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FORORD

Detta examensarbete har utforts vid Lunds Tekniska Hogskola,
sektionen for Vag och Vattenbyggnad.

Syftet med examensarbetet har varit att gora en jamforelse av
modellering i tre olika CAD-system. Inriktningen har varit
mot CAD-systemens anvdndning som design-system mer &n som
rit-system, Arbetet har till storsta del genomforts genom
litteraturstudier och intervjuver. Ddar inte fakta helt radckt
till har jag f4tt komplettera med egna antaganden och
erfarenheter frin systemkunniga for att knyta ihop det hela,
Amnesomrddet &r mycket stort varfor jag har varit tvungen att
gora kraftiga begransningar och l1dmna midnga omrdden Tldmpliga
for mera-ingdende studium till framtiden. Detta arbete skall
ses som ett inledande studium av problemomrddet. Pdgéende
forskningsarbete bedrives parallellt med detta arbete av Per
Christiansson och Alberto Herrera pd avdelningen for béarande
konstruktioner vid Lunds Tekniska Hogskola.

Min handledare, Per Christiansson, har gett mdnga goda réd
och hjdlpt mig med arbetet.

Dessutom vill jag gdrna tacka foljande personer som villigt
stdllt upp med goda svar pd svdra fragor.

Sten Forsler VBB
Alberto Herrera LTH
.Anders (Olausson DAPAB
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1. INLEDNING
1.1 Bakgrund

Dataresurser for stod i byggnadstekniskt projekteringsarbete
har utvecklats snabbt under de senaste &ren vilket inneburit
att sd kallad CAD (Computer Aided Design) system allt mer
anvandes i praktiskt projekteringsarbete. Hittills har
huvudsakligen storre konsulter (mer &n 20 anstdllda) haft rad
att investera i avancerade CAD-system. Efterhand som mjuk-
och hardvara utvecklats och blivit billigare borjar nu aven
mindre firmor investera 1 datorstodda projekteringssystem.

Dagens CAD-system forknippas ofta med framtagandet av detal-
jerade ritningar i ett sent skede av en projektering
(Computer Aided Draughting). Emellertid skapas en modell av
det verkliga projektet i datorsystemet som 1 vissa fall
mycket riktigt ligger ndra dess redovisning i form av rit-
ningar. =

Projekteringsprocesser péverkar givetvis utformningen av de
datorstodda projekteringshjalpmedlen 1iksom pdverkan d&ven
sker i1 motsatt riktning. Mellan de verkliga problemen och
dess implicering i dataresurser befinner sig ett mellanomride
ddr verkligheten modelleras med de verktyg som systemen
erbjuder, Examensarbetet omfattar endast den delen av
struktureringsarbetet som omfattar beskrivning av projektet,
och inte den resterande delen av processen sdsom t.ex.
administrativa rutiner och rutiner forstyrning av bygg-
processen,
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1.2 Syfte

Att undersoka hur modellering av projektinformation kan ske i
olika CAD-system (GDS, Medusa, Intergraph). Passar modellerna
speciellt bra for vissa delmodeller, Examensarbetet utgor ett
intedande studium och en introduktion till problemomréidet.

1.3 Begrédnsningar

Har tas endast upp tre CAD-system dven om marknaden erbjuder
ménga fler., En annan viktig begransning 4&dr att systemen
endast studeras ur synvinkeln byggande och konstruerande. Det
som diskuteras hdr ar till stor del tillampligt &ven inom
andra anvdndningsomrdden men skillnaderna kan pa sina stdllen
vara avsevdrda., Man mdste dven tadnka pd att utvecklingen ar
snabb och att systemen uppdateras hela tiden, vilket innebar
att det som jag funnit d& jag gjort mina studier kanske inte
alls stdmmer med fakta i ett uppdaterat system.

Databaserna och dess mojligheter till modellering &r det enda
som tas upp, detta innebdr inte att ett system med en bra
databas &r ett bra system, det finns &ven mdnga andra
aspekter som mdste beaktas. Databaserna &r dessutom bara
teoretiskt understkta de kan darfor till synes vara bra men i
praktiken p.g.a. programmeringstekniska orsaker vara daliga.

Storre delen av litteraturen pd vilken jag baserar mitt
examensarbete &r pd engeiska. Detta medfor problem vid
ordvalet dd& man ska oOversdtta engelska facktermer till
svenska. De storsta problemen uppstdr dd flera engelska ord
ar lampliga att Oversatta till ett och samma svenska ord.
Mitt mé&l har varit att de svenska orden skall vara direkta
oversgttningar av de engelska och &dven val beskriva vad som
menas.

Det finns tvd olika metoder att gora tredimensionella bilder
pd, antingen bygger man direkt upp en tredimensionell modell
och tar sedan fram vyer frdn dessa, eller si& gor man endast
tvddimensionella ritningar och dd man sedan onskar framstdlla
en tredimensionell bild sdtter man ihop de tvadimensionella
ritningarna till en tredimensionell modell. Denna skillnad ar
viktig men berdrs inte vidare.

1.4 Arbetsmetod
Arbetet har till storre del bestdtt av T1itteraturstudier och

studier av manualer. Dessutom har intervjuver gjorts med
systemansvariga pd byggforetag.



1,5 Definitioner

Elementidentifikation:

I alla de tre systemen ges olika former av elementidenti-
fikation. Elementidentifikation innebar att man pd ndgot satt
markerar delelement i ritningarna . Denna mdrkning ser olika
ut 1 de olika systemen.

Exempel:

-Pd vissa vasentliga element satter man ett nummer., Over-
kantsarmering mdrkes med en etta. Underkantsarmering
marks med en tvda,

-Anvdndning av olika linjetyper., Overkantsarmering ritas
med "streck-punkt-streck-punkt". Underkantsarmering ritas
med "streck-punkt-punkt-streck-punkt-punkt",

Systemet med elementidentifikation ar ett komplement till
struktureringen i databasen, men har egentligen inte med
sjdlva datastrukturen att gora.

Fonster:

En ritareal innehdller normalt sett s& mycket information att
man inte samtidigt kan visa allt pd en dataskdrm. Darfor
anvander man dataskdrmen som ett fonster genom vilket man kan
se en liten del av vad som finns i ritarealen. Detta fonster
kan flyttas runt pd ritarealen och det kan ges olika storlek
d.v.s. oltika skala. Man kan é&ven definiera flera olika
fonster som man kan hoppa mellan, Fonstren skiljer sig néagot
mellan de tre olika systemen men detta har ringa betydelse
for studiet av databaserna varfor det inte vidare kommer att
beroras.

Grupper:

I GDS anvander man en indelning i "drawings" direkt oversatt
till svenska skulle detta betyda ritningar, men detta
overensstammer inte med vad vi vanligtvis menar med en
ritning. Valet av namnet grupper forstds senare val av
sammanhanget,

Katalog:

Katalog ar ett uttryck som kan ha flera betydelser hdr kommer
det endast att anvdndas i en. Namligen som beteckning pd en
databas dar man lagrar objekt och relationer mellan objekt,
fungerande ungefdr som ett uppslagsverk eller register.




Lager:

1 Medusa anvander man en indelningsform som kallas for lager.
I Intergraph finns det en indelnigsform som kallas for
nivder., Detta &r i praktiken bara tvd olika namn for en och
samma sak. Fortsdttningsvis kommer endast benamningen lager
att anvandas. Med lager menas en indelning som gé&r tvars igen
databasen utan h&dnsyn till datastrukturen. Denna indelning
fér inte forvdxlas med indelningen i nivier.

Nivaer:
En indelning i nivder ar det samma som att ett element kan
innehdlla ett eller flera andra element 1 en hierarkisk
struktur, Nivdindelningen far ej forvdxlas med indelningen i
lager.

