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交互绘图软件数据接 口的开发和应用
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摘 要 本文介绍 了交互绘图时形成 的图形数据接 口的开发方法
3

在两个不同的图形数据结构之间的数据

转换方法
,

即在
“

> ? (≅ 7 Α �
3

ΒΧ 和
“
7 Δ 丁Ε ≅ 7 Α 4 Β

3

ΒΧ 之间的数据转换
3

图形数据接 口在第二次 ≅ 7 Α 软件开

发中的应用
,

如利用来开发机床主轴箱
、

齿轮减速器 和机床夹具的 ≅ 7 Α 系统
。
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近年来
,

在我们开发 自主版权的交互绘图软件
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”

的过程 中
3

我们对照

了微机交互绘图软件
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

的各种功能
,

同时也对它为用户提供的图形数据接

口
,

即图形交换文件:
3

Α Γ Η ;和图形命令文件 :
3

( ≅ Ι ;的数据格式
,

作了一些了解
,

并且开

发了它们的数据接 口
。

我们在电除尘器
、

铣床夹具和钻床夹具的参数化设计及绘 图中利用

了这些接 口
。

在此基础上
,

我们又在 自己研制的交互绘图软件
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”上也开发

了图形数据的接 口
,

利用接 口
,

开发了机床主轴箱和齿轮减速器的参数设计和绘图子程

序
,

并建立了子图形库
,

在交互绘图软件的支持下
,

成功的画出了零件工作图和复杂的装

配图
,

图形的要求符合制图标准
。

我们又进 一步研究
,

在
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

。”和
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

之间
,

建立图形数据的交换
,

把在
“

>? (≅ 7 Α �
3

Β ”

中画的一幅齿轮减速器 的装配图所形

成的图形数据文件
,

经过数据接 口 之间的转换
,

变成
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α

”

的命令文件 :
3

(≅ Ι ;的

图形数据
,

在
“ 7 Δ ? Ε ≅ 7 Α

”

中显示出同样的一幅图形
。

我们还把在
“

>? (≅ 7 Α �
3

Β ”

中画

的一幅机床主轴箱的轴零件图
,

通过数据接 口 的转换
,

变成
“ 7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

的交换文件 :
3

Α Γ Η ;的图形数据
,

在
“7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

中显示 出同样的零件图
。

众所周知
,

交互绘图的本质

是在交互画图的同时形成一定格式的图形数据文件
,

图形数据文件是图形的体现
。

因为人

们有不同的观点
,

因而所开发的交互绘图软件的图形数据的格式也不同
3

我们认为
,

没有

必要对图形数据的格式作统一的规定
。 “

> ? ( ≅ 7 Α �
3

。”的图形数据格式和
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

的尽管不相同
,

它们的数据接口所包含的数据格式也不相同
,

但是对数据接口的 利用方法
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应当是相同的
。

本文从开发及应用两个方面来介绍数据接 口的有关问题
。

� “
7 Δ ? Ε ≅7 Α ,’= 勺两种外部数据接口

从八十年代后期
,

人们不但应用
“ 7 Δ ? Ε ≅ 7 Α

”

画图
,

也 需要作产品的参数化设计和

绘 图
,

把注意力放在
“
7 Δ ? Ε ≅7 Α ”的接 口 程序的开发上

。

一般说
,

编制接 口
,

用 Η Ε Ι
ϑ

? Ι 7 2 语言较好
,

因为 ΗΕ Ι ? 7 2 语言编的子程序可以建立子程序库
,

调用方便
。 “

7 Δ
ϑ

? Ε ≅ 7 Α
”

