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INTERFATA UTILIZATOR.
LUCRAREA 1 DESCRIEREA FUNCTIILOR ELEMENTELOR
FERESTREI DE LUCRU

1.1. INTERFATA UTILIZATOR

Pachetele de programe pentru aplicatii grafice pot fi clasificate
astfel: biblioteci grafice, editoare grafice, programe grafice specializate,
desktop publishing, etc. Bibliotecile grafice sunt colectii de rutine cu
functii grafice destinate crearii si prelucrarii obiectelor grafice prin
apelul lor in programe scrise in diverse limbaje de programare de nivel
inalt. Editoarele grafice au fost create pentru aplicatii grafice
ingineresti in domeniul proiectarii asistate de calculator. Programele
grafice specializate sunt destinate rezolvarii problemelor din anumite
domenii prin utilizarea unui limbaj adecvat domeniului. Realizarea
digitala a publicatiilor se face cu ajutorul programelor de tipul desktop
publishing.

Editoarele grafice au urmatoarele functii principale: (1) crearea,
deschiderea si inchiderea figierelor ce contin obiecte grafice; (2) alegerea
mediului de lucru; (3) operatii cu obiecte grafice, cum ar fi localizarea
acestora, selectarea, modificarea, copierea, mutarea etc; (3) stabilirea
valorilor diferitelor atribute si a modului de vizualizare a obiectelor
grafice.

In wrmi cu aproximativ 15 ani interfata programelor
calculatoarelor personale a suferit o transformare majora prin utilizarea
elementelor grafice in comunicarea utilizator-computer. Usurinta in
comunicare si imbunatatirea dialogului a impulsionat dezvoltarea
actuala si aparitia elementelor standardizate ale interfetelor grafice
(GUI-Graphical User Interface), astfel incat in momentul actual marea
majoritate a pachetelor de programe utilizeaza o astfel de interfata.

Interfetele grafice utilizeaza spatiul bidimensional al desktop-
ului (ecranul monitorului) calculatorului pentru afisarea de obiecte
grafice (ferestre, butoane, casete de validare, liste, meniuri, campuri
etc.) cu functie binedefinita, care faciliteaza transmiterea de comenzi
sistemului. Fiecare din aceste obiecte grafice ocupa un anumit spatiu al
ecranuluil, prin activarea sa fiind declansata afisarea unei noi ferestre.

La activarea pictogramei corespunzatoare programului, in
concordantd cu setarile implicite de configurare, pe ecranul monitorului
va fi afigsata caseta de dialog Startup (Figura 1.1). Afisarea elementelor
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interfetel imediat dupa lansarea in executie a programului poate fi
modificatd prin schimbarea setarilor implicite ale meniului Options
aflat in lista optiunilor meniului derulant 7Tools.

Denumirea casetei de dialog

2l

' Starbup

5 I Use a Wizard
g D D “‘@ ®| Butoane de comutare

Select a'Wizand:

Advanced Satup

Quick Setup

Lista de optiuni

i~ Wizard Descyph 1
Sets the units, angle, angle E ion . and area for your new
drawang, Based an the template acad dwt. Texte explicative

¥ Show Startup dislog 0K w_ l'.‘arn::ell

\.‘ Butoane de comanda

Figura 1.1. Caseta de dialog Startup: prezinta patru butoane de comutare, fiecare
corespunzand unei liste de optiuni care permite configurarea modului de lucru.

Dupa apéasarea butonului OK a casetei Startup pe ecranul
monitorului se afigseaza interfata graficd a programului (Figura 1.2),
care este divizatd in mai multe zone cu functii diferite. Astfel se pot
distinge: (1) linia de stare, (2) linia de comanda, (3) bare de defilare
orizontala si verticald, (4) fereastra de lucru (desenare), (5) bare cu
Instrumente orizontale si verticale, (6) bara cu meniul principal, (7)
bara pentru proprietati obiecte grafice, (8) butoane de comanda
(minimizare, maximizare, inchidere fereastra).

Din succinta descriere a elementelor interfetei utilizator se
observa ca aceasta are in componentd toate elementele cunoscute ale
interfetelor grafice, adaptate specificului aplicatiei.

Realizarea operatiilor necesare crearii, prelucrarii si stocarii
obiectelor grafice se face prin intermediul comenzilor, care pot fi de
setare, de desenare, de editare, de salvare a fisierelor. Comenzile pot fi
activate de la: (1) tastatura prin linii de comanda (in mod text), (2) din




meniul principal (meniu derulant, in cascada), (3) prin activarea icon-
ului corespunzator din barele de instrumente.