Pekare:

Istdllet for att i en minnescell lagra ett tal ett tecken
eller dylikt s& kan man lagra en referens till en annan
minnescell, denna referens kallas for en pekare. Pekare
brukar ofta representeras med en pil vilken dven bdst
beskriver vad en pekare dr foér nagot. :

Ritareal:

Detta &r ett omrdde i vilket man kan "rita"., Ytan av en
ritareal dr stor, att kalla ritarealen for ritning ar fel. Ur
ritarealen kan man ta ut smd delar och mata ut dessa som
ritningar. 1 ritarealen ritar man utan skala.

Ritningsblankett:

En ritareal och en ritningsblankett &r i stort sett samma
sak, den vdsentliga skillnaden dr att man pd ritningsblanket-
ten ritar i skala.

Svart box:

En Svart box fdr man ndr ett program, en datastruktur eller
ndgot Tliknande inte Tldngre gar att &ndra och &r svdra att
genomskada. Anledningarna titl att den inte gar att forédndra
kan vara av olika slag men de flesta bottnar i programmens
komplexitet.

1.6 Integrering

Integrering av olika processdeltagare ar mycket visentlig,
d.v.s. samroret mellan konstruktoren, arkitekten, elekt-
rikern, vvs-konstruktoren o.s.v. Den mojlighet till integre-
ring som de har studerade CAD-systemen erbjuder &r
tagerindelning, Detta utnyttjar man genom att tilldela varje
processdeltagare ett antal lager.



1.7 CAD-systemet i byggprocessen

D& man tittar pd CAD-systemet f&r man hela tiden ha i 4tanke
vilken plats det har i den totala byggprocessen. CAD-systemet
ar ju en liten del i den stora helheten, I framtiden kan man
tdnka sig att datorer och CAD-system kommer att ha en
betydligt storre omfattning och berora storre delar i
byggandet &n vad de gor i dagens lage. (Se bild.)
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1.8 Tidsrelatering

Det &r ofta onskvdrt att fd& ut tidsrelaterade data ur ett
CAD-system, s& att man t.ex. vet hur stora mangder av olika
materiel som behovs i olika tidsskeden av ett byggprojekt.
Det finns tvd olika mdjligheter att tidsrelatera data,
antingen lagrar man den tidsrelaterade datan i kronologisk
ordning 1 databasen, eller sd lagrar man datan utan négon
tidsordning i databasen och anvdnder en sarskild procedur
till att sortera datan tidsmdssigt dd man vill ha ut dem
tidsrelaterade. Vdljer man att sortera datan i tidsrelaterad
ordning direkt i databasen medfor det att man komplicerar det
normala anvandandet av CAD-systemet i projekteringsarbetet.
Detta dr normalt sett inte acceptabelt.
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2, BEDOMMNINGSGRUNDER
2.1 Soktiden

Soktiden &r en viktig bedommningsgrund. Idag &r det minnes-
kapaciteten och soktiden som &r granssattande for vad ett
CAD-system klarar av. Med tanke p& den utveckling som har
varit f&r man anta att soktiden &dven i framtiden kommer att
vara av stort intresse, Detta just p.g.a. att soktiderna hela
tiden wminskar och ddrmed medfor att man kan gora saker som
man tidigare inte haft mojligheter till.

Soktiden &r ndgot som klart péverkar alla storre data-
strukturer och inte minst de som anvandes 1 dagens CAD-
system. Men en h&rd satsning p§ korta soktider medfor 14tt
problem med inforande av nya data, radering, uppdatering o.d.
Dessa problem i sin tur kan medfora att soktiderna forsamras.
Vill man gora en extremt soksnabb konstruktion &r man tvungen
att skrdddarsy den for sdvdl anvdndare som anvandningsomrade.

2.2 Minnesutnyttjande och minneskapacitet

Hur v&l man anvander minnet &r ndgot som klart péverkar
soktider och kapacitet, eftersom det tar 1dng tid att soka i
ett minne som har mycket inaktuella data eller dar en och
samma information lagras p& flera olika stdllen,

Du kan i dagens lage fd en liten dator med god minneskapa-
citet till ett "l1dgt" pris. Vill man ddremot arbetar med
datorer i Tlite storre skala ar minneskapaciteten ofta ett
problem, eftersom en okad minneskapacitet ger okade mdjlig-
heter til11 komplicerade program. De komplicerade programmen i
sin tur stdller sedan hogre krav pd minnet. Frégan d&r om
minnet och soktiderna ndgonsin kommer att bli s& utvecklade
att vidare utveckling &r ointressant. Detta speciellt i
1juset av de kapacitetskradvande kunskapsbaserade systemen som
borjar se dagens 1jus.

Ett v&l utnyttjat minne kan i vissa fall vara till nackdel
eftersom det gdrna medfor en komplex struktur som kan gora
databasen till en svart box med medfcijande problem.

2.3 Nya data

Att sadtta in nya data i en databas bor alltid vara 1latt
eftersom nya data ar ndgot som kan forutsdttas tillkomma hela
tiden. Om man koncentrerar sig pd att det ska vara 1dtt att
infora nya uppgifter s& kommer soktiderna att pdverkas nega-
tivt. Att soktiderna pdverkas negativt &r oacceptabelt,
sokningar forekommer ju mycket frekvent i databaser.

-11-



Kontentan blir alltsd att man f&r gora en avvagning mellan
svdrigheterna att infora nya data och mojligheterna att soka
snabbt 1 strukturen. Denna avvagning dr beroende av vad
databasen skall anvédndas till., I framtiden kan man vanta sig
att soktiderna minskar och ddrmed stdlier mindre krav pd att
nya data skall lagras in "snyggt".

2.4 Radering

For radering gdller i princip detsamma sak som for inlagring
av nya data, men det tillkommer ett extra problem man kan
namligen radera p& tvd olika sdtt. For det forsta genom att
verkligen ta bort elementet, for det andra genom att bara
gora det odtkomligt genom att ta bort héanvisningen till
elementet. Den andra metoden ar den som stdller till problem
med d&ligt minnesutnyttjande. Skulle man vid dessa olyckliga
typer av data strukturer forsoka att komma ifrdn denna ddliga
form av radering kan man b1i tvungen att kontrollera en stor
del av de lagrade elementen.

2.5 Uppdatering

Likheten med sokning och radering &r uppenbar men ibland kan
det bli problem eftersom ett element kan vara lagrat pd flera
stdllen och det darfor kan bli nodvandigt att gd& digenom
nadstan hela databasen for att finna ett onskat element,
Uppdatering kan vid vissa anvdndningar vara mycket frekvent.
Nar en uppdatering sker dr det ofta mycket stora datamangder
som skall behandlas.

2.6 Sdkerhet

Hur stor &r chansen att fel smyger sig in i databasen., Det dr
mycket svért att avgora men det ar kiart att valet av data-
struktur &r av betydelse. En datastruktur dar ett och samma
element lagras pé& flera stdllen okar risken for att ndgot fel
kommer in eftersom en stor mdngd data ska registreras. En
struktur ddar ett element bara lagras pd en plats har daremot
nackdelen att den &ar mer komplicerad och p& grund hdrav okar
riskerna for fel,

En helt annan form av sakerhet &r frégan om utomstdende kan
stjala information ur databasen. Detta kan man forhindra
t.ex. genom att gora vissa delar av databasen tillgdnglig
endast for den som har kannedom om ett visst Tlosenord.
Fortsattningsvis kommer endast sdkerheten att beroras dd den
kan pdverkas genom olika struktureringar i databaserna.
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Sakerhet kan dven vara en frdga om backup, d.v.s. att spara
en kopia av det arbete man har utfort, dels under det att man
arbetar i systemet och dels l1&ngtidsforvaring, Detta dr inget
problem och ar val lgst i alla systemen,
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3. DE TRE OLIKA DATASTRUKTURERNA
3.1 Hierarkisk databas .

