Cwiczenie nr 1 - Zapoznanie sie z programem i przygo-
towanie do pracy

Wprowadzenie

Do czego stuzy AutoCAD

Program AutoCAD jest narzedziem wspomagajacym prace projektanta, stuzy do budowania geome-
tryeznych modeli projektowanych elementéw w pewnej wirtualnej Euklidesowej przestrzeni tréjwymia-
rowej (3D) tzw. przestrzeni modeln. Uzyskane modele geometryczne moga zostaé nastgpnie opisane i
przygotowane do wydruku w tzw. prestrzeni arkusza (papiern).

Ogodlne zasady i zalecenia

W przestrzeni wirtualnej jest zawsze zdefiniowany globalny uktad wspolrzednych GUW, niezaleznie
od niego uzytkownik moze deklarowa¢ swoje wlasne lokalne uklady wspolrzednych LUW. We
wszystkich wspomnianych uktadach obowiazuja tzw. jednostki rysunkowe. Jednostki te moga odpowia-
da¢ dowolnym jednostkom fizycznym, zaleca sig aby odpowiadaly bez przeliczana podstawowe;]
jednostce (w konstrukcjach mechanicznych tzn. 7 jednostka rysunkowa = 1 mm). Modelowanie jest re-
alizowanie przy pomocy prymitywéw — podstawowych jedno-, dwu- i tréjwymiarowych figur geome-
trycznych np. linii, okregdw, Scian, kostek itp., ktoérych rozmiary i orientacja sa ustalane w chwili
wstawiania ich w przestrzen modelu. W momencie wstawiania nowego elementu do przestrzeni ry-
sunkowej jest on wstawiany na aktualna warstwe, konieczne jest rowniez okreélenie innych parame-
trow tworzonych obiektow (takich jak kolor obiektu, rodzaj linii obiektu, sposdb wyswietlania, do-
stepnosci do edycji, opcje drukowania, szerokodci linii na wydruku itp.). Warstwa na rysunku jest ro-
zumiana jako identyfikator, ktéry organizuje i grupuje elementy rysunkowe. Zaleca sig aby te
wszystkie cechy obiektow (poza wymiarami) byly okreslane przez przynaleznosé danego obiektu do
warstwy, co oznacza, ze na jednej warstwie nie powinny znajdowac si¢ obiekty o rézniacych si¢ kolo-
rach czy rodzajach linii. Obrazowo warstwy mozna przedstawic jako nieskoniczenie cienkie, przezro-
czyste folie. Wyobrazmy sobie, ze osie symetrii jakiego$ przedmiotu narysowalismy na jednej ,,folii”,
na innej zostal umieszczony obrys za$ na jeszcze innej linie niewidoczne. Po natozeniu na siebie tych
,,folii” powstanie obraz danego przedmiotu.

Projektowany przedmiot jest wigc zbiorem obiektow graficznych. Kazdy obiekt skiadowy jest do-
stepny indywidualnie i moze by¢ poddawany przeksztalceniom geometrycznym (translacja, obroét,
skalowanie ...) jak i innym modyfikacjom (ucinanie, wydtuzanie ...). Obiekty mogg by¢ z tatwoscia
powielane, co znacznie przyspiesza projektowanie. Istnieja réwniez elementy ztozone sktadajace si¢ z
zespotu elementoéw podstawowych (tzw. bloki), ktére moga by¢ zdefiniowane przez uzytkownika lub
innych uzytkownikéw i wielokrotnie uzyte.

Elementy opisujace rysunek (takie jak wymiary, teksty ...) sa wprowadzane do przestrzeni rysunkowe;j
W oparciu 0 Wzorce, tzw. style tekstu, wymiarowania ... . Poszczegblne wzorce sa wstepnie w programie
zadeklarowane. Oczywiscie uzytkownik przed rozpoczeciem wprowadzania tekstu czy wymiaru moze
zdetiniowa¢ wlasny lub zmodyfikowac istniejacy styl.

Rysunek jest elementem wtérnym i stanowi widok modelu geometrycznego przedstawionego na
ekranie lub papierze. Modelowanie odbywa si¢ w przestrzeni modelu dostepnej w zakladce Model.
Pozostale zakladki Arkuszl, itd. stuza do tworzenia dokumentacji technicznej (rysunkéw na réznych
formatkach) i sa odpowiednikami kartek papieru. Na arkuszu obowiazuje tylko dwuwymiarowy uktad
wspolrzednych. Zaleca sig by uprzednio narysowany przedmiot w obszarze modelu przygotowywaé
do wydruku na arkuszu. Na arkuszu mozna wyréznic obszar papieru i obszar modeln. Obszar papieru
stuzy do wprowadzania tych opiséw do rysunku (teksty, wymiary ...), ktére sq specyficzne dla danego
przygotowywanego wydruku. Na arkuszu mozna utworzy¢ jedna lub kilka rzutni - okien, przez ktore
widzimy wybrany fragment przestrzeni rysunkowej. Do danego arkusza nalezy dobra¢ odpowiednie
urzadzenie drukujace, format oraz styl wydruku. Zaleca sig aby dopiero na etapie przygotowania
wydruku dobiera¢ szeroko$¢ linii przez odpowiednig definicje stylu wydruku.



Przebieg procesu rysowania

Proces tworzenia nowego rysunku mozna podzieli¢ na kolejne etapy:

utworzenie pustego rysunku w oparciu o istniejacy lub wlasny szablon, standardowo dla jed-
nostek metrycznych stosujemy szablon ACADISO.dwt
utworzenie koniecznych warstw i ustawienie odpowiednich koloréw i rodzajéw linii, zaleca
sig:
O tworzenie osobnych warstw dla modelu, elementéw pomocniczych, osi symetrii,
opiséw, wymiarowania, kreskowania, linii niewidocznych, itp.
0 uzycie téznych koloréw w celu latwiejszej identyfikacji obiektéw,
O weczytanie potrzebnych rodzajéow linii 1 ich wybér dla warstw, dla ktérych przewidy-
wane sg inne rodzaje linii niz linia ciagla (continous)
O pozostawienie ustawien szerokosci linii jako standardowych
wprowadzenie do obszaru modelu koniecznych elementéw rysunkowych, ich modyfikacja
dodanie kreskowania, opiséw, wymiarowania, zaleca sig:
O stosowanie styli modyfikowanych przez uzytkownika pod katem biezacego rysunku,
0 dodawanie opiséw i wymiaréw po przejsciu na arkusz wydruku,
0 dodawanie wymiaréw i opiséw na arkuszu modelu wylacznie w przypadku tworze-
nia rysunkéw probnych 1w celach éwiczeniowych,
przygotowanie wydruku przez wybor urzadzenia drukujacego, ustawienie formatu arkusza,
skonfigurowanie ukladu rzutni, ustawienie podziatki dla wybranych rzutni, dodanie opiséw i
wymiaréw na obszarze papieru oraz dolaczenie stylu wydruku okreslajacego konicowy wyglad
elementéw rysunkowych w zaleznosci od ich koloru (style wydruku zalezne od koloru) lub
od przynaleznosci do warstwy (tzw. nazwane style wydruku).