Meniul principal / Meniul principal
BaWelte standard Butoane de comanda \
i

mat Tools Draw Dimension Modfy Express Window Help Adobe PDF

BB rie” Edt Mew [nsert
[2=foza8ba sbay <~ @ ks 4B ettO® 2o ?

== [eud&oo ~|[OBaer =] ByLayer |[—Bayer  ~If =l
Pl
Pl S
Al Bara proprietati obiecte
o@
©| 88 Bare cu instrumente de
i d R
cle esenare si editare
@|H
~
B~ Fereastra de lucru (desenare)
B -7
O [l
=4l
B
Al Pictograma sistemului
de coordonate UCS Bare de defilare
AutoCAD menu utilities loaded _,ﬂ
AutoCAD Express Too. Menu loaded =
Command _I
125.3741, 35151 , 0.0000 SNAP| GRID| ORTHO||POLAR | OS] OTRACK LWT/|MODEL

V\

Linia de comanda (mod text)\|\.
Linia de stare

Butoane de comutare

Figura 1.2. Elementele interfatei grafice

1.2. CONFIGURAREA PROGRAMULUI DESCHIDEREA
UNEI NOI SESIUNI DE LUCRU

Programul are o serie de setari implicite (predefinite) pentru a
incepe un nou desen, care sunt activate la lansarea in executie a
programului. Caseta de dialog Startup face posibila si indicarea unor
setari explicite, alese de wutilizator prin intermediul asistentilor
(wizards, Figura 1.4).




- Startup B ﬂ

@0 0

Default Settings : N

" English [feet and inches)

& Metic

Tip
Uses the default metric settings.

[V Show Startup dialog I 0K | Cancel

Figura 1.3. Caseta Startup

Caseta Startup (figura 1.3.) are patru optiuni de deschidere a
unel sesiuni de lucru: Open a drawing (deschiderea unui fisier existent),
Start from Scratch (pornire de la linie cu o configurare implicitd, explicit
se poate alege doar unitatea de masura pentru distanta), Use a
Template (deschiderea unui figier sablon, cu setari specifice), Use a
Wizard (deschiderea prin alegerea unor setiri minime sau maxime prin
intermediul asistentilor de configurare).

Exista doua optiuni wizard (o serie de ferestre de dialog pentru
conducerea procesului de configurare): advanced setup, quick setup, care
difera prin numarul ferestrelor de configurare.

Se pot alege unitatile de masura pentru lungime (Drawing units)
unitatile de masura pentru unghiuri (angle), pozitia de inceput pentru
masurarea unghiurilor si precizia de masurare (Angle measure), sensul
de masurare a unghiurilor (Angle direction) si aria de desenare
(Drawing area).

1.3. DESCHIDEREA UNUI NOU DESEN

Daca se doreste realizarea unui nou desen, dupa finalizarea unui
desen anterior, se activeaza optiunea New... din meniul File al meniului
principal, actiune care conduce la deschiderea ferestrei de dialog Create
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New Drawing, identica cu fereastra Startup, care permite utilizarea
acelorasi posibilitati de configurare a mediului de desenare.

Advanced Setup 3_(]

:— Select the unit of measuwement.
P Lnits v
-  pecinl
B Engess
Angle Measure 5 £ 3
" Architectural
Angle Direction
" Fractional
Ares
" Scientific

Precision:
{0.0000 |
¢ Back Mext > Cancel |

Figura 1.4. Asistentul de configurare Advanced setup

1.4. FINALIZAREA SESIUNII DE LUCRU.
SALVAREA DESENULUI SUB FORMA UNUI FISIER

Realizarea unui desen se incheie fie cu stocarea permanentd a
desenului sub forma fisierelor memorate pe disc sau imprimate pe
hartie, fie prin renuntarea la desen fara stocare permanenta. Salvarea
pe disc se face prin activarea meniului derulant corespunzator
submeniului Save As... din meniul File al meniului principal.

Activarea conduce la dechiderea unei ferestre de dialog cu
campuri pentru denumirea figierului si extensia acestuia. Imprimarea
desenului se face prin submeniul Plot... din meniul File al meniului
principal. Activarea optiunii determina deschiderea unei casete de
dialog cu multiple optiuni de configurare a modului de imprimare.

Sesiunea de lucru se poate incheia si fara salvarea fisierului prin
optiunea Close din meniul File si alegerea finalizarii sesiunii de lucru
fara salvarea fisierului prin alegerea raspunsului No din fereastra de
interogare finala.