Den hierarkiska databasen a&r uppbyggd som ett trdad som
succesivt forgrenar sig mer och mer. Detta &r en fix databas
som kan bli oadndligt stor och inte innehdller nédgra tomma
utrymmen, (Naturligtvis finns det programmeringstekniska
undantag fré&n detta.) S8 ldnge man finner r&tt vdg genom
hierarkien s§ f&r man i denna struktur mycket korta soktider,
Men ndr man blir tvungen att soka pad ett annat satt &n vad
datastrukturen &r avsedd for f&r man problem och soktiderna
okar avsevdrt. Niar denna databas anvdands blir man ofta
tvungen att lagra ett och samma element p& ménga olika
stdllen, vilket ju medfor ett ddligt minnesutnyttjande. Att
ldgga till nya data eller ta bort gamla &r enkelt, eftersom
man bara kan n& ett data frén en punkt. Uppdateringar &r en
svaghet hos denna struktur eftersom ett element ofta kan
lagras pd flera stdllen.

3.2 Relationsdatabas

Denna struktur beskrivs enklast med hjdlp av en tabell. Denna
tabell har ett bestdmt antal kolonner och ett obestamt antal
rader. Varje rad dr ett element och kolonnerna &r elementets
attribut. Sokningar i denna struktur gar fort om radantalet
ar 1itet. Ar radantalet stort blir scktiderna ldnga, det bor
man vara medveten om dd man anvander denna struktur, det
behover dock dinte innebdra att man skulle fatt kortare
soktider med en annan strukturering. Minnesutnyttjandet ar
bra eftersom det inte finns ndgra tomma utrymmen i tabel-
lerna. Att sdtta in nya data och radera gamla &r tillsammans
med att hantera komplexa sokningar denna strukturs stora
styrka, eftersom det bara dr att ta bort eller sdtta dit nya
rader utan ndgon hansyn till att de ska vara sorterade. Upp-
dateringar &r enkela att utfora eftersom strukturen dr simpel
och ett element bara lagras pa ett stdile.

Detta &r en struktur som i dagens ldge inte anvandes S&
mycket eftersom den stgller stora krav pad soktider, men
framtiden ser annoriunda ut. Ty ndr soktiderna minskar p.g.a.
battre hdrd och mjukvara @&r detta en struktur som har
framtiden for sig eftersom den &r valdigt anvédndarvanlig, man
kan ju stoppa in och plocka ut element ndstan hur som helst.

-14-




3.3 Natverksdatabas

Detta 4&ar en konstruktion som 1dtt blir mycket komplicerad.
Ndtverksdatabasen bygger pd ringformade listor som sdtts ihop
av pekare. Nitverksstrukturen fds genom att flera pekare
pekar pad samma element.

Minnesutnyttjandet dr bra eftersom det inte sker nagon dubbel
bokforing. Dock kan vissa problem tillstota vid radering, se
nedan, som kan gora att utnyttjandet i vissa extrema fall
blir helt oacceptabelt. Nya data dar latta att sdtta in efter-
som pekare &r specielt 1admpade for sddant arbete.

Radering kan stdlla till problem. Ett godtyckligt element i
databasen har en pekare som pekar pd ett annat element och
har ett okdnt antal element som pekar pd& sig sjalvt, just i
det sistnamnda 1igger problemen. Ndr man vill ta bort detta
element sd& vet man ju inte vilka element som pekar pd det
element man vill avldgsna. Man kdnner alltsd@ inte till om de
ovriga elementen "godkanner" att man tar bort det element som
man i ett annat sammanhang tycker &r skrdp. For att man da
ska kunna ta bort ett element f&r man d& underscka samtliga
andra element ifall négot skulle ha en pekare mot det
aktuella elementet, detta &r mycket tidsodande. Det finns ett
alternativ till detta forfarande, namligen att bara ta bort
pekaren till det element man vill avldgsna, men det medfor
att man fyller databasen med information som &r  bdade
inaktuell och odtkomlig.

Sokning i denna struktur kan jamforas med sokning i en vanlig
hierarkisk databas, d.v.s. sokningen &r mycket snabb om man
kan soka sd& att man foljer inlagringsstrukturen och om data
som hor ihop ligger lagrade p& ett och samma stdlle i datorns
minne, Att detta ar fallet &r inte alls helt sjdlvklart.
Uppdatering brukar g& bra eftersom varje element bara lagras
p& ett stdlle. (Se /PAG83/)
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4, LAGERINDELNING OCH OBJEKTSINDELNING
4,1 Sammanfattning

GDS anvénder objektsindelning., Ndgon mojlighet att anvanda
lagerindeining i GDS finns inte. Att det inte finns ndgon
mojlighet att anvanda lagerindelning i GDS beror pd vissa smé
skillnader vid modelleringen och forklaras langre fram., Det
finns dock ytterligare en indelningsform i GDS som kallas for
grupper. Grupperna kan betraktas som en mycket forenklad form
av lager,

Medusa anvander lagerindelning, Dessutom har man en indel-
ningsform med klumpar. Indeiningen i klumpar har stora 1ik-
heter med GDS”s objektsindelning.

Intergraph anvénder ocksd lagerindelning. Lagren i Intergraph
anvandes p& samma sdtt som i Medusa och enheterna i Inter-
graph ar mycket lika klumparna i Medusa.

4.2 Exempel

For att belysa skillnaderna mellan att arbeta med lager eller
objekt kommer hdr ndgra exempel:

- Du skall rita ett hus, I GDS definierar du objekt och gor
varje objekt till ett rum dessa objekt sdtter du sedan
samman till en grupp som representerar en vining., I
Medusa och Intergraph tar du ett antal lager och 14ter
dessa representera en vaning, D4 du sedan ritar p& denna
vdning sd placerar du olika element i skilda lager.

- Ritar du i Tlager ar det betydligt enklare att mass-
berdkna, eftersom det &r naturligt att sortera materialet
i lager. Vill du ddremot veta vad som skall finnas i vart
rum torde objekten vara mer l&dtthanterliga.

- N&r man arbetar pd ett stort projekt far man med lager-
indelningen p& ett enkelt sdtt ritandet systematiserat.
Med objekt kan den oforsiktige betydligt lattare gora det
hela ganska rorigt. Exempelvis om man har ett stort hus,
kanske 5000 rum numrerade 1-5000 och man vill hitta
rummet oster om den sydvdstra hissen pa 17 van.
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5., ALLMANT OM RITSYSTEMEN
5.1 GDS

GDS, General Drafting System, ar ett generellt ritsystem
utvecklat i Cambridge, England av ARC (Applied Research of
Cambridge)., Det har studerade CAD-systemet lanserades 1980,
fore det hade man ett system kallat Buiiding Design System,
BDS. GDS stdr for General Drafting System och &r utvecklat
framst for byggnads och markentreprencrer. Dock &r systemet
generellt vilket innebar att det utnyttjas 1inom foljande
omraden: mekanik, vvs, el, ror, arkitektur, vdg och vatten
och kartografi,

GDS &r ett interaktivt system viket innebdar att man sitter
framfor en skdrm och ser hur ritningen vdxer fram allt efter
som indata ges. Kommandona kan ges antingen genom en alpha-
numerisk skarm eller via menyn framfor den grafiska skarmen,
Hogst en vy kan ses &t gdngen pad skdrmen.

I GDS bygger man upp ritningen med hjdlp av ett antal objekt.
Forst definierar man ett objekt, sedan ritar man pd det tills
det &r fardigt, darefter definierar man ett nytt objekt. Det
gdller att systematiskt dela upp ritningen i manga objekt och
lika systematiskt dopa dessa. Nar man i efterhand ska &ndra i
ritningen s& plockar man fram det objekt som ska redigeras
med hjdlp av dess "namn"., Vid en utskrift har man mojlighet
att bestamma vilka objekt som skall vara med pd ritningen.
Objekten i sin tur delas sedan in i grupper. Det finns ingen
mojlighet att relatera grupper till varandra annat &n genom
dess placering i ritarealen.