Elementy okna aplikacji

Ponizej (rys. 1) pokazano wyglad okna programu AutoCAD wraz z zaznaczeniem jego najwazniej-
szych elementéw.
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Rys. 1. Wyglad okna gtéwnego programu AutoCAD



Program uzywa systemu menu, paskow narzedziowych, menn kursora (kontekstowe menu wywolywa-
ne prawym przyciskiem, myszy). Jest to tez aplikacja typu MDI, co oznacza, ze umozliwia edycje kil-
ku dokumentéw na raz.

Polecenia — sterowanie programem

Program jest sterowany poleceniami, ktére mozna wydawaé w rézny sposob. Uzytkownik prowadzi
swoisty dialog z programem. Umiej¢tnos$¢ prowadzenia tego dialogu jest podstawa efektywnego uzy-
wania AutoCADa.

Grupy polecen:

e polecenia konfigurujace (tworzenie i zarzadzanie warstwami, stylami, ukladami wspotrzed-
nych, widokami, ustawienia programu...),

e polecenia widoku (zmiana powigkszenia, obserwacja innego fragmentu, inny punkt obserwa-
cji w przestrzeni, ...),

e polecenia rysowania (obiekty podstawowe i zlozone, teksty, wymiary ...),

e polecenia edycyjne (modyfikacji, usuwania i powielania) istniejacych obiektéw,

e polecenia informacyjne (odlegtosé, pole, parametry fizyczne, ...).

Wydawanie polecen

Polecenia wydaje si¢ z klawiatury lub przy pomocy myszki. Z klawiatury! wydajemy je w momencie,
gdy w /inii polecesi jest wyswietlany napis? Polecenie: . Piszemy wéwczas nazwe lub skrét? polece-
nia np. linia, (skrét L). Wielkos¢ liter nie ma tu znaczenia. Polecenia mozna takze wydawac w jezyku
angielskim np. _line, nalezy je tylko poprzedzaé znakiem podkreslenia ,,_”. Polecenie jest realizowane
z chwilg wecisniecia klawisza ENTER lub SPACJA.

Polecenia mozna wydawac réwniez za pomocg myszki klikajac jej lewym przyciskiem na wybranej
pozycji w pasku narzedziowym lub menu. Wigczanie lub wylaczanie odpowiednich paskéw doko-
nujemy z menu kursora wywolanym w obszarze dowolnego paska. Wydanie polecenia z paska lub
menu jest w istocie uruchomieniem makra, ktére wyrecza uzytkownika wpisujac za niego polecenie
do linii polecen i podejmujac czesto dodatkowe dziatania jak np. przerwanie polecenia aktualnie wy-
konywanego.

W pasku dostepne sa dwa rodzaje przyciskow gwykly 1 rogwijalny. Przycisk rozwijalny (rys. 2) jest
oznaczony matym czarnym tréjkacikiem w prawym dolnym narozniku ikony (jak w ponizszym przy-
kladzie)
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Rys. 2. Przykladowy widok przycisku rozwijalnego

Pojedyncze klikniecie (lewym klawiszem myszy) jakiegokolwiek przycisku uruchamia zwigzane z nim
polecenie. Natomiast wci$nigcie i przytrzymanie lewego klawisza myszy nad przyciskiem rozwijal-
nym powoduje rozwinigcie innego paska podrzednego. Wybdr polecenia dokonuje si¢ z chwilg
zwolnienia klawisza myszy nad wlasciwa ikona. Dodatkowo wybrany przycisk (ikona) zastapi po-
przedni w pasku nadrzednym.

Od wersji 2006 mozliwe jest wprowadzanie polecent w trybie dy-
namicznym wiaczanym w pasku stanu przyciskiem DYN. W tym try-
bie wecisnigcie jakiegokolwiek klawisza znakowego otwiera przy kur-
sorze (rys. 3) male okno edycyjne, w ktérym wprowadzamy nazwe okrag|
polecenia tak jak w linii polecen. W zwiazku z ta mozliwoscia ofero-
wane jest wylaczenie okna linii polecert klawiszami CTRL-9. Ta sama Rys. 3. Okno edycyjne w
kombinacja klawiszy przywraca okno linii poleceq. trybie dynamicznym

! Nie ma potrzeby przechodzenia do okna linii poleceft mysza. Przejscie do niej nastgpuje automatycznie po kazdym
weisniecie klawisza znakowego.

2W angielskiej wersji Command:

3 Skréty sg zdefiniowane w pliku acad. pgp. Mozna go zmieni¢ wg zawartych w nim wskazoéwek i utworzy¢ wlasne
skréty lub zmienic istniejace.



Polecenia mogg by¢ realizowane albo w trybie tekstowym albo okienkowym. W trybie tekstowym
dialog powadzony jest w linii poleced. W trybie okienkowym wyswietlane jest okno dialogowe po-
zwalajace na wprowadzanie parametréw. Jezeli polecenie dziala standardowo w trybie okienkowym a
jest potrzeba jego realizacji w trybie tekstowym, nalezy przy wydawaniu polecenia z klawiatury po-
przedzi¢ je znakiem minusa np. —-warstwa.

Polecenia nakltadkowe

Nowe polecenie mozna wydaé tylko w momencie, gdy w linii polecent wySwietlany jest napis Pole-
cenie:. Zatem aktualnie wykonywane polecenie nalezy albo zakofniczy¢, albo przerwaé. Jednakze
niektore polecenia mozna wydawac w trakcie wykonywania innych poleced. Aby to przeprowadzi¢
nalezy nazwe polecenia poprzedzi¢ znakiem apostrofu ,,* ” np. ‘zoom.