= Page Setup - Layout1
Layoud nasme:

[Lapoutt

Flot Device | Lagout Settings |
Flatter configurastion
n, Mame:

Jpﬂw

Whese:
Description

Flot style table jpen assignmentz)

|G HP Laserlet 1020

HP Lases)et 1020 - Windows System Driver - by Autodesk
ussom

Mame:  [acadeib

j Edit New, I™ Display plot styles

¥ Display when creating a new layout

Exercitiu:

Mo 1

A. Deschiderea sesiunii de lucru

B. Configurarea mediului de lucru cu ajutorul wizard.

C. Deschiderea unui nou desen:

Personalizati setarile desenului folosind asistentul Advanced

Setup:

1. In bara cu instrumente Standard activati File si apoi selectati

New.

2. In fereastra de dialog Create New Drawing activati butonul de

comutare Use a Wizard.

3. In lista Select a Wizard selectati Advanced Setup si apoi

activati butonul de comanda OK.

4. Se deschide fereastra de dialog Units si selectati Decimal.
5. Din lista de butoane de comutare corepunzatoare optiunii
Precision activati-1 pe cel corespunzator preciziei de o sutime si apoi

selectati Next.




Advanced Setup

Select the unit of measurement.

P Units
Angle * Decimal
O Eroiees
Angle Measure it 155
" Architectural '
Angle Direction
" Fractional
Area
" Scientific
Precision:
g

[ New> | concel |

6. In fereastra Angle selectati Decimal Degrees, in campul
Precision selectati 0 s1 apoi selectati Next.

Advanced Setup m

Select the angle of measurement and the precision for

Units angles.
P Angle * Decimal Degrees
Angle Measure " Deg/Min/Sec ‘\
Angle Direction " Grads o0°
Area " Radians i
" Surveyor \

Precision:

O |

< Back I Next > I Cancel |

7. In fereastra de dialog Angle Measure selectati East si apoil
selectati Next.




Advanced Setup

Select the direction for angle measurement

Units
fige + East ' N
» Angle Measure " North =
Angle Direction " West W E
180 0
Lrea " South
270
" Dther S

< Back | Next > I Cancel |

8. In fereastra de dialog Angle Direction selectati Counter-
Clockwise s1 apoi selectati Next.

Advanced Setup X

Units E Select the orientation for angle measurement.

E
Angle : )
Angle Measure = , @ Counter-Clockwise
A " Clockwise
p Angle Direction W -

Area )k

S

< Back Next > Cancel ]

9. In fereastra Area tastati 420 pentru latime (Width) s1 297
pentru lungime (Length) si apoi selectati Finish.

8



Advanced Setup E

Enter the area you want to represent using full scale

Units units. Example: to draw in an area 12 x 9 meters, enter
12 under Width and 9 under Length.
Angle
Angle Measure Width:
Angle Direction 420
» Area Length:
297

420.0000

<Back [ Fish |  Cancel |

Personalizarea setarilor cu ajutorul asistentului Quick Setup
este asemanatoare cu cea anterioara, insa exista doar doua ferestre de
dialog: Units si Area.

1. 5. Fisiere model (Template)

Personalizarea setarilor pentru folosirea individuald sau pentru
proiecte de serviciu este o metoda eficienta de aplicare a standardelor.
Figierele desen de tip Template asigura o metoda de salvare a acestor
setari si a layerelor predefinite. Noi desene pot fi create folosind
fisierele model de desenare.

Termeni cheie: Fisiere desen Template

File extension - sunt cele trei litere de la sfarsitul unui nume
de figier. Figierele model au extensia DWT, iar figierele desen -DWG.

Drawing template file location- reprezinta directoare in care
se gasesc fisierele model. Acestea se pot gési pe o statie de lucru sau in
retea. Locul unde se gasesc acestea este specificat in fila Files din
fereastra de dialog Options.

Salvarea unui fisier model

Salvarea unui figier model, folosind figier desen deja existent:

1. in meniul File selectati Save As.