I GDS finns det inte ndgon mojlighet att bygga upp en
tredimensionell modell p& det sattet som man kan i de andra
systemen, Har best&r den tredje dimensionen helt enkelt av en
z-koordinat, med vars hjalp man kan gdra tredimensionella
bilder, ndgon riktig tredimensionell volymsmodell byggs inte
upp 1 systemet. Det finns mojlighet att arbeta 1 farg.
(Se/ARC82¢/)
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Digitiser 7 Graphics
Tablet Disple;

Tablet
Controller

Arbetsstation for GDS.(/ARC82b/)

5.2 Medusa

Medusa dr ett generellt ritsystem och 3D modelleringssystem
utvecklat i Cambridge, England av CIS. CIS star for Cambridge
Interactiv Systems. CAD-systemet lanserades 1980. Systemet &r
inte wutvecklat for ndgon speciell branch, det anvandes inom
elektronik, mekanik, varvsindustri, vvs, el, ror, arkitektur,
vdg och vatten och kartografi,

Indata och kommandon tilldelas pd samma sdatt som i GDS. Dock
har man i Medusa mojlighet att visa valfritt antal vyer
samtidigt pd skdrmen.

I Medusa dr ritblanketten indelad i 1024 lager, ndgra av
lagren &r reserverade for systemet men bland de ovriga Kkan
man sjalv valja i vilket lager man vill l&gga vilken infor-
mation. Man kan under ritandet bestdmma vilka lager man vill
se genom att "tdnda" eller "sldcka" dessa. Samma mojligheter
ges vid utskrift ddr man kan bestdmma vilka lager man vill ha
med pd en speciell ritning.

I Medusa kan man bygga upp en riktig tredimensionell volyms-
modell och naturligtvis arbeta i farg. Anvandaren kan sjdlv
gora fortranprogram for att snabbare klara av rutinarbeten.
(Se /CIS82/)
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5.3 Intergraph

Intergraph dr ett interaktivt system som marknadsfores av
Intergraph Corporation. Systemet &r Amerikanskt och kommer
fréan Huntsville, Alabama. Intergraph Corporation borjade
marknadsfora sitt CAD-system 1973.

Intergraph  anvdnds inom foljande omréaden: elektronik,
mekanik, varvsindustri, wvvs, el, ror, arkitektur, vdg och
vatten och kartografi.

Aven i Intergraph kan man bygga upp en tredimensionell
ytmodell och arbeta i fdrg., Man har tvé stycken grafiska
bildskarmar till skillinad frén de andra systemen dar man bara
har en. Pa varje skarm kan man samtidigt se upp till 4 vyer
d.v.s. man kan samtidigt ha upp til1l 8 bilder framfor sig.

Nar man bygger upp en ritning i Intergraph gors det pa samma
sdtt som 1 Medusa, men har finns det 2048 1lager. (Se
/INT82a/)
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6. HJALPDATABASERNA
6.1 Allmént

GDS, Medusa och Intergraph har alla i grunden ett 1liknande
system med tre olika typer av databaser. Ritning och
modellering utfores forst och framst i projektdatabasen, men
under arbetet med projektdatabasen gor man hanvisningar till
hjdlpdatabaserna., Hjdlpdatabaserna &r ganska lika varandra i
de tre systemen. De skillnader som forekommer kommer att
beroras pad foljande sidor,

Det finns dven programmoduler och databaser som innehgtler
exempelvis kommandoprocedurer, interface till
berdkningsrutiner, formatsatser for utskrifter o.s.v., Ett
exempel dr menyerna. Dennha del av datastrukturen beridrs inte
vidare,

Symbolbibliotek och egenskapsbeskrivningar i de tre systemen
lagras pé olika vis och kan sedan anvandas vid uppbyggning av
projektdatabaser.

6.2 En katalog (Exempel ur Intergraph)

Uppbyggnaden bestédr i grunden av manga smd objekt, som forses
med attribut. (Ett attribut &r det samma som en beskrivning
eller bestdmmning av objektet.) Katalogerna i allmanhet d&r
tillrdckligt stora for alla upptankliga anvandningsomrdden,
En katalog kan innehd11la over miljonen objekt, dd detta ar
otillrackligt kan man rdkna med att det inte &r katalogen som
sdtter en grans utan det &r andra delar i CAD-systemet som ar
begransande.

ETT OBJEKT OCH DESS ATTRIBUT

SKAP
PTYP ! AR ! MARKE | MODELL ! X-REF !
T
Attribut
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ETT OBJEKT OCH DESS ATTRIBUTS VARDEN

SKAP
I HOG 1 1982 ! MARBOD, ! H2300 I X !
T
Attributets
varde

Ndr man sedan sdtter ihop médnga objekt s& mdste de struk-
tureras s& att de kan hittas med korta soktider. Darfor
indelas de i huvudgrupper t. ex. SKAP, DORRAR, HYLLOR,
INREDNING o.s5.v. Detta kan ocksd betraktas som att man delar
in katatalogen i flera sm& kataloger. Sedan mdste sokning i
varje huvudgrupp goras effektiv det gdrs genom att man
tilldelar varje objekt en identifierare, Denna identifierare
ges ett valfritt alphanumeriskt viarde, enda kravet &ar att
vardet &r unikt.

ETT OBJEKT MED IDENTIFIERARE

- - G e S WG D A Pt (4 o G e e e e S P B A W e Gm D e G S e e G G

- | IDENTIFIERARE | TYP ! AR ! MARKE ! MODELL
---------------------------------------------------- etc,

T e S G T e S e S Gt W e e e e A e A A e G R e G e R O e e e e e B e e e

Det behdvs ytterligare en variabel, namligen en mojlighet att
koppla ihop flera objekt som pa ndgot satt hor ihop. Detta
behovs for att forenkla anvandandet och forkorta soktiderna.
Ett bra sdtt att gruppera ihop element &r med pekare.
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OBJEKT MED PEKARE

! IDENTIFIERARE | PEKARE ! TYP ! AR I MARKE
--------------------------------------------------- etc.

e e e L O e e

Detta 4dr alltsd ett exempel pd ett fullstdandigt objektet.
Det bestdr av:

Identifierare
Pekare

Typ

Ar

Marke

Model1

X-ref.

ETT LITET UTDRAG UR KATALOGEN

SKAP

! IDENT. | PEKARE I TYP ! AR | MARKE | MODELL
|
!

DORRAR !

! IDENT, ! PEKARE | TYP I MTRL ! FARG !' GANGJ
!

' !

HYLLOR !

I IDENT. ! PEKARE ! MTRL, ! FARG I DJUP ! FASTE
!
!

INREDNING !

! IDENT 1 PEKARE ! TYP I MTRL I LAS

Det &r vasentligt att man vid lagring av data i katalogen gor
lagringen s& att element som hor ihop dven kommer nara
varandra i den "fysiska" databasen, Annars okar soktiderna.
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7. PROJEKTDATABASERNA
7.1 GDS

Det finns en samlingsfil for varje storre oberoende arbetsob-
Jjekt. Samlingsfilen innehdller alla konstruktionsdokument.
som beror objektet.

Exempel : -Sakregister
-Listor over konstruktionsdokument
-Ritningar och grafiska konstruktioner

Konstruktionsdokumenten fors som en natverksdatabas med en
prioritet genom hierarkiska strukturer. Man bygger upp
hierarkiska strukturer och ndtverket uppstdr eftersom man kan
gora pekare till katalogen och andra konstruktionsdokument.
For strukturering i databasen anvdnder man objektsindelning
och grupper.

7.2 Medusa

@7/
J

LJ
L]
—l \—7
l/////
7
7
YA
)
7
3
|
[
Sl

|

IR==JIL=11

L_J
L]
|

h

—

ARNE JOHNSON  ing.byrs
MEDUSA-BYGG

Exempel pd tredimensionell ritning gjord i Medusa.(/JON84/)

vy
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I Medusa har man en grafisk databas. Det kan bara finnas en
ritningsmodell &t gdngen i basen. Det finns mojlighet att
gora en hierarkisk modelluppbyggnad med ett antal
grundldggande elementtyper,

For att gora arbetet i databasen enklare dr den indelad i
1024 lager.