的图形数据:
3

Α Κ Λ ;是采用二进制的顺序式数据文件
,

是内部使用的数据
。

它

的外部形式有两种
Φ

即 图形交换文件 :
3

Α Γ Η ;和命令交换文件 :
3

(≅ Ι ;
。

因为它 们是 由

7 ( ≅&& 码表达的数据文件
,

使得用户能够参照其数据格式开发接 口程序
。

我们对这两种接口数据形式都开发了接 口程序
,

建立了接 口子程序库
,

并在机械设计

中广泛地应用于零件的参数化设计和绘图
。

图形交换文件 :
3

Α Γ Η ;的数据格式复杂
,

它有
Φ

开始段 :Μ 8 7 Α 8 Ι ;
,

表段 :? 7 ΝΟ 8 ( ;
,

块段 :ΝΟ Ε≅Π ;
,

实体段 :8 2 ? −? −8 ( ;
,

结束段 :8 2 Α Ε Η Η −Ο 8 ;
。

表段 与线型
、

图层
、

字样
、

视图有关
,

如果对这些没有特殊的要求
,

可只设立实体段
。

交换文件的接 口 对同一种画的

图线所表示的花样不多
,

例如画圆
,

只有按圆心 :Γ≅
,

Θ ≅ ;和半径 :Ι ;画圆一种
,

相对而言
,

命令文件 :
3

(≅ Ι ;接口 子程序数量要多得多
。

交换数据文件在
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

中显示图形

的速度较快
。

命令数据文件接口 可以 建立很多内容
,

数据量不是很大
,

我们开发了接 口子

程序库
“
Θ ( ≅ Ι

3

Ο −Ν ” ,

是用
“

> ( 一 Η Ε Ι ? Ι 7 2 Ρ
3

Ρ ” :相当于 ΗΕ Ι ? Ι 7 2 � � ;编写的
,

总共

有 �Σ 个子程序
,

例如画圆弧的子程序就有 � 种
,

画圆的有 6 种
,

写字符有 Σ 种
,

画直线的

有 � 种
,

标各种尺寸线的有 < 种
,

有常用一千多个汉字作为字形文件供 Ρ 个子程序调用
3

可在图上写汉字
,

图形变换和编辑功能的有 � 种
,

倒角和倒棱的有 6 种
,

标注形位公差等

有 6 种
,

打剖面线的有 6 种
,

还有画标题栏等
。

尽管
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

已有很强的实时绘图功

能
,

一般说
,

应该尽量少用编程方法绘图
,

而且单从满足参数设计和绘图的需要来看
,

接口

子程序 只要建立十几个就行了
,

为何开发这么多的接口子程序呢 Τ其原因是为了进一步提

高画图的效率
,

例如利用画标题栏的接 口子程序
,

一下就能画出有多条直线构成的线框
3

效率比交互绘图还要快
。

一般而言
,

在开发接 口子程序时
,

我们所采用的命名方法为
Φ

4
3

Γ (? 7 Ι ? :Γ Γ Γ Γ ; 建立数据文件 :名称为 Γ Γ Γ Γ ;
3

�
3

Γ 8 2 Α 结束
3

Ρ
3

Γ (Ο ? :2
,

? ≅
,

>
,

≅ Ε Ο
,

Π ; 图层的线型和线的颜色
3

6
3

Γ Ο −2 8 −:Γ −
,

Θ &
,

Γ Υ
,

Θ Υ
,

Π ; 过两点画线
3

Σ
3

Γ Ο −2 8 Υ :Γ −
,

Θ &
,

Α
,

7
,

Π ; 以点 :Γ ς
,

Θ − ;为起点
,

沿角度方 向作长度为 Α 的直

线
3

=
3

Γ 7 Ι ≅ − :Γ &
,

Θ −
,

Γ≅
,

Θ ≅
,

Γ Υ
,

Θ Υ
,

Π ; 按圆心 :Γ ≅
,

Θ ≅ ;
,

起点 :Γ −
,

Θ & ;和终点

:Γ Υ
,

Θ Υ;三点画圆弧
3

�
,

Γ ≅ −Ι − :Γ
,

Θ
,

Ι
,

Π ; 按圆心 :Γ
3

Θ ;及半径 Ι 画圆
3

<
3

Γ ? Γ ? −:Γ
,

Θ
,

Μ
,

7
,

Π ; 以 :Γ
,

Θ ;为起点
,

字符高为 Μ
,

角度 为 7
,

左对齐写文

字
3

·

� 5
。



5
3

Γ Ν Ο Ε ≅ Π :Γ &
,

Θ &
,

Γ Υ
,

Θ Υ
,

Π ; 按矩形的两对角画矩形
3

其中第一个字
“
Γ

”

表示在磁盘上画图的图形数据
,

它不能立刻画图
,

要进入交互绘图

下才能显示 出图形
。

因为有几种接 口
,

为了区别
,

我们对
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α ”