Poleceniami, ktére mozna wydawaé naktadkowo sa polecenia: zoom, warstwa, nfragm, riskala, rodz-
lin, kalk a takze atrwid, celownik, granice, info, izo, jedn, mtekst, obiekt, odleg, orto, pomoc, poziom, przerys,
przerysw, skok, styl, szerlin, ustawieniarys, matchprop, zmsys 1 inne — patrz opis polecent w systemie po-
mocy.

Sterowanie poleceniem — wybor opcji pole-
cenia

Po wydaniu polecenia wyswietlane jest okno dialo-
gowe pozwalajace na wprowadzenie parametréw
precyzujacych wykonanie polecenia. Spora czes§é
polecenn prowadzona jest w trybie tekstowym i 7

woéwezas w oknie linii polece pojawiaja si¢ napisy Ssr (sty sty promier)
(zgloszenia) informujace o tym, co program zada
oraz jakie oferuje opcje. Na przyktad:

I

Rys. 4. Opcje polecenia trybie dynamicznym

Okresl promien okregu lub [$reDnica] <100.0000>:
Okres$l s$rodek tuku lub [Kat/zWrot/pRomien]:

Tekst umieszczony w nawiasach ,,[ ]” jest wykazem opgi oddzielonych ukosnikiem ,,/”. Opcje mody-
fikuja dziatanie polecenia lub pozwalaja na wprowadzenie alternatywnych parametréw okreslajacych
sposob jego wykonania. Wprowadza si¢ je wpisujac ich pelna nazwe np. zwrot lub skrét wyrézniony
w nazwie duzymi literami tu W (wielkos¢ liter jest bez znaczenia). Mozna je tez wprowadzi¢ myszg z
menu kursora, ktory wywolujemy weciskajac prawy przycisk na obszarze rysunkowym. Napis zawarty
w ,,<>”" jest wartoscia lub akcja domysla, ktéra wybieramy weciskajac klawisz ENTER lub SPACJA.
Pozwala to przyspieszy¢ obstuge polecenia.

W trybie dynamicznym zgloszenie zadajace wprowadzenia okreslonego parametru pojawia si¢ do-
datkowo w ,,plywajacym” oknie wyswietlanym obok kursora (rys. 4). Opcje mozemy wowczas
wprowadzi¢ albo z klawiatuty, albo z listy wySwietlonej klawiszem nawigacyjnym — strzatka w dot #.
W tym drugim przypadku mozna uzy¢ zaréwno klawiatury jak i myszy.

W czasie wykonywania polecenia nalezy pilnie $ledzi¢ zgloszenia w linii polecen lub
oknie wyswietlanym przy kursorze. Ich ignorowanie jest czgsta przyczyna niepowodzen przy
realizacji polecenia w poczatkowym okresie nauki programu.

Wprowadzanie danych geometrycznych

W czasie pracy z programem uzytkownik musi umie¢ wprowadza¢ nastgpujace rodzaje danych: punk-
1y, odlegtosci, katy 1 liczby. Wszystkie dane mozna wprowadzaé z klawiatury (bedzie o tym mowa poz-
niej) natomiast trzy pierwsze takze przy pomocy myszki. W tym przypadku odlegtosci i katy wprowa-
dza si¢ posrednio przez wskazanie jednego lub dwéch punktéw.

Wprowadzanie punktu

Wspblrzedne punktu mozna wprowadzi¢ na kilka sposobéw w zaleznosci od dostepnych danych o
tworzonym obiekcie, istniejacych juz fragmentach obiektu lub konstrukeji pomocniczych:
e pojedynczym kliknieciem lewym przyciskiem myszy; jako wspoélrzedne punktu zostang przy-
jete wartosci wyswietlane w lewym koncu linii stanu,



e podajac wspotrzedne z klawiatury (w ukladzie globalnym lub lokalnym, bezwzglednie lub
wzglednie, w ukladzie kartezjafiskim, biegunowym lub innych) — dokladny opis znajduje si¢
przy ¢wiczeniu nr 2,

e wskazujac kierunek urzadzeniem wskazujacym (mysz, pulpit graficzny) i podajac odlegtosc =z
klawiatury — doktadny opis znajduje si¢ przy ¢wiczeniu nr 2,

e wykorzystujac punkty charakterystyczne istniejacych juz obiektow (tryb OBIEKT)

Podczas wprowadzania punktéw mozna skorzystaé ze specjalnych trybéw wlaczanych przyciskami
SKOK (F9), ORTO (F8), BIEGUN (F10), OBIEKT (F3) i SLEDZENIE (F11) umieszczonymi w
pasku stanu. Wlaczenie/wylaczenie realizuje si¢ kliknigciem lewym klawiszem myszy na danym przy-
cisku lub odpowiednim klawiszem funkcyjnym. Klikniecie prawym przyciskiem myszy wyswietla me-
nu kursora, przez ktére mozliwe jest dokonanie ustawien dotyczacych sposobu dziatania odpowied-
niego trybu (Okno ustawienia rysunkowe).

SKOK jest trybem powodujacym skokowe poruszanie si¢ kursora po weztach prostokatnej siatki.
Rozmiary oczka siatki i co za tym idzie wielkosci skoku w kierunkach X 1Y ustala si¢ w ustawieniach
trybu.