2. In lista coboratoare Save As Type selectati AutoCAD Drawing
Template File (* .dwt).




Save Drawing As @@

Save in: | (L3 ACAD2000 > « o 2 Q | |‘El l
|C)Data Links [)Plat Styles ) TEXTURES
(C20RY (C)PLOTTERS EBbila
!Q*:Jexpress |__JR14 Custom Files property layout
[CFONTS ) SAMPLE
[C)HELP [C)SUPPORT
() migration (L) TEMPLATE

Filename:  |Drawing3 | Save I

Save as type: | AutoCAD 2000 Drawing [*.dwa) ﬂ Cancel |
AutoCAD 2000 Drawing [*.dwag) T -
AutoCAD R14/LT98/LT97 Drawing (*.dwa) Optons... |

AutoCAD R13/LT95 Drawing (*.dwg
AutoCAD Drawing Templa [
AutoCAD 2000 DXF (*.dxf)

AutoCAD R14/LT98/LTI7 DXF (*.dxf)
AutoCAD R13/LT95 DXF (*.dxf)
AutoCAD R12/LT2 DXF (*.dxf)

3. Localizati directorul unde fisierul este salvat.
4. In campul File Name, tastati template - metric apoi apasati

Save.

Save Drawing As @ '
Savein: | 3 TEMPLATE ~| & c¥ B2~ Ia||=£||%+||
@ acad @ ANSI A -Color D
ACAD -Named Plat Styles ANSI A -Named
acadiso ANSI B -Color D
ACADISO -Named Plot Styles ANSI B -Named
ANSI A {portrait) -Color Dependent Plot Styles ANSI C -Color D
ANSI A (portrait) -Named Plot Styles ANSI C -Named
< | >

File name:  |template-metric] I Save I
Save as type: IAuloEAD Drawing Template File [*.dwt] L’ Cancel |

Options... |
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5. In campul Description tastati This is a metric drawing,
template file si apoi selectati OK.

.+ Template Description @@

Description
This is a metric drawing template file

Cancel

Pl

Help

Measurement

| Metric LI

1.6. Afisarea informatiilor de timp ale desenului

AutoCAD salveazd informatii despre timpul de lucru ale
desenului, incluzand:

e Ora si data la care a fost creat desenul

e Ora si data la care a fost modificat ultima data desenul

e Timpul total de desenare.

In plus, un "cronometru" controlat de user poate fi activat,
dezactivat sau resetat.

Afigarea informatiilor de timp
1. In meniul Tools, selectati Inquiry > Time. Informatiile sunt
afisate in fereastra text.

Command: Specify opposite corner:

Command: '_ time
Current time: 3 December 2007 at 08:42:13:203
Times for this drawing:

Created: Decenber 2007 at 07:30:34:781

3
Last updated: 3 December 2007 at 05:41:46:093
Total editing time: 0 days 01:11:38.453
Elapsed timer (on): 0 days 01:11:38.453
Next automatic save in: <no modifications yet>

Enter option [Display/ON/OFF/Reset]:
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2. Apasati ENTER pentru a incheia comanda.

Alternativ, tastati una din urmatoarele:

e D pentru reafigsarea informatiilor despre timp

e ON sau OFF pentru a activ/dezactiva "ceasornicul" controlat
de user

¢ R pentru a reseta timpul.

1.7. CREAREA LAYERELOR

Layerele asigura o metoda de organizare si grupare a diferitelor
tipuri de informatii legate de desen. Un desen poate contine obiecte ce
reprezinta instalatii electrice, instalatii de apa, ziduri si ferestre.
Fiecare din aceste obiecte poate fi plasat intr-un layer cu un alt nume,
alta culoare si alt tip de linie. Acest lucru usureaza vederea, afisarea si
tiparirea obiectelor intr-un desen.

Termeni cheie: Layere

Current - layer-ul pe care sunt plasate obiectele. Exista doar un
singur layer curent.

Freeze - face ca obiectele de pe un layer inghetat sa fie
invizibile.

Observatie: Layerele cu un numar mare de obiecte ar trebui
inghetate cand informatia nu este necesara. Acest lucru va imbunatati
performantele sistemului.

Thaw - face ca layerele inghetate sa devina iar vizibile

Lock - protejeaza selectarea si editarea obiectelor pe acest layer.

Layer 0 - creat implicit la inceperea unui nou desen. Acest layer
are o culoare implicitd de 7 (negru sau alb) si un tip linie continua.
Layerul 0 nu poate fi sters sau redenumit.

Layer Properties Manager
In fereastra de dialog Layer Properties Manager se pot crea noi
layere si se pot modifica proprietatile layerelor deja existente.

