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Opracowano na podstawie ,AutoCAD - kurs podstawowy”, Wyd. Helion, 2001

I. Podstawy podstaw.
1. Lekcja 1 -- Podstawy podstaw

. Filozofia pracy z programem AutoCAD
- Wyglad gtéwnego okna aplikacji
. Dopasowanie programu do wiasnych potrzeb

. zmiana wygladu gtdwnego okna aplikacji,
. dostosowanie paskow narzedzi,
" tworzenie wiasnych paskdéw narzedzi,

2. Lekcja 2 -- Otwieramy pierwszy rysunek

= Tworzenie rysunkow
. uzywanie standardu,
. szablony,
. kreatory,

- Otwieranie rysunkdw istniejacych w formacie DWG
. Zapisywanie rysunkéw w dowolnych formatach

II. Podstawowe narzedzia rysunkowe.
1. Lekcja 3 -- Pierwsze kreski
. Rysowanie linii
" Rysowanie prostej
. Rysowanie multilinii
- Rysowanie pollylinii

. Pare stow na temat ogladania rysunku
2. Lekcja 4 -- Troche oblosci

= Rysowanie okregu
. Rysowanie tuku
. Rysowanie elipsy

3. Lekcja 5 -- Kanciaste figury
. Rysowanie wieloboku
- Rysowanie prostokata
- Rysowanie splajnu

III. Narzedzia modyfikacyjne

1. Lekcja 6 -- Modyfikowaé kazdy moze
- wymaz

- kopiuj
= przesun
= obrot
2. Lekcja 7 -- Modyfikowaé kazdy moze -- kolejny krok
. lustro
= odsun
- szyk
3. Lekcja 8 -- Modyfikacja -- krok dalej
= utnij
- wydtuz
. przedtuz
. rozciggnij
- przerwij
| |

omdwienie uchwytow
4. Lekcja 9 -- Modyfikacja -- ostatnie szlify
. skala
. fazuj
. zaokragl
V. Lekcja 10 -- Narzedzia rysowania precyzyjnego
V. Lekcja 11 -- Narzedzia stuzace do ogladania rysunku (ZOOM, PAN)
VI. Lekcja 12 -- Warstwy
VII. Lekcja 13 -- Bloki rysunkowe
o Omowienie rodzajow blokéw rysunkowych stosowanych w AutoCADzie
Tworzenie blokdw wewnetrznych
Tworzenie blokdw zewnetrznych
Wstawianie blokéw do rysunku
Wstawianie plikow do rysunku jako blok
Edycja blokéw
VIII. Lekcja 14 -- Wymiarowanie

O0O00O0O0



IX. Lekcja 15 -- Tworzenie wyrwan, przekrojow

X. Lekcja 16 -- Wprawki, testy, bardziej zaawansowane przykiady
XI. Lekcja 17 -- Wydruki

Lekcja 1 -- Podstawy podstaw

Lekcja ta zapoczatkuje serie szkolen dla poczatkujacych uzytkownikéw AutoCAD-a. W
kolejnych artykutach tego cyklu postaram sie przyblizy¢ narzedzia i techniki
projektowania w tym programie poprzez odpowiednio przygotowane lekcje. Kazda
bedzie zaczynata sie dwu-, trzyzdaniowym streszczeniem poprzedniej oraz krétkim
wprowadzeniem w temat nowej lekcji. Wszystkie bedg zawieraty ¢wiczenia praktyczne
oraz pliki udostepniane wraz z artykutem. Pora przejs¢ do meritum sprawy, czyli do
AutoCAD-a. Wszystkie ¢wiczenia, jakie bedziemy prezentowaé, bedq wykonywane w
wersji 2000.

Bardzo czesto zdarza sie, ze projektanci pracujacy z programem AutoCAD popetniajq
elementarne btedy z uwagi na nieznajomosc¢ filozofii pracy z programem i bedzie to
zagadnienie, ktore postaram sie przyblizy¢ w tej lekcji. Ponadto omdwie wyglad
gtdbwnego okna aplikacji, aby pokazaé¢, w jak przejrzysty sposdb sg rozmieszczone
poszczegdblne opcje programu. Pokaze, jak dostosowac go do wiasnych potrzeb -- na
tym etapie jeszcze nie wiemy, jakie sg nasze potrzeby, ale jest to najodpowiedniejsza
chwila, aby pozna¢ podstawy. Uznatem, ze nie bede opisywac instalacji
oprogramowania, poniewaz tego uczg podreczniki. Po tym przydtugim wstepie zacznijmy
nauke.

Filozofia pracy z programem AutoCAD

Zaktadam, ze wielu z projektantéw podczas pracy zetkneto sie z deskq kreslarska --
horror. Gdy przesiadajg sie z deski na AutoCAD-a, starajq sie wprowadzi¢ w zycie
wszystko to, czego sie nauczyli, wiec rozpoczynajac rysunek, zadajg nastepujace
pytania:

e  jaki format strony;
e jaka skala.

I tu moja odpowiedz -- nie jesteSmy ograniczani formatem strony, mamy
nieograniczong przestrzen, a skala -- standardowo 1:1. Nastepuje chwila ciszy i zaczyna
sie tyrada: jak zmieszcze na ekranie 150-metrowg hale, jak narysuje detale. Chce, aby
moj rysunek na kartce byt w skali 1:50, a nie 1:1, bo 1:1 nie zmiesci sie nawet na 100
kartkach... Po wygtoszeniu tych i wielu innych watpliwosci przez projektantéw pada
moja riposta: za chwile wszystko stanie sie jasne, prosze pamietac jedynie dwie zasady:

e format strony -- obszar niczym nie ograniczony;
e skala -- pracujemy zawsze w skali 1:1.

Tyle, jesli chodzi o filozofie pracy z programem. Zasady sg, jak sadze, jasne i
nieskomplikowane. Bardziej zaawansowani uzytkownicy programu moga powiedzie¢, ze
to herezje. Mozna zmienic skale oraz wprowadzi¢ arkusz o okreslonych rozmiarach.
Owszem, mozna. O ile jednak wprowadzenie arkusza o okreslonych rozmiarach moze
spowodowac po prostu to, ze nasz rysunek nie bedzie sie na nim miescit (chociaz arkusz
mozemy w kazdej chwili zmieni¢ na inny), o tyle kiedy sporzadzimy nasz rysunek w skali
np. 1:2 i sprébujemy go zwymiarowac¢, okaze sie, ze kazdy wymiar jest 2 razy wiekszy i
bedziemy musieli poswieci¢ kolejne 2 dni na reczne ich zmienianie. Gorsza bedzie préba
edycji rysunku po uptywie 2-3 miesiecy, kiedy nie bedziemy juz pamietali, jakich sztuk
dokonali$my podczas rysowania. Wtedy nie obedzie sie bez rzucania w monitor ciezkimi
przedmiotami.

Wyglad glownego okna aplikacji



Firma Autodesk, producent programu AutoCAD, Scisle wspotpracuje z biurami
projektowymi, czego wynikiem jest starannie przemyslany i bardzo uzyteczny interfejs
uzytkownika. Wszystkie ikony sg bardzo czytelne i intuicyjne, zebrane sg w bardzo
dobrze, moim zdaniem, zorganizowane grupy. Rysunek 1 przedstawia interfejs
programu wraz z opisem poszczegdlnych grup. W kolejnych czesciach cyklu stopniowo
przyblize kolejne paski narzedzi oraz poszczegolne narzedzia w nich zebrane.
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Dostosowanie programu do wtasnych potrzeb

Bardzo czesto zdarza sie, ze nie odpowiadajg nam fabryczne ustawienia programu,
mimo ze sg niezte. Jednak kazdy z przekory musi doda¢ co$ swojego, co bedzie
wprawiato szefa w zaktopotanie, koledzy z biura bedg mu zazdroscili nowego menu czy
wiekszego "crossa". Jako ze zmiana wszystkich ustawien nie ma sensu, pokaze te, ktore
maja kluczowy wptyw na wydajnos¢ pracy z programem.

Zaczniemy od klikniecia prawym klawiszem myszki w obszarze dialogowym okna i w

wyswietlonym okienku wybieramy ostatnig z pozycji Opcje. Spowoduje to otwarcie
duzego okna dialogowego przedstawionego na rysunku 2.
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nauki witasciwie niewiele bedziemy w nich zmienia¢. Podstawowe zmiany, jakie bedg nas
interesowaty, znajduja sie w zaktadce Ekran; sg to:

e zmiana koloru tfa;
e zmiana kroju czcionki w obszarze dialogowym;
e  zmiana wielkosci krzyza nitkowego.

Reszty parametréw nie powinno sie na tym etapie zmienia¢, poniewaz w miare
poznawania programu omowie, jak mozna zmieniac¢ poszczegdlne parametry, aby
utatwic¢ sobie zycie.

Zacznijmy od zmienienia koloréw naszego programu -- klikamy na przycisku Kolory i
naszym oczom pokazuje sie okienko dialogowe pokazane na rysunku 3.

Rys. 3.

W okienku tym mozemy zmienic¢ kolor tfa, np. na zielony, kolor tekstu w obszarze
dialogowym, kolor obszaru dialogowego itd. Jak tego dokonac¢? Musimy klika¢ w
kolejnych obszarach, ktérym chcemy zmieni¢ kolor, lub wybiera¢ je z rozwijanego menu

i nadawac im kolor z réwniez rozwijanego menu Kolor (rys. 4).
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Rys. 4.
Zmiana czcionek to mniejszy problem, poniewaz wykonuje sie ja w sposdb intuicyjny

(rys. 5).



Rys. 5.
Rozmiar krzyza nitkowego zmienia sie poprzez przesuniecie suwaka (rys. 6). tatwy ten
AutoCAD, banalne operacje -- nauka idzie jak po masle.

Rys. 6.

Kolejng rzeczg, jaka zrobimy, bedzie ustawienie automatycznego zapisu efektéw naszej

pracy co, powiedzmy, 20 minut. Standardowo opcja ta jest nastawiona na 120 minut, co
doprowadza do szewskiej pasji, jesli tracimy efekt 100-minutowej operacji w wyniku np.

przypadkowego wytaczenia UPS-a. Przechodzimy na zaktadke Otworz i zapisz i



zmieniamy liczbe minut na 20, klikamy OK. Wtasnie dokonali§my pierwszych ustawien

programu.
Podstawowe parametry juz mamy ustawione, wiec przyszedt czas na pokazanie, jak
wyciagac ukryte paski narzedzi. Sprawa réwniez jest mato skomplikowana, a jej
przedstawienie pozwoli mi na pomijanie tej operacji podczas kolejnych lekcji. Aby

wyciggnac¢ ukryty pasek narzedzi, klikamy polecenie Widok w gérnym menu, nastepnie

wybieramy opcje Paski narzedzi. Powinno wyswietli¢ sie ponizsze okienko dialogowe

rys. 7).
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Rys. 7.

Z okienka tego wybieramy poszczegdlne paski narzedzi poprzez klikanie na krzyzykach
obok nazw paskdw. Bedg one kolejno sie pokazywaty na ekranie.

Jak wida¢, nauka AutoCAD-a przebiega bez wiekszych problemow -- eksperymentujcie,
ile sie da, to pozwoli wyzby¢ sie leku podczas pracy z programem. Pierwotne paski

narzedzi mozna odzyskac poprzez wpisanie polecenia menu i wczytanie pliku

ACAD.MNU.
Na tym zakoncze te lekcje. Mysle, ze nauczyliSmy sie solidnych podstaw, ktére bedziemy
sukcesywnie pogtebiacd.

Lekcja 2 -- Otwieramy pierwszy rysunek

W poprzedniej lekcji przedstawitem podstawy filozofii pracy z programem AutoCAD oraz
pokazatem podstawowe mozliwosci konfiguracji programu, ktére pozwalaja na
dopasowanie jego wygladu do indywidualnych potrzeb uzytkownika systemu.

Tworzenie rysunkow

Dzi$ zapoznamy sie z podstawami otwierania rysunkow oraz z mozliwosciami ich
zapisywania w innych formatach. Na poczatek zajmiemy sie otwieraniem nowych
rysunkow. Mimo ze bedziemy korzystali ze standardu, oméwimy teraz wszystkie opcje.
Zaoszczedzi nam to czas w pozniejszych lekcjach.

Uzywanie standardu



Opcja ta pozwala na praktycznie natychmiastowe przejscie do rysowania w programie;
jedyna rzeczg, ktérg musimy zrobié, jest wybranie jednostek rysunkowych (rys.1a, 1b):

e metryczne (milimetry, centymetry, metry);
e angielskie (stopy, cale).

Rys. 1a. Okno dla AutoCAD-a 2000
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Rys. 1b. Okno dla AutoCAD-a 2000i
Przyktad -- tworzenie nowego rysunku z uzyciem opcji Uzyj standardu

Otwieramy AutoCAD-a poprzez klikniecie na jego ikonie umieszczonej na pulpicie.
2. Jesli korzystamy z AutoCAD-a 2000i, wybieramy zaktadke Utwdrz rysunki i z rozwijanego

menu wybieramy opcje Uzyj standardu, nastepnie odpowiedni uktad jednostek (rys. 2a).

Jesli korzystamy z AutoCAD-a 2000, wciskamy klawisz symbolizujacy kartke i nastepnie
wybieramy odpowiedni ukfad jednostek (rys. 2b).
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Rys. 2b.
Szablon

Przy uruchamianiu nowego rysunku mozemy korzysta¢ z szablondw posiadajacych
ustawienia dla okreslonych zadan projektowych (rys. 3a, 3b). Mozemy réwniez bez
przeszkdd tworzy¢ wiasne szablony, zawierajace miedzy innymi:

rodzaj i doktadnosc¢ jednostek;

granice rysunkowe;

ustawienia warstw;

style wymiarowania i tekstu;

bloki ramek tytutowych wraz z tabelkami i znakami firmowymi itd.



Rys. 3a. Okno dla AutoCAD-a 2000
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Rys. 3b. Okno dla AutoCAD-a 2000i
Przykiad -- tworzenie nowego rysunku z uzyciem opcji Szablon

1. Otwieramy AutoCAD-a poprze klikniecie na jego ikonie umieszczong na pulpicie.

2. Jesli korzystamy z AutoCAD-a 2000i, wybieramy zaktadke Utwdrz rysunki i z rozwijanego

menu wybieramy opcje Szablon, nastepnie odpowiedni szablon rysunkowy (rys. 4a).

Jesli korzystamy z AutoCAD-a 2000, wciskamy klawisz symbolizujacy kartke z
umieszczong ramka i tabliczka rysunkowaq, nastepnie wybieramy odpowiedni szablon
rysunkowy (rys. 4b).
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Kreatory

Korzystanie z kreatoréw pozwala zdefiniowa¢ niektore parametry rysunku przed
przystapieniem do jego kreslenia. Kreator podnosi funkcjonalnos$¢ opcji Uzyj standardu,

pozwalajac uzytkownikowi na dostrojenie pewnych funkcji praktycznie bez znajomosci
AutoCAD -a (rys. 5a, 5b).
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Rys. 5a. Okno dla AutoCAD-a 2000
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Rys. 5b. Okno dla AutoCAD-a 2000i
Przykiad -- tworzenie nowego rysunku z uzyciem opcji Kreatory

1. Otwieramy AutoCAD-a poprze kliknigcie na jego ikonie umieszczonej na pulpicie.
2. Jesdli korzystamy z AutoCAD-a 2000i, wybieramy zaktadke UtwOrz rysunki i z rozwijanego

menu wybieramy opcje Kreatory, nastepnie odpowiednig opcje umozliwiajaca szybkie

ustawienia z zastosowaniem kreatora, albo opcje Ustawienia zaawansowane (rys. 6a).

Jesli korzystamy z AutoCAD-a 2000, wciskamy klawisz symbolizujacy kartke i nastepnie
wybieramy odpowiednig opcje umozliwiajacq szybkie ustawienia z zastosowaniem kreatora
(rys. 6b).
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Rys. 6b.

3. Kolejne kroki sg zalezne od wybranej opcji i réznig sie liczbg danych mozliwych do
ustawienia:
o wybranie opcji zwigzanej z szybkimi ustawieniami pozwala na ustawienie
jednostek oraz obszaru rysunkowego (rys. 7a);
o wybranie opcji zwigzanej z ustawieniami zaawansowanymi pozwala na ustawienie
jednostek, zmiane miary katéw i ich doktadnosci, kierunku kata, zwrotu miary
kata oraz wielkosci obszaru rysunkowego (rys. 7b).

U ztawienia sryhkie

Rys. 7a.
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Rys. 7b.

Otwieranie rysunkow

Teraz juz doktadnie wiemy, w jaki sposob tworzy¢ nowe rysunki z zastosowaniem
szablonéw oraz kreatorow. Co jednak zrobi¢, jesli wykonaliSmy rysunek za pomoca,
kreatora czy z zastosowaniem standardu i przypomniato nam sig, ze jednak chcemy
zmodyfikowac lub obejrze¢ jeden z rysunkdw, ktore udato sie nam np. pobrac z sieci.
Mozemy zamkna¢ program i po ponownym jego uruchomieniu klikng¢ na zaktadce

Otworz rysunki (AutoCAD 2000i -- rys. 8a).
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Rys. 8b.