BIEGUN i ORTO (rys. 5) wymusza pobranie punktu z linii tworzacej okres§lony kat. Linia ta jest
prowadzona z pewnego punku odniesienia* a kat jest mierzony miedzy nia a kierunkiem zerowym
(standardowo osig X). W trybie ORTO (rys. 5a) linie te sq zawsze réownolegle do osi aktualnego
uktadu wspoélrzednych 1 ponadto w przeciwienstwie do BIEGUN tryb ten nie pozwala na pobranie
innych punktéw. W trybie BIEGUN (tys. 5a) pomocnicza linia wyznaczajaca okreslony kat, z ustalo-
nej listy katow, wyswietla si¢ automatycznie, gdy kursor znajdzie si¢ blisko niej. Alternatywnie tryb
ORTO jest uaktywniany w czasie przytrzymywania klawisza SHIFT.

a) b)
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Rys. 5. \Wprbwadzanie punktu z wykorzystaniem opcji BIEGUN oraz ORTO, a) tworzony odcinek
w trybie BIEGUN (wzdtuz ujawnionej linii pod ustalonym katem to 225°), b) tworzony odcinek w
trybie ORTO [wzdtuz ujawnionej linii (cienkiej) réwnoleglej do osi OY]

OBIEKT wlacza stafe tryby lokalizagi pozwalajace na uchwycenie charakterystycznych punktow
(konice, srodki itp.) juz istniejacych obiektéw. Przy wlaczonym trybie, z chwilg zblizenia kursora do
obiektu graficznego, ujawniany® jest jego najblizszy punkt charakterystyczny, ktéry jest wyrdzniany na
ekranie odpowiednim znaczkiem.

a) b) )

Rys. 6. Dzialanie trybu OBIEKT, a) ujawnienie symetrii, b) ujawnienie jednego z koncéw, c) ujaw-
nienie punktu prostopadtego
W powyzszym przykladzie (rys. 6) ujawnione sa punkty srodkowy (rys. 6a) (symetrii odcinka) i kon-
cowy odcinka (rys. 6b) oraz punkt prostopadlego rzutu na odcinek (rys. 6¢). Jakie punkty sq ujawnia-

# Najczesciej jest to ostatnio wprowadzony w danym poleceniu punkt
5> Punkt ten jest ujawniony tylko wtedy gdy program zazada wprowadzenie punku lub innych danych, ktére mozna
wprowadzi¢ przez podanie punktu.



ne zalezy od ustawien. Kiedy taki znaczek pojawi si¢ na ekranie to klikniecie mysza spowoduje przy-
jecie wspolrzednych tego wlasnie punktu a nie tego, ktory wskazuje kursor. Przycisk OBIEKT wia-
cza stale tryby lokalizagi. Wlaczenie stalych trybow lokalizacji odbywa si¢ przez okno ustawienia ry-
sunkowe (rys. 7). Istnieje mozliwos$¢ ustawienia punktéw charakterystycznych:

®  KONiec (_ENDpoint) — koniec obiektu;

®  SYMetria (_MIDpoint) — §rodek odcinka lub tuku;

e CENtrum (_CENter) — $rodek krzywizny okregu lub tuku;

®  PPRzrec (_INTersection) — punkt przecigcia dwdch obiektow;

e PROstopadly (_PERpendicular) — punktu bedacy prostopadlym rzutem ostatnio wprowadzone-

go punktu na obiekt;

e  STYczny (_TANgent) — punkt stycznosci;

e BLiski (_NEArest) — dowolny punkt lezacy doktadnie na linii obiektu;

® KWAdrant (_QUAdrant)- punkt polozony na kwadrancie okregu lub tuku
® BAZa(_BASe) — punkt wstawienia obiektow zlozonych (blokéw);

»  PUNkt (_NODe) — obiekt typu punkt;

e PRZedtuzenie (_EXT) — Powoduje wyswietlenie tymczasowej linii pomocniczej lub tuku, pod-
czas przesuwania kursora nad punktem kofdcowym obicktéw, umozliwiajac tym okredlenie
punktéw na linii pomocniczej;

« POZorny (_APPint) — punkt w miejscu pozornego przecigcia istniejacych obiektéw zlozonych;

e ROWnolegly (_PAR) — Rysuje wektor rownolegly do innego obiektu zawsze, kiedy pojawi si¢
monit o wskazanie drugiego punktu wektora;

Ustawienia rysunkowe

dwlprovadzarie dhanicane) SRR Rys. 7. Ustawienie trybéw lokalizacii
Lokalizacja wegl. obiekiu [F3] Sledzenie lokalizacji weal. obiektu [F11]
Trvby lokalizacii wegledem obickiu
O @Konisc % Oeses Zaleca sig ustawienie maksimum 3,
A [Pgymetia b OProstopady 4 stalych trybow lokalizacji, ustawie-
0 MCenum % Osteany nie wigkszej ilosci tylko utrudnia
g [DPunkt R [eiski proces wyboru. Inne tryby lokalizacji
& [ Kwadrant ® [Pozomy uzywane sporadycznie mozna wpro-
28 ] Funkt przeciscia % [Rewnckaty wadzi¢ chwilowo z klawiatury lub z
=[] Przgdtuzerie paska lokalizacja
Aby whaczpd sledzenie od punkiu lokalizacji wegledemn obisktu,
1) powydaniu palecenia praptrzyma wskagnik nad bm punkten, Gdy po
g chuwili przesuniesz kursor, pojawi sig wektor sledzenia. Aby vdacaps
fledzenie, ponownie praytrzymaj wekaznik nad punklem.
o (o) [ ]

Rys. 8. Pasek lokalizacja
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Niezaleznie mozna skorzystaé z tzw. chwilowych trybow lokalizagi uchwycenia konkretnego rodzaju
punktu jesli skorzysta si¢ z paska Lokalizacja (rys. &), wystarczy kliknaé na odpowiedniej ikonie.

Chwilowy tryb lokalizacji ma priorytet nad trybami stalymi. Ten tryb mozna tez uaktywni¢ wprowa-
dzajac z klawiatury modyfikatory (tzw. modyfikatory poleceri) np. KONiec®, STYczny, CENtrum (pelny wy-
kaz znajduje si¢ powyzej). Chwilowe tryby lokalizacji mozna wprowadzaé tez z menu kursora wywo-
lywanego prawym przyciskiem myszy z jednoczesnym przytrzymaniem klawisza SHIFT lub CTRL.
Dodatkowe modyfikatory m2p lub mtp pozwalaja pobra¢ punkt lezacy dokladnie migdzy dwoma do-
wolnymi punktami nie nalezacymi do tego samego obicktu lub w ogdle nie nalezacymi do zadnego
obiektu. Przypomina to dzialanie modyfikatora SYMetria. Innym przydatnym chwilowym trybem loka-

¢ w momencie wprowadzania z klawiatury wystarczy wpisac tylko czes$¢ tekstu wyrézniona duzymi literami.



lizacji jest tryb OD pozwalajacy na wskazanie punktu, wzgledem ktérego bedzie wskazywany punkt
docelowy, np. w przypadku pokazania punktu odlegtego o 10 jednostek od konica istniejacego odcin-
ka.

