numărul  de snap-uri pe gridul  minor]. 

               
                         a.                               b.                             c.                           d.                           e. 

 

  AFF-T.1.1.2.3  COMENZI DE GENERARE ENTITĂŢI DE TIP SOLID   
 

 În tab. 7 se prezintă succesiuni şi comenzi de generare şi modificare a entităţilor de tip solid.   
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Tab. 7 

 
Generare entităţi de tip solid prin extrudare 

Generare corpuri prin extrudare de translaţie 

      ,  :    [se selectează cu  schiţa]    ;  

, [se selectează din listă  ,   (corpul se va uni cu celelalte corpuri, fig. g,h) sau                

 (corpul va fi independent, fig. g,i),  (se va decupa din alt corp, fig. g,j),  (se 

va imprima, fig. g,k),  (se va genera corp interior, fig. g,l) ];  , [se selectează din listă  , 

 (fig. m-p),  (fig. g-l),  (fig. a,b) sau  ];  , [se 

selectează din listă  ,  (fig. a-f),   (fig. m,n),   (fig. m,0,p),   (fig. r,s), 

 (fig. r,s); , [se introduce lungimea/lungimile (în cazul ) , 30 (ex.)]; 

, [se selectează din listă  ,    (se introduce grosimea peretelui interior/exterior 

/ ) sau   (implicit)];  , [se selectează 

din listă  ,  (optimizarea formei pentru discretizare avansată) sau  ].  . 

       
a.               b.                                   c.                           d.                           e.                          f.  

                       



13 

 

                   g.                         h.                       i.                           j.                              k.                       l.  

             
                m.                         n.                         o.                              p.                           r.                         s. 

Obs. Corpurile linie, suprafaţă, volum  conţin următoarele entităţi: puncte şi muchie; puncte, linii (muchii) şi 

suprafaţă; puncte (vârfuri), linii (muchii), suprafeţe şi volum. 

Generare corpuri prin extrudare de rotaţie 

      , : , [se selectează cu  schiţa]    ;   ,  

    [se selectează cu  axa de rotaţie (ex. OY)]   ; , [se selectează din listă  , 

  (corpul se va uni cu celelalte corpuri) sau  (corpul va fi independent) ];  , [se 

selectează din listă  , (fig. a,c), (fig. a,b), (fig. a,e) sau ]; 

, [se introduce valoarea unghiului , 120 (ex.)];    ,  [se selectează din listă  , 

(se introduce grosimea peretelui interior/exterior / , 

fig. a,e) sau  ]; , [se selectează din listă  ,  (optimizarea forme pentru discretizare 

avansată) sau  ].  . 

      
            a.                             b.                                   c.                                         d.                                 e. 

Generare corpuri (suprafaţă, volum) prin extrudare după un contur 

        ,     :   ,     [se selectează cu  schiţa]       ;   ,            

    [se selectează cu  schiţa contur];  , [se selectează din listă  ,   

(corpul se va uni cu celelalte corpuri) sau  (corpul va fi independent)]; ,   [se selectează din 

listă  ,  (capete normale pe tangenta la contur, fig. a,b) sau   (capete paralele cu planele 

sistemului de coordonate, fig. a,c) ]; , [se introduce valoarea factorului de scalare a schiţei, 1,5 

(ex.)];   , [se selectează din listă   (fără răsucire, fig. a-d) ],   (cu răsucire),  [se 

introduce în caseta valoarea rotiri, fig. a,e],   (cu răsucire),  [se introduce în caseta 

valoarea pasului];  ,  [se selectează din listă  ,  (se introduce grosimea 

peretelui interior/exterior / , fig. a,b) sau  ]; 

, [se selectează din listă  ,  (optimizarea forme pentru discretizare avansată) sau  ]. 

. 

           
                 a.                                  b.                                   c.                                 d.                             e. 

Generare corpuri prin extrudare interprofile 
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      ,  :  , [se selectează cu   Ctrl+   cele două profile                

  (fig. a) şi  (fig. b)]    (fig. c);    (fig. d). 

        
                         a.                            b.                                 c.                                                   d. 