Comanda Layer

Guverneaza layerele si proprietatile acestora.
Bara cu instrumente:

Object Properties > Layer

Meniul: Format > Layer

Linia de comanda: layer

12



?X

- | ayer Properties Manager
New Delete |

Mamed layer filters

IShowallanms llJ I Invetlﬁlter._ .
[~ &pply to Object Properties toalbar. Current | Show detaflsl
Current Layer. Text
Name | On | Freezein al VP | Lock | Color | Linetype | Lineweight | Plot Style
0 Q (o] ' @ Whit Continuous —— Default :
Cate v} (o] &' MWBle Continuous —— 0.25mm
Text Q (o] &' [@PRed Contruous —— 0.25mm
7 ] ' [ VYello ACA.4w/100—— 0.15mm
j m Greer Conltinuous e (.35 mm

¥

£
5 Totallapers 5 Lapers displaped

0K Cancel Help

Crearea layerelor
Crearea de noi layere si modificarea proprietatilor acestora:

1. In bara cu instrumente Object Properties selectati

Layers.
2. In fereastra de dialog Layer Properties Manager selectati New.

In listd va aparea un nou layer numit Layerl].

< Layer Properties Manager

MNamed layer filters -
7 Invert filter.

Show all layers vl ..
I —I—! I~ Apply to Object Properties toolbar. Current [

Current Layer: 0

I Lock I Color l Linetype l Lineweight
=' @ White Continuous —— Default
White Continuous —— Default

I On l Freeze in all VP
.'_D u

MName
0

3. In lista tastati Cote si apoi apasati ENTER.
13




Observatie: Puteti crea mai multe layere daca tastati o virgula
intre numele lor.

< Layer Properties Manager

— Named layer filters ]
ISh [ Invert filter. _
ow all layers jJ
[~ Apply to Object Properties toolbar. Current |

Current Layer: 0

Name I On | Freeze in all VP | Lock I Color | Linetype ] Lineweight
0 7 [#] i" B White Continuous —— Default

‘White Continuous

4. In lista selectati mostra pentru culoarea alba pentru ca layerul
Cote sa afigeze fereastra de dialog Select Color.

5. In fereastra de dialog Select Color selectati culoarea albastra
in Standard Colors si apoi selectati OK. Proprietatea culoare este
adaugata la layer.

- Select Color E
~ Standard Colors
0 BTHE N
- Gray Shades i~ Logical Colors
HEN '

— Full Color Palette

EEEEDEE
...-.--.--...-.
Color: lb|U8 .

0K I Cancel | Help |
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. Layer Properties Manager

Named layer filters - m
ISh [~ Invert filter. -

ow all layers LI il
<[~ Apply to Object Properties toolbar. Current l

Current Layer: 0

Name | On ] Freeze in all VP | Lock | Color I Linetype I Lineweight
0 9 o ' @ Whit Continuous Default
& ) g0 Blue Continuous

6. In listd, in dreptul layerului Axe apasati numele Continuous
Linetype pentru ca layerul Axe sa afigseze fereastra de dialog Select
Linetype.

7. In fereastra de dialog Select Linetype selectati Load care ne
deschide o baza de date ce cuprinde tipurile de linii predefinite de
programator si apoi:

e In lista Available Linetypes selectati ACAD_ISO04W100 si

apol selectati OK.

e In lista Loaded Linetypes selectati tipul de linie punct

ACAD_ISO04W100 si apoi selectati OK. Proprietatea tipul
de linie este adaugata layer-ului.

o Select Linetype m

Loaded linetypes

{ Appearance
ACAD_1SO04w100 —— ————— |50 long-dash dot .
Continuous —— Solid line

| oK I Cancel Load... Help

8. Apasati Ok pentru a inchide fereastra de dialog Layer
Properties Manager.
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9. In bara cu instrumente Object Properties afisati lista Layer
control. Layerul Axe si Cote sunt afisate.

< AutoCAD 2000 - [Drawing3]

File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify
DEE SR bR o & 3

=28 (|oulLEm0 | [megaper  ~] [—
e Y=L
? G S0 Axe

PReF W] fCote | l"____
|
I

Exercitiul 2: Crearea layerelor
Creati 5 noi layere potrivite pentru un proiect din mecanica.

AN

20 R
X

nno

1.8. Alegerea setarilor desenului

Fereastra de dialog Drafting Settings include file pentru Snap si
Grid, Polar Tracking si Object Snaps. Aceste functii maresc viteza si
usureaza utilizarea programului.

Termeni cheie: Setarile desenului

1.8.1. Snap grid - o grila de puncte invizibile situate la distante
definite de utilizator, care restrictioneaza deplasarea incrementalda a
cursorului si care asigura plasarea obiectelor in puncte precise.

"SNAP:"- comanda permite activarea/dezactivarea ajutorului
grafic "SNAP resolution", stabilirea valorii sale, a aspectului si a
stilului. Rezolutia SNAP are semnificatia de valoare minima de
deplasare pe ecran a cursorului, exprimate in unitati de desenare.
Sintaxa comenzii este:

Command: snap <

Snap spacing or ON/OFF/ Aspect | Rotate | Style <valoare

- ON activeaza pasul de SNAP cu valoarea, stilul si aspectul pe
valoarea curenta .