Tryb SLEDZENIE pozwala na wyznaczenie punktu lezacego na osi lub na przecieciu osi X i Y
wyprowadzanych z punktéw wlaczonych do §ledzenia. Osie te s3 ujawniane w momencie, gdy kursor
znajdzie si¢ niedaleko wlasciwego miejsca (rys. 9). Wiaczenie lub wylaczenie punktu ze §ledzenia re-
alizuje si¢ przez dotkniecie kursorem myszy wyswietlonego znaczka uchwytu. Wlaczony do $ledzenia
punkt jest wyrézniany malym krzyzykiem. Patrz rysunek nizej. Kiedy na ekranie pojawia si¢ jedna lub
dwie osie to klikniecie mysza spowoduje przyjecie wspoélrzednych punktu zaznaczonego na
osi/osiach krzyzykiem ,X”, a nie tego, ktéry wskazuje kursor.

Punkty wia-
czone do
$ledzenia T -
/ wybrany punkt

........... sl

—_—

|Koniec: < 0°, Koriec: < 270°|
Rys. 9. Okreslenie punktu za pomocy, trybu SLEDZENTE

Zaleca sig na stale whaczenie trybéw BIEGUN (F10), OBIEKT (F3) i SLEDZENIE (F11) - kt6-
rych zastosowanie znacznie przys$piesza proces rysowania. Tryby SKOK (F9), ORTO (F8) powinny
by¢ wylaczone.

Wprowadzanie odleglosci lub liczh
Odlegtosci (w jednostkach rysunkowych) i inne liczby podajemy w ukladzie dziesigtnym oddzielajac
cze$¢ ulamkows od catkowitej kropka. Umieszczenie na koficu liczby napisu E#z (# — liczba catkowi-
ta) oznacza pomnozenie jej przez 10" np. liczbe tysiac mozna wprowadzi¢ jako 1000, ale takze jako
1E3 lub 10E2 a nawet 10000E-2.

/ drugi punkt

pierwszy punkt

wleczony
odcinek

Rys. 10. Widok ,,wleczonego odcinka” w poleceniu okrag

Odlegtos¢ lub liczbe mozna wprowadzi¢ przez wskazanie jednego lub dwéch punktéow. Zasada jest
nastepujaca. Jezeli w trakcie ruszania myszka na ekranie widoczny jest ,,wleczony odcinek”, to wpro-
wadzamy pojedynczy punkt jesli nie to dwa punkty. W obu przypadkach wprowadzona wartoscia jest
dtugos¢ wleczonego odcinka odczytana w chwili klikniecia myszka. Na przyklad tak wprowadza si¢
warto$¢ promienia w poleceniu okrag (rys. 10).

Wprowadzanie kqtow
Warto$¢ kata podaje si¢ wg obowiazujacego formatu wyswietlania stopni ustawionego poleceniem
jedn. Standardowo sa to stopnie wyrazone liczba dziesietng. Niezaleznie od obowiazujacego inny
format wprowadzania kata mozna wymusic stosujac przyrostki: r dla radianéw — np. 6.23r; g dla gra-



déw — np. 120.56g oraz d dla stopni podawanych dziesietnie. Dla wyrazenia kata w stopniach, minu-
tach i sekundach stosujemy zapis jak w tym przykladzie 12d30°45”.

Analogicznie jak przy odleglosciach kat mozna wprowadzi¢ przez wskazanie jednego lub dwéch
punktéw. Zasada jest podobna. Jezeli w trakcie ruszania myszka na ekranie widoczny jest ,,wleczony
odcinek” to wprowadzamy pojedynczy punkt jesli nie to dwa punkty. W obu przypadkach wprowa-
dzong wartoscia jest kat zawarty miedzy kierunkiem zerowym (standardowo kierunek dodatniej p6t-
osi X patrz. polecenie jedn) a ,,wleczonym” odcinkiem odczytany w chwili kliknigcia myszka. Tak
wprowadza si¢ katy np. w poleceniu tuk (rys. 11).

drugi punkt

wleczony
odcinek

Wprowadzany kat

pierwszy punkt \

Rys. 11. Wprowadzanie warto$ci kata w poleceniu tuk

Wyboér obiektéw do edyciji

Edycja obiektéw wymaga ich wskazania. Mozna to zrobi¢ przed wydaniem polecenia edycyjnego lub
w jego trakcie w odpowiedzi na zgloszenie Wybierz obiekty:. Obickty mozna wskazaé na wiele
sposobow. Najwazniejsze z nich to:

e wskazywanie pojedynczo — dotykamy celownikiem myszki obickt i klikamy jej lewym przyci-
skiem.

e wskazywanie przez okno — na ekranie wskazujemy narozniki prostokatnego okna (klikajac le-
wym przyciskiem myszki w miejscu, gdzie celownik nie dotyka Zadnej linii), od lewej do pra-
wej — wybrane zostang obiekty mieszczace si¢ w calosci w oknie (rysowane linig ciagla).

e wskazywanie przez okno przecinajace — na ekranie wskazujemy narozniki prostokatnego okna
(.w.), ale od prawej do lewej — wybrane zostana obiekty mieszczace si¢ czg¢Sciowo lub w ca-
lodci w oknie (rysowane linig przerywana),

e inne opcje patrz opis polecenia wybierz.

Wskazywane obiekty sa wyrdzniane na rysunku linia przerywana. Wskazywanie obiektow przed wy-
daniem polecenia skutkuje dodatkowo zaznaczeniem ich uchwytéw, ktére mozna wykorzysta¢ do
edycji uchwytami.

Omytkowo wskazane obiekty odznaczamy wskazujac pojedynczo obiekty celownikiem i klikajac
lewym przyciskiem myszy przy wcisnietym klawiszu SHIFT lub wpisujac opcje usun w odpowiedzi na
zgloszenie Wybierz obiekty: Po takim zabiegu zgloszenie to bedzie mie¢ posta¢ Usun obiek-
ty: Powtdrne przelaczenie w tryb wybierania realizuje si¢ opcja dodaj. Oba zgloszenia pojawiaja si¢
tak dlugo dopdki nie wcisnie si¢ klawisza ENTER lub SPACJA. Do wyboru mozna uzy¢ tez polece-
nia wybierz (patrz opis polecenia)

Wskazywanie pojedynczych obiektéw i punktu

Niektore polecenia (np. utnij, wydtuz, fazuj itp.) wymagaja wskazania pojedynczego obiektu a nie calej
ich grupy. W tym przypadku wystarczy dotknac celownikiem lini¢ obiektu w okreslonym punkcie. W
przypadku tych polecet wazne jest nie tylko wskazanie obiektu, ale takze i miejsce, w ktérym ten
obiekt dotknieto. Punkt dotknigcia jest dodatkows informacja precyzujaca wykonanie polecenia, dla-
tego wskazujac obiekt mozna postuzy¢ si¢ trybami lokalizacji.