Generare corpuri prin extrudare suprafeţe (feţe) 

    ,  :  , [se selectează din listă  ,   

(feţele care vor fi procesate, fig.a,b),  (feţele care nu vor fi procesate, fig.a,d),   (corpul 

care se procesează) ]; ,     /  (se activează filtrul de selecţie faţă/corp)   [se 

selectează cu Ctrl+ feţele/corpul]   ;  , [se selectează din listă  ,   (direcţia 

grosimii spre interior, fig. a,c),   (direcţia grosimii spre exterior),   (direcţia grosimii spre 

interior-exterior, simetrie faţă de feţe); , [se introduce valoarea grosimii, 1,5 (ex. fig. a, b 

(grosimea este zero se obţine suprafaţa), c, d)].  . 

           
                           a.                                  b.                                          c.                                       d.                                 

Generare racordări şi teşituri pe solide 

Generare racordare feţe cu rază constantă 

    ,  

  : ,  [se 

introduce valoarea razei, 2 (ex.)]; ,            

     /  (se activează filtrul de 

selecţie a muchiei /suprafeţei)   [se selectează cu 

 muchiile (fig. a,b) /feţele (fig. a,c)]   . 

 . 

Generare racordare feţe cu rază variabilă 

    , 

:  , [se selectează din listă  ,    (fig. 

a,d) sau  ] ;  ,       (se activează 

filtrul de selecţie a feţei)    [se selectează cu  muchia] 

  ; : [se introduc valorile razelor în 

casetele  şi (ex. 1, 3)] .       

 . 

        
                   a.                                  b.                                   c.                                 d.                              e. 

Generare racordare muchii suprafaţă plană 

   : , 

[se introduce valoarea razei, 1,5]; ,       (se 

activează filtrul de selecţie a vârfului)   [se selectează cu 

 vârful (fig. a)]   .   (fig. b). 

Generare teşitură feţe 

    ,  :     

 , [se selectează din listă  ,   , 

 sau  ];  ,    /

 (se activează filtrul de selecţie a 

muchiei/feţei)   [se selectează cu  

muchiile(fig. a,e)/feţele]   ; [se introduc 
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a.                                  b. 

valorile asociate teşiturii , 

 şi  , (ex. 3, 2)]. 

 . 

Generare corpuri prin multiplicare, concatenare şi ştergere 

Multiplicare suprafţă/corp 

     ,  : , [se selectează din listă  , (ex.), sau 

;     ,     [se selectează cu  suprafaţa/corpul (fig. a)]    ;   ,   

   [se selectează cu  direcţia de multiplicare (ex. axa OX)]; ,  [se introduce valoarea 

pasului, 8],   ,  [se introduce numărul de multiplicare, 2];   (fig. b). 

 Concatenare suprafeţe/corpuri 

    ,  : ,      [se selectează cu                        

 suprafaţele/corpurile (fig. c)]   ;    (fig. d). 

Ştergere feţe 

      ,  :  ,       (se activează filtrul de selecţie a 

feţei)  [se selectează cu Ctrl+  faţa (fig. e)]    ;  , [se selectează din listă  ,  

,   ,   sau  ] .    (fig. e). 

          
           a.                            b.                            c.                          d.                              e.                          f. 

Operaţii cu corpuri 

    ,  :    [se selectează din listă  ,   (fig. a,b),   

 ,  ,  (fig. a, c),  ,  ,  (fig. a, d), (fig. a,e),  ,  , 

 ;      (se activează filtrul de selecţie a corpului)  [se selectează cu Ctrl+ corpurile];          

 , [se selectează din listă  ,  (fig. a,b) sau  ]; [se selectează şi/sau se introduc datele 

impuse de opţiunea selectată în ].   . 

               
a.                                  b.                                   c.                                 d.                       e. 

     ,  :   

       [se selectează din listă  ,  , 

 ,  ,  ,  (fig. a: : 

/ / ; ex. 5, 3, 0);  . 
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AFF-T.1.1.2.5  COMENZI DE GENERARE ENTITĂŢI DE TIP LINIE SAU 

SUPRAFAŢĂ 

 

În tab. 8 se prezintă succesiuni şi comenzi de generare a entităţilor de tip linie sau suprafaţă.   