- OFF dezactiveaza pasul de SNAP, fara a altera setarile
curente. Optiunile ON/OFF sunt similare functiei realizate de tasta
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<F9>.

- Aspect permite definirea unor pasi diferiti pe orizontala si pe
verticala.

- Rotate determina rotirea celor doua directii ortogonale pentru
masurarea pasului de SNAP fata de axele OX si OY ale sistemului
curent de coordonate. Vor fi rotite si grila precum si firele reticulare ale
cursorului-ecran. Punctul de baza al rotatiei poate fi oricare din planul
curent XY.

- Style: alege stilul de SNAP, ortogonal ("Standard"); sau
1zometric.

- <valoarea curenta>: indica pasul de SNAP actual. Daca au

fost setati pasi diferiti pe cele doua directii, in locul valorii curente,
AutoCAD afiseaza <A>.

1.8.2. Grid - puncte aflate la egald distantd pe suprafata de
desenare care ajuta la plasarea obiectelor. Grila de puncte serveste ca
referinta vizuala.

»GRID”:- comanda defineste ajutorul grafic de tip retea de
puncte, numit "grila". Sintaxa comenzii este:

Commamd: grid <

Grid spacing (X) or ON/OFF [Snapl/Aspect <valoare

- ON activeaza afigsarea retelei de puncte pe ecran, cu toate
setarile curente.

- OFF are efect opus optiunii anterioare.

- Aspect permite distantarea diferita a punctelor pe verticala si

pe orizontala.

- Snap seteazd distanta dintre punctele retelei pe valoarea

pasului de SNAP.

- <valoare curenta>: indica distanta actuala dintre puncte;
daca ea este diferita pe cele doua directii, AutoCAD afigeaza <A>.

Pentru a indica o valoare relativa a pasului de grila, raportata la
pasul actual se tasteaza "{valoare noua}X". Daca valoarea noua nu este
urmata de "X", pasul de grila este exprimat in unitati de desenare.

1.8.3. Alegerea setarilor desenului

Selectarea setarilor snap si grid din fereastra de dialog Drafting
Settings:

1. In meniul Tools selectati Drafting Settings pentru a afisa
fereastra de dialog Drafting Settings.

2. In fila Snap And Grid selectati Snap On si apoi:

e In campul Snap X Spacing tastati 10

17



e Apasati tasta TAB pentru a muta cursorul in campul Snap Y
Spacing. Aceastd operatie are ca rezultat setarea de valori
egale pentru valorile snap-ului pe X si pe Y.

< Drafting Settings

Snap and Grid I Polar Tracking I Obiject Sn:

[V Snap On (F9)

Snap

Shap ¥ spacing: | 10

Snap Y spacing: [hﬂ_
Anagle: h

3. Selectati Grid On.
Setarile implicite in Snap Type And Style sunt acceptabile.

|
v GrdOn(F7)
Grid
Grid X spacing:

I'l 0
Grid Y spacing: l1 0

Snap type & style

* Grid snap

* Rectangular snap

" lsometric shap

4. Selectati OK. Punctele de grid afisate cu o distanta de 10
unitati, iar cursorul se va deplasa in pasi de 10.

Observatie: Pentru a deschide fereastra de dialog Drafting
Settings putem apéasa, in bara de stare, cu butonul din dreapta al
mouse-ului pe SNAP sau GRID si apoi apasati Settings.
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1.8.4. Grila izometrica

Grila poate fi afigatda in modul rectangular sau izometric. Modul
1zometric afigseaza punctele grid sub un unghi de 30° . Folositi comanda
Isoplane pentru a selecta planul izometric curent.

Comanda Isoplane

Linia de comanda: isoplane

Observatie: Folositi tastele Ctrl+E sau F5 pentru a comuta

intre planele de sus, dreapta sau din stanga.
, PN

Alinierea Snap si Grid

Pentru a desena obiecte sub un anume unghi setati valoarea in
campul Angle. Acest lucru duce la rotirea grilei snap.

Baza Snap

Setand o valoare pentru o grila sub un anumit unghi poate
schimba alinierea grid-ului si a obiectelor. Folosind valorile de la X Base
s1Y Base, grid-ul poate fi aliniat la noile coordonate.

Observatie: Snap-ul poate fi activat sau dezactivat prin
apasarea tastel F9. Grid-ul poate fi activat sau dezactivat prin apasarea
tastei F'7.