7.3 Intergraph

Aven detta &r en hierarkisk databas som har hanvisningsmoj-
ligheter precis som de andra. Det som skiljer Intergraph frén
de andra systemen &r att grafiken 1ligger i en separat
databas. Denna grafikdatabas &r indelad i lager pd samma satt
som i Medusa men hdr &r lagerantalet 2048, I projektdatabasen
(den icke grafiska) har man en indelning i enheter.

7.4 .Sammanfattning

Databaserna i de tre systemen har stora 1likheter med
varandra. Objekten i GDS, klumparna i Medusa och enheterna i
Intergraph &r mycket 1ika varandra. Skillnaderna mellan
objekten, kiumparna och enheterna uppstdr mest vid sjdlva
modelteringen. En vdsentlig skillnad finns dock, i Medusa har
man mojlighet att 14ta en klump innehd1la en annan klump, i
Intergraph har man mgjlighet att 14ta en enhet innehdlla en
annan enhet, men i GDS finns det ingen mojlighet att 14ta ett
objekt innehdlla ett annat objekt.

Har man inte mojligheten att 14ta ett element innehdlla ett
annat s& har man inte heller ndgon mojlighet att strukturera
elementen hierarkiskt, detta medfor dven att man inte kan
gora nagon indelning i nivéer.
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8. MODELLERING I GDS
8.1 Allmént

GDS bygger pa objektsindelning, d.v.s. man definierar ett
objekt och ger det ett namn. Direfter "ritar" man pd detta
objekt, ndr man &r fardig s§ definierar man ett nytt objekt
och ritar p& det tills man &r fdrdig o.s.v.

Under ritandet kan man hdnvisa till objektkatalogen och andra
konstruktionsdokument. Dessa hanvisningar &r enbart hanvis-
ningar, d.v.s. det sker ingen kopiering sd att en uppgift
lagras pa flera stdllen.

Antalet objekt som kan definieras kan i praktiken betraktas
som obegransat,

8.2 Hierarkien

GDS ritareal &r detsamma som en fil., Denna fil innehdller
grupper och objekt:

8.3 Grupper

En fil kan innehdlia mdnga grupper som var och en har ett
namn, Varje grupp kan betraktas som ett stort papper, pé
vilket man placerar objekt i skala med hjdlp av referenser.
En referens bestdr av namn, position, skala och rotation av

ett objekt.

Tillsammans med varje grupp fors ett register over vilka
utskrifter som gjorts frén densamma.
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8.4 Objekt

Linjer och tecken i grupperna ar sammansatta till enheter som
kallas objekt. Objekten kan manipuleras som enheter, och kan
kopieras mdnga génger i olika skalor och positioner. Ett
objekt kan anvandas i flera grupper, och kopieras frén en
ritareal till en annan.

Varje objekt har ett unikt namn som definieras av anvdndaren.
Till detta namn ladgger systemet ett versionsnummer. Varje
objekt bestdr av grafiska block som definierar punkter,
linjer, kurvor, cirklar samt text block som innehdller text
och kommentarer. Det rekommenderas att man i ett objekt har
mellan 5 och 100 grafik eller textblock. Text och grafikblock
ar det enda man kan ha i ett objekt, forutom sddana attribut
som utgor hanvisningar till katalogen. Det finns inte n&gon
mojlighet att 1&8ta ett objekt tillhora ett annat objekt.

Drawing A Drawing B

\ |

ya

(Linestyie) - [Charstyie) (L inestyle Charstyle
GRAPHICS TEXT GRAPHICS TEXT
- \e————
(/ARC82b/ )

Nar du definierar ett nytt objekt sd definieras &ven dess
fysiska placering i ritarealen, ddrefter gor du en referens i
den grupp dar du vill ha objektet, pa sd satt placerar du
objekt p& den plats du onskar. P& detta satt fér du
naturligtvis mojlighet att gora manga referenser till
objektet. Gor du ddrefter en dandring av objektets attribut
fdr du en ny variant av objektet, denna nya variant far &ven
ett nytt namn. Tar du bort referenserna till ett objekt sé&
att det blir helt utan referenser sd forsvinner det
automatiskt., Det finns mojlighet att gora objekt som har
preferens gver alla andra varianter av samma objekt.
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Objekt som anvandes ofta ldgger man i en extern objekt fil,
som ett bibliotek. Sedan kan man ndr man vill anvdnda detta
objekt kopiera in det frdn objektbiblioteket. Detta ger ocksa
en mojlighet att enkelt tillverka snarlika objekt, genom att
kopiera in ett objekt och dérefter &ndra i det.

8.5 Grafiska block.

Ett grafiskt block definierar det grafiska innehdllet i ett
objekt, i termer av punkter, linjer, kurvor och cirklar.
Varje block representerar en strdng av punkter, normalt sett
sammanfogade av raka linjer eller kurvor.

Varje grafiskt block har en definition av hur linjerna skall
se ut, tjocklek, form och utseende.

Grafiska block har inga namn, de identifieras endast genom
sin placering.

8.6 Text block

Text blocken innehdller de texter som &r associerade till
objektet. Varje block representerar en eller flera rader med
ett eller flera tecken. Dessutom innehdller blocket textens
storlek och rotation.

Alla textblock &r associerade med en teckenstil, som definie-
rar tjocklek och teckentyp pd alla i ritarealen ingdende
texter. Teckenstilen kan naturligtvis senare dndras i varje
enskilt textblock om s& onskas.
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9, MODELLERING I MEDUSA
9.1 Alimant

I Medusa &r ritningsblanketten indelad i lager. Element kan
placeras pa olika lager som kan vara tanda eller slackta,
Denna Tlagerindelning passar bra for att t.ex ldgga dorrar i
ett lager, v&ggar i ett annat och armering i ett tredje.
Lagerindelningen bestdr av 1024 lager. 3D volym- och
ytmodeller kan skapas.

graphics screen

menu ond stylus
% visuol display unit (V.D.U.)

joystich control

Horkstation Loyoul

Arbetsstation for Medusa.(/CIS82/)

9.2 Hierarkien

En datafil i Medusa bestdr av ett antal element. Dessa
element relateras till varandra under modelieringen genom en
hierarkisk datastruktur till en modell av verkligheten.

Denna hierakiska strukturen dr anvdndbar speciellt i samband
med uppdatering och stycklistgenerering.
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9.3 De ldgre elementklasserna
9.3.1 Linjer

En linje bestédr av ett antal linjesegment vilka kan vara raka
linjer, kurvor eller cirkiar. Man kan ocksd valja olika typer
av stil pd linjen. Ett linjesegment kan gdras osynligt.

9.3.2 Texter

En text bestdr av en teckenstrang innehdllande hogst 80
tecken, Det finns mojlighet att valja bade stil och storlek
pd texten,

9.3.3 Primmar

En prim &r ett eller flera linjeelement vilka definierar en
ofta anvand figur, Primmen innehd1ler &aven en referenspunkt
som anvandes for ldgesbestammning. En katalog med primmar
upprattas separat fran ritningsblanketten.

9.4 De hogre elementklasserna

9.4.1 Klumpar

En klump &r en samling av en eller flera linjer, texter 'och
primmar, och mojligtvis andra klumpar. Samlingar av sddana
element kan man referera till som en enkel enhet, exempelvis
i samband med uppdatering och stycklistgenerering. Klumparna
har inga namn men &r av en viss typ. Till en klump relaterar
man ett textelement, ndr man sedan soker efter den aktuella
klumpen s& kan man soka efter en klump som har ett visst
textelement knutet till sig och pd s& sdtt hitta den klump
man vill ha tag pd. En klump kan inneh&1la andra klumpar i
upp till tre nivder. Antalet klumpar som kan finnas i en
ritningsblankett &r obegréansat. ’
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Exempel :

I Klump !
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! ! ! | |
' Linje ! ! Klump ! | Text ! | Text ! ! Prim !
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|
i I I
! Linje ! 1 Text ! | Prim !
Exempel :
Nivé 0 I Ritningsblankett !




9.4.2 Ritningsblanketter

Ritningsblanketten 4&r den hogsta nivdn av element, den kan
vara indelad 1 lager och det far bara finnas en ritnings-
blankett i varje datafil. Ritningsblanketten innehdller alla
andra element.