的命令文件接 口
3

第一个字符用
“ 7

’,

代替
“
Γ

” ,

如 7 ( ? 7 Ι ?
,

7 8 2 Α
,

7 Ο −2 8 − 等
。

对交换文件的接 口
,

第一

个字符用
“
Ν

”

代替
“
Γ

” ,

如 Ν( ? 7 Ι ?
,

Ν 8 2 Α
,

ΝΟ−2 8 − 等
。

在命令文件的接 口子程序中
,

用
“

Κ Ι −? 8
”

语句
,

把
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α

”

的命令加入
,

例如
Φ

Κ Ι −? 8 :&
,

4 Β ;

4 Β ΗΕ Ι > 7 ? :
’Ο −> −? (

’
;

又例如
Φ

Κ Ι −? 8 :4
,

� Β ;

� Β Η Ε Ι > 7 ? :
’ΩΟ −2 8

’
;

对于参数值 Γ
,

Θ 在 Κ Ι− ? 8 语句中的数据类型为实型
,

因为对空格的多少有严格的

要求
,

差一点都不行
,

为此
,

要反复地试验才能掌握其中的要领
。

当 Γ 值在 4 ΒΒ Β 以上
,

要用 Η 5
3

6
,

在此条件下
,

当 Θ 值在 4 Β Β Β 以上
,

要用 Η 5
3

6
,

当 Θ

值在 4Β Β 以上
,

要用 Η5
3

Σ
,

当 Θ 值在 4Β 以上
,

要用 Η,
3

=
3

当 Θ 值在 4 以 上
,

要用 Η<
3

=
、

当

Θ 值在 。以上
,

要用 Η�
3

=
。

利用接 口子程序编制参数化的程序比较简单
,

例如
Φ

( Δ Ν Ι Ε Δ ? −2 8 ( ≅Ι 8 Κ −:Γ
,

Θ
,

Μ −
,

Μ Υ
,

Α −
,

Α Υ
3

Α Ρ
3

Ο −
,

Ο Υ
,

Π ;

这是画螺栓的子程序
,

参数为
Φ
Μ −

,

Μ Υ
,

Α −
,

Α Υ
,

Α Ρ
,

Ο &
,

Ο Υ
。

Γ
,

Θ 为图形的基准点
。

在程序中先按实参计算图形的坐标点
,

再调用接 口中的画线子程序
“ 7 Ο− 2 8 −”等

。

在开发交换文件的接 口子程序时
,

对 于 Κ Ι −? 8 语句的 ΗΕ Ι > 7 ? 的空格的要求也

是很严格
,

例如
Φ

Κ Ι −? 8 :&
,

4 Β ;

4 Β ΗΕ Ι > 7 ? :’ Β ’ Ξ
夕 Ο−2 8 ’

Ξ
’ < ’

Ξ
’Β ’ ;

又例如
Φ

Κ Ι −? 8 :&
,

6 Β ;

6 Β ΗΕ Ι > 7 ? :
, � Β ,

;

我 们只开发了十几个接口子程序
,

用于编写夹具和电除尘器的参数化设计及绘图
,

一

般情况下是够用了
。

Ρ “

> ? ( ≅7 Α �
3

Β
, ,

的图形数据接 口

Ρ
3

4 交互机械绘图软件的封闭性和开放性

我们在开发
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

。”软件的过程中
,

曾经加入了很多的机械子图形
,

建立 了

相应的子图形库
。

为了能够胜任多种机械的绘画任务
,

例如机床主轴箱的装配图
、

齿轮减

速器的装配 图等
,

因为机械零件类型众多
3

使得开发的子图形库很庞大
,

而原来的交互绘

图程序的基本内容就占很大的子节数
,

因而链接 后的执行程序占有更多的字节数
,

因而在

有限的微机 Α Ε ( 内存中运行发生很大的困难
。

后来我们开发了
“

> ? 7 ≅ 7 Α �
3

Β ”

的图形

数据接 口
,

利用它去开发机械产品的子图形程序
3

它所形成的图形数据文件在
“

> ? ( ≅ 7 Α

·

Ρ Β
·



�
3

ΒΧ 的支持下能够显示出图形
,

而且还能作进一步的图形补充和修改
,

成 为完善的图形
。

这些程序构成的图形库是独立的
,

我们编一个调用它们的程序
,

程序运行的结果构成了
“

>? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”