Przerywanie polecen

Polecenia przerywa si¢ klawiszem ESC najlepiej weisnigtym dwukrotnie. Wydanie polecenia z paska
lub menu automatycznie przerywa aktualnie wykonywane polecenie.



Powtarzanie polecenia

Polecenie mozna tatwo powtdrzy¢ weiskajac klawisz ENTER lub SPACJA. Mozna tego tez dokonaé
za pomoca menu kursorowego wywolanego kliknieciem nad obszarem graficznym. Wpisane wcze-
$niej w linii polecent teksty mozna przywotaé wciskajac klawisze nawigacyjne gora # lub dot #. W
ten sposdb mozna przyspieszy¢ wprowadzanie danych przez przywolanie starych wartodci i ich mo-
dyfikacje.

Sledzenie historii polecen

Historia polecen jest rejestrowana w oknie tekstowym. Normalnie to okno jest niewidoczne z wyjat-
kiem kilku linii umieszczonych wraz z linia polecen nad paskiem stanu. Przywolanie lub zamknigcie
tego okna realizuje si¢ klawiszem F2. Histori¢ mozna wykorzysta¢ uzywajac powtornie pewnych jej
fragmentoéw metoda kopiuj (CTRL-C) — z historii i wklej (CTRL-V) — do linii polecen.

Przygotowanie do pracy

Utworzenie nowego rysunku

Nowy rysunek rozpoczynamy wydajac polecenie nowy. W wyswietlonym oknie dialogowym wybiera-
my szablon, wg ktorego powstanie nowy projekt. Dla projektéw mechanicznych sugerujemy wybor
szablondéw opatrzonych napisem ,,— Named Plot Syles”. Szablon jest zwykle pustym rysunkiem zawiera-
jacym zdefiniowane wczesniej elementy takie jak: style, warstwy, jednostki itp.

Granice i jednostki

Po otworzeniu rysunku mozemy ustawi¢ granice rysowania — granice oraz jednostki — jedn. Granica
jest prostokatnym obszarem w plaszczyznie XY, do ktérego mozna odwota¢ si¢ w niektérych pole-
ceniach (ogladanie, wydruk). Granica wyznacza tez zakres wyswietlania siatki pomocniczej (klaw. F7
lub przycisk SIATKA w pasku stanu). Nie ogranicza ona jednak obszaru rysowania. Polecenie jedn
pozwala na ustalenie dokladnosci i formatu podawania jednostek rysunkowych oraz formatu, kierun-
ku mierzenia oraz kierunku zerowego dla jednostek katowych. Standardowe wielkosci to stopnie po-
dawane dziesictnie, odmierzane przeciwnie do wskazéwek zegara od osi OX (wschod).

Warstwy

Do czynnosci wstegpnych zaliczymy tez utworzenie warstw (Menedzer warstw — polecenie warstwa).
Kazdy obiekt rysunkowy jest przypisany do jednej warstwy. Warstwy maja swoje nazwy oraz atrybuty
takie jak: kolor, typ linii, szeroko$¢ linii, stan (kolumny Widocznosé, Blokada, Zamkniecie, Drukuj) oraz
styl wydruku. Widocznoscia warstw (a wiasciwie widocznoscia obiektow rysunkowych przypisanych
do nich) sterujq si¢ atrybuty widocgnosé oraz blokada. Mozna rysowaé na warstwie niewidocznej, ale nie
mozna juz tego robi¢ na zablokowanej. Elementy znajdujace si¢ na zablokowanej warstwie sa niedo-
stepne dla zadnych operacji. Atrybut zamknigeie okresla dostepno$é warstwy dla edycji — na warstwie
zamknigtej mozna rysowad, ale nie mozna dokonywac zmian. W rysunku zawsze istnieje warstwa o
nazwie ,,0” nie da si¢ je usuna¢ ani zmienic jej nazwy.

Kazdy obiekt jest przypisywany do tej warstwy, ktora byla aktualna w chwili jego tworzenia. Wy-
boru warstwy aktualnej dokonuje si¢ z w pasku Warstwy (rys. 12).

[SrToemas s €|

Rys. 12. Pasek narzedziowy Warstwy

Wystarczy ja wybraé z listy rozwijalnej. Lista ta tez stuzy do zmiany stanu warstwy, a takze do prze-
niesienia obiektéw z jednej warstwy na druga. W tym ostatnim przypadku wybieramy obickty a po-
tem ze wspominanej listy wybieramy warstwe, na ktorg maja one by¢ przeniesione.

Sposéb rysowania obiektow (kolor, wzor 1 szeroko$¢ linii) jest okreslany warstwa, aczkolwiek ist-
nieje mozliwo$¢ nadania obiektom tych cech indywidualnie. Takie postgpowanie utrudnia pézniejsze
zmiany. Wyboru wzoru linii mozna dokona¢ w menedzerze warstw (zalecane) lub poleceniem rodzlin.



Aby uzy¢ jakiego$ wzoru konieczne jest najpierw jego wezytanie. Dokonuje si¢ to tez poleceniami
warstwa lub rodzlin.

Zaleca sig stosowanie na jednym rysunku linii z jednej z dwéch grup: linii nazwanych (np. Center,
Hidden, Dot itp.) lub linii typu ISO (np. ACAD_ISO02w100, ACAD_ISO12w100)

Tworzenie modelu i poruszanie sie po przestrzeni modelu

Uzycie prostych figur geometrycznych

Polecenia linia, okrag oraz tuk umozliwiaja tworzenie prostych rysunkéw. Posiadajg one wiele opgji
(zwlaszcza dwa ostanie), ktdre ulatwiaja tworzenie obiektéw w zaleznosci od posiadanych danych.