9.4,3 Symboler

Speciella klumpar som hor direkt till ritningsblanketten
refererar man ofta till som symboler. De kan t.ex. represen-
tera sddana komponenter som &r grundldggande och anviandes
ofta. Generellt &ar symbolerna lagrade pd filer en for varje
symbol och kan 1l&dggas in i huvuddatafilen varje gé&ng de
behovs. Gruppen av filer som inneh&ller dessa symboler kallas
for symbolbiblioteket.
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9.5 Avsokning av datastrukturen

Elementen &r ordnade sekvensiellt i datafilen. Hela tiden
under det att ritsystemet dr i arbete finns det en pekare pia
ett element i filen. Detta element kallas for det aktuella
elementet. Om det aktuella elementet &r en klump s§ ar alla
elementen i1 klumpen att betrakta som aktuella.

Det &r mojligt att gora en avsokning av en datafil i
sekvensiell ordning pd jakt efter ett element av en speciell
klass, typ eller position, Det dr mojligt att flytta till
ndsta element, eller till ett element av en speciell typ
0.5.V.
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10, MODELLERING I INTERGRAPH
10.1 Allmant

I Intergraph har man tvd databaser en s.k. egenskapsdatabas
och en grafikdatabas. Grafikdatabasen dr indelad i lager pad
samma sdtt som projektdatabasen i Medusa. Nar det gdller han-
visningar till egenskapsdatabasen s& arbetar man enligt
modellen med kopiering, d.v.s. man lagrar samma element pé
ménga stdllen,

I Intergraph bestdmmer anvdndaren sjdlv hur mycket minnes-
utrymme som skall reserveras till olika enheter, attribut
0.5.V.

10.2 Egenskapsdatabasen

Egenskapsdatabasen i Intergraph baseras pd en ndtverksdata-
modell med en hierarkisk datamodellsgrund. Databasen &r i
grunden en rak-fil struktur. Denna filstruktur gors sedan
till en hierarkisk modell med hjdlp av pekare. Antalet
hierakiska modeller du kan ha i din databas &r obegréansat.

I egenskapsdatabasen finns det enheter dessa enheter kan
jdmforas med Medusas klumpar. Enheterna relateras till
varandra 1 en hierarki genom att man for varje enhet anger
vilken enhet som dr dess fordlder. Varje enhet bestdr av en
mangd attribut som beskriver enhetens egenskaper, Enheterna
och dess attribut mdste tilldelas nummer, man kan &ven
tilldela dem namn om man s& onskar.

Att man kan ange en enhet som fordlder till en annan enhet
innebdr att man kan gora en indelning i nivder., Det finns
ingen begransning av antalet nivder man kan dela in
egenskapsdatabasen 1.

10.3 Grafikdatabasen

I Intergraph dr grafiken helt skild frén den "textmdssiga"
beskrivningen. Det finns alltsd en databas ddar man 1lagrar
"text", som ar den egentliga projektdatabasen, denna databas
kan du anvanda frén en vanlig dataterminal som vilken databas
som helst. Ndr du sedan vill gora Intergraph till ett CAD-
system s& kopplar du till grafikdatabasen. I grafikdatabasen
ritar du p& precis samma sdtt som i ndgot av de andra
systemen, sedan kopplar du figuren med hjdlp av en pekare
till egenskapsdatabasen.
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10.4 Arbetsmetodik

D& man arbetar i Intergraph &ar det lite mer komplicerat &n
vad det dr i de andra systemen. Det forsta man miste gora &r
att bestamma vilka enheter man ska anvianda och vilka attribut
dessa enheter skall inneh81la. Sedan ska du bestidmma vad
attributen skall vara av for typ och dess 1dngd. Du ska &ven
bestamma hur mdnga enheter du ska ha p& varje nivgd och
bestamma fordldrar till alla enheter,

Du ska alltsd som anvandare inledningsvis bestidmma hela
strukturen p& egenskapsdatabasen, vilket &r ganska
komplicerat. Det medfor i sin tur att du oftast senare blir
tvungen att gora andringar i strukturen, detta dr inte heller
1dtt att gora och blir ofta tidsodande eftersom syntaxen &r
krénglig.

APPLICATIONS

GRAPHICS
FILES

ATTRIBUTE
~FILES -

iu:n,t- Tommand
| I,V-TeJ—Pl-o}Ql—

LANGUAGES
AND
UTILITIES -

(/BET82/) DETAILED INTERGRAPH SOFTWARE STRUCTURE
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10.5 Sammanfattning

Intergraphs databas best&r av tvd huvuddelar egenskapsdata-
basen och grafikdatabasen. Denna uppdelning medfor att man
f4r en databas som inte innehd1ler né&gon grafik, d.v.s. man
f&r en databas som har ett betydligt vidare anvéndnings-
omrdde. Intergraph har en osmidig och klumpig syntax, det ar
definitivt inte bra, men det kompenceras ganska vdl genom att
det &r mycket 1dtt att skriva egna program till systemet i
Fortran,
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11, SKISSNING OCH ANDRINGAR I DETALJERINGSGRAD
11.1 Varfor skissa i CAD-system?

Innan man péborjar sjdlva konstruktionsarbetet dar det ofta
onskvdrt att kunna skissa med grova linjer i tre dimensioner.
(Tvddimensionell skissning dr sdllan intressant om man har
mojlighet till tredimensionell skissning, eftersom tvadimen-
sionell skissning normalt sett medfor mer arbete.) Den
tredimensionelia skissningen skulle medfora arbetsbesparingar
eftersom man i ett CAD-system 1dtt kan ldgga till en extra
vdning, &ndra en taklutning, eller vrida huset 1 terrdngen.
Just det sistnamnda dr ndgot som kan vara mycket attraktiv.
Det finns ju inte ndgon storre mojlighet att flytta runt ett
hus i en terrangmodell utan hjadlp av CAD-system eller ndgot
annat motsvarande datorprogram.

11.2 Skissning i terrangmodell

OUnskar man gora en skissning av ett hus i ett CAD-system sé&
gdr det redan i dagens ldge. Systemen dr inte avsedda for
skissning men med vissa dtgarder kommer de att fungera
ndgorlunda.

Det dr av intresse att kunna skissa ett hus i ett CAD-system
men intresset &r inte s& stort, eftersom den som idag skissar
hus p& papper &r vdl fortrogen med detta forfarande och
snabbt drar upp huvudlinjerna for ett hus. Det man daremot
idag har svérigheter med och dar man kan gora en klar
tidsbesparing &r om man kan skissa ett hus i en terrangmo-
dell.

Problem dyker upp dd man vill sdtta 1in sitt hus 1 en
terrdngmodell, Det &r rent principiellt 1inga problem att
istdllet for byggnadsdelar lagra en markyta i databasen, men
vill man lagra en stor yta med hog noggrannhet sd& fordras ett
icke oansenligt minnesutrymme. Men om man inte slgsar med
minneskapaciteten s& kan man dven f§ detta att fungera. (Se
/J0N84/) '

11.3 Andringar i detaljeringsgrad
Ndsta problem dyker upp d&@ man vill gora d&ndringar i
detaljeringsgrad, d.v.s. ndr man vill &ndra sin grovt ritade

figur ti11l en figur med mycket detaljer.

Mojligheterna till dndringar i detaljeringsgrad skiljer sig
en del mellan de tre olika systemen,
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11.3.1 GDS

Vill man gora en dndring av detaljeringsgraden i GDS s& kan
man gora det genom dndringar i objektfilen.

Man kan t.ex. forst definiera en vagg med ett enda attribut,
vaggens utstrackning som definieras som ett streck alterna-
tivt ett plan. Ndr man sedan vill hoja detaljeringsgraden s&
tilldelar man vaggen nya attribut. Man kan t.ex. gora den
tredimensionell och tala om vad den &r gjord av. Vissa
problem kan dock uppstd med denna metod.
Exempel :
Man har definierat vaggar som linjer. Nu onskar man gora
dem tredimensionella.