能够接受的图形数据文件 :
3

Α 7 ? ;
,

等进入交互绘图状态下
,

才显示出图

形
。

这就形成了两个系统
,

互相独立又互相依赖
,

上述的问题就解决了
。

在这样的条件下
,

我们就大力精简
“

>? (≅ 7 Α �
3

。”的内容
,

只保 留了基本的交互绘

图内容
,

使它成为一个封闭的图形系统
。

建立封闭的图形系统的优点很多
,

第一
,

交互绘图

系统的规模缩减了
,

能正常的运行
。

第二
,

系统的保密性加强了
,

只需向用户提供执行文件

和 图形数据接 口及其使用说明书
。

第三
,

在版本提高时只需针对
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”本身作

一些改进
。

所谓的开放性
,

就是为用户提供图形数据的接口
,

它是一个子程序库
,

只是目标

代码
,

用户根据使用说明书就可以调用它们
,

但要用 ΗΕ Ι ? Ι 7 2 语言 :> . 一ΗΕ Ι ? Ι 7 2

Σ
3

Β; 调用
,

以实现参数设计和参数绘图进一步
,

还可以开发机械产品的 ≅ 7 Α 系统
,

每个

系统都是独立的
,

各 自平行的发展
,

而且都要以
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”为后盾
。

其关系如图 4 所

尔
Φ

>>>
叫

∃ 祀人ΕΕΕ
��� ΒΒΒ

田田形且示示

图 4

用户 自己开发的 ≅ 7 Α 系统的规模与
“

>? 7 ≅7 Α �
3

。”的规模无关
,

只有一点
,

即图形

数据的规模不可太大 :占的记录数不能超过预定的数字 ;
。

利用外部图形数据接口
,

可以开

发机械产品的 ≅ 7 Α 系统有很多
,

例如
Φ

机械加工夹具设计系统
,

齿轮减速器设计系统
,

机

械加工刀具设计系统
,

机床主轴箱设计系统等
。

实际上
,

这种划分还是太粗
,

因为就机械加

工用的夹具而言
,

就应分车床
、

铣床
、

钻床
、

刨床
、

镬床
、

磨床用的夹具
,

典型的夹紧机构有

多种
,

紧固件的国家标准有多种
,

二次开发的工作量还是很大的
,

正因为开发的软件包规

模很大
,

利用接 口开发
,

形成独立于交互绘图软件以外的 ≅7 Α 系统就更为重要
。 ·

因为有

功能强大的交互绘图软件的支持
,

我们建议采用简化的方法去编写开发的子图形程序
,

图

形程序应尽量的简化
,

软件包的规模才能缩减
,

以适应在微机上运行的需要
。

Ρ
3

� 关于简化零件的参数设计与参数绘图程序的编写

机械零件的设计过程应包括计算和绘图两个部分
,

机械零件形状和大小与设计参数

有关
,

有的与结构参数有关
,

故称为参数设计和参数绘图
。

作为商品的交互绘图软件
,

最好

通过图形数据的接 口去实现参数设计和绘图
。

在
“

>? (≅ 7 Α �
3

了中
,

经过精简后
,

我们只

提供一部分常见的机械零件要素的参数设计和绘图内容
,

如
Φ
Ψ 型三角带槽形

、

平键
、

矩形

花键孔及轴
、

轴承略图
、

六角螺丝及螺帽
、

圆柱齿轮等
。

采用了图形菜单
,

经用户选择后
,

屏

幕上就显示出该零件要素的示范图形
,

还显示人机交互的提示语句
“

请输入参数 7
,

Ν
,

≅
,

Α
,

8 ⋯
” ,

当用户键 入实参 数后
,

屏幕就显示与实参数 一致 的图形
,

接着屏幕上又提示
“
(7 ? −( Η− 8 Α Θ Ξ 2 Τ ”