Mozemy jednak réowniez, nie zamykajac aplikacji, otworzy¢ istniejacy rysunek. Klikamy
Plik->Otwoérz. Pokaze sie okienko dialogowe pozwalajgce na otwarcie interesujgcego nas

pliku (rys. 8c).
Plik \Eddcia ‘Widok ‘Wstaw Format  Me
Ctrl+M

Chrl+0

SHCEN A CEESGITAT

Zaplsz Clrl+5
Rys 8c -

Pamietajmy, ze AutoCAD standardowo pozwala na otwieranie plikdw z rozszerzeniem

DWG. Istnieje jednak réwniez mozliwosc¢ otwarcia plikdw w formacie DXF oraz
szablondéw posiadajacych rozszerzenie DWT. Oczywiscie AutoCAD posiada wiele
mozliwosci zwigzanych z importowaniem rysunkéw w innych formatach niz DWG -- ten

problem przedstawie pdzniej. Omodwie takze bardziej zaawansowane funkcje, takie jak

np. czesciowe otwieranie rysunkow.

Zapisywanie rysunkow

Skoro potrafimy juz otworzy¢ rysunek oraz stworzy¢ nowy projekt, nadszedt czas na

zapisanie efektow naszej pracy. Zapisywanie rysunkow do pliku jest stosunkowo
prostym dziataniem. Podczas pierwszego zapisywania rysunku klikamy Plik->Zapisz, co
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spowoduje otwarcie okna dialogowego pozwalajacego na zapis rysunku (okna te réznig
sie nieznacznie w programach AutoCAD 2000 i 2000i -- rys. 9a, 9b).
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Rys. 9a. Okno dla AutoCAD-a 2000
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Rys. 9b. Okno dla AutoCAD-a 2000i

Na tym zakonczymy dzisiejsza lekcje. W nastepnej nauczymy sie rysowac z
zastosowaniem narzedzi rysunkowych AutoCAD-a.

Lekcja 3 -- Pierwsze kreski

Ostatnie dwie lekcje pozwolity nam przebrnaé przez zawitoéci zwigzane z konfiguracja
systemu oraz dostosowaniem go do wtasnych potrzeb. PoznaliSmy rowniez mozliwosci
otwierania i zapisywania rysunkow w AutoCAD-zie. Dzisiaj zaczniemy poznawac
narzedzia rysunkowe oraz dowiemy sie nieco na temat mozliwosci ogladania rysunku.
Wszystkie zrzuty ekranu bedg wykonywane z AutoCAD-a 2000i -- trzeba i$¢ z duchem
czasu. Pracy przed nami sporo, wiec wigczmy program, otwoérzmy nowy rysunek z
uzyciem standardu i zabierzmy sie do nauki.

Rysowanie linii

Rozpoczniemy nasza nauke od rysowania linii -- jest to najprostszy obiekt AutoCAD-a
posiadajacy szereg wtasciwosci, o ktorych trzeba w tej chwili powiedzie¢. Postaram sie
zebrac wszystkie cechy linii w postaci podpunktow, pokazujac je podczas ¢wiczen w
sposob praktyczny.

Cechy linii:

kazda linia ma poczatek i koniec;
e rysowanie linii zaczynamy od podania jej punktu poczatkowego, nastepnie wstawiamy

kolejne punkty koncowe do czasu naci$niecia klawisza Esc lub Enter;

e  kazda narysowana linia jest samodzielnym obiektem, ktéry mozemy oddzielnie edytowac.
Jako ze wyznaje zasade ikonologii, proponuje klikng¢ na ikonie przedstawionej na

rysunku 1,

=

16



Rys. 1.
nastepnie przeczytac tekst, ktory pojawi sie na pasku stanu (rys. 2).

Rys. 2.
Nastepnie trzeba klikng¢ raz w dowolnym miejscu ekranu i zndéw zobaczy¢, co jest
napisane na pasku stanu (rys. 3)

Wstawiajac kolejne punkty, widzimy, ze rysujemy kolejne linie w taki sposoéb, ze kazda
nastepna ma poczatek w miejscu zakonczenia poprzedniej (rys. 4).

Rys 4.
Aby zakonczy¢ rysowanie linii, nalezy nacisna¢ klawisz Esc lub Enter.

Rysowanie prostej

Kolejng umiejetnoscia, jaka posiadziemy, bedzie rysowanie prostej. Z matematyki
wiemy, ze prosta przechodzi przez dwa punkty i ma nieograniczong dtugosé. Tak samo
wyglada prosta w AutoCAD-zie -- rowniez przechodzi przez dwa punkty, jej dtugosc
takze jest nieograniczona.

Po krotkim przedstawieniu cech prostej czas na narysowanie tego obiektu. Zacznijmy
rysowanie. Klikamy ikone prostej (rys. 5.).

Rys. 5.
Nastepnie czytamy, co komputer ma nam do powiedzenia na pasku stanu (rys. 6.).
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Pierwsza z opcji jest mozliwos¢ wstawienia pierwszego punktu, przez ktory prosta bedzie
przechodzita -- kliknijmy na ekranie i przeczytajmy, co program napisat nam w
odpowiedzi (rys. 7).

iy

Rys. 7.

Wynika z tego, ze komputer czeka na wstawienie kolejnego punktu w celu
przeprowadzenia przez niego prostej. Po wskazaniu punktu, przez ktéry powinna
przechodzi¢ prosta, bedzie czekat na wskazanie kolejnego punktu, co pozwoli na
stworzenie kilku prostych zaczepionych w jednym punkcie.

Jakie jest zastosowanie tego obiektu -- czytelnikom rysujacym na desce nieobce jest
pewnie pojecie linii konstrukcyjnej czy linii pomocniczej -- to znaczy prostej
przechodzacej przez caty rysunek w celu umozliwienia pozycjonowania elementéw. Do
takich tez celéw mozemy wykorzystac prosta.

Rysowanie multilinii

Multilinia to jedno z bardziej przydatnych narzadzi dla np. instalatoréw. Za jej pomoca
mozemy rysowac od 1 do 16 linii rdwnolegtych. Odlegtoscig pomiedzy kolejnymi liniami
mozemy sterowacé, mozemy réwniez ustawia¢ zakonczenia multilinii. Standardowe
ustawienia pozwalajg na rysowanie dwdch réwnolegtych linii. Wazne jest to, ze po
narysowaniu multilinii klikniecie na pojedynczym jej segmencie spowoduje zaznaczenie
catego narysowanego obiektu.

Ale dos$c teorii, pora praktycznie poznaé¢ multilinie. Klikamy na ikonie symbolizujacej
multilinie (rys. 8).

&

Rys. 8.

Nastepnie okreslamy réwniez punkt poczatkowy oraz kolejne punkty koncowe.

Jak juz wspomniatem, istnieje mozliwos$¢ sterowania ustawieniami multilinii. Dokonuje
sie tego poprzez zmiane stylu multilinii. W tej chwili pokaze, jak dopasowaé multilinie do
wilasnych potrzeb. Aby zmieni¢ styl multilinii, klikamy kolejno Format- > Styl multilinii

(rys. 9).

arzedzia  Bysuj
arshwa...
Kaolor....

Rodzaj linii...
Szerokodt finil..

Skl multilivi.,

e
Jedhostki..
Grubozt
Granice eunku

LB NazneE...
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Rys. 9.
Pokaze sie okno dialogowe zatytutowane Style multilinii (rys. 10).

[~ St multlind |
:M [sTaMDaRD 7| |
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o | ]
| wemtsl | zegwe. | Dodai | Zwiednaowe I;

e | OV

Rys. 10.
Okienko to zawiera wazne dla nas opcje

e cechy elementu;
e cechy multilinii.

Nacisnieciem kazdego z nich mozemy przejs¢ do kolejnych okien dialogowych,
pozwalajacych na ustawienie indywidualnych parametrow multilinii. Zobaczmy najpierw,

jakie ustawienia sq dostepne po naci$nieciu paska Cechy elementu (rys. 11).

Cechy elementu E3 I
m Elementy; Ddzunigcie K.olar Fodzaj lini

ot a9 ARSTWwA Bulaver
— Sty il 05 JAKWARSTWA ByLayer
Aktualny:
S ol | HE | Odsuriecie
Bpi: K.alar... | Im
Wezpta.. Rodeailinii.. | Byl aper

Al | Pomoc

Cechy elementu...

Cechy multilin... |

Ay Fomoc |

Rys. 11.

Okno to pozwala zmieni¢ takie parametry, jak kolor i rodzaj linii, odstep pomiedzy
liniami 1maozliwia rdwnie? dodanie knleinvch linii dn istnieiacean 7estawii Wvhranie
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klawisza Cechy multilinii otwiera ponizsze okienko dialogowe, udostepniajgce zmiane
zakonczen multilinii i jej wypetnienia (rys. 12).
Cechy multilinii :'-:I:!

[~ Paokaz potaczenia
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— Syl rutiini Zewnetrziy buk r r

D wewnatrzne buki [ r

Akbualny:

Kat (30,000 | |g0.000 |
M azwma:
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1 Cechy multiini..

Arulu Fomoc

Rys. 12.
Aby zakonczyc¢ temat multilinii i ugruntowac zdobyta wiedze, sprébujemy zmieni¢ styl
multilinii i narysowac pewien jej odcinek w nowym stylu.

Zaczynamy Format -> Style multilinii -> Cechy elementu, klikamy na przycisku Dodaj (jesli
klawisz jest nieaktywny, musimy klikng¢ w okienku pokazujgcym, ile mamy linii). Program
dodat kolejng linie. Zatwierdzamy catos$¢ i przechodzimy znéw do okienka Style muiltilinii.
Zmieniamy nazwe stylu Standard na np. Nowy i klikamy Dodaj -- zatwierdzamy, wybieramy

ikone muiltilinii i rysujemy w nowym stylu (rys. 13).
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Rys. 13.

Rysowanie polilinii

Ostatnim narzedziem rysunkowym, jakie zostanie omdéwione w tej lekcji, bedzie polilinia.
Kto$ mogtby zapytaé, po co AutoCAD posiada tak wiele narzedzi stuzacych do rysowania
kreski -- dla kazdego co$ mitego.

Polilinia posiada szereg wiasciwosci stawiajacych jq na czele grupy narzedzi
rysunkowych stosowanych do rysowania kresek. Wtasciwosci te wyrdzniaja ja z grona
pozostatych:

®  po narysowaniu wielu segmentdw zaznaczenie jednego powoduje zaznaczenie wszystkich;

polilinia moze tworzy¢ powierzchnie zamkniete -- czesto stosowane podczas wykonywania
kreskowan;

e polilinia mozemy rysowac tuki (przelomowa cecha).
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Dos¢ tej teorii zacznijmy rysowac. Klikamy zatem na ikonie polilinii (rys. 14).

]
Rys. 14.
Nastepnie okreslamy punkt poczatkowy i czytamy, co AutoCAD chce nam przekazac

Jak wida¢, na tym etapie rysowania mozemy wstawic kolejny punkt lub zamieni¢ naszq
standardowg prostg w fuk; mozemy réwniez nadac polilinii szerokos$¢ itd. Reasumujac,
rysowanie polilinii nie nastrecza wiekszych ktopotéw niz rysowanie linii czy multilinii. W
kilku zdaniach przyblize narzedzia stuzace do ogladania rysunku.

Zdarzy sie i tak, ze bedziemy musieli zobaczy¢ co$, co wychodzi poza ekran czy tez jest
zbyt mate, aby sie doktadnie temu przyjrze¢. Mozna wtedy zastosowac dwa narzedzia:

e szybki nfragm -- PAN
e szybki ZOOM

Oba narzedzia dziatajg podobnie, wystarczy trzymac wcisniety lewy klawisz myszy i
przesuwac kursor po ekranie.

Na tym zakonczymy, wiec przeéwiczcie raz jeszcze poznany materiat. A kolejny odcinek
bedzie traktowat o elementach owalnych: okregu, elipsie.

Lekcja 4 -- Troche obtosci
W ostatniej lekcji zaczeli$my poznawanie paska narzedzi rysunkowych, omoéwilismy tez
mozliwosci ogladania rysunkdéw. Dzisiejsza lekcja bedzie kontynuacjg poprzedniej --
czytelnik zapozna sie w niej z takimi narzedziami rysunkowymi jak Okrag, tuk i Elipsa.

tatwo zauwazy¢, ze kolejnos¢, w jakiej wystepuja te narzedzia na pasku, zostata troszke
zaktécona. Jest to celowy zabieg, poniewaz omawiane w tej lekcji narzedzia beda na

pewno czesciej wykorzystywane w projektach niz np. Splajn.
To tyle uwag wstepnych, przejdzmy teraz do nauki.

Okrag

Okrag jest specyficznym obiektem w AutoCAD-zie, poniewaz jego reprezentacja na
pasku menu rysunkowego jest przystowiowy wierzchotkiem gory lodowej -- po kliknieciu
ikony symbolizujaca okrag

()

Rys. 1.

mozemy wskazac jedynie jego srodek i dtugos¢ promienia. A co zrobié, jesli chcemy
wstawi¢ okrag pomiedzy dwie istniejace proste czy zamiast promienia chcemy wstawic
$rednice? W takich przypadkach najprosciej skorzysta¢ z menu gtéwnego i sprawdzic,
czy wymienione przez nas przypadki sq tam umieszczone. tatwo znajdziemy tam opcje
Rysuj -> Okrag i juz mamy szereg mozliwosci wykreslenia okregu z zastosowaniem

punktéw charakterystycznych.

22



Zmiana Okno  Pomoc

Qe gL -

JakW arshwa j | I—

promiet

Srodek, srednica

2 punkty
2 punkty

Stuczny, shyczny, promien
Sinczny, stuczny, steczny
Eresku...
Obwiednia...
Reqgion

Tekst 3

Powierzchnie  #
By r

Rys. 2.

Poniewaz bezsensowne bytoby zmudne klikanie wszystkich kolejnych opcji, proponuje
wykonac ¢wiczenie pozwalajace na narysowanie czterech niezaleznych okregow i
przecwiczyc¢ przy okazji kilka opcji ich rysowania.

Pierwszym ¢wiczeniem bedzie narysowanie okregu poprzez wskazanie punktu
srodkowego oraz dtugosci promienia. Kliknijmy wiec ikone na pasku menu rysunkowego,
a nastepnie kliknijmy w dowolnym miejscu obszaru roboczego. Skoro mamy juz srodek,
czas okresli¢ promien okregu -- kliknijmy wiec w pewnej odlegtosci od $rodka lub
wpiszmy dtugos$¢ promienia recznie i zatwierdzmy ja, naciskajac klawisz Enter.

Po wykonaniu tych czynnosci powinnismy uzyskac okrag podobny do przedstawionego
na ponizszym rysunku.
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Rys. 3.
Nastepnie narysujemy jeszcze jeden okrag, lecz tym razem skorzystamy z menu
rozwijanego; wybieramy wiec kolejno Rysuj -> Okrag -> 2 punkty. Aby narysowac okrag
przechodzacy przez dwa niezalezne punkty, po wybraniu tej opcji klikamy w dwdch
miejscach na ekranie i otrzymujemy zadany okrag.
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Rys. 4.
Mamy juz narysowane dwa okregi, ale docelowo ma ich byc¢ cztery, czas wiec na
przedostatni -- narysujemy go poprzez wskazanie srodka i $rednicy. Z gtdwnego menu

wybieramy Rysuj -> Okrgg -> [rodek, srednica i podobnie jak podczas wybrania opcji na
pasku narzedzi wskazujemy $rodek okregu oraz wpisujemy recznie dtugos¢ srednicy.
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Ostatni, czwarty okrag narysujemy, wykorzystujac opcje rysowania przez trzy punkty.
Po wybraniu opcji z gornego paska wystarczy klikngé¢ w trzech miejscach na ekranie i
mamy wykreslony okrag.
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Rys. 6.
Zostawmy na razie pozostate funkcje, omoéwimy je doktadnie po zapoznaniu sie z
zasadami rysowania precyzyjnego. Omoéwimy tez wtedy szerzej elementy pominiete w
poprzednich lekcjach.
Przejdzmy teraz do rysowania tuku.
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tuk

Z rysowaniem tuku jest podobna historia jak w przypadku okregu -- na pasku mamy
najczesciej uzywang opcje w postaci ikony

Rys. 7.
gorne menu zawiera natomiast catg skarbnice mozliwosci wstawiania tukow. Jako ze
podczas rysowania obiektow takich jak okregi czy tuki dobrze jest korzystaé z zasad
rysowania precyzyjnego, proponuje przec¢wiczenie rysowania tuku na jednym
przyktadzie, zwigzanym z rysowaniem tuku przez trzy niezalezne punkty. Prze¢wiczenie
pozostatych funkcji zostawmy sobie na dtugie zimowe wieczory, podczas ktérych
bedziemy ¢éwiczy¢é mozliwosci programu, uzupetniajac swoja wiedze o coraz to nowe
funkcje. Kliknijmy zatem ikonke rysowania fuku i wskazmy kolejne trzy punkty na
ekranie w na j j ejnosci -- poczatek, srodek, koniec.
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Rys. 8.