LAG DETALJERINGSGRAD

Detta beskriver alltsd ett horn mellan fyra vaggar.

HOG DETALJERINGSGRAD

Detta &ar alltsd samma figur men med hojd detaljeringsgrad
Hdr fé&r man en yta, precis ddar dom tvd vaggarna mots, pé
vilken det finns tv& vdggar.
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Detta var bara ett exempel pd vad som kan intr&ffa. Natur-
ligtvis dr det inte omojligt att 16sa bdde detta eller andra
problem, men svdrigheterna kan ofta vara stora.

11,3.2 Medusa

Om man anvédnder sig av primmar sd finns det mojlighet att
gora dndringar p& samma satt som i GDS, genom att gora
dandringar i primbiblioteket. Om man inte anvdnder sig av
primmar s& finns det ingen mojlighet att gora @&ndringar i
katalogen och pé sd sdtt fé& andringar i ritningen eftersom
man kopierar ur katalogen till ritningen.

Daremot har man lager och det kan man ocksd arbeta utifrén.
Man gar d& t.ex in och &dndrar alla element i ett lager, eller
alla element som &r ritade med en viss linjetyp i ett visst
lager. Denna metoden ar betydligt 1&ngsammare an GDSs metod
eftersom man mdste &dndra pd mé&nga stdllen. Har man dock en
vdl fungerande rutin for detta arbete sd bor det fungera bra.

11.3.3 Intergraph

Intergraph kopierar fréan katalogen till projektdatabasen.
Ndgon  motsvarighet till Medusas primmar finns inte i
Intergraph, sd har &r man hdnvisad till lagerindelningen som
arbetsmetod, d.v.s. samma metod som i Medusa.

11.4 S&kerhet

Andringar i detaljeringsgrad kan inte betraktas som risk-
fritt, eftersom det dr stor chans att man gor ndgon felaktig
dndring eller "glommer" att &ndra ndgonstans.

Andrar man enligt den metod som beskrivits for GDS &r
riskerna stora for fel eftersom man inte har ndgon som helst
kol1l pd att gjorda dndringar ar korrekta. Det finns en
mojlighet att oka sakerheten genom en tvéstegs dndring. I
forsta steget gor man did en dndring som dr mycket tydlig,
exempelvis kan alla dndringar skrivas ut i rott, sd@ att det
gar att titta digenom alla ritningarna och se att de ar
korrekta. Men det dr inte sakert att detta &r tillrdckligt
hog sakerhet i alla sammanhang.

Andringar enligt den metod som beskrivits for Medusa ar
sakrare. 1 den rutin som gor andringarna kan man lagga 1in
manga kontroller. Kontroller som t.ex. ser till att inte
vdggar blir dubbla. Hdr har man ocksd mojlighet att 1éta
datorn visa alla andringar som gors. Att den visar alla
andringar som gors hindrar dock inte att odndrade felaktig-
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heter finns kvar pd ritningen.

11.5 Sammanfattning

De tvd metoder (dndringar i objektfilen, sokning i lager) for
andring som hdr namnts dar inte felfria lgsningar. Att sdga
att den ena losningen ar klart b&ttre &n den andra ar inte
riktigt. Ett visst mdtt av sdkerhet kan uppnds d&@ man gor
andringar, men definitift inte ndgon hog sakerhet.

11.6 Kommentar

En del av intresset for dndringar i detaljeringsgrad bottnar
i en vilja att rita fort, detta kan man &ven uppnd p& annat
satt t.ex genom dubbelritning, d.v.s. man kan istdllet for
att rita ett streck i taget rita flera stycken pd en géng.
Denna metod kan anvandas i alla tre systemen och gor man det
sd& behtdver man inte gora andringar i detaljeringsgraden och
fér darmed en betydligt sakrare arbetsmetodik.

f{Aglnmlpcr:pekuv av férvaliningshuser i kv Algen, Ballna.s genererad med Medusa 3D Solid
odeler
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12, KONVERTERINGSFORMAT
12,1 Allmant

Ndr det gdiler att overfora information mellan olika datorer,
CAD-system, s& d&r inte problemet att overfora en fadrdig
ritning. Det &r namligen ganska enkelt och gors redan idag
melian flera existerande system., Ett fardigt standard konver-
teringsformat for denna typ av informationsoverforing finns
redan.

Problemet &r istdllet overforing av "intelligens", d.v.s.
CAD-systemet till vilket man gjort overforingen ska "begripa"”
vad det har fdtt., Ett exempel: Gor man en overforing av en
byggnad eller del av densamma s§ skall det mottagande
systemet '"begripa" att det har fatt ett hus och inte tolka
det som en bunke linjer,

Ndr man ska dra upp riktlinjer for hur overforingen ska ske
ar det inte bara en fréga om vilket system som &r bdst utan
dven en frdga om pd vilket sdtt man vanligtvis lagrar en viss
typ av intelligens.

Hdr berors bara négra av de vasentligaste skillnaderna mellan
systemen och gors en jamforelse med andra har inte namnda
system for att ge en inblick i hur ett framtida konverte-
ringsformat kan se ut.

Man f&r inte glomma att det idag inte finns négot Overgri-
pande format for Overforing av en modell mellan flera olika
system. (Det finns konverteringsformat som fungerar for
gverforing av vissa modelltyper mellan tvd system men inte
mellan flera.,) Midlet dr att overforing ska kunna ske mellan
s§ mdnga system som mojligt med s& smd8 forluster av
intelligens som mojligt. Dessutom ska konverteringsformatet
vara "hanterbart". (Se /BER84/)

12,2 Lagerindelning

GDS anvdnder inte lagerindelning, Medusa och Intergraph
anvdander lagerindelning. Det dr just vid overforing mellan
system som anvander lager och system som inte anvédnder lager
som det dyker upp problem. D& man skall gora dylika
overforingar kommer man antagligen att anvanda ndgot slag av
enlagersprincip, d.v.s. det som lagrats i ett system utan
lagerindelning kommer att lagras i ett lager i ett system med
lagerindelning. Det som lagrats i flera lager i ett system
med lagerindelning kommer att lagras i1 ett lager i ett system
utan lagerindelning.
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12.3 Kopiering

I de flesta systemen forekommer det bdde kopieringar och
hanvisningar did man kommunicerar mellan projektdatabaser och
kataloger. Detta innebdr att bdgge systemen mdste tillgodoses
i ett konverteringsformat.

12.4 Sammanfattning

Inget av systemen @r battre an ndgot av de andra om man
jamfor dem med tanke pa ett framtida konverteringsformat.
Vill man trots allt vdlja ndgot sd rekommenderas Medusa och
Intergraph. Detta endast med tanke pd att de har Jlagerindel-
ning och lagerindeiningen &r vanligare.

I ovrigt dr de tre systemen vdl lampade for ett framtida kon-
verteringsformat.

Det man &ven bor beakta dr i detta sammanhang ar att CAD-
systemen idag har en avskrivningstid pd hogst 2-3 4&r. Hur
stor &r sannolikheten att ett konverteringsformat blir
fardigt och fungerande inom en sd ndra framtid?

tipo de centro docente FP

fecha umn
PERSPECTIVA

Exempel p& perspektivritning utford i CAD-system., (/CHR83b/)
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13. ARMERINGSRITNING (Exempel)
13.1 Inledning

Antag att du har ritat ett stort hus helt fardigt och vill ta
ut en armeringsritning. Hur gor du da&?

Observera att detta bara gdller mojligheten att 1osa prob-
lemet med avseende pid databasens struktur.

13.2 GDS

I GDS anvander man normalt sett objektsindelningen till att
rumsindela., D.v.s. ett objekt &r Tika med ett rum. Anvdnder
man denna indelning fdr man soka igenom samtliga objekt efter
armering, detta kommer i praktiken inte att fungera. Istdllet
anvander man en objektsindelning dar man ldter exempelvis ett
bjdlklag vara ett objekt.