,

如不满意时还可以重新键入实参数
,

图形也随着改变
。

画出的图形

有的是 比较完整的图形
,

包括剖面线等
,

有的是简化的
。

接着屏幕上又提示
“

请指出基准
” ,

和
“

请指出图形的位置
” ,

这时可利用图形平移的功能把图形移动指定位置上
,

以实现零件

3

Ρ 4
“



的拼装形成机械装配图
。

也可以把图形再加工
,

如增加尺寸线
,

和标注公差值等
,

形成零件

工作图
。

利用图形数据接 口开发机械零件的参数设计与绘图程序的方法则应采用简化的方

法
,

应当用 > ( 一ΗΕ Ι ? Ι 7 2 Σ
3

Β 编写程序
,

因为它有一个字节的整型变量
。

这里
,

我们再

强调一下
,

即因为有了
“

>? ( ≅7 Α �
3

ΒΧ 的强力支持
,

交互画图的功能很强
,

因此
,

没有必

要在编写程序上花费精力
,

只需画出与参数有关的图形外形
。

等进入
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”后
,

再去完善图形
,

例如打剖面线和标尺寸线等内容
。

我们作了一个比较
,

以齿轮减速器的装

配图的参数化设计为例
,

如采取简化的方法
,

程序设计量可以减少一半以上
,

大大地加快

了二次开发的工作速度
。

Ρ
3

Ρ 关于
“

> ? (≅7 Α �
3

Β ”的图形数据结构和接 口程序的设计

作为商品的交互绘图软件
,

它的图形数据结构往往是保密的
,

它 向用户提供的图形数

据接 口
,

一般也只是 目标代码
,

使用户能用而不能 见
,

一般来说
,

图形数据结构采取的数据

为混合类型
,

由 −2 ?
,

≅Μ 7 Ι
,

Ι 8 7 Ο 的复杂数据构成
。

≅ 语言可以定义它为一个数据结

构
, “

> ? (≅ 7 Α �
3

Β ”的图形数据结构大体上包括
Φ

图线的类型 :直线
,

圆
,

圆弧
,

矩形
,

字符等 ;
,

线型 :实线
,

虚线
,

点划线
,

中心线;
,

剖面线号 :同一组的图线为一个剖面线号
,

以区别图线是否与剖 面线有关 ;
,

删除标志
,

保留项 :以备扩充用 ;
, ‘

参数项若干项
。

每一个图形数据结构体包含的字节数量是相等的
。

按照已知的图形数据结构
,

就可以设计它的数据接口 程序
。

例如
Φ

4
·

Η ( ? 7 Ι ? 建立磁盘数据文件

�
3

Η 8 2 Α 结束

Ρ
3

Η Ο −2 8 :Γ −
,

Θ −
,

Γ Υ
,

Θ Υ ; 画直线

6
3

Η ≅ −Ι ≅ Ο 8 :Γ ≅
,

Θ≅
,

Ι ; 画圆

Σ
3

Η ΝΟ Ε≅ Π :Γ −
,

Θ −
,

Γ Υ
,

Θ Υ; 画矩形

=
3

Η 7 Ι ≅ :Γ ≅
,

Θ ≅
,

Ι
,

(
,

8 ; 画圆弧

还有写字符
,

标尺寸及尺寸线
,

标形状及位置公差等内容大致有 �Β 多个接 口 子程序
,

不一一详述了
。

每一个画图线的子程序只能构成图形数据文件的一个数据记录
。

就是说一个零件的

图形是由若干个图形记录组成
,

这样的数据
,

才能作图形的修改例如要删去某些线条等
。

Ρ
3

6 两个交互绘图软件之间的数据交换

现 在
,

在我国已经公开作为商 品交互绘 图软件的
“

Ω− ≅ 7 Α �
3

。”等都 已经建立了与
“
7 Δ ? Δ ≅ 7 Α 4Β

3

。”的图形数据交换接 口
,

我们开发的
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”

也不例外
。

为何要

在 不同的软件之间搞数据接 口呢 Τ 我们认为它有两上方面的意义
,

第一
,

利用
“
7 Δ ? Ε

ϑ

≅ 7 Α ”

对多种图形设备有较强的适应性
,

我们称这种方法为
“

借东风
” ,

以弥补 自己软件不
·

Ρ �
·



能适应多种图形设备的缺点
,

因为我们不可能搜集齐全世界各国的图形设备的有关资料
3

尽管开发与物理设备接 口的工作不难
3

第二
,

利用已有的图形成果
,

通过图形数据的接 口

把它移植到用户的交互绘图环境下
。

“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”对
“
7 Δ ? Ε ≅7 Α 4Β

3

ΒΧ 的图形数据转换方法如图 � 所示
Φ

>>>? (≅人 Α Υ
。

ΕΕΕ

333

(≅ Ι 或是
3

ΕΓ ΗΗΗΗΗ
3

Α 7丁丁

接接 口子理序序序 接口子程序序

图 �

在两个交互绘图软件之间
,

我们都已建立了各自的数据接 口
,

我们开发了以
3

( ≅ Ι :或

是
3

Α Γ Η ;方 式的
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α &!