Ogladanie rysunku

Do ogladania rysunku sluza polecenia Zoom lub Nfragm. Pierwsze posiada liczne opcje pozwalajace
wybra¢ fragment rysunku, ktéry chcemy ogladaé. Opcje domyslng szybki wybiera si¢ klawiszem EN-
TER. Kursor przybiera wowczas ksztalt lupy. Przytrzymanie lewego przycisku myszki i ciagniecie
kursora w gore powigksza a w dét pomniejsza widok. Opcja Okno (_window) — pozwala na wybor
fragmentu rysunku przez wskazanie przeciwleglych naroznikéw prostokatnego okna (ta opcje wywo-
tuje si¢ automatycznie wskazujac od razu punkty na ekranie). Opcja Poprzedni (_previous) — umozliwia
cofniecie si¢ o jeden krok do poprzedniego widoku a opcja dynamiczny (_Dynamic) — umozliwia wybor
rozmiaru 1 polozenia okna widoku na tle calego rysunku. Po wyborze tej opcji przetaczenie miedzy
mozliwoscig zmiany polozenia okna widoku (znak X w §rodku okna) lub jego rozmiaru (znak strzalki
— na prawej krawedzi okna) uzyskuje si¢ lewym przyciskiem myszki. Zatwierdzenie wyboru lewym
przyciskiem lub klawiszem ENTER.

W poleceniu zoom mozemy skorzysta¢ z opcji Skala (_scale) (domyslna) wpisujac od razu liczbe
(np. 0.5), liczbe zakonczona litera ,,x” (np. 0.5x) lub liczbe zakoniczona literami ,,xp” (np. 0.5xp) (do-
stepna tylko na zakladkach arkuszy). Te liczby oznaczaja przeskalowanie widoku o podang watrtos§é
odpowiednio w stosunku do: granic rysunku, aktualnego widoku lub rozmiar6w papieru.

Polecenie Nfragm umozliwia przesunigcie rysunku pod ekranem. Gdy kursor przybierze ksztalt
dtoni przytrzymujemy lewy przycisk myszki i przesuwamy widok na wlasciwe miejsce. Operacje po-
wtarzamy do skutku a kofczymy klawiszem ENTER. Jesli polecenie wydamy w formacie -Nfragm to
przesunigcie widoku odbywa si¢ wg wektora okre§lonego przez podanie (najczesciej wskazanie mysz-
ka) dwoch punktow.

Usuwanie obiektow

Do usuwania obiektéw stuzy polecenie wymaz. Mozna najpierw wskaza¢ obiekty a potem wydac po-
lecenie lub wcisnaé klawisz DEL. Mozna tez najpierw wydac polecenie a potem wskazywac obiekty
do wymazania. Omylkowo usuni¢te obiekty uzyskujemy poleceniem oddaj. Polecenie to zwraca
obiekt usuni¢te ostatnim poleceniem wymaz. Aby odzyska¢ inne obickty trzeba zastosowaé polecenie
cofaj (CTRL-Z), ale ubocznym efektem jest cofnigcie skutkéw wszystkich polecent wydanych miedzy
cofnietymi poleceniami usuwania.
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Wykaz polecen

Polecenie Opis

E= nowy, _new Otwiera okno dialogowe, w ktérym wybiera sie szablon wg ktérego bedzie
M:  Plik — Nowy utworzony nowy rysunek

% Standard - D

E= granice, _limits Pozwala zmieni¢ granice rysunku. Nalezy poda¢ dwa punkty okreslajace
M: Format ’—_Granice rysunku lewy-dolny i prawy-gérny naroznik nowej granicy rysunku

= iedn. units. JED Otwiera okno dialogowe, w ktorym ustala sie doktadnos¢ i format podawa-
M: jForn,'|5t _ Jednostki .. Nia jednostek rysunkowych oraz format, kierunek mierzenia oraz kierunek

zerowy dla jednostek katowych. Standardowe wielkosci to stopnie podawa-
ne dziesietnie, odmierzane przeciwnie do wskazéwek zegara od osi OX
(wschod).

warstwa, _layer, WA
Format — Warstwa ...

WY

Warstwy -

Otwiera okno dialogowe, w ktérym tworzy i modyfikuje sie warstwy.

B & M@

riskala, _ltscale

Stuzy do zmiany wspétczynnika skali rodzaju linii dla wszystkich obiektow
na rysunku.

m

wybierz, _select

Umozliwia wybor obiektéw do edycji. W odpowiedzi wpisz ? aby uzyskaé
wykaz opcji. Najwazniejsze opcje to:
Okno — Wybor obiektdw mieszczacych sie catkowicie we wskazanym
oknie (_w)
prZeciecie — j.w. ale wybiera obiekty takze przecinajgce krawedz
okna. (_c)
OWbok — podobnie jak okno z tym, ze wybiera sie wielokatem (_cw)
ZWbok — jak przeciecie z tym, ze wybiera sie wielokatem (_cp)
oStatni — wybiera ostatnio narysowany obiekt (_I)
Poprzedni — wybiera poprzedni zbiér wskazan. (_p)
WSzystko — wybdr wszystkich obiektow z wyjatkiem tych co sg na
warstwach zablokowanych. (_all)
Usun — przetaczenie na usuwanie obiektéw ze zbioru wskazan (_r)
Dodaj — przetaczenie na dodawanie obiektéw do zbioru wskazan —
odwrotna do usun. (_add)
Cofaj — anuluje ostatnio wskazane obiekty (_u)
ENTER - konczy polecenie

linia, _line, L
Rysuj — Linia

7

Rysuj —

Rysuje tancuch odcinkéw tworzac tamang
Opcje:
Zamknij — konczy polecenie rysujgc odcinek zamykajacy tancuch
Cofaj — cofa ostatnio wprowadzony punkt. wydany wielokrotnie pozwa-
la ,spru¢” rysowana tamang
ENTER - konczy polecenie lub wydane na poczatku pozwala dowia-
zaé sie do ostatnio narysowanego punktu i dodatkowo stycznie
jesli ostatnio rysowano tuk.

tuk, _arc, U
Rysuj — Luk »