Stale namawiam do zaczekania na lekcje zwigzang z rysowaniem precyzyjnym, a to z
prostej przyczyny -- nawet najbardziej poczatkujgcy adept AutoCAD-a znudzi sie
strasznie szybko, klikajac bez celu na ekranie i "cieszac sie", ze kolejne narysowane tuki
rézniag sie nieznacznie od poprzednich, a kolejne okregi sq do siebie tudzaco podobne
(koszmar!). Mam wiec nadzieje, ze czytelnicy nie beda mi mieli za zte tak skrotowego
potraktowania tego tematu i przedstawienia jedynie podstawowych zasad dotyczacych
tych funkcji.

Ale wréémy do tematu naszej lekcji, czas narysowac elipse.

Elipsa

Narzedzie Elipsa, podobnie jak Okrag i tuk, znakomitg wiekszo$¢ swoich funkcji skrywa
w gérnym menu programu.

26



Ffumiary  Zmiana Okno  Pomod

L=

PR
a4

JakM arshwa

Eill:l dek

Punkt

Krezku...
Obwiednia...
FRegion

Tekst r

Powierzchnie  »

Brutky

Rys. 9.
Ikona znajdujaca sie na pasku rysunkowym
b

Rys. 10.

pozwala na uruchomienie funkcji rysowania elipsy poprzez wskazanie $rodka oraz
promieni elipsy.
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Rys. 11.

Po dzisiejszej lekcji niewatpliwie potrafimy juz duzo, mozemy mie¢ natomiast problemy
z wykorzystaniem tych umiejetnosci np. w celu utworzenia dobrze wygladajacego
projektu. W trakcie nastepnej lekcji przedstawie reszte narzedzi rysunkowych, ktére
moga by¢ przydatne na tym etapie uczenia sie programu, nastepnie poznamy
modyfikacje rysunkowe oraz rysowanie precyzyjne. Dopiero po tych kilku lekcjach
narysujemy pierwszy zaawansowany projekt z zastosowaniem poznanych narzedzi. Na
razie nie bedziemy korzystali z warstw, poniewaz wprowadzenie ich na poczatku
spowodowatoby wielkie zamieszanie. Mam nadzieje, ze wprowadzenie warstw w
pézniejszych lekcjach utatwi szybkie przekonanie sie do nich.

5 -- Kanciaste figury

W poprzedniej lekcji poznali$my narzedzia rysunkowe pozwalajace na tworzenie
okregdw, tukdw i elips. Dzisiejsza lekcja przyblizy nam narzedzia rysunkowe pozwalajace
na tworzenie wieloboku, prostokata i splajnu.

Wielobok

Narzedzie Wielobok pozwala na szybkie narysowanie zamknietej figury geometrycznej o
rownych bokach. Wielokatem moze by¢ zaréwno trdjkat rownoboczny, jak i osSmiokat --
limitem jest 1024 réwnych bokdow. Ale zamiast teoretyzowad, narysujmy sobie maty
wielokacik, aby zapoznac sie z zasadq wstawiania wielokatéw do rysunkéw. Klikamy

zatem ikonke Wielobok:

Rys. 1

i jak zwykle czytamy, co program ma nam do zakomunikowania.

_polvgon Podaj liczbe L

Rys. 2 .

Tlakn hardzn noietni 1iczninwie wiemv. 7e ahv narvenwaé traikacik  nale7v wnisaé cvfre
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aby utworzy¢ szesciobok, nalezy wpisac liczbe 6 itd. Wybierzmy zatem jedng cyferke --
taka, ktérg najbardziej lubimy, wpiszmy ja w linie komend i potwierdzmy klawiszem

Enter -- ja wybratem 3. Oczywiscie jeszcze nic nie narysowali§my, a tymczasem
program wyswietla kolejne polecenia.

_polygon Podaj lis

rodek wieloboku lub [
754594, 119.6750, 0.0000

Rys. 3

Teraz mamy do wyboru: czy chcemy podac punkt wstawienia srodka naszego wieloboku,
czy tez dtugosc jego boku. Ja zdecyduje sie na podanie srodka, poniewaz jest to opcja
wymagajaca wykonania jeszcze paru polecen -- wybranie wskazania dtugosci boku przez
nacisniecie klawisza B i wcisniecie klawisza Enter pozwala na podanie dwdoch punktéw

oznaczajacych dtugos¢ boku i mamy narysowany wielobok.
Klikam zatem w dowolnym miejscu obszaru roboczego w celu wskazania srodka

J ORTONBIEGLIM IO

Rys. 4
Tym razem chodzi o bardzo istotng rzecz: mianowicie o to, czy rysowany przez nas
wielobok ma by¢ wpisany w okrag, czy opisany na okregu. Wybierzmy opcje domysing -
- Wpisany w okrag (W+Enter). W tej chwili wystarczy juz tylko podac dtugos$¢ promienia
okregu, w ktdry jest wpisany nasz wielobok. Proste, prawda?

Przejdzmy wiec do tworzenia prostokata.

Prostokat

Rysowanie prostokata jest rownie proste jak rysowanie linii -- wybieramy ikonke
rysowania prostokata:

—

Rys. 5

wskazujemy pierwszy naroznik, nastepnie drugi i otrzymujemy zadany prostokat.
Istnieje tez mozliwo$¢ narysowania prostokata z zaokraglonymi lub sfazowanymi
naroznikami. Aby uzyska¢ dostep do jednej z tych funkcji -- powiedzmy, ze
zdecydujemy sie na zaokraglenie naroznikdw -- przed wstawieniem prostokata na ekran

cz‘tami w‘éwietlaja. ce sig Eolecenia Erogramu.

Rys. 6
Jak widzimy, w wierszu polecen znajduje sie opcja umozliwiajaca wybranie zaokraglania,
ktora staje sie dostepna po wcisnieciu klawiszy Z+Enter. W tej chwili program wyswietlit
komunikat, abysmy okreslili promien zaokraglenia naroznikéw -- powiedzmy, ze podamy

cyfre 2 i zwyczajowo wcisniemy Enter.

Po tym zabiegu wystarczy juz tylko klikng¢ w miejscu wstawienia pierwszego naroznika,
nactennie w mieicril wetawienia driiaiean i nagszvm aczom 1ikaze cie nieknie 7ankraalanv
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prostokat.

Rys. 8

W podobny sposéb tworzymy fazy na naroznikach prostokata. Trzeba jednak pamietac,
ze jesli po uruchomieniu rysowania prostokatéw z fazami czy zaokragleniami chcemy
wroci¢ do rysowania standardowych prostokatéow, musimy nada¢ wartosciom faz i
promieni wartosci zerowe!

Splajn

Splajn jest moim skromnym zdaniem najmniej wykorzystywanym narzedziem AutoCAD-
a. Ja uzywam go tylko wtedy, kiedy konieczne jest wyrwanie czy przerwanie elementu.
Skad sie bierze nieche¢ do tego narzedzia, skoro np. w MAX-ie 90% "kresek" to splajny?
Splajn jest, niestety, stosunkowo mato przewidywalnym obiektem -- jest to krzywa
tworzona na bazie wspodtrzednych okreslonych punktow. Mozliwe, ze ktorys z
czytelnikdw zapata mitoscig do tego narzedzia, ja jednak sadze, ze jest ono mato
przydatne. Jednak bez wzgledu na to, dobrze chociaz wiedzie¢, jak ma by¢ uzywane.

Kliknijmy wiec ikonke Splajn:

Rys. 9
Najpierw okreslamy pierwszy punkt wstawienia, a nastepnie kolejne punkty, przez ktoére
powinien przechodzi¢ rysowany splajn. Pozostaje nam jeszcze okreslenie kierunku
stycznej dla poczatku i konca splajnu i mamy juz wszystkie dane. Po wstawieniu dwdch
kolejnych punktow wchodzacych w sktad rysowanego splajnu mozemy podac tolerancje
rysowania obiektu -- jesli tolerancja jest réwna zero, wtedy splajn bedzie przechodzit
przez kolejne wstawiane punkty.

Okres]l nastepny punkt

Okresl kolejny punkt lub [Zamknij-Tolerancia dopasowsnial <styczna w poczathkus
Okresl koleiny punkt lub [Zamknij-Tolerancja dopasowsnia] <styczna w poczathkus
Ukresl koleiny punkt lub [Zamknij-Tolerancia dopazowanial {(styczna w poczathkus:
Okresl kolejny punkt lub [Zamknij-Tolerancja dopasowania] d{styczna w poczathkus:
Okresl styoczng w poczathkua

Okresl styoczng w koticu

Folecenie. '_pan

Hscifnay ESC lub EWNTER by wyjsc lub prawy preycisk by wyswietlic menu,
Polecenie:

lac An WMo AEED Aannn lewnw! ciatia noTalnircsn lnneeer (81 Frorane crconendsiionne
Rys. 10

Ufff, szczesliwie przebrneliSmy przez narzedzia rysunkowe. Kolejna lekcja bedzie
traktowata o narzedziach modyfikacyjnych. Po zapoznaniu sie z tymi kilkoma lekcjami
bedziemy w stanie narysowac kazde powierzone nam zadanie -- jeszcze nie w petni
profesjonalnie, to znaczy bez uzycia warstw czy blokéw, ale i na to przyjdzie czas.

Lekcja 6 -- Modyfikowa¢ kazdy moze

Pie¢ ostatnich lekcji poswieciliSmy na omowienie podstawowych parametrow narzedzi
rysunkowych. Jak zapewne zauwazytes, zostaty opisane najczesciej uzywane opcje narzedzi
rysunkowych -- nie rozpisywatem sie zbytnio, aby nikogo nie zniecheci¢ do dalszej nauki
AiitnCAD-a. Celem tvch lekeii iest naiika nhshiai nroaramii na tvle. ahv moa7na hvin wvkanaé
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kazdy projekt -- zeby jednak pogtebi¢ swojg wiedze, bedziesz mdgt siegna¢ po jedng z wielu
ksigzek dotyczacych AutoCAD-a lub poczekac na dalsze artykuty z naszej serii. Dzi$ zajmiemy sie
narzedziami modyfikacyjnymi. Jako ze potrafimy juz narysowac takie czy inne obiekty w postaci
linii, prostych czy okregdw, musimy nauczyc¢ sie kasowania niepotrzebnych rzeczy z ekranu,
kopiowania odpowiednich elementow rysunku, obracania czy po prostu przesuwania ich w inne
miejsce. Tymi narzedziami modyfikacyjnymi zajmiemy sie na tej lekcji.

wymaz

Zacznijmy od narzedzia pozwalajacego na pozbycie sie elementdéw zbednych z naszego rysunku.
Metod usuwania elementéw z rysunku jest wiele -- zapewne bedziesz korzystat ze wszystkich,
dlatego tez postaram sie je wszystkie omowi¢. Zanim jednak do tego przystgpie, narysujmy kilka
okregow w taki sposob, jak pokazuje to ponizszy rysunek.
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Rys. 1

Zapewne zapytasz po co narysowali§my tyle okregéw? Odpowiedz jest prosta -- zanim nauczymy
sie dokonywac¢ modyfikacji na obiektach, musimy nauczy¢ sie ich prawidtowej selekcji. Selekcja
pojedynczego elementu nie nastrecza wiekszych problemdw, poniewaz wystarczy klikng¢ krawedz
interesujacego nas elementu i AutoCAD zmienia jego wyglad tak, aby odrdzni¢ go od pozostatych.
Element zaznaczony jest pokazywany w taki sposdb, ze jego krawedzie oraz wypetnienie sg
rysowane linig przerywang oraz na zaznaczonym elemencie automatycznie sq umieszczane
niebieskie kwadraciki, zwane uchwytami. Uchwyty sg umieszczane w miejscach
charakterystycznych dla danego obiektu -- dla okregu bedq to kwadranty, dla prostokata
narozniki, dla linii jej konce oraz $rodek itd.
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Rys. 2

Klikajac kolejno narysowane obiekty mozemy wyselekcjonowac caty rysunek, lecz biorac pod
uwage ztozonosc¢ niektérych projektow nie jest to najszczesliwsza metoda. Dlatego tez pokaze
inne sposoby selekcjonowania obiektow na rysunku. Pierwszg z zaawansowanych metod selekcji
bedzie selekcja z "prawa na lewo", czyli korczymy dziatanie aktualnej funkcji i umieszczajac
kursor z prawej strony ekranu wciskamy lewy klawisz myszy. Trzymajac go stale wcisniety
przeciaggamy w kierunku lewego brzegu ekranu -- po przejechaniu w interesujgce nas miejsce
puszczamy lewy klawisz myszy i obserwujemy, co sie stato.
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Rys. 3

Wybralismy wszystkie obiekty, ktére zostaty przeciete przez nasz prostokat wyboru oraz wchodzity

w jego skiad.
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Rys. 4
Jesli wykonamy odwrotne dziatanie, czyli przeciggniemy mysza z "lewa na prawo", zostang
wyselekcjonowane wytacznie obiekty zawierajace sie w rozcigganym przez nas prostokacie.
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Rys. 5

Jako ze wiemy jak dokonywac selekcji interesujacych nas czesci rysunku, mozemy zabrad sie za
wykasowywanie zbednych jego elementéw. Pierwszym sposobem kasowania -- i chyba najbardziej
intuicyjnym -- jest wyselekcjonowanie elementéw przeznaczonych do usuniecia i naci$niecie

klawisza Delete -- wielu projektantéw preferuje ten sposob. Kolejnym sposobem pozbycia sie
zbednego balastu z rysunku jest skorzystanie z narzedzia gumki, oferowanego przez AutoCAD.

&
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Rys. 6
Sposobdéw uzycia tego narzedzia jest rowniez kilka; mozemy na przyktad nacisng¢ powyzszg
ikonke i nastepnie wybrac interesujace nas elementy, klikajac kazdy z nich lewym klawiszem

myszy, a na zakonczenie nacisng¢ Enter na klawiaturze lub klikng¢ prawym klawiszem myszy.
Mozemy najpierw wybrac obiekty, a nastepnie klikna¢ ikonke -- wybor nalezy do Ciebie.

kopiuj

Skoro potrafimy juz kasowac poszczegdlne elementy rysunku, nadszedt czas na powielanie
narysowanych przez nas obiektow. Aby skopiowac interesujacy nas fragment rysunku, klikamy

%izsza ikonke:

Rys. 7

i starim zwzczaaem czytam.y, co program ma nam do powiedzenia.
muuc

Rys. 8
Zgodnie z zyczeniem programu dokonujemy selekcji interesujacych nas obiektéow na rysunku --
po wybraniu przyciskamy Enter lub prawy klawisz myszy. Program pokazuje nastepne polecenie.

punlkt wy lub przesuniecie lub [Wiele]:
9. 0.0000 SkOK SlaTkA ORTOIBIEGUM [OBIEK

Rys. 9

Innymi stowy uzytkownik ma wskazac¢ punkt charakterystyczny -- zwany bazowym -- ktory bedzie
punktem odniesienia dla kopiowania czy pdzniej przesuwania lub obracania rysunku. Jak widac¢,
program pyta rowniez o to, czy chcemy wykonac wiecej niz jedng kopie danego elementu. Jesli
wcisniemy W i nastepnie Enter, program poprosi o wskazanie punktu bazowego i bedziemy mogli

wykonac wiele kopii wskazanego elementu. Po wskazaniu punktu bazowego AutoCAD poprosi o
przesuniecie wskazanych obiektow oraz w miejscu klikniecia wstawi jedng lub wiele kopii
wybranego elementu rysunkowego.

przesun

Doktadnie te same pytania co poprzednio zobaczymy na ekranie po kliknieciu ikony Przesun.
Rys. 10
Jedyna rdznica pomiedzy poprzednim narzedziem rysunkowym Kopiuj a narzedziem Przesun jest

taka, ze nie da sie wykonac¢ wielokrotnego przesuwania; natomiast po wybraniu elementéw i
wskazaniu punktu bazowego wybrane elementy przesung sie z punktu A do punktu B bez
zostawienia kopii w punkcie A.

obrot

Troche wiecej pracy bedziemy mieli podczas obracania elementu rysunkowego. Po kliknieciu
ikonki obracania:

Rys. 11

AutoCAD zndw prosi o wybranie obiektow. Po dokonaniu selekcji zwyczajowo okreslamy punkt
hazowv nactennie nranaram nrnci n nndanie kata nhratit wzaledem zaznaczonean niinkti
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bazowego -- kat ten podajemy w stopniach. Sadze, ze nie nalezy rozwodzi¢ sie tu nad drugg opcjq
przy obracaniu, poniewaz zaktadamy, ze na poczatku rysujemy precyzyjnie, zatem podanie kata
obrotu z klawiatury jako wartosci liczbowej powinno by¢ wystarczajgce. Obrotu mozemy réwniez
dokonac klikajac "na oko" w dowolnym miejscu obszaru roboczego.