1.8.4. Utilizarea osnap-ului (salturilor orientate pe
obiecte) pentru a localiza puncte

Salturile orientate pe obiecte (osnap) sunt folosite pentru a
localiza rapid si eficient punctele relativ la geometria existenta. Folositi
salturile orientate pe obiecte pentru a desena precis, fard a trebui sa
introduceti coordonate sau sa realizati calcule obositoare.

Cand salturile orientate pe obiecte sunt activate, un marcaj
apare cand cursorul este langa pozitia punctului de agatare. Pozitia
exactd a marcajului, are prioritate fatd de pozitia cursorului, si este
introdusa prin apasare cand un marcaj este vizibil.
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Cateva din salturile orientate pe obiecte

Salturile orientate pe obiecte

Single Point (override) mode - Saltul orientat pe obiecte
specificat este activ pentru urmatorul punct selectat. Este folositor
atunci cand un salt orientat pe obiecte este necesar ocazional.

Running mode - Salturile orientate pe obiecte sunt active
pentru toate punctele. Cateva tipuri de puncte snap pot fi activate intr-
un anumit moment. Activarea salturilor orientate pe obiecte este
folosita cand acestea sunt des folosite.

Marker - un simbol care este afigsat la pozitia punctului de
agatare. O forma unica este folosita pentru fiecare tip de punct snap.

Tooltip - textul afisat pentru a identifica tipul saltului orientat
pe obiecte.

Magnet - forteaza cursorul sa ramana blocat pe un punct snap
atunci cand acesta se afla in apropierea punctului.

Aperture box - inconjura cursorul (reticulul in cruce) si
defineste o zona in care AutoCAD evalueaza obiectele pentru salturile
orientate pe obiecte.

Autosnaps - un instrument de vizualizare care foloseste marcaje
si indicatoare de salt pentru a indica tipul de punct snap.

Marker
e

Eficheta

Endpoint]

In imaginea de mai jos semnificatia punctelor cheie dintr-un
desen este urmatoarea:
-Endpoint (END)-capatul obiectelor
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-Midpoint (MID)-mijlocul obiectelor

-Intersection (INT)-intersectia obiectelor

-Center (CEN)-centrul cercurilor, arcelor si elipselor

-Tangent (TAN)-punct pe un cerc sau un arc ce formeazi o
tangenta la obiect

-Quadrant (QUA)-Cadranul arcelor, cercurilor, elipselor

-Perpendicular (PER)-Puncte ce formeazaun unghi de 90°

-Extension (EXT)-Cale de extensie a obiectelor

-None (NON)-Dezactiveaza punctele snap pentru urmétoarea
selectie de puncte

- Drafting Settings @ a

Snap and Grid | Polar Tracking Obiect Snap I

I Object Snap On (F3) I”" Obiject Snap Tracking On (F11)
Object Snap modes
O ™ Endpoint 0y ¥ Insertion Select All |
A v Midpoint b ™ Perpendicular Clear &ll |
O ¥ Center T W Tangent
& ¥ Node X ¥ Nearest
<> ¥V Quadrant 4 v Apparent intersection
X W Intersection 7 W Parallel
-« [V Eutension

command. A tracking vector appears when you move the cursor.

P To track from an Osnap point, pause over the point while in a
@ To stop tracking, pause over the point again.

Options... | 0K ” Cancel | Help

Setarea modului Running Object Snap

Setarea multipla a modurilor Running Object Snap:

1. In bara de stare, apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului
pe Osnap, apoi selectati Settings. Este afigata fereastra de dialog
Drafting Settings.

2. Daca comutatorul Object Snap On nu este setat, selectati-1
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pentru a activa salturile orientate pe obiecte.
3. Marcati toate tipurile de salturi necesare.
4. Selectati OK.

Observatie: Dupa setarea modului Running Object Snap,
apasati butonul Osnap din bara de stare pentru a le activa sau
dezactiva pe toate.

Folosirea salturilor orientate pe obiecte pentru un punct
singular

Folosirea unui salt orientat pe obiecte pentru a specifica corect
pozitia unui punct:

1. incepeti o comanda care necesita introducerea unui punct.

2. Cand comanda cere introducerea unui punct, selectati un tip
de salt orientat pe obiecte folosind una din urmatoarele metode:

® Apasati un buton, din sectiunea Object Snap din bara cu
instrumente Standard sau din bara cu instrumente Object
Snap.

o Tineti apasata, tasta butonul drept al mouse-ului in zona de
desenare, apoi selectati un salt orientat pe obiecte din meniul
cursor.

e Tastati abrevierea unui salt orientat pe obiecte in linia de
comanda.