3

Β ” 的接 口
,

又 已 开发了
“

> ? ( ≅ 7 Α Υ
3

! ”

的接 口
,

从
“

>? ( ≅7 Α �
3

Β ”到
任
7 3Δ ? Ε ≅ 7 Α 4Β

3

Β ”
,

要编一个转换程序
,

它先读出
“

> ? 7 ≅ 7 Α �
3

Β ”

的

图形数据
,

一条一条的按图线的类型 :如
Φ

直线
,

圆
,

圆弧
,

矩形
,

字符等 ;及有关参数再转换

为对方命令文件或交换文件所对应的图线类型和参数
。

我们已经成功 的把利用
“

>? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”

的接 口 画出的齿轮减速器的装配图的一个

视 图经过转换程序变为
“
7 Δ ? Ε ≅ 7 Α 4 Β

3

Β ”命令文件接 口 的数据
,

在进 入
“ 7 Δ ? Ε ≅ 7 Α

4Β
3

。”的图形方式下显示出相同的装配图形
。

Ρ
3

Σ 建立工具性质的图形数据文件的操作文件

图形数据操作文件是一种辅助工具
,

它包括 图形数据文件的建立
,

读取
,

修改
,

合并
,

截取和转换 :由
3

Α 7 ? 一 一 Ζ
3

? Γ ?
,

由
3

? Γ ? 一 一 Ζ
3

Α 7 ? ;
。

交互绘图形成了二进制的数据文件 :
3

Α 7 ? ;
,

它不可读
,

只能用
。

有时会发生一些数

据的错误
,

因数据量大而不容易查清错误
,

如利用数据的转辣
,

把它转换为可读的 7 (≅& &

码文件
3

? Γ ?
,

再利用编辑工具 8 Α− ?
3

8 Γ 8 或 [ ≅
3

8 Γ 8 查阅这种文件
,

修改就很容易
。

修

改后的
3

? Γ ? 文件经过转换
,

变换为
3

Α 7 ? 文件后就能正确地绘图
。

如按照
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”的图形数据结构
,

从键盘输入有关的数据形成
3

Α 7 ? 的文件

后
,

一样能在代> ? ( ≅ 7 Α �3 Β ”

下显示图形
。

一个数据文件代表一幅图形
,

两上数据文件的合并形成新的一个文件
,

则代表合并的

一幅图形
。

在一幅很复杂的图形 中
,

它的数据文件也很大
,

如果通过截取操作
,

把取出的一部分

数据形成新的数据文件
,

则它代表其中的一部分图形
。

以上的数据操作
,

是交互绘图的辅助手段
,

通过实践
,

证明它们很有用
。

数据文件的操作如图 Ρ 所示
Φ



6 结束语

在当前我国即将复关之际
,

保护知识产权
,

发展具有特色的国产化软件的意义是很重

大的
。

在某一种交互绘图软件的支持下
,

利用它的图形数据接 口去开发机械产品的 ≅ 7 Α

系统
,

去开发工艺装备的 ≅ 7 Α 系统
,

特别在微机条件下
,

是值得提倡的
。

我们在 4 5 5 Ρ 年曾到 日本考察软件事业
,

看到他们正在开发微机用的二维机械绘图软

件
“

> 一 Α Ι 7 Η �
3

。” ,

据他们介绍
,

大概半年左右更新一次版本
。

这是具有 日本特色的软

件
,

主要用于机械绘图
。

我们开发的
“

> ? ( ≅ 7 Α �
3

Β ”

则是符合我国机械制图要求
,

具有本

国的特色的交互绘图软件
,

更实用
。

参加本项研究的人员有
Φ

韩杨杨
,

张先明
,

杨志军
,

龚玉滔
,

李鸣
,

赵松威
,

徐晓鹏
,

罗景

锋
,

孔芳等
。
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