A | MR EGEN, Akusz] f Akusss f

Wvbierz obiekty:
Dkreszl punlkt bazowy:
Ckre=l kat obrotu lub [oDniesienie]:

[117.1322.173.8808. 0.0000 | SKOE! SlaTRAlD

Rys. 12

Tym optymistycznym akcentem zakoncze te lekcje. Podczas kilku kolejnych postaram sie w
podobny sposdb przyblizy¢ prace rowniez z pozostatymi narzedziami modyfikacyjnymi, tak aby
praca z AutoCAD-em byta jeszcze fatwiejsza i przyjemniejsza.

Lekcja 7 -- Modyfikowac¢ kazdy moze -- kolejny krok

Podczas ostatniej lekcji pokazatem w jaki sposob wymazywac niepotrzebne elementy z
rysunku oraz jak kopiowa¢, przesuwac i obracac poszczegdlne obiekty czy grupy
obiektow. Na dzisiejszej lekcji zapoznamy sie z kolejnymi narzedziami modyfikacyjnymi,
a mianowicie z lustrem, odsunieciem (to nie to samo co przesuniecie) oraz z szykiem
elementéw. Jak zapewne zauwazytes, nie omawiam kolejnych narzedzi modyfikacyjnych
lezacych na pasku, lecz staram sie je tqczy¢ w swego rodzaju grupy posegregowane pod
katem przydatnosci danych narzedzi w rysunku. Sadze, ze taki podziat utatwi utrwalenie
poszczegdlnych narzedzi. Ale dos¢ rozwodzenia sie na tematy oczywiste -- przejdzmy do
konkretow.

lustro

Pierwszym narzedziem, jakie omoéwie, bedzie narzedzie lustra ukrywajace sie pod
ponizsza ikona.

Ak

Rys. 1

Narzedzie to ma wiele zastosowan. Jednym z nich jest np. wykonanie zarysu jednej
potowy bryly obrotowej i odbicie jej wzgledem s$rodka.
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Rys. 2

Wiemy juz do czego mozemy wykorzystywac narzedzie lustra, pora dowiedziec sie, jak z
niego korzysta¢. Najpierw musimy miec¢ ksztatt do odbicia -- przyjmuje, ze ksztatt taki
zostat narysowany. Nastepnie klikamy pokazang wyzej ikone i zwyczajowo czytamy
komunikat w pasku polecen. Tam -- jak przystato na narzedzie modyfikacyjne --

komButer Erosi 0 wxselekcjonowanie interesujacych nas obiektow.

Wybieramy przygotowany wczesniej ksztatt i naciskamy Enter. W tej chwili program
pyta o podanie pierwszego punktu linii odbicia, czyli linii, wzgledem ktoérej bedzie
wykonane polecenie lustra -- linia odbicia nie musi fizycznie by¢ linig przez nas
narysowang, komputer aproksymuje linie pomiedzy wskazanymi przez nas punktami. Po
wskazaniu pierwszego punktu padnie pytanie o drugi punkt linii odbicia, ktéry
wskazujemy na rysunku. Ostatnie pytanie zadane nam przez program dotyczy
zostawienia na rysunku pierwotnego ksztattu lub usuniecia go z rysunku. Po wybraniu
odpowiedniej opcji narzedzie przestaje dziata¢, ukazujac naszym oczom odpowiedni
ksztatt.
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Rys. 4

odsun

Kolejnym poznanym przez nas narzedziem rysunkowym bedzie jedno z wazniejszych
chyba narzedzi, a mianowicie modyfikator Odsun. Poczatkujacy uzytkownicy AutoCAD-a

czesto mylg go z modyfikatorem Przesun i nie korzystajg z niego "rzezbiac" swoje

rysunki. A jak dziata modyfikator Odsun? Jego zadaniem jest odsuniecie obiektu, np.

linii (moze to by¢ np. okrag), o zadang odlegto$¢ we wskazanym kierunku i narysowanie
w nowym miejscu linii réwnolegtej z zachowaniem oryginatu (w przypadku np. okregu
zostanie narysowany drugi koncentryczny). Wiem, wiem, namotatem, ale przyktad
wszystko rozjasni.

Aby zacza¢ korzystac z narzedzia Odsun, musimy miec obiekt, ktéry chcemy odsunac o
zadang odlegtos¢ -- proponuje na pierwszy ogien narysowanie linii. Jesli mamy obiekt do
odsuniecia, klikamy ikone narzedzia Odsun:

(i)

Rys. 5
i czytamy jakie wiesci niesie progra

suniecia lub [przezPunkt] «<1.0000%:

Sk A DRTOIBIEGUMN |OBIEKT
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Jak wida¢, nie musimy wybierac obiektow do odsuniecia, lecz mamy podac odlegtos¢, o
jaka chcemy przesung¢ obiekt X. Mozemy tez wskaza¢ dowolne dwa punkty na ekranie i
odlegtos$¢ miedzy nimi wyznaczy odlegtos¢ odsuniecia. Proponuje wpisanie odlegtosci z
klawiatury -- zapobiega to btedom. Po wpisaniu odpowiedniej wartosci odlegtosci

naciskamy Enter i znéw czytamy, co program ma nam do powiedzenia.

zuniecis lub [przezPunkt] <1.0000:: 10

1055142, 042, 0.0000
Rys. 7
i kierunek przesuniecia. W wyniku naszych dziatan powinnismy otrzymac dwie linie
rownolegte odlegte od siebie 0 10 mm.

Rys. 8
szyk

Ostatnim narzedziem, jakie omdéwie na dzisiejszej lekcji, bedzie narzedzie szyku.
Modyfikator ten posiada dwie opcje:

Pierwsza pozwala na wykonanie szyku prostokatnego przypominajgcego macierz
prostokatng,

Rys. 9
a druga opcja na umieszczenie na przyktad otworéw na okragtym kotnierzu.
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Rys. 10

Omowienie tego narzedzia zaczniemy od szyku prostokatnego.

Pierwszym krokiem podczas tworzenia szyku jest narysowanie obiektu z ktérego chcemy
wykonac szyk prostokatny -- proponuje narysowac okrgg o promieniu 10 mm. Po
ﬁ/sowaniu okregu wciskamy ikone symbolizujacq szyk

oo

oo

Rys. 11
Po kliknieciu ikony program zwyczajowo prosi o wybodr obiektéw -- wskazujemy zatem
narysowany wczesniej okrag. Nastepnym pytaniem jest pytanie o wybdr odpowiedniego

rodzaju szyku -- tu mamy do wyboru Prostokatny/Kotowy -- wybieramy oczywiscie

prostokatny wciskajgc P i Enter. Program nie daje nam jednak za wygrang i zadaje
kolejne pytania i tak kolejno:

Rys. 13
Tu réowniez proponuje wstawi¢ wartos¢ 5 co zapewni, ze powstaty szyk bedzie tworzyt
macierz prostokatna. Kolejne pytanie dotyczg kolejno odlegtosci pomiedzy wierszami i
kolumnami macierzy.

Rys. 14
W obu przypadkach proponuje wstawi¢ warto$c¢ 20. Po wprowadzeniu ostatniej wartosci i

naci$nieciu klawisza Enter naszym oczom ukaze sie szyk prostokatny ztozony z okregow
0 promieniu 10 mm.
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Rys. 15
Jako ze szyk prostokatny mamy za sobg omowie teraz wykonanie szyku kotowego. Jak
zwykle zaczynamy od narysowania obiektu z ktérego ma powstac szyk kotowy --
proponuje narysowanie obiektu podobnego do tego przedstawionego na ponizszym
rysunku.

Rys. 16
Majac obiekt wciskamy znang juz ikone szyku i wedtug polecen wybieramy obiekty ktore
majq zostac powielone w szyku -- proponuje wybra¢ maty okrag symbolizujgcy otwor w
pierécieniu.

Rys. 17
Po wybraniu obiektu program daje nam mozliwo$¢ wybrania rodzaju szyku -- teraz
wciskamy K aby wybrac¢ szyk kotowy. Nastepnie pada pytanie o $rodek szyku kotowego -

- proponuje teraz wcisng¢ klawisz OBIEKT znajdujacy sie w dolnym pasku stanu.
Y
G ED:

Rys. 18
Teraz po najechaniu na krawedz okregu tworzacego pierécien w jego srodku pojawi sie
maty z6tty okrag symbolizujacy $rodek.
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Rys. 19

Kolejne pytania sg juz bardzo intuicyjne i tak program pyta o liczbe elementéw szyku --
proponuje wstawic¢ 3 -- nastepnie o kat na jakim majg zostac¢ roztozone wskazane
elementy -- proponuje zacza¢ od 360° - oraz o to czy obracac kopiowane ksztatty
wzgledem $rodka obrotu.

Rys. 20
Po wykonaniu wszystkich czynnosci powinnismy dostac kotnierz taki jak ten pokazany
ponizej:

Rys. 21
I na tym zakoncze dzisiejszg lekcje -- nastepna pomoze w poznaniu kolejnych
modyfikatoréw.

Lekcja 8 -- Modyfikacja -- krok dalej

Ostatnia lekcja obejmowata kolejne modyfikatory rysunkowe, takie jak lustro, odsun i

szyk. Sa one niezmiernie potrzebne podczas codziennej pracy z AutoCAD-em i ich

uzywanie pozwala na zaoszczedzenie kilku dobrych godzin rysowania. Zostata nam
jednak do omdwienia jeszcze jedna porcja modyfikatoréw, bez ktérych narysowanie
profesjonalnego rysunku jest praktycznie niemozliwe. Mam tu na mysli takie narzedzia,
jak na przyktad utnij czy wydtuz. Jest to tak zwana biblia AutoCAD-owca -- bez tych
modyfikatorow nie sposdb narysowac czegokolwiek. Podczas tej lekcji zostang réwniez
omowione mniej przydatne narzedzia, takie jak przediuz, rozciggnij czy przerwij.

Oméwimy sobie tez zastosowanie uchwytow.

41



utnij

Tak wiec do pracy -- zaczniemy od omoéwienia modyfikatora utnij. Aby poznac zasade
dziatania tego narzedzia, proponuje narysowac kilka przecinajacych sie linii w sposob
pokazany nha ponizszym rysunku.

Rys. 1
Chcemy z narysowanych linii otrzymac trdéjkat prostokatny, czyli wystajace poza niego
kawatki linii s zbedne -- trzeba je obcig¢! W tym celu naciskamy ikone modyfikatora

utnij

i czytamy co program ma nam do powiedzenia:

krawedzie tnace. ..

obiskty:

Rys. 3

Jak widzimy, mamy wybra¢ krawedzie, do ktérych majq zostac dociete niepotrzebne
kawatki linii -- wybierzmy na poczatek linig pionowg i kliknijmy prawym klawiszem
myszy w celu zakonczenia wybierania.
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Rys. 4

Jak wida¢, linia bedaca teraz krawedzig ciecia zmienita sie w linie przerywang, natomiast
program informuje nas, ze mozemy wskazac odcinki, ktére chcemy obcig¢ za pomocg
wskazanej krawedzi ciecia.

Wybierz obiekt do uciecia lub [RzutskrawedziE-Cofaj]:

Rys. 5

Po wskazaniu linii przecinajacych krawedz ciecia linie te znikajq -- przedstawia to
ponizszy rysunek:

Rys. 6
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Teraz mozesz powtdrzy¢ opisang operacje dla pozostatych krawedzi i na zakonczenie
¢wiczenia powinienes otrzymac tréjkat pokazany na ponizszym rysunku.

Rys. 7
Aby przerwaé dziatanie funkcji, naciskamy klawisz ESC.

wydtuz

Kolejnym réwnie niezbednym modyfikatorem dziatajacym w sposob przeciwny do
poprzedniego jest modyfikator wydtuz. Pozwala on naciggnaé zbyt krétkie linie do

wskazanej krawedzi. Aby zademonstrowac jego dziatanie, zrébmy prosciutki przyktadzik.

Narysujmy sobie dwie linie w pokazany ponizej sposoéb:

Rys. 8
Jak widzimy, nie dochodzg one do siebie, a my chcemy, aby stykaty sie w jednym

punkcie -- zeby tego dokona¢, klikamy ikonke narzedzia wydtuz

_.},-'

Rys. 9

i postepujemy zgodnie z zaleceniami programu -- najpierw wybieramy krawedz, do
ktorej bedziemy naciagali -- enigmatycznie nazwang obwiednig.

Wvbierz krawedzie obwiedni. ..

Wybierz obiekty:

Rys. 10
Po kliknieciu prawym klawiszem myszy lub nacisnieciu klawisza Enter wskazujemy

obiekt do wydtuzenia i juz -- powinnismy otrzymac obiekt podobny do tego, ktory
przedstawia ponizszy rysunek.
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Rys. 11

przedtuz

Jak widzimy, pokazane modyfikatory sq bardzo przydatne i niejednokrotnie pozwolg
zaoszczedzi¢ jakze cenny czas. Aby przerwac dziatanie funkcji naciskamy klawisz ESC.

Kolejnym modyfikatorem, ktéry omodwie, bedzie modyfikator Przedtuz -- jest on przeze

mnie rzadko stosowany, poniewaz -- jak méwitem na jednej z pierwszych lekcji -- kazdy
rysunek mozna narysowac na minimum 100 sposobdw. Dlatego tez ja zastepuje ten

modyfikator narzedziem wydtuz. Lecz to, Ze ja rzadko stosuje modyfikator Przedtuz nie

$Swiadczy o jego nieprzydatnosci. Modyfikator ten moze by¢ stosowany podczas
rysowania na przyktad osi watu -- niejednokrotnie zdarza sie, ze projektant zaczyna
tworzy¢ swaéj projekt wtasnie od osi i po narysowaniu catego obiektu musi wydtuzy¢ lub

skréci¢ linie Srodkowg. Wtedy klikamy ikone narzedzia przedtuz,

L

Rys. 12

przyciskamy klawisz Y, aby powiedzie¢ AutoCAD-owi, Zze chcemy aby nasza linia
wydtuzata sie w sposdb dynamiczny, wskazujemy linie, ktérg chcemy przedtuzyé, i

okreslamy nowy koniec linii. Aby przerwac dziatanie funkcji, naciskamy klawisz ESC.
rozciaqgnij

Kolejnym mato uzywanym modyfikatorem jest narzedzie Rozciggnij. Modyfikator ten

pozwala na naciggniecie wielokata. Aby zobaczy¢ dziatanie tego narzedzia, narysujmy
sobie np. prostokat i sprobujmy naciggnac¢ go w jedna strone. Klikamy zatem ikone:

(1

Rys. 13
wskazujemy obiekt do naciggniecia, nastepnie wskazujemy punkt bazowy -- znany juz z

innych modyfikatoréw, np. Przesun. Nastepnie przemieszczamy wybrany punkt w nowe

miejsce. Uwazam, ze narzedzie to bedzie rzadko stosowane, poniewaz jest ono mato
precyzyjne i niestabilne -- nie kazda prdba jego uzycia daje zamierzony efekt. Ponadto

mozna jego dziatanie, podobnie jak dziatanie narzedzia Przedtuz, zastgpic¢ np.
uchwytami, o ktérych za chwile.
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przerwij

Kolejnym modyfikatorem, jaki oferuje AutoCAD, jest narzedzie Przerwij, stosowane do
rozrywania figur. Narzedzie to jest przeze mnie stosowane gtéwnie do rozrywania

okregdw, jesli chce otrzymac obiekt podobny do tego zaprezentowanego na ponizszym
rysunku.

Rys. 14
Aby uzyskac taka figure, proponuje zacza¢ od narysowania okregu -- po tej operacji

klikamy ikone narzedzia przerwij:
L3

Rys. 15
nastepnie wybieramy narysowany uprzednio okrag i czytamy co program ma nam do
powiedzenia:

Rys. 16

Jak widzimy, AutoCAD traktuje wskazany przez nas punkt na okregu, ktéry klikneliSmy
w celu jego wybrania, jako pierwszy punkt do przeciecia i prosi o podanie kolejnego
punktu lub daje mozliwos¢ ponownego, juz zupetnie swiadomego wskazania pierwszego

punktu przerwania. Skorzystamy z drugiej opcji i nacisnijmy klawisz P -- teraz kolejno

wskazujemy pierwszy i drugi punkt przerwania i w rezultacie otrzymamy pokazany
owyzej obiekt.