 

 

Tab.  8  

 
Generare linie prin două puncte 

   ,  

 :      (se activează 

filtrul de selecţie a punctului)  [se selectează cu Ctrl+ 

punctele]    ;               , [se selectează 

din listă  ,   (corpul se va uni cu celelalte 

corpuri) sau  (corpul va fi independent)].      

  .    

     
a.                                       b.                                    

Generare linie din schiţă 

   ,  

: ,    [se 

selectează cu Ctrl+ schiţele din arborele 

obiectelor ]   ;              , [se 

selectează din listă  ,   (corpul se va 

uni cu celelalte corpuri) sau  (corpul va 

fi independent)].   . 

       
a.                                  b.                                    

Generare linie din muchie 

    ,  : 

 / ,       (se activează filtrul de 

selecţie a muchiei/feţei)  [se selectează cu Ctrl+ 2 

muchii (fig. a,b)/faţa(fig. a,c)]    ; 

, [se selectează din listă  ,   

(corpul se va uni cu celelalte corpuri) sau 

(corpul va fi independent)].   . 

     
             a.                         b.                         c. 

Generare linie curbă prin vârfuri 

   ,  : , 

,       (se activează filtrul de 

selecţie a punctului)  [se selectează cu Ctrl+ 3 

vârfuri (ex. fig. a,b)]    ;  , [se 

selectează din listă  ,   (corpul se va uni 

cu celelalte corpuri) sau  (corpul va fi 

independent)].   . 

        
                        a.                                  b. 
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Generare linii prin divizarea muchiei 

   ,  :  

/ ,       (se activează filtrul de 

selecţie a muchiei)   [se selectează cu Ctrl+  

muchiile]    , [se selectează din listă  , 

 ,   ,  ,  ]  

  [se introduc valorile asociate  opţiunii  , 

ex. , 0,4, fig. a,b,c);      .   

     
             a.                         b.                         c. 

Generare  suprafaţă prin muchii 

   ,  

 :      (se activează 

filtrul de selecţie a muchiei)  [se selectează cu 

Ctrl+ 4 muchii]    ;  , [se 

introduce valoarea grosimii, 0,(ex.)];    

 .        

 
                       a.                                    b.                          

Generare suprafaţă din faţă/feţe 

   ,  :  ,      (se activează 

filtrul de selecţie a feţei)  [se selectează cu Ctrl+ faţa (fig. a,b) sau feţele (fig. c,d)]    ;  , 

[se selectează din listă  ,   (corpul se va uni cu celelalte corpuri) sau  (corpul va fi 

independent)];  , [se selectează din listă  ,   sau  ]  . 

      
                         a.                                  b.                                   c.                                            d.                        

Generare  suprafaţă din schiţă 

   ,  

:    

   [se selectează cu  schiţa]  

  ,   introduce valoarea 

5];  . 

       
        a.                             b. 

Generare  suprafaţe cu forme predefinite 

  (fig. a),   (fig. b),  ,  

 ,   ,  ,  , 

,  ,  ,  

  [se introduc valorile dimensiunilor asociate în 

fereastra];   . 

       
a.                                  b. 
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AFF-T.1.1.2.6  COMENZI  DE  OPERARE ŞI MODIFICARE ENTITĂŢI 

GEOMETRICE 

 
În tab. 9 se prezintă succesiuni şi comenzi de  modificare a entităţilor a entităţilor geometrice. 
 

Tab. 9 

 

   
 

 

 
 

 

     ,  :  

      (se activează filtrul de selecţie a 

feţei)  [se selectează cu Ctrl+ 2 feţe (o pereche)] 

   ;  , [se selectează 

din listă  ,   (ex.) sau ];  [se 

introduc datele impuse în casetele:

,

, 

(ex. 0,0,0)];  

 , [se selectează din listă  ,   

  ,  :  

 ,     [se selectează cu  

planul de simetrie din arborele obiectelor, YZ (ex.)]  

 ;  ,  [se selectează din listă  ,  

  (ex.) sau  ];  ,  [se 

selectează din listă  ,    (ex.) sau 

 ].  . 
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 ,  ,    

  sau ]; 

  [se selectează din listă  ,  (se 

păstrează corpurile) sau  ].  . 

 

      
 

     

 
 

 
 

 
 

 
 

 

  
 

 