% Rysuj — r

Rysuje tuk przez trzy punkty lub wg innych danych wprowadzonych przez
uzytkownika w zaleznosci od wybranej opcji.
Koniec — wskazanie konca tuku
$rOdek — wskazanie srodka tuku
Kat — wskazanie kata rozwarcia (wartosci ujemne zmieniajg wygiecie
tuku)
Cieciwa — podanie dtugosci cieciwy
pRomien — podanie promienia tuku
zWrot — podanie kierunku stycznej w pierwszym, punkcie tuku
ENTER - wcisniety na poczatku pozwala dowigzac sie stycznie do
ostatnio narysowanej linii lub tuku.
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E okrag, _circle, O
M: Rysuj - okrag

Rysuj — @

Rysuje okrag o okreslonym srodku i promieniu lub wg innych danych poda-
nych przez uzytkownika w zalezno$ci od wybranej opciji
Opcije:
3P — pozwala narysowac okrag przez trzy punkty
2P — pozwala narysowac okrag przez dwa punkty stanowigce konce
$rednicy
Ssr — pozwala narysowac¢ okrag o okreslonym promieniu i stycznym do
dwdch wskazanych obiektéw
sreDnica — pozwala wprowadzi¢ srednice zamiast promienia.

wymaz, _erase
Zmiana - Wymaz

Zmiana — 'é

Usuwa wskazane obiekty. Mozna je odzyskac poleceniem oddaj (_oops).

zoom, _zoom, z
Widok — Zoom »

BTHE TM

Menu kursora

Polecenie pozwala na skalowanie, przesuwanie i wybor widoku. Najwaz-
niejsze opcje to

Wszystko — zoom wszystkiego co najmniej do granic rysunku

Zakres — zoom wszystkiego w maksymalnym powiekszeniu.

Poprzedni — poprzedni widok

Okno — wybor widoku oknem. Opcja wybiera sie automatycznie w
chwili klikniecia myszka na obszarze ekranu graficznego.

Skala — skalowanie widoku o podang wartos¢. Sama np. 2 liczba: ska-
lowanie wzgledem granic; liczba zakohczana ,x” np. 2x: skalowa-
nie wzgledem aktualnego widoku; liczba zakohczana ,xp” np.
2xp: skalowanie wzgledem arkusza.

oBiekt — zoom wskazanych obiektéw w maksymalnym powiekszeniu

ENTER - szybkie powiekszenie poprzez ciggniecie mysza na ekranie.

E nfragm, _pan
M: Widok — Nowy fragment »

% Menu kursora

Przesuwa widok o wskazany wektor. Opcja ,szybki” przesuwa w czasie
rzeczywistym poprzez ciggniecie myszg na ekranie.

Legenda: EE _ linia polecery; M: — menu; 5o pasek narzedziowy

12



Cwiczenie nr 1 — Zadania do wykonania

Zestaw A

Korzystajac z polecenia linia narysowaé: dowolny tréjkat , czworokat oraz inne wielokaty zamkniete
(opcja Zamknij).

2. Narysuj prostokat korzystajac z przelacznika ORTO (klaw. F8) umozliwiajacego rysowanie linii réwno-
leglych do osi. Zrobi¢ to samo wykorzystujac przelaczniki SIATKA (klaw. F7) oraz SKOK (klaw. F9).
(Ustawienia parametréw Siatki, skoku itp. Klik prawym przyciskiem na odpowiedniej pozycii linii sta-
tusu)

3. Korzystajac z polecenia Wymaz usun pojedynczo a potem grupy obiektow.

Zestaw B

1. Zalozy¢ 4 warstwy (oprocz istniejacej warstwy 0):
ryst, kolor zielony, r. linii : continuous
rys2, kolor czerwony, r. linii : continuous
osie, kolor z6tty, r. linii: center
niewid, kolor niebieski, r. linii: hidden

2. Na warstwie 0 narysowaé tamana w ksztalcie litery M.

3. Obok, na warstwie rys7 narysowac prostokat (zaktadka ORTO/BIEGUN i SLEDZENIE).

4. Obok prostokata, na warstwie rys2 narysowac trojkat.

5. Na warstwie osie narysowa¢ osie symetrii prostokata. Jezeli linie nie sq przerywane to sprawdzi¢ czy na
warstwie osie jest wlasciwy rodzaj linii, jezeli tak, to zmieni¢ globalny wspotczynnik skali poleceniem
riskala (np. z wartosci 1 na 10). Do rysowania osi wykorzysta¢ ustawienie SYMetria (zakladka
OBIEKT).

6. Na warstwie niewid narysowac ling aczaca wierzchotki narysowanej litery M (uwagi jak pkt 5). Wyko-
rzysta¢ ustawienie KONiec (zakladka OBIEKT).

7. Ustawi¢ warstwe rys7 jako aktualna, wylaczy¢ warstwy 0 1 rys2.

8. Wykona¢ powigkszenie rysunku tak aby prostokat zajmowal prawie caly ekran - polecenic zoom
opcja Okno (z paska narzedzi lub klawiatury).

9. Pomniejszy¢ widok dwukrotnie ZOOM z opcja 0.5x (z klawiatury).

10. Powigkszy¢ widok 4-krotnie komenda ZOOM 4x a nastepnie na warstwie 7ys7, w punkcie przecigcia
osi symetrii narysowac linie pozioma o dlugosci okolo V4 osi symetrii.

11. Wilaczy¢ wszystkie warstwy 1 wyswietli¢ caly rysunek opcja ZOOM Wszystko.

12. Powrdci¢ do poprzedniego powickszenia opcja ZOOM Poprzedni.

13. Komenda nfragm ustawi¢ widok w §rodku ekranu na lewy gérny wierzchotek prostokata.

14. Komenda ZOOM Dynamiczny ustawi¢ widok na linie pozioma — narysowang w pkt 10, tak aby zajmo-
wala caly ekran.

15. Narysowa¢ na warstwie 0 okrag poleceniem 0Krag. Poleceniem linia narysowac linie taczace punkty
oznaczajace godzing 3, 6, 91 12 na okregu (tryb lokalizacji KWAdrant).

16. Narysowa¢ dowolny tréjkat o réznych dlugosciach bokéw i narysowac jego $rodkowe (zakladka
OBIEKT opcje KONiec i SYMetria). W kolejnym tréjkacie narysowaé wszystkie wysokosci (tryb PROstopa-
dty)

17. Uzyskac¢ widok catego rysunku. Zapisa¢ rysunek w katalogu D : \STUDENT\ACAD pod nazwa nazwi-

sko_cwl. np. ,,kowalski_cw1”.
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