) -1 drugi punkt przerwania lub [Pierwszv]: p
pierwszy punkt przerwania:

drugi punkt preerwania:

omowienie uchwytow

Na koniec chciatbym pokrétce omowic tak zwane uchwyty. Co to sg uchwyty kazdy juz
pewnie wie -- obrazowo moéwiac mate niebieskie kwadraciki pokazujace sie w
charakterystycznych punktach wskazanych obiektow.
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Lekcja

Rys. 18
Jak widzimy, za pomoca uchwytéw mozemy dokona¢ podstawowych modyfikacji
elementu, takich jak jego przesuniecie, naciggniecie czy przedtuzenie. Wystarczy klikngé

wybrany uchwyt i przemiesci¢ go w inne miejsce, aby powiekszy¢ okrag:

Rys. 19
czy przedtuzyc linie:

Ma przedruzeniu; 39.9179 < 0°

Rys. 20

Jak wiec wida¢, uchwyty majg wiele zastosowan i potrafig znacznie utatwic prace
projektanta. Nastepna lekcja bedzie zawierata ostatnie narzedzia modyfikacyjne i
praktycznie bedzie mozna zabrac sie do pracy.

9 -- Modyfikacja -- ostatnie szlify

Poprzednia lekcja obejmowata wiele zagadnien niezbednych do prawidtowego
narysowania profesjonalnie wygladajgcego rysunku. PoznaliSmy takie narzedzia
modyfikacyjne, jak utnij, wydtuz, przedtuz, rozciagnij, przerwij oraz zostaty omoéwione
uchwyty. Do petnego szczescia brakuje nam jeszcze wiedzy na temat takich
modvfikatardw iak ckala faziii i 7zankraal Maodvfikatary te nrzvdaia cie nndezac
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tworzenia -- jak to mozna okresli¢ -- ostatnich szliféw rysunkowych. Ale dosy¢
teoretyzowania, przejdzmy jak zwykle do konkretow.

skala

Pierwszym z omawianych dzi$ narzedzi bedzie modyfikator skali. Narzedzie to stuzy do
powiekszania lub zmniejszania wybranych obiektéw z zastosowaniem odpowiedniego
wspotczynnika skali. Aby wykorzysta¢ modyfikator w dziataniu, proponuje przygotowac
sobie jakis prosty obiekt, na ktérym zastosujemy skalowanie. Powiedzmy, ze
narysujemy sobie obiekt podobny do tego pokazanego na ponizszym rysunku:

Rys. 1
Majac przygotowany obiekt naciskamy ikonke skali

Rys. 2

i czytamy co program ma nam do zakomunikowania. AutoCAD starym zwyczajem prosi
o wybranie obiektédw, ktére chcemy skalowac -- my wybieramy przygotowany wczesniej
element i klikamy prawym klawiszem myszy. Nastepnie program zapyta o punkt bazowy
(punkt ten zostat omoéwiony przy okazji poprzednich modyfikatorow jako punkt
odniesienia). Powiedzmy, ze wskazemy dolny "rozek" naszego elementu.

Jak wida¢, po wskazaniu tego punktu mozemy automatycznie -- poprzez ruchy myszy --
powiekszy¢ badz pomniejszy¢ wskazany obiekt wzgledem wskazanego punktu
bazowego. Dokonanie takiego skalowania jest bardzo niedoktadne, a co za tym idzie nie
powinno by¢ stosowane przez szanujacego sie konstruktora. Jedynym doktadnym
skalowaniem, jakie mozemy przeprowadzi¢, jest skalowanie z zastosowaniem
wspotczynnika skali (AutoCAD podaje te opcje jako domysing). Wspotczynnik skali
okresla, czy wybrane elementy maja zosta¢ powiekszone -- gdy jest on wiekszy od 1 --
czy zmniejszone -- gdy jest on mniejszy od 1.

Wracajac do naszego przyktadu, proponuje powiekszy¢ nasz obiekt dwukrotnie
wprowadzajac cyfre 2 jako wspodtczynnik skali -- program natychmiast reaguje na nasze
polecenie, powiekszajac obiekt dwukrotnie. Ponizszy rysunek obrazuje kolejne etapy
dialogu z programem i jego efekty.

Folecenie: =cals
Uvbierz obiekty . Okreg]l przeciwvlegly naroznik: znaleziono 2
Uybierz obiskty:

Ohre£l punkt bazowy

Dlkrefl wspolczynnik skali lub [oDniesienis]: 2
Folecenie
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Rys. 3
fazuj

Kolejnym modyfikatorem, jaki postaram sie oméwic¢ podczas tej lekcji, bedzie
modyfikator Fazuj. Modyfikacja ta jest czesto uzywana przez mechanikow

projektujgcych np. waty przektadni zebatych. Aby zapoznac sie z tym modyfikatorem,
proponuje narysowanie sobie kawatka takiego wtasnie watu.

Rys. 4
Teraz okreslimy sobie ktore stopnie watu chcemy fazowac -- powiedzmy, ze chcemy
fazowac skrajne elementy watu.

Rys. 5

Pozostate stopnie zaokraglimy. Zaczniemy jednak mimo wszystko od fazowania i
kolejnym krokiem podczas projektowania faz jest okreslenie wymiardw fazy.
Powiedzmy, ze ustalimy, iz faza ma mie¢ nastepujace wymiary:
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Rys. 6
Po dokonaniu takich ustalen wstepnych pora na rozpoczecie fazowania. Zaczynamy od
zmiany domysinych ustawien fazowania na nasze wtasne zgodne z ustaleniami. Klikamy

Wiic ikone fazowania

Rys. 7
i czytamy co AutoCAD ma nam do powiedzenia.

ln= dlug 1 Fies = 10,0000, Druga = 10, 0000
lub [poliliniasF Utnij<Hetoda]
Rys. 8
Program informuje nas o aktualnym ustawieniu fazowania -- jak widzimy, jest ono
ustawione na faze "po 10 mm" -- my zatozyliSmy, ze nasze fazowanie bedzie miato po 2

mm, wiec naciskamy litere F. Potwierdzamy jak zwykle klawiszem Enter, aby przejs¢ do

trybu ustalania faz. Program prosi o podanie pierwszego wymiaru -- 2, nastepnie pada
pytanie o drugi wymiar -- 2 i AutoCAD konczy dziatanie funkcji. Nie jest to niczym
nieprawidtowym; przy nastepnym wywotaniu funkcji program poinformuje nas, ze
ustawienia skalowania sg takie, jakie wprowadziliSmy, i przystapimy do fazowania
wskazujac kolejno linie, ktore chcemy fazowac.

- BP0 2

Rys. 9
Proponuje przec¢wiczy¢ pozostate funkcje tego narzedzia -- ich wykorzystanie jest rownie
proste jak dziatanie omdéwionej opciji.

zaokragl

Kolejnym narzedziem, jakie postaram sie pokrotce omowié, bedzie modyfikator
Zaokragl. Zasada jego wykorzystania jest podobna do fazowania, wiec pokaze jedynie
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kolejne kroki, jakie musimy wykona¢ podczas zaokraglania krawedzi. Mamy
przygotowany nasz watek, wiec zaokraglijmy jego krawedzie. Klikamy ikone Zaokragl.

Rys. 10

i widzimy, ze program zndéw informuje nas o aktualnych ustawieniach promienia
zaokraglenia.

Polecenis: _fillet

Aktualnse ustawienia: Trvb = £ ucinaniem., Promien = 10.0000

|I'.Tgr]:|:i.erz pierwszy obiekt lub [polilinisa<pEomien UTtnij]:
[152.3691, 1937543, 0.0000 | 5k0K/| SIATKA||ORTO BIEGUN||DBIEKT [SLEDZ)

i~ e 2 e wrer e e e o s I e e et | i

Rys. 11
Powiedzmy, ze chcemy zmieni¢ domysiny promien zaokraglenia na np. 5. Wciskamy

zatem litere R, potwierdzamy jak zwykle klawiszem Enter i wprowadzamy naszg wartosc

5. Polecenie -- jak poprzednie -- konczy swoje dziatanie. Aby wykonac¢ zaokraglenie
interesujacego nas elementu, musimy klikng¢ ikonke zaokraglania ponownie i nastepnie,
jak przy fazowaniu, wskaza¢ kolejno dwie linie w celu wykonania miedzy nimi
zaokraglenia.

Rys. 12

Jako ze obie z wymienionych funkcji dziatajg podobnie, nie ma sensu dtuzej sie
rozwodzi¢ nad ich zastosowaniem czy sposobem rysowania. Jest jednak pare spraw, na
ktore chciatbym zwrdci¢ szczegdlng uwage. A mianowicie dosy¢ czesto podczas
rysowania zaokraglenia czy fazowania znika bezpowrotnie jedna z linii, ktore
wybieraliSmy.

przed

pa

Rys. 13

Jest to sprawa bardzo czesta i normalna -- nalezy w takim przypadku przedtuzy¢ obcieta
linie. Nie $wiadczy to o utomnosci oprogramowania, poniewaz jego reakcja jest stuszna -
- nastgpito zaokraglenie i mozna przyjac, ze obcieta linia wiasnie jest tym
zaokragleniem.

Na tym chciatbym zakonczy¢ wycieczke po modyfikatorach programu AutoCAD. Po tej
lekcji potrafimy juz korzystac¢ z podstawowych funkcji kazdego narzedzia rysunkowego i
modyfikacyjnego i jesteSmy w stanie narysowac kazdy projekt -- jeszcze mato
doktadnie, ale przy odrobinie samozaparcia...

Kolejna lekcja bedzie traktowata o narzedziach rysowania precyzyjnego (OSNAP).
Dowiemy sie jak doktadnie potaczy¢ ze soba dwie linie, jak znalez¢ srodek odcinka czy
okregu. Zapraszam zatem do dalszego studiowania AutoCAD-a razem z nami.

Lekcja 10 -- Narzedzia rysowania precyzyjnego
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Poprzednia lekcja omawiata ostatni "pakiet" narzedzi modyfikacyjnych odpowiedzialnych
za skalowanie obiektéw, zaokraglanie i fazowanie ich krawedzi. Dzi$ dowiemy sie, w jaki
sposoOb precyzyjnie narysowac obiekt z zachowaniem zadanych wymiaréw i odlegtosci.
Aby lekcja dotyczaca narzedzi do rysowania precyzyjnego nie byta nudna, proponuje,
aby po kilku stowach wstepu na temat tego, co to sg narzedzia powszechnie nazywane
OSNAP-em i do czego mozna je wykorzystywaé, przej$¢ do wykonywania konkretnego
przykfadu.

Tak wiec co to sg narzedzia rysowania precyzyjnego? Bardzo czesto podczas tworzenia
modelu zaistniata potrzeba potaczenia koncéw dwadch linii czy narysowania linii dokfadnie
w $srodku pewnego odcinka i tu z pomocg przychodzi OSNAP. AutoCAD poprzez szereg
symboli graficznych podpowiada konstruktorowi jakiego narzedzia mozna uzy¢ w danej
chwili do rysowania precyzyjnego (AutoCAD nazywa je trybami lokalizacji
wzgledem obiektu). AutoCAD oferuje ich catkiem sporo:

Lo Ustawienia rvsunkowe

Skok: i ziatka I Sledzenie biequnowe | Lokalizacia wagledem obiektu |

W Lokalizacja weal. obiektu Tak [F3] W Sledzenie lokalizacj wegl. obiektu Tak [F11]

— Tmby lokalizac) wegledem obiektu

O W Eoniec b ™ Baza Winbierz wazystkie |
A [ Sumetia b [ Frostopadhy Wiycypss wsz_l,lstkiel
3 ¥ Centrum T [ Styczny

& [ Punkt = I Bliski

< [ Fawadrant E I Pozomy

#. W Purkt przeciecia < [ Bdwnoleghy

- ¥ Frzeduzenie
. Abywhgczyc éledzenie od punkiu ok alizacii weglgdemn abiektu,
@ po wydaniu polecenia praytrzymaj wakaznik nad tm punktenn. Gdy

po chwili preesuniesz kursor, pojawi sie wektor ledzenia. Aby
wkaczps fledzenie. ponownie pravtrzyma) wekaghik nad punktem.

Dpcie... | Ok I | Anuluj I FPomoc

Rys. 1

Jak wida¢ na powyzszym rysunku, niektére tryby lokalizacji mozemy wiaczy¢ na state, a
inne moga by¢ wybierane np. bezposrednio z paska narzedzi.

Lokalizac)a

N
+

n

S F R =B | A e | 2

Rys. 2

Aby uruchomi¢ tryby lokalizacji na obrabianym rysunku, mozemy wcisna¢ klawisz F3 na
klawiaturze lub nacisna¢ ikonke znajdujaca sie w dolnym pasku AutoCAD-a.

T —

[GIEG LEDE
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Rys. 3

Wywotania poszczegolnych narzedzi rysowania precyzyjnego mozemy réwniez dokonac
naciskajac Shift+prawy klawisz myszy. Pojawi sie wtedy ponizsze okno. Bedziemy mogli
wybra¢ dowolny tryb lokalizacji oraz bedziemy w stanie zmieni¢ Nastawy obiektu w celu
wilaczenia statych punktéw lokalizacji.

sy obigkbu,.

Rys. 4

To moze tyle na temat uruchamiania narzedzi rysowania precyzyjnego. Przeanalizujmy
teraz przyktad, ktéry pomoze nam poznac szczegoty uzywania trybow lokalizacji oraz
innych narzedzi, np. sledzenia biegunowego. Proponuje narysowanie elementu
podobnego do ponizszego:
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Rys. 5

Nie bedziemy go jeszcze wymiarowali -- wymiary podatem jedynie orientacyjnie --
chodzi wytacznie o zasade kreslenia obiektu.

Proponuje zabrac sie do pracy i nasz obiekt rozpocza¢ od narysowania okregu o $rednicy
40 mm.

Rys. 6

Kolejnym krokiem bedzie narysowanie duzego okregu o srednicy 400 mm, majacego
srodek doktadnie w $srodku matego okregu (okregi koncentryczne). Aby tego dokonag,

klikamy na ikone okregu, uruchamiamy tryb $ledzenia (najlepiej klikajac ikone Znajdz

centrum na pasku narzedzi -- Lokalizacja).
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Rys. 7

Nastepnie zblizamy sie do narysowanego wczesniej okregu i czekamy, az pojawi sie
znacznik $rodka okregu (zo6tty okrag w $rodku).

Rys. 8

Kiedy go zobaczymy, klikamy lewym klawiszem myszy i podajemy promien duzego
okregu rowny 200 mm (mm nie wpisujemy).

Teraz nasz rysunek powinien wygladac nastepujaco:

Rys. 9

Kolejny punkt to narysowanie elementéw umieszczonych w srodku -- proponuje zrobié
to w pokazany powyzej sposob, czyli wstawmy kolejno dwa okregi o nastepujacych
$rednicach:
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e 60 mm
° 180 mm

Otrzymamy cos$ podobnego do przedstawionego ponizej rysunku:

Rys. 10
Nastepnie narysujemy linie zaczynajaca sie w $rodku najmniejszego okregu i biegnaca
do tak zwanego kwadrantu okregu najwiekszego.
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Rys. 11
Po tym dokonamy obrotu narysowanej linii wzgledem $rodka najmniejszego okregu o
30° Otrzymamy element podobny do ponizszego rysunku:
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Rys. 12

Jako ze chcemy aby element byt ograniczony prostymi z dwdch stron, proponuje
narysowanie kolejnej linii tak, aby zaczynata sie ona znéw w $rodku matego okregu i
konczyta sie w kwadrancie najmniejszego, po czym proponuje obrécenie jej ponownie,
lecz tym razem o -30°. Po naszych zabiegach powinno powsta¢ co$ podobnego do
ponizszego rysunku:
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Rys. 13
Teraz pozostaje tylko powycinanie niepotrzebnych linii za pomoca polecenia Utnij i
powinniémy otrzymac podobny twor.
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Rys. 14

Lecz to jeszcze nie koniec -- musimy jeszcze zaokragli¢ krawedzie naszego otworu --
wykorzystamy do tego zadania poznany na poprzedniej lekcji modyfikator Zaokragl.
Klikamy wiec jego ikone i sprawdzamy, jakie ma ustawienia -- jesli sg inne od
zaplanowanych -- tuki po 10 mm -- musimy je zmieni¢ i nastepnie zaokragli¢ krawedzie
otworu. Po wykonaniu powyzszego zadania nasz rysunek powinien wygladac
nastepujaco:
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Rys. 15

Jednakze nasz projekt ma zawierac trzy takie otwory, a my mamy tylko jeden -- aby nie

rysowac kazdego z otworow z osobna, zastosujmy szyk. Klikamy wiec ikone Szyku,

nastepnie zaznaczamy obiekty, decydujemy, ze chcemy wykona¢ szyk kotowy K,

nastepnie okreslamy za pomocg trybu lokalizacji srodek szyku kotowego jako $rodek
matego okregu, podajemy, ze chcemy wygenerowac trzy obiekty w petnym okregu
(3600) -- oczywiscie majq sie one obracac -- i po naszym zabiegu rysunek powinien
wygladac¢ nastepujaco:
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Rys. 16

Teraz wystarczy obréci¢ wygenerowane elementy o 60° i nasz obiekt jest gotowy.
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Rys. 17

Mysle, ze pokazany przyktad przekonat Cie do korzystania z narzedzi rysowania
precyzyjnego. Jak widac, przerobienie poprzednich lekcji jest konieczne do wykonania
tego przyktadu -- celowo nie opisywatem juz doktadnie co klikng¢ np. przy obrotach czy
szyku, poniewaz lekcja miataby wtedy rozmiary sporej ksigzki. Podczas nastepnej lekcji
pokaze jak uzywac narzedzi stuzacych do ogladania rysunku.