Vill du fortsdtta arbetet i GDS f&r du ldgga in armerings-
jarnen manuellt, med mycket liten hjdlp fran systemet. Det
finns ett armeringsprogram till GDS, men det fungerar inte i
Sverige eftersom programmet &r specialiserat for England och
USA. (Se bild ndsta sida.) En generellare programvariant a&r
dock under utarbetande och vantas bli fdrdig under 1985, 1
dagsldget arbetar man med en koppling till Berit. Denna
koppling fungerar i korthet s§ att man skapar t.ex. en
bjdlklagsplatta enbart genom att ange dess begrédnsningsytor,
ddrefter skickar man den till Berit som skickar tillbaks den
med all armering fardigt ilagd.

13.3 Medusa och Intergraph

Bdde i Medusa och Intergraph arbetar man med lager. Metodiken
for att ta ut en armeringsritning blir den samma i bagge CAD-
systemen.

Man Tlagrar under ritandet t.ex. all armering i ett Tlager,
ytterkonturer av vaggar golv och dylikt i ett annat och
kanske kompletterande text i ett tredje sedan tander man bara
dessa tre lager och gor en wutskrift. Mycket enkelt och
smidigt.
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14. BYTE AV DOURRAR (Exempel)
14,1 Inledning

Du har ritat ett sjukhus och i det satt in standard dorrar
90cm breda. Nu vill byggherren att hela huset skall anpassas
for rullstolar, alla dorrar skall bytas till 105cm”s bredd.

Eftersom du inte frédn borjan visste att dorrarna skulle bytas
gr elementidentifikation eller ndgot motsvarande inte
mojligt. Har mdste du helt forlita dig pad en bra databas med
en uppdelning som gor denna typ av fordndringar enkla.

14,2 GDS

I GDS &r inte detta ndgot problem eftersom du i ritningen
bara gor hdnvisningar till katalogen. Det enda du behover
gora dr en liten andring i katalogen., Detta under fgrut-
sdttning att du har satt in dorrarna i huset pd ett sadant
sdtt att en breddning inte medfor att en dorr hamnar mitt i
en vdgg eller nagot liknande.

14,3 Medusa

I Medusa gor man kopior av katalogen. Detta medfor att man
inte kan gora Tika smidiga andringar som i GDS. Har blir man
tvungen att soka igenom ett helt lager. T.ex. det lager som
innehdller alla dorrar och fonster. I detta lager f&r man
sedan g& frén dorr till dorr och dndra alla som ar fel.

Trots att systemet ar mycket omstandigare har det en stor
fordel némligen ur sdkerhetssynpunkt., Eftersom man fé&r gé
frdn dorr till dorr sd vet man att man inte andrar nagot sa
det blir helt vansinnigt,

Standardprocedurer for &dndringar av denna typen dr inte helt
ldtta att gOra, men sd anvdndbara att det bor vara virt
besvaret., En sddan procedur kan lampligen forses med kont-
roller sa att man inte gor andringar som medfor att databasen
blir inkonsistent. Man bor dven ha mojligheten att se varje
andring som gors.

14,4 Intergraph
I Intergraph har man lagerindelning och kopierar ur kata-

logen. Detta innebdar att man mdste &andra enligt den metod som
beskrivits under Medusa.
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15, SLUTSATSER
15,1 Allmént

Alla tre systemen har bra databaser med en enkel struktur-
ering.

Den storsta skillnaden mellan systemen &ar att GDS anvénder
objektsindelning och Medusa & Intergraph lagerindelning.
Praktisk innebdr det att GDS &r mer ldmpat for smd projekt
medan de andra tvd passar bdttre till stora arbeten.

Vid en jamforelse bor man tdnka pd att  CAD-systemens
avskrivningstider idag ligger pd hogst 2-3 &r. Det a&ar 4ven
intressant att titta pd vilka mojligheter man har att anvinda
den fasta information som finns { systemet d& det uppdateras
eller man byter till ett annat fabrikat.

15.2 GDS

GDS dr det klart billigaste av de tre CAD-systemen. Det ar
ett system som ar mycket enkelt uppbyggt, det finns objekt
som innehdller grafik och text, dessa objekt kan du kopiera,
vrida och byta skala pd. Det &r en stor fordel att systemet
dr enkelt eftersom det did dr 1dtt att ldra och 1&tt att
utnyttja systemets hela kapacitet. Dock har systemet &ven
nackdelar den storsta nackdelen dr avsaknaden av lagerindel-
ning. Att man saknar lagerindeining innebar att arbetet blir
svdrt att overblicka speciellt d& datamadngderna blir stora.

Négra ytterligare nackdelar ser man redan dd man tittar pd de
yttre forutsdttningarna for arbetet. Man kan bara ha en vy p§
skarmen, vilket nog ofta &r ett stort handikapp. Dessutom bor
nog inte systemet rekommenderas till den som tanker arbeta
frekvent 1 tre dimensioner eftersom man inte kan bygga upp
ndgon tredimensionell modell.

GDS kan rekommenderas till den som vill ha ett CAD-system
utan att ruinera sig. Det &r definitivt inget ddligt system.
Det bor kunna fylla sin funktion vdl p& ett mindre
byggforetag och &dven i sadana applikationer som 1ligger
utanfor byggsektorn., Ett annat 1lampligt anvandningsomride
torde vara undervisning.
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15,3 Medusa

Medusa dr det utav systemen som dr mest komplicerat utan att
for den skull vara svart att anvanda. Dock 1dr det ta 1ldng
tid att ldra sig utnyttja systemet fullt ut. Vilket ju inte
heller &ar nodvandigt for alla anvandare.

Lagerindelningen som man har i Medusa gor att man ganska latt
kan f& stora datamadngder Overskddligt strukturerade, det
medfor att systemet fungerar bra for stora objekt. Den enkla
grundlaggande hanteringen medfor att Medusa dven passar bra
till mindre objekt.

Medusa &r det utav de tre systemen som vander sig till flest
olika typer av anvindare.

15.4 Intergraph

I Intergraph vdljer man sjdlv i hogre grad an i de andra
systemen hur datastrukturen skall se ut, detta &r en ganska
komplicerad affar, det medfor att systemet &ar tungarbetat dé
man arbetar med mindre objekt. Strukturen i sig &r daremot
inte komplicerad, den skiijer sig frdn de andra systemen
eftersom grafiken lagras for sig men mer komplicerad &r den
inte.

Eftersom egenskapsdatabasen &r fri frén grafiken kan den
anvdandas for vad for data som helst, detta i sin tur 1innebdr
att systemet &dr betydligt allméannare &n ndgot av de andra
systemen, Vilket dven borde innebdra att systemet skulle vara
bdttre forberett for framtida utvidgningar och fordndringar.

Systemet har en komplicerad syntax, detta kompenceras genom
att man mycket 1att gor egna fortranprogram till systemet,
Tvd bildskarmar ar en lyx som man nog inte vili vara utan om
man en gé&ng har haft det.

Intergraph dr ett system som passar bast till stora objekt
och dd man vill ha mojlighet att arbeta med en separat
databas.

15,5 Stutord

De tre CAD-systemen &r alla bra men vander sig till olika
anvandare och anvandningsomrdden. Ser man till priset ar GDS
den givna vinnaren, ser man till prestanda dar det svdrt att
avgora om Medusa eller Intergraph ar bdst. Det som &ar viktigt
ar att systemet har lagerindelning, alla de ogvriga attributen
forutom egenskapsdatabaser &r av mindre betydelse. Medusa
vill Jjag dock wutndmna som vinnare, d4 med tanke pd att
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systemet &r modernare och mer ldttarbetat. Utvecklingen hos
Intergraph kommer dock att innebdra att grafiken integreras i
projektdatabasen., En god gissning ar att Intergraphs CAD-
system modell 1985 kan erbjuda ungefdr samma finnesser som
Medusa gor, for det har hunnit hdnda mycket sedan Intergraph
lanserade sitt system, det system som jag har tittat pa,
1973.
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