Lekcja 11 -- Narzedzia stuzace do ogladania rysunku (ZOOM, PAN)

Poprzednia lekcja wprowadzita nas w arkana rysowania precyzyjnego oraz jego
zastosowania w potaczeniu z dotychczas poznanymi narzedziami. Na dzisiejszej lekcji
pokaze narzedzia stuzace do ogladania efektéw naszej pracy oraz powiem jak ich
uzywac, aby praca stata sie bardziej efektywna. Podstawy stosowania tych narzedzi
podatem w lekcji trzeciej -- teraz je rozwine.

Aby rozpoczac¢ nauke trzeba miec co ogladac. Proponuje wykonac jaki$ prosty model --
w miare duzy -- ktory bedziemy sukcesywnie "zoomowac" i ulepszac.
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Jako ze mamy wykonany model, zaczniemy od powiekszenia go na caty ekran -- aby

tego dokona¢ wciskamy ikone zoom zakres pozwalajacg na pokazanie wszystkiego, co
zostato narysowane na aktualnie edytowanym rysunku w najwiekszym powigkszeniu.

€

Rys. 2

Rys. 1

Czyli jesli chcemy zobaczy¢ cato$¢ naszej pracy na catym ekranie, wciskamy powyzszy
przycisk i juz.
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Rys. 3

Kolejnym rodzajem zoomu globalnego jest zoom wszystko,

©}

Rys. 4
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pozwalajacy na zobaczenie catosci rysunku na podstawie wprowadzonego zakresu
strony. I tak na przyktad dla wprowadzonej strony A4 narzedzie to pokaze wszystko to,
co miesci w sobie strona A4 oraz pozostate obiekty bedace na rysunku, wychodzace
poza zdefiniowane granice.
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Rys. 4

Nastepne narzedzie, jakie omdwie, pozwala powiekszac¢ i pomniejsza¢ caty obszar
rysunkowy. Polecenie powieksza lub pomniejsza obszar rysunkowy o zadang wartosc.

@
o}

Rys. 5

Co do tego narzedzia zapewne nie ma watpliwosci, tak wiec teraz zajmiemy sie
narzedziami bardziej zaawansowanymi. Zaczne od zoomu pozwalajacego na zblizenie sie

do wybranego fragmentu rysunku, czyli polecenia zoom okno.

@

Rys. 6

Wszechstronnos¢ tego polecenia spowoduje, ze bedzie ono wykorzystywane przez nas w
praktycznie kazdym projekcie -- za jego pomocg mozemy zobaczy¢ z bliska dowolny
element rysunku i np. dorysowac tam nowy jego fragment.
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Rys. 7

Kolejnym sposobem na obejrzenie rysunku jest tak zwany zoom dynamiczny,
pozwalajacy na odpowiednie dopasowanie pola widokowego do potrzeb, jakie wynikajq
w danej chwili. Po nacisnieciu ikony zoomu dynamicznego:

@

Rys. 8

AutoCAD przechodzi do pokazania catosci rysunku wraz z zaznaczeniem zielonym
obramowaniem miejsca aktualnie ogladanego
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Rys. 9

oraz z zaznaczeniem szarym obramowaniem miejsca, a raczej obszaru, ktéry moze
zostac obejrzany.

/]

/

Nazwa tego narzedzia powstata od tego, ze rozmiar podgladanego obszaru mozemy
dowolnie zmienia¢ oraz przesuwac go w dowolne miejsce.

Rys. 10

Nastepne narzedzie to zoom skala.

()

Rys. 11

Pozwala ono na powiekszenie badz pomniejszenie edytowanego rysunku o zadany
wspotczynnik skali.

Ostatnim omawianym narzedziem w tej grupie bedzie zoom centrum.

O]

Rys. 12

Narzedzie to pozwala na pokazanie fragmentu rysunku z zadanym wspotczynnikiem
powiekszenia, przy zatozeniu, ze wskazany predzej punkt jest w centrum powigekszonego
obszaru.

Jak wida¢, przedstawienie narzedzi do ogladania rysunku nie jest fatwg rzecza, poniewaz
trudno powigzac je z konkretng akcja, lecz nie chodzi tu o to, aby demonstrowad
wszystkie ich opcje, ale nadmienic¢ stowo na temat zasadnosci ich stosowania.

Postaram sie przyblizy¢ teraz jeszcze jedno bardzo przydatne narzedzie, bedace po
troc7e komnilacia 7zoamii dvnamicznean i narzedzia tanki (amAwinne na lekcii 3 ) Mam
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Lekcja

tu na mysli narzedzie o nazwie podglad. Pozwala ono na podejrzenie niejako z lotu ptaka
catego edytowanego rysunku oraz zblizanie sie do jego poszczegdlnych czesci. Po
kliknieciu na ikone narzedzia podglad,

aE

Rys. 13

mamy do dyspozycji okno zawierajace caty edytowany rysunek,

=}~ Podglad - Rysunek1.dwg =] B3

“Widok Opcje  Pomoc

© @

—

Rys. 14
wraz z zaznaczonym obszarem, ktéry jest aktualnie obrabiany.

Przedstawione powyzej narzedzia sq najczesciej stosowanymi podczas pracy z AutoCAD-
em, z tego tez wzgledu bedziemy mieli z nimi staly kontakt. Ponadto nastepna lekcja
zwigzana bezposrednio z warstwami pozwoli na "pobawienie sie" réwniez zoomem,
poniewaz zaktadaniu warstw bedzie towarzyszyt konkretny projekt, jaki wykonamy
wspdlnymi sitami.

12 -- Warstwy

Poprzednia lekcja podejmowata dosy¢ trudny temat zwigzany z ogladaniem efektéw
naszej pracy. Lekcja, ktorg w tej chwili zaczynasz czyta¢ Drogi Czytelniku, bedzie
traktowata o warstwach. Brzmi groznie, lecz zaraz je poskromimy. Co to sq warstwy?
Zapewne niejednokrotnie ogladates$ przezroczyste kartki papieru -- warstwy to wiasnie
takie przezroczyste kartki. Jesli narysujesz cos$ na jednej z nich, bedzie to widac
praktycznie na wszystkich.

Oczywiscie, wprowadzenie warstw w AutoCAD-zie ma wiele zalet. Jedng z nich jest
mozliwos$¢ grupowania tych samych elementéw na jednej warstwie (kreskowanie, linie
konturowe itd.). W zamierzchtych czasach kolory przypisywane do warstw byty
odpowiednio interpretowane przez plotery pisakowe (odpowiedni kolor zawierat
informacje o odpowiednim rodzaju linii) -- ten sposdb jest wykorzystywany do dzis.

OK, zacznijmy zatem, zgodnie z obietnicg, wspdlnie tworzy¢ projekt. Pozwoli nam to na
jednoczesne zaznajomienie sie z warstwami i utrwalenie zdobytych dotychczas
wiadomosci. Proponuje narysowac blaszke z czterema otworami, podobng do tej, jaka
wida¢ na ponizszym rysunku.
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Rys. 1

Jak wida¢, rysunek nie jest trudny. Nie chodzi jednak o stworzenie projektu Pentagonu,
lecz o pokazanie drogi, ktorg bedziemy podazac, wykonujac kolejne projekty.

W poczatkowej fazie tworzenia nowego rysunku powinnismy zatozy¢ warstwy. Zatozenie
ich na tym etapie od razu umozliwia grupowanie pewnych elementéw rysunku. Podczas
dalszej pracy mozemy zaktadac kolejne, potrzebne w dane chwili warstwy oraz usuwacd
niepotrzebne. Wazne jest, aby podstawowa pula warstw, ktore sg zaktadane w kazdym
projekcie byta niezmienna. Z wtasnego doswiadczenia wiem, ze niezbedne bedg
warstwy, na ktérych bedziemy tworzyli linie osiowe, kreskowanie, wymiarowanie,
gwinty, itd. Proponuje dobrze przemysle¢, jakie warstwy zostang zatozone w pierwszej
kolejnosci.

Po dokonaniu wyboru, jakie warstwy chcemy zatozy¢ i ile ich ma by¢, powinnismy
przemysle¢, jakich koloréw uzyjemy w celu odréznienia kolejnych warstw od siebie oraz
jakie rodzaje linii zostang przydzielone kazdej warstwie. Na zakonczenie tych
teoretycznych rozwazan proponuje jeszcze jedna, matq rzecz. Prosze nie zastanawiac sie
nad warstwg, na ktérej bedziemy rysowac kontury naszego elementu -- narysujemy je
na warstwie oznaczonej jako "0" -- warstwa zerowa. Powdd jest bardzo prosty --
wszystkie warstwy z rysunku mozemy usuna¢ -- warstwy zerowej nie (jest to warstwa,
ktora zawsze musi zostac¢ na rysunku).

Po tych wszystkich przemysleniach zacznijmy zaktadanie warstw oraz ich nazywanie --
proponuje nazywac je w sposob czytelny, np. kreskowanie, a nie KO1, poniewaz po
powrocie do rysunku za 2-3 tygodnie skrét KO1 nie powie nam nic -- to pewne!

Ahv dnkanadc dzialan 7zwiazanvech 7 dadawaniem ndnawiednich warcetw  klikamv nonizeza
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Rys. 2

Naszym oczom ukazuje sie okienko Menadzer cech warstw.

! Conlinuous — Sr Ku

Rys. 3

Jak wida¢, okienko otwiera sie z zatozong warstwg zerowa. Jak zapewne zauwazyltes,
warstwa zerowa ma z gory przypisany kolor, rodzaj i grubos$¢ linii. Parametry te mozna
zmienia¢, lecz sadze, ze dla warstwy zerowej nie warto.

Zacznijmy wiec od dodawania wtasnych warstw. Proponuje dla potrzeb naszego projektu
zatozenie dwdch dodatkowych warstw: pierwszej o nazwie Linie Osiowe i drugiej o

nazwie Wymiarowanie. Jak tego dokonac? Klikamy przycisk Nowa i w uzyskanym wpisie
odpowiednio nazywamy warstwe.
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Rys. 4

Wspomniang czynno$¢ powtarzamy w celu zatozenia kolejnej warstwy Wymiarowanie.

Majac zatozone interesujace nas warstwy, mozemy spokojnie zajac¢ sie przypisywaniem

im koloréw. Aby tego dokonac, klikamy biaty "kwadracik" i naszym oczom ukazuje sie

okienko zawierajace palete aktualnie dostepnych koloréw.
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Proponuje, aby podstawowe warstwy, zawsze znajdujace sie na rysunku, miaty kolory
zaczerpniete z tabeli kolorow standardowych.

H BER B

Rys. 6

"Knlur_l,l standardowe

Warstwie Linie Osiowe przypisujemy kolor btekitny -- [, a dla wymiarowania kolor zotty
-- . Po wstawieniu koloréw nasz Menedzer powinien wygladac nastepujaco:
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Rys. 7

Kolejnym, bardzo waznym krokiem na drodze do profesjonalnie wykonanego rysunku
bedzie przypisanie kolejnym warstwom odpowiedniego rodzaju linii. Jak wiemy, linie
osiowe sktadajq sie z naprzemianlegtych kropek i kresek (linia kropkowo-kreskowa),
wiec powinnismy taka linie przypisa¢ do tej warstwy. Aby tego dokona¢, na warstwie

Linie Osiowe klikamy napis Continous. Po tym zabiegu otwiera sie okienko pozwalajace
wybrac¢ rodzaj linii.

73



| W] <ablok.. | £ ] Kolor | Hodza) lirm | Szerokodc oo | Stelwdr ]}
i 4] =" [7 biaky Bk Standard  Kolor 7
i i =" m blekitny.  Continuous —— Standard
= L] 4] = [ adHy —— Standard Kaolor_ 2

L= wybierz rodzaj linii

Wwiczptane rodzaje lini

Fiodzaj linii Wuglad Opiz

Continuaous — Salid line

1| | 0
Ok I Arluj Wwiozpta)... | Fomoc |

warshwy

Rys. 8

I tu spotyka nas pierwsza niespodzianka -- w otwartym okienku nie ma naszej linii
kropkowo-kreskowej. Ale jest tam przycisk Wczytaj pozwalajacy uzupetnié caty pakiet

potrzebnych nam linii. Naci$nijmy zatem ten przycisk. Naszym oczom ukaze sie kolejne
okno zawierajace wszystkie rodzaje linii. Sq one zgromadzone w pliku acadiso.lin.

Proponuje zaznaczy¢ pierwsza linie, a nastepnie poprzez kombinacje klawiszy Ctrl+a

zaznaczy¢ wszystkie linie. Potwierdzenie wyboru przyciskiem OK przypieczetuje wybor.
Teraz pozostaje wybranie odpowiedniej linii ze zbioru.
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Rys. 9

Na tak przygotowanym rysunku mozemy narysowac zaplanowany element -- oczywiscie
kazdy z Was narysuje element inaczej. Wazne jest, aby kolejne kroki rysowania
poprzedzac przetgczaniem sie na kolejne warstwy. Zaczniemy od narysowania
prostokata o podanych wymiarach, nastepnie zaokraglimy jego krawedzie -- wszystkie
te operacje przeprowadzimy na warstwie zerowej. Nastepnie narysujemy linie osiowe dla
otworow -- te z kolei narysujemy na warstwie o nazwie Linie Osiowe -- ponizszy rysunek

pokazuje, w jaki sposdb najszybciej przechodzi¢ pomiedzy kolejnymi warstwami.
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Rys. 10

Wskazanie odpowiedniej warstwy pozwala na natychmiastowe przejscie do niej. W
kolejnym kroku przetagczamy sie na warstwe zerowaq i rysujemy otwory. I wtasciwie
sprawa projektu oraz warstw zostaje zakonczona.

Jak wida¢, przy edycji warstw (obok jej nazwy) istnieja dziwne piktogramy --
opowiadanie o nich "na sucho" nie ma sensu -- postaram sie przyblizy¢ je podczas
omawiania blokéw rysunkowych. Bedzie to juz jednak kolejna lekcja...

Lekcja 13 -- Bloki rysunkowe

Poprzednia lekcja omawiata warstwy. StosowaliSmy je w celu nadania tworzonym
projektom profesjonalnego wygladu oraz w celu umozliwienia grupowania
poszczegdlnych, kluczowych elementow rysunku. W tej lekcji postaram sie przyblizyc
zagadnienie blokdw.

Jakze czesto, rysujac kolejny raz jaki$ bardzo skomplikowany element, myslate$ o tym,
aby skorzystac z rysunku, ktory juz kiedys robites. Dokonywates$ przy tym sztuk
magicznych. Aby element ten odzyskac z narysowanego wczesniej rysunku, kasowates
pozostate elementy, przenosites. To wszystko przynosito zamierzony efekt, jednak
naktad pracy byt bardzo duzy.

Omowienie rodzajow blokow rysunkowych stosowanych w
AutoCADzie

Jak sie pewnie domyslasz, jest na to sposéb. Mozna utworzy¢ sobie biblioteke
standardowych, powtarzalnych elementow i korzystac z niej podczas wykonywania
codziennych projektow. Biblioteka taka moze by¢ uzupetniana w miare mozliwosci i w
miare potrzeb -- nie musisz spedzac czterech nocy na jej tworzeniu. Mozesz jgq
uzupetnia¢ podczas wykonywania codziennych zadan. Jak tego dokonac? Ano, z
zastosowaniem blokéw rysunkowych. Bloki rysunkowe, udostepniane przez program
AutoCAD, mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje:

e  bloki wewnetrzne,
e  bloki zewnetrzne.

Bloki wewnetrzne sg tworzone przez uzytkownika na potrzeby danego rysunku i w nim
przechowywane. Natomiast bloki zewnetrzne sg zapisywane na dysku, dzieki czemu
istnieje mozliwosc¢ korzystania z nich podczas tworzenia kolejnego rysunku oraz przez
innych pracownikéw w firmie.

Tworzenie blokéw wewnetrznych

Zacznijmy wiec od wykonania jakiegos$ prostego bloku wewnetrznego, ktory bedziemy
mogli wykorzystac¢ podczas tworzenia naszego aktualnego projektu. Zatozymy tez, ze
nie bedziemy korzystali z tego bloku w innych rysunkach. Powiedzmy, ze mamy do

narvenwania ntvtke na ktArei nowinnn 7nale7é cie 10 otwordw o iednakowei érednicv
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Mozemy, oczywiscie, wykonac kopie jednego otworu 10 razy, ale mozemy rowniez
wykonac blok wewnetrzny bedacy potrzebnym nam otworem i wstawi¢ ten blok 10 razy
do rysunku. W wielu sytuacjach prosciej jest wykonac¢ blok ze wzgledu na dtugotrwate
wybieranie poszczegdlnych fragmentéw do kopiowania. Jedng z waznych cech bloku jest
mozliwo$¢ wybrania go jednym kliknieciem. OK, dosy¢ teoretyzowania, zacznijmy od
narysowania blaszki, na ktérej umiescimy nasze 10 otworkdw. Proponuje narysowac
blaszke podobng do pokazanej na ponizszym rysunku (jak wida¢, pamietamy o
warstwach).

Rys. 1
Teraz narysujmy otworek, ktéry bedzie naszym blokiem rysunkowym i zostanie
wstawiony 10 razy do naszego "dzieta".
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Rys. 2
Majac tak przygotowany rysunek, mozemy zabrac sie za tworzenie bloku wewnetrznego
sktadajacego sie z okregu oraz linii sSrodkowych. Klikamy ikonke pokazang ponizej.

(2
Rys. 3
Naszym oczom ukazuje sie nastepujgce okno dialogowe:

Lo Definicja bloku EHE
Nazwa: Ii j

— Punkt watawienia———— — Obiekty
T} Wskaz E’[}lwbierz obiekty "F/l
S IEI = Fachowa
y ID % Pizeksztabd na blok
" Usur
z |0 : o
,-i\, Mie wybrano obiekbow

— lkana podgladu
" Nie dotaczaj ikomy
& Ubwirz jlkone 2 ksztabtu bloku

Jednostki
watawienia:

|

Dpig: :I
| -

|

I ilirnetry

Ok I Anulu FPomoc

Rys. 4

Caty etap tworzenia bloku wewnetrznego sprowadza sie do umiejetnego postugiwania sie
pokazanym powyzej okienkiem dialogowym. Aby tworzone przez nas bloki byty
uzyteczne, bedziemy je wykonywali wedtug utartego schematu. I tak, w pierwszym

kroku nadamy naszemu blokowi nazwe -- pole Nazwa znajduje sie na samej gérze

okienka dialogowego. Proponuje nazywac bloki w sposdb jasny i przejrzysty, poniewaz
nazwa XCV123g nikomu nic nie powie. Ja nazwe swoj blok Otworek. Kolejnym krokiem
jest wcisniecie przycisku Wybierz obiekty na prezentowanym okienku dialogowym. Ten

ruch pozwoli na wybranie okregu oraz linii Srodkowych. Wybor potwierdzamy klikajac
prawym przyciskiem myszy. Nastepny krok to pokazanie punktu wstawienia -- jest to
punkt bedacy miejscem, w ktorym nasz blok bedzie przechowywany (punkt
charakterystyczny -- poréwnywalny z punktem bazowym). Jako punkt wstawienia
proponuje wybra¢ punkt przeciecia srodkowych okregu ($rodek okregu). Ostatnim
krokiem podczas tworzenia bloku wewnetrznego jest wykonanie opisu bloku. Po

nacisnieciu OK nasz blok jest gotowy.

78



Lof Definicja bloku

d IEItwu:urek

— Punkt watawmienia

_T}l Wekaz 3

i [177.2347467295033
. [174.2467304165446 & Przeksztaté na blok
" Usur
z |0 s
“winbrano 3 obigkbdw

— lkona podgladu
' Nie dobtaczaj ikony
& Ubwirz jlkone 2 ksztabtu bloku

Jednostki = -
watawienia: JMV—’—'_\ J
Opis; Oitwedir o grednicy & mm] } 4 =
Ok I Anulu | FPomoc |

Rys. 5

Wstawianie blokéw do rysunku

Mamy wykonany blok wewnetrzny. Najwyzszy czas wstawi¢ go do rysunku. Aby tego

dokona¢, wciskamy ikonke polecenia Wstaw blok.

)

Rys. 6

Po kliknieciu powyzszej ikonki naszym oczom ukaze sie nastepujace okienko dialogowe:

B - ]

Sriezka:

— Punkt wstawienia —5Skala
V¥ Okresl na ekranie [ Okresl na ekranie

o5 ||:| £
it ||:| it
Z ||:| Z

[ Skala proparsionalna

j Przealada... |

— Obrat
[ Okresl na ekranie

Eat: ||:|

[ Rozhi

]

Anuluj Pomoc

Rys. 7

Okienko to pozwala na dokonanie transformacji wstawianego bloku, lecz nas te opcje nie
beda w tej chwili interesowaty (proponuje poeksperymentowac -- prosze réwniez

pamietaé, ze zawsze rysujemy w skali 1:1). Wazne jest, aby funkcja Okresl na ekranie




dotyczaca Punktu wstawienia byta zaznaczona.

Rys. 8
Teraz w okienku Nazwa wystarczy znalez¢ nazwe naszego bloku (w naszym przypadku
pojawia sie ona automatycznie, poniewaz mamy tylko jeden blok w rysunku) i nacisng¢
OK. Jak wida¢, mamy teraz mozliwo$¢ wybrania miejsca wstawienia bloku. Catg

operacje powtarzamy 10 razy, az do uzyskania zamierzonego efektu.

Rys. 9
Majac tak przygotowany element montazowy, mozemy wykonac z niego blok
zewnetrzny. Najprostsza metoda utworzenia takiego bloku jest wpisanie polecenia

PISZBLOK. Po wpisaniu naszym strudzonym oczom ukaze sie ponizsze okienko
dialogowe:
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Lo Zapizz blok HE

—Zrodho
ik | 2
= Caby psunek
" Obiekty
— Punkt bazowy———————— ~ Obiekly
)[}l Wwizkaz punkk E”(}l winhierz obiekty ﬁ?/l
5 ||:| ¥ Zachowa
s ID " Przeksztakd na blok
i © Usur 2 osunku
- [0
= I & Mie wybrano obiektdw

— Przeznaczenie

Mazwa pliku; IHDW.'r' blok.dwg

Pobozerie: | C:\Program Files\ACAD2000PL— ElE
Jednostki - =
wstawienia: I Milimetry J

Ok I Anulu | FPomoc |

Rys. 10

Jak wida¢, jest ono podobne do okna tworzenia bloku wewnetrznego, wiec nie
powinnismy mie¢ wiekszych ktopotéw z jego opanowaniem. Zmianie ulegty jedynie dwie
gorne czesci okna pozwalajace na wybranie istniejgcego bloku wewnetrznego,
wykonanie bloku z catego rysunku oraz wybranie poszczegolnych obiektéw, ktdére majaq

tworzy¢ blok rysunkowy. Proponuje pozostanie przy opcji domysinej, czyli Obiekty.

Zmianie ulegta rowniez dolna czes¢ okna zatytutowana Potozenie -- pozwala ona nadac

nazwe powstajgcemu blokowi rysunkowemu, wskazac¢ miejsce, gdzie chcemy go
przechowywac oraz ustawi¢ jego jednostki.

CZENIE

azwa pliku;

Rys. 12

Tworzenie blokéw zewnetrznych

Jesli wiemy juz, co w okienku "piszczy", zacznijmy tworzy¢ nasz blok zewnetrzny -- tu
rawnie7 7astnaiiiemv newien alanrvtm W nierwszvm krokii nazwiemv wenomnianv hlnk
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(proponuje na koncu nazwy napisac _blok -- pozwoli to na jego tatwg identyfikacje) i
podamy miejsce jego zapisania (moze to by¢ rowniez miejsce sieciowe). Nastepnie
wybierzemy obiekty. Kolejnym krokiem bedzie wskazanie punktu bazowego... i juz.

Lo Zapizz blok HE

— Zradho

 Blok: | [-]

" Caby rpsunek
" Obiekty 4 3

" Purkl bazowm % Obiekty ——— -
\ ; Wik az punkt E[él Wwinbierz abiekhy ﬁ?/l
s I 7 0347467298038 |
- a
¥: [189.2467304165445 flenils ok
 Usur 2 osunkou
Z |0 T
Wwiybrano 24 obiekbaw
— Przeznaczenie
B 1
Mazwa pliku: Iblaszka_l:ulu:uk.dwg 1
Fotozenie: C\Progiam FiestaCADZO00PL— ) 2 | |
Jednostki o =
(I ST TER I Milimetry J
] | Anulug | Pomoc |
Rys. 13

I w tej chwili mamy wykonany blok zewnetrzny, ktérym mozemy sie dzieli¢ z kazdym
projektantem. Wstawianie takiego bloku jest analogiczne do wstawiania bloku
wewnetrznego -- jedyna rdéznicq jest koniecznos¢ znalezienia go na dysku lub w sieci.

Wstawianie plikow do rysunku jako blok

Kazdy rysunek w formacie DWG mozna wstawia¢ do innego rysunku jako blok (bloki tez
majg rozszerzenie DWG). To powinno wystarczy¢ za cate wyjasnienie -- sadze, ze
rozpisywanie tego watku bedzie stratg czasu.

Edycja blokow

Powiedziatem, co to sq bloki, jak je tworzy¢, Ale nie powiedziatem, jak je poprawiac.
Ano, bardzo prosto. Jak zapewne zauwazytes, po kliknieciu wstawionego bloku zaznacza
sie catos¢. Aby dokonac edycji poszczegdlnych fragmentdéw, musimy go rozbic¢ za
pomocya narzedzia ukrytego pod ponizszg ikonka.

J«.

Rys. 14

Po kliknigciu tej ikonki wskazujemy obiekty do rozbicia, a nastepnie przechodzimy do ich
edycji, postugujac sie poznanymi wczesniej narzedziami.

I to na razie wszystko. W nastepnej lekcji opisze, jak wymiarowac narysowany rysunek.

Lekcja 14 -- Wymiarowanie

Panrzednia lekria 7a7znainmita nac 7e stnanwaniem hlakAdw w rvaiinkach Dn tei narv
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wszystko rysowali$my precyzyjnie, na warstwach, stosowali$my bloki. Wykonywalismy
praktycznie caly projekt. Teraz przyszta pora, aby go zwymiarowac. Dzisiejsza lekcja
bedzie dotyczyta wymiarowania. Omdwie najczesciej wykorzystywane opcje, tzn. te,
ktore pozwalajg zwymiarowad praktycznie 90% projektdw.

OK, zatem do pracy. Na poczatek proponuje wyciagnac¢ pasek narzedzi zwigzany z
wymiarowaniem.

PR | O N AR A m @] A A M |05 o
Rys. 1
Mozna pomysleé: "jakie to proste, wszystko jest narysowane" -- i tak jest w

rzeczywistosci. Wymiarowanie jest jedng z najprostszych operacji podczas tworzenia
projektu i nie nastrecza ktopotow, jesli caty rysunek jest wykonany zgodnie z zasadami.

Aby przecwiczy¢ interesujace nas opcje wymiarowania, proponuje narysowac element,
ktory "przewymiarujemy" z kazdej mozliwej strony. Bedzie to nasz poligon. Sadze, ze
element podobny do przedstawionego ponizej powinien zadowoli¢ nasze zapedy,
przynajmniej na poczatek.

Rys. 2

Gdy mamy juz obiekt do zwymiarowania, mozemy przetaczy¢ sie na warstwe wymiaréow
i rozpocza¢ wymiarowanie elementu. Zaczniemy od najprostszego narzedzia, czyli od
wymiarowania liniowego.

Rys. 3

Po kliknieciu pokazanej powyzej ikonki wystarczy wskaza¢ punkt poczatkowy wymiaru
oraz jego punkt koncowy. Jesli rysunek jest narysowany zgodnie z wszelkimi
prawidtami, otrzymany wymiar powinien przedstawiac rzeczywisty wymiar na rysunku.
Cata operacja jest prosta, lecz powinna by¢ wykonywana z zastosowaniem rysowania
precyzyjnego -- wtedy zawsze bedziemy mie¢ pewnos¢, ze klikamy wiasciwe punkty, w
ktorych zaczepiamy wymiar.
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Rys. 4

Jesli zaczeliSmy od przerabiania wymiaréow liniowych, postaram sie przedstawié¢, w jaki
sposob, bezbolesnie, wstawi¢ wymiary szeregowe oraz wymiary do bazy wymiarowej.

Zaczniemy od tworzenia wymiarow szeregowych. Aby wykonac szereg wymiarowy,
wstawiamy poznany juz wymiar liniowy (jest on wymiarem odniesienia), potem klikamy

ikonke wymiar szeregowy.

=t
Rys. 5

Nastepnie wstawiamy kolejne punkty wymiarowe. Pierwszy wstawiony wymiar program
traktuje jako odniesienie dla kolejnych wymiaréw. Po naszej akcji wymiarowej
zwymiarowany detal powinien wygladac nastepujaco:

Rys. 6

Teraz wykonamy wymiarowanie do bazy wymiarowej. Rowniez zaczynamy od wykonania
wymiaru liniowego, a potem klikamy ikone wymiar do bazy.

Rys. 7

Nastepnie (jak poprzednio) wstawiamy kolejne punkty wymiarowe. Pierwszy wstawiony
wvmiar nroaram traktiiie iakn ndniecienie dla knleinveh wvmiardw (iakn haze
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wymiarowaq). Teraz nasz element powinien wygladac nastepujaco:

Rys. 8

Kolejnym narzedziem do wymiarowania, ktére omoéwie bedzie narzedzie szybkiego

wymiarowania.

f.

2

Rys. 9

Celem tego narzedzia jest utatwienie pracy projektanta. Wymiarowanie odbywa sie
poprzez klikniecie obiektu, ktéry chcemy wymiarowac¢, np. okregu, linii, itd.

Jak widac, zostat jeszcze jeden wymiar, ktory mozemy nazwac¢ wymiarem
dopasowujacym -- w programie nosi on nazwe wymiaru normalnego. Pozwala on na
dopasowanie wymiaru do linii narysowanej pod dowolnym katem.

Rys. 10

Wstawianie tego wymiaru odbywa sie doktadnie w taki sam sposob jak wstawianie
wymiaru liniowego.
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Wymiary liniowe mamy juz opanowane. Teraz pora zajac sie wymiarowaniem okregéw,
tukow i katdw. Aby nie rysowaé nowego elementu, proponuje nieznacznie zmodyfikowaé
element, ktdéry juz mamy. Postarajmy sie wykona¢ co$ podobnego do ponizszego
rysunku.

O

O

Rys. 11

Teraz mamy pole do popisu. Zaczniemy od zwymiarowania promienia zaokraglenia oraz
promienia jednego z matych okregéw. Aby tego dokona¢, klikamy nastepujaca ikonke:

Rys. 12

Nastepnie wybieramy tuk lub okrag i klikamy miejsce, w ktérym ma widnie¢ nasz
wymiar. Cata operacja trwa okoto kilku sekund i sadze, ze dalsze rozpisywanie sie na jej
temat to po prostu nieporozumienie przy naszym obecnym poziomie wiedzy.

Rys. 13

W nastepnej kolejnosci oméwimy wymiarowanie srednicy. Procedura uzycia tego
narzedzia jest analogiczna do wymiarowania promienia, z ta réznica, ze zwymiarowanie
$rednicy wymaga klikniecia ponizszej ikonki:

Rys. 14

Po kliknieciu wybieramy okrag, miejsce wstawienia wymiaru i gotowe.
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Wiekszym problemem jest wymiarowanie katow. Klikamy zatem ikonke:

Rys. 15

Nastepnie wybieramy dwie linie, ktdre sq tworzacymi kata. Po wybraniu tworzacych
mozemy wybraé czes¢ kata, ktérg chcemy zwymiarowac.

Rys. 16

Po wybraniu odpowiedniej wielkosci kat zostanie zwymiarowany.

Zostato jeszcze do powiedzenia kilka stéw na temat oszukiwania AutoCAD-a podczas
wymiarowania. Dosy¢ czesto zdarza sie, ze chcemy przesung¢ postawiony wymiar --
stosujemy wtedy narzedzie edycja tekstu wymiarowego. Po kliknieciu ikonki:

Rys. 17

mozemy dowolnie przemieszcza¢ wymiar i to zaréwno same linie wymiarowe, jak i
napisy wymiarowe. Jesli z jakiego$ powodu chcemy zmieni¢ opis wymiaru, klikamy
ikonke:

A
HH

Rys. 18

W nastepnej kolejnosci klikamy interesujacy nas wymiar. Wprowadzamy N z klawiatury.

Wdéwczas otwiera sie nam okno edycji wymiaru. Tu mozemy dodac¢ znaki stopni, znaki
oznaczajace $rednice itd. Mozemy rowniez zmieni¢ sam wymiar.
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Rys. 19

Na tym zakoncze dzisiejszg lekcje. Pokazane elementy sg wystarczajace do wykonania
90% wymiarowan na rysunku. Celowo nie pokazatem pracy ze stylami wymiarowania,
poniewaz jestem zdania, ze na tym etapie jest to zbedne.

Lekcja 15 -- Tworzenie wyrwan, przekrojow

W czternastu poprzednich lekcjach przedstawitem podstawy AutoCAD-a. Mogtes sie z
nich dowiedzie¢, w jaki sposdb uzywac poszczegdlnych narzedzi. Teraz przyszedt czas na
rysowanie konkretnych elementow projektu, z ktérymi na 100% spotkasz sie w pracy
zawodowej. Gdy mowie o elementach projektu, mam na mysli wyrwania, przekroje oraz
przerwania. W tej lekcji pokaze algorytmy pozwalajace zaoszczedzi¢ mase pracy, a
zarazem zyskac czas na przestudiowanie kolejnych lekcji.

Bardzo czesto podczas rysowania projektu zachodzi konieczno$¢ wykonania wyrwania w
celu doktadnego zademonstrowania detalu. Najlepszym przyktadem przedstawienia
réznych sposobdw prezentacji szczegotow danego elementu jest potgczenie srubowe.
Jest to podrecznikowy wrecz przyktad, poniewaz potgczenia srubowe mozna pokazac na
wiele réznych sposobow i kazdy z nich bedzie prawidtowy. Ponizszy rysunek przedstawia
cztery przyktady prezentacji potaczenia Srubowego.

Rve. 1. Rvaiinek nrzed<tawiaiacvy nntaczenie érithowe he7 7antehiania cie w czr7eadhs
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montazowe

Rys. 2. Normalna prezentacja potaczenia srubowego

Rys. 3. Potaczenie Srubowe z ukrytymi liniami tworzacymi zarys Sruby



Rys. 4. Potgczenie Srubowe z wyrwaniem -- pokaze, w jaki sposob mozna wykonac takie
wyrwanie z zastosowaniem narzedzi AutoCAD-a

Jak wida¢, mamy wiele mozliwosci zaprezentowania praktycznie jednego elementu w
taki sposdb, aby ekipa warsztatowa potrafita bez problemu wykonac¢ zaprojektowane
urzadzenie. My jednak skupimy sie w tej chwili na wyrwaniu, poniewaz z tg forma,
prezentacji elementéw zawsze sg problemy. Prezentowanie elementéw na pozostate
sposoby jest bardzo tatwe, wiec ich omawianie nie ma sensu. OK, dosy¢ teoretyzowania,
zabierzmy sie do pracy

Pierwszym krokiem jest zatozenie warstw -- pamietajmy, ze warstwy mozemy zaktadac
w zaleznosci od potrzeb, natomiast warto zatozy¢ zestaw minimum pozwalajacy na
wykonanie obrysu, elementéw rysowanych cienkimi liniami (zaznaczenie gwintu czy
bokdw samego wyrwania), przypisanie im kolorow oraz rodzajéw linii.

Drugim krokiem bedzie narysowanie dwodch blach -- bedg to elementy, ktére chcemy
potaczy¢ oraz pokazac ich wyrwanie.

Kolejnym krokiem jest narysowanie $ruby wraz z podktadkami -- proponuje narysowanie
sruby wedtug Polskiej Normy. Pozwoli to na dobranie podktadek oraz nakretki wedtug tej
samej normy oraz znacznie uprosci proces samego projektowania. Normy takie mozna
znalez¢ np. pod adresem http://infona.pol.lublin.pl.

Nastepnym krokiem bedzie narysowanie elementu wienczacego nasze potaczenie
$rubowe, a mianowicie podktadki.

Majac tak przygotowane potaczenie, czas narysowaé samo wyrwanie. Zaczniemy zatem
od narysowania linii o nieregularnym ksztatcie po obu stronach trzpienia sruby --
proponuje narysowanie tych linii przy pomocy splajnu, co zapewni miekkie zafalowania
naszej linii. Postarajmy sie, aby narysowane splajny wystawaty ponad linie tworzace
potaczenie $rubowe.
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Rys. 5

Teraz, za pomocg polecenia Utnij, mozemy odcig¢ zbedne elementy. Kolejnym krokiem
bedzie zaznaczenie pdl, ktére chcemy zakreskowacd. Klikamy narzedzie Kreskowania i
wybieramy wskazanie obszaréw do kreskowania.

Rys. 6

Nastepnie wskazujemy obszary, ktére chcemy zakreskowac -- w tym samym czasie
wybieramy rodzaj kreskowania:
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Rys. 7

i zatwierdzamy catg operacje. Efektem naszej pracy powinno by¢ co$ zblizonego do
ponizszego rysunku.
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Rys. 8

Te same kroki powtarzamy dla dolnej czesci wyrwania, pamietajac o przestawieniu kata
kreskowania o 459°. Ponizszy rysunek prezentuje catkowicie wykonane wyrwanie.
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Rys. 9

Kolejnym, waznym elementem rysunku jest stworzenie przekroju. Przekroje sq
stosowane przy wielu okazjach, np. jesli projektant chce pokazac jakis szczegdlik na
rysunku, ktéry trudno jest pokaza¢ w rzucie lub jesli wykonanie przekroju jest tatwiejsze
i szybsze.

Rys. 10

Czesto przekroje sg stosowane rowniez w rzutach.
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Lekcja

Rys. 11

Jak widac¢, wykonanie przekroju jest banalne -- po prostu dodajemy kreskowania w
odpowiednie miejsca, ktére normalnie sg niewidoczne. Dlaczego pisze o tak banalnej
sprawie? Ano, dlatego, Ze kilka dni temu dostatem rysunek od jednego z projektantéw i

przekroje zgodnie ze sztukg byty zakreskowane, lecz przy pomocy oplecenia Odsun, a

nastepnie Utnij, a nie przy pomocy polecenia Kreskuj.

Elementem czesto stosowanym podczas prac projektowych (np. na dtugich profilach)
jest stosowanie przerwan profili.

Rys. 12

Jak wida¢, sprawa jest banalna. Warto jednak wiedzie¢, ze takie przerwanie robimy na
osobnej warstwie i rysujemy je zwykita linia.

Jestem zdania, ze te kilka stéw podpowiedzi pozwoli zaoszczedzi¢ Ci, Drogi Czytelniku,
kilka tadnych chwil na odkrywanie wtasnego sposobu rozwigzania tego typu problemow.
Kolejna lekcja przeprowadzi nas przez projektowanie bardzo skomplikowanego ksztattu,
powiedzmy uszczelki. Pozwoli to uzyska¢ wprawe w postugiwaniu sie narzedziami
AutoCAD-a.

16 --Wprawki, testy, bardziej zaawansowane przykiady

Dzisiejszej lekcji nie bede zaczynat od przypomnienia tego, co przerobiliSmy ostatnio.
Przec¢wiczyliSmy juz zastosowanie znanych narzedzi i sposoby ich wykorzystania do
sprawnego projektowania. Ta lekcja bedzie, zgodnie z tytutem, uczyfa rysowania
skomplikowanych ksztattéw. Bedzie to swego rodzaju tutorial pokazujacy, jak powinien
wygladac dobrze wykonany projekt, od A do Z. Aby nie trenowac na zbyt wielu
przyktadach, postanowitem, ze narysujemy uszczelke podobng do pokazanej na
ponizszym rysunku.
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Rys. 1

Jak wida¢, rysunek nie jest bardzo skomplikowany, ale i nie jest dziecinnie prosty. OK,
wstep mamy za sobg, wiec do pracy. Jak zwykle, podczas otwierania nowego projektu,
zaczynamy od ustawienia warstw. Ponizszy rysunek pokazuje kolejne kroki potrzebne do
zatozenia warstw.

Wstawiamy kilka nowych warstw za pomocg przycisku Nowe (1).

Nazywamy warstwy (2).

Przypisujemy warstwom kolory (3,4,5).

Przypisujemy warstwom rodzaje linii (6,7,8,9).

Zaznaczamy te warstwy, ktore ostatecznie nie bedg znajdowaty sie na wydruku -- u nas
jest to warstwa pomocnicza (10).
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Rys. 2

Kolejnym krokiem po zatozeniu warstw i ich skonfigurowaniu bedzie nakreslenie linii

pomocniczych, dzieki ktérym bedziemy rysowali nasz obiekt. Zaczniemy od narysowania
linii pionowej oraz przecinajacej ja linii poziomej.
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Rys. 3

W punkcie przeciecia tych linii wstawimy okrag, ale zanim to nastgpi wykreslimy jeszcze
jedna linie pomocnicza, réwnolegta do poziomej. Dokonamy tego kopiujac linie dolng w
gore o 95 mm za pomocg polecenia Odsun.
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Rys. 4

Nastepnym krokiem bedzie narysowanie duzego okregu o $rodku w punkcie przeciecia
narysowanych linii pomocniczych.
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Rys. 5
< linii przeciecia punkcie w réwniez sie znajdujagcym s$rodku o okrgg maty narysujemy
sposob, podobny>
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Rys. 6

Majac wykreslone okregi mozemy narysowac tuk tgczacy je -- wykorzystamy do tego
celu narzedzie tuk, dajgce mozliwos¢ wykreslenia tuku poprzez wskazanie poczatku-

korica i promienia. Proponuje kresli¢ fuk z zachowaniem nastepujacych parametrow:

®  Poczatek tuku -- styczny do dolnego okregu.
e  Koniec -- w punkcie przeciecia gérnego okregu z osig pozioma.
e  Promien tuku -- 145 mm.
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Rys. 7
Po narysowaniu tego elementu dokonujemy jego odbicia wzgledem osi pionowej z
zastosowaniem Lustra. Teraz nasz szkic powinien wyglada¢ nastepujaco.

Rys. 8
Obcinamy zbedne krawedzie i otrzymujemy nastepujacy ksztatt.
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Rys. 9

Jak wida¢, ksztatt ten caty czas jest na warstwie pomocniczej, warto wiec przeniesé
obrys na warstwe konturéw -- warstwa 0. Wykonujemy to wedtug nastepujgcego
algorytmu:

e  Zaznaczamy elementy do przeniesienia (1).
e Klikamy przycisk Cechy (2).

e W otwartym oknie wybieramy warstwe, na ktorg chcemy przenies¢ elementy (3,4).
Otrzymujemy element na nowej warstwie (5).
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Rys. 10
Jesli mamy juz narysowany zarys ogolny, czas narysowac gorne wyciecie. Zaczniemy od
odsuniecia gérnej linii pomocniczej w dét o 45 mm.

104



Rys. 11
Nastepnie rysujemy mate okregi o srodkach w miejscach wyznaczonych przez linie
pomocnicze.

Rys. 12
Kolejnym krokiem bedzie narysowanie linii pionowych tgczacych kwadranty okregdow.

105



dnych elementdéw otworek zostanie przygotowany.

Rys. 14
Teraz pozostato tylko przeniesienie go na warstwe konturowaq.
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Rys. 15
Zostat jeszcze rzadek otwordw u dotu uszczelki. Zrobimy to bardzo szybko. Narysujemy
okrag pomocniczy.

Rys. 16
Nastepnie przetgczymy sie na warstwe 0 w celu narysowania pierwszego matego otworu.
Ss'FRge Rizelacaymy.oie 13 warstwe ysowania pierwszego mateg

IFEEEEEL =l

@ ' niewidoczne
7 o % 0 osiow]]

@ i 28 pomochicze
W 'O wymiarowanie

Rys. 18
Nastepnie, za pomocg polecenia Szyk, wstawimy 5 elementéw na kacie 180 stopni

wzgledem $rodka okregu pomocniczego. Zostato jeszcze przeniesienie linii osiowych z
warstwy pomocniczej na osiowa.
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Lekcja

Rys. 19

Ostatnia czynnos$¢ to zwymiarowanie catosci. W ten sposéb powstaje nasza tytutowa
uszczelka.

Na tym zakoncze dzisiejsza lekcje. Na nastepnej nauczymy sie podstaw drukowania w
programie AutoCAD.

17 -- Wydruki

Dzisiejsza lekcja bedzie niejako podsumowaniem catego cyklu poswieconego
poczatkujacym uzytkownikom programu AutoCAD. Dotychczas, Drogi Czytelniku,
dowiedziates$ sie jak narysowac projekt od podstaw. Teraz nadszedt czas na pokazanie
swojej pracy inwestorowi, czyli czas drukowania efektéw Twoich dziatan.

Zacznijmy zatem, dla podniesienia swoich umiejetnosci, od narysowania modelu, ktory
bedziemy pézniej drukowali. Jak zwykle narysuje prosty model, pamietajac jednak o
warstwach, kolorach i typach linii.
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Rys. 1

Jak wida¢, na modelu znajduje sie kilka wymiardw i sg zatozone warstwy -- nie zalezy
mi na wykonaniu super doktadnego modelu, lecz na pokazaniu zasad efektywnego
drukowania.

Kolejnym krokiem (po narysowaniu modelu) bedzie przejscie z obszaru modelu, w
ktéorym do tej pory rysowaliSmy, w obszar papieru. Aby tego dokonac¢, wciskamy

zaktadke zatytutowang Arkusz 1.

Z chwilg wejsécia w obszar papieru pokaze sie okno dialogowe pozwalajace wybra¢ rodzaj
drukarki.
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Uslawiemnia sliony - Arkuzz]

Rys. 3

Jednaq z zalet tego okna dialogowego jest mozliwos$¢ przejscia za pomocg odpowiedniej
zaktadki do ustawien arkusza papieru, na ktérym dokonamy wydruku. Mozemy ustawic
tu orientacje papieru oraz skale globalng dla naszego arkusza.

Rys. 4

Pn 7atwierdzeniil wszvstkich nncii -- na nnczatek nranoniiie wvhraé ancie doamvélne dla
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naszej drukarki systemowej -- naszym oczom ukaze sie zdefiniowana kartka papieru z
wstawionym w centralnym punkcie przygotowanym przez nas rysunkiem.

W taki sposdéb mozemy wykonac catosciowy rysunek, ale co zrobi¢, jesli chcemy pokazac
pewne fragmenty z bliska? Ano, i na to jest sposob. Pokaze teraz, jak przygotowacd
wydruk zawierajacy tak zwane rzutnie. Dzieki nim bedziemy mogli pokaza¢ detale
rysunkowe w réznej skali oraz rozmiescic¢ rzutnie w taki sposéb, aby w petni wykorzystac

nasz arkusz rysunkowy. Przejdzmy zatem do zakfadki Arkusz 2, zatwierdzmy ustawienia

kartki i drukarki oraz usunmy nasz zdefiniowany obszar wydruku tak, aby otrzymac
pustqg kartke. W tej chwili mozemy zacza¢ definiowaé wtasne rzutnie, w ktérych
umiescimy interesujace nas fragmenty rysunku w odpowiedniej skali.

Aby utatwic sobie generowanie rzutni, proponuje wyciggna¢ na pulpit pasek narzedzi
Rzutnie.

Fzutnie =)

B OIS B % pors o

Rys. 6

Pasek ten pozwala na zarzadzanie rzutniami, definiowanie nowych rzutni oraz ustalanie
skali w juz zdefiniowanych rzutniach.

Wyprobujmy zatem "nowg zabawke" -- narysujmy dowolny ksztalt, np. prostokat, w

dowolnym miejscu na naszej biatej kartce. Nastepnie, za pomoca ikonki zatytutowanej
przeksztat¢ obiekt w rzutnie

Rys. 7

7amienmv narvenwanv keztalt w rziitnie -- w nawei r7iitni nraktveznie nd razii nniawi
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sie narysowany przez nas rysunek. Teraz mozemy bez przeszkdd ustawic jego skale za
pomoca menu rozwijanego, ktdre znajduje sie na naszym pasku.

Fzutnie
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Rys. 8

Kto$ moze powiedzieé: OK, ale po ustawieniu skali rysunek zniknat!

Tak, ale jeste$ w stanie go znalez¢ za pomocg narzedzia Pan (popularna tapka). Jesli

dwa razy klikniesz wewnatrz zdefiniowanej rzutni, jej obwddka zmieni sie na
pogrubiona.

Rys. 9

Wtedy mozesz dowolnie edytowac rysunek tak, jak w obszarze modelu -- wystarczy
przesung¢ rysunek tapkg w odpowiednie miejsce i juz. Jak widac¢, rzutnie mogg by¢
prostokatne lub nie -- mozemy je tworzy¢ z zastosowaniem polilinii. Nasza inwencja
twdrcza oraz zmyst artystyczny daje tu szerokie pole do popisu. Arkuszy, na ktérych
przedstawimy nasz rysunek, réwniez mozemy zdefiniowac kilka.

Jak wida¢, nie taki AutoCAD straszny jak go malujg. W tej chwili mozesz, Drogi
Czytelniku, spokojnie narysowac kazdy projekt oraz dokonac jego wydruku -- celowo nie

wspomniatem tu o ustawieniach pisakdéw i innych tego typu rzeczach, poniewaz sadze,
7e dnhr7e iect r7acem camndzielnie nnarzehad w nroaramie hiih cieanad nn knleina c7eé&é
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