3. Mutati cursorul peste pozitia punctului de agatare. Cand

apare marcajul, apasati pentru a accepta pozitia marcajului.

S—
——_ P

sl

Intersection|

~——

Nota: Dupa apasarea punctului saltul orientat, pe obiect nu mai
este activat. Pentru a folosi un salt orientat pe obiect pentru urmatorul
punct, repetati procedura de mai sus.

Activarea salturilor orientate pe obiecte

Utilizarea unui salt orientat pe obiecte necesita selectarea
tipului de salt pentru fiecare punct in parte. Activarea salturilor
orientate pe obiecte face ca acestea s ramana mereu in functiune.

Pot fi active cateva tipuri de salt la un moment dat, daca modul
Running Object Snap este activat. Pe masura ce cursorul este migcat in
desen peste obiecte, cel mai potrivit tip de salt este aratat, bazandu-se
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pe tipul de obiect si pe pozitia cursorului raportata la obiect. Marcajele
s1 indicatoarele de salt usureaza observarea tipului de salt folosit atunci
cand se alege o pozitie.

1.9. Comenzi de setare

1.9.1. Setarea limitelor

Limitele unui desen sunt setate de asistentii Quick Setup si
Advanced Setup. Pentru a seta limitele manual, folositi comanda
Limits.

"LIMITS"- stabileste spatiul alocat desenului, Definirea se
realizeaza indicand coltul din stanga-jos si cel din dreapta-sus al
dreptunghiului din planul X- Y in care se considera a fi incadrabil
desenul. in mod implicit prin prototipul propriu, este alocat un spatiu
dreptunghiular marginit de punctele (0,0) si (420,297) unitati de
desenare.

Meniul Format > Drawing Limit

Linia de comanda: limits

Sintaxa comenzii "LIMITS" este:

Command: limits <

ON/OFF/<Lower left corner> <0.000,0.0000>:{coord. colt stanga
jos} <Upper right corner <valoare curenta>: {coord. colt dreapta-sus} <.

J Layoutl Layout2

Cormmand: limits

Reset Model space limits:

Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000>: 0,0
Specify upper right corner <420.0000,297.0000>: 200,200

Cornand:

_UCS toolbar

Aceste valori pot fi modificate oricand, in cadrul valorilor de
coordonate (maxim 14 cifre) admise de AutoCAD.

Starea limitelelor poate fi activa sau dezactivata (ON/OFF). in
primul caz, pot fi referite puncte care se afla oriunde in spatiu, iar
entititile create pot depisi limitele definite. AutoCAD consemneaza
depasirea limitelor in mesajul despre starea desenului, oferit la tastarea
comenzii "STATUS" (mesajul este Limits over). In cazul activirii
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limitelor, AutoCAD nu accepta spre referire puncte din afara spatiului
dreptunghiular al acestora (la o astfel de tentativa mesajul este Outside
limits).

Fie Tocks Oras Dmenson Modfy Window Hel
"msnoa&xhaﬂnnsﬂh_&nﬂ-ﬁwam
= forom 0

\11n4ixpmo+moa»&k|

command: _line Specify first poimt:

Epecity saxt point or [Unde]: i
*rOutside limics &

specity next point or [Undo] ¢ Y |
204 748 0 6812, 0.0000 1 AR [EHER [FareR

1.9.2. ,LTSCALE"- defineste lungimea unitatii de linie pentru
liniile discontinue. Sintaxa comenzii este:

Command: ltscale <

New scale factor <valoare curenta>: {valoare noua} <

(>OH-8H00N0!
(MIICL+NPECGE

[command: ltscale
[Enter nev linetype scale factor <1.0000>: 0.5
[fegenerating layout.

ing model.

[Command:

Db mamata dennrcsios, s sssnaenands: I
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1.10. Comenzi de informare

"STATUS:"-comanda furnizeaza informatii privind starea
desenului.

| AutaCAD 2000 - [Drawing2]

IEET IR Y

&[TodSuem o [Wotwe ][ ——8tew  |[—&ias [T ]| tf o8 5| B of o
/e
2%

o a
o @&
< 88 %: 385.8331 ¥: 211.3330
i Insercion base is £ 0.0000  ¥: 0.0000
nap resolution is E: 10.0000  ¥: 10.0000
0 rid spacing is % 10.0000 ¥:  10.0000
(oin] .
urrent space: 'aper space
~o urrent layout: Layoucl
< urrent layer: "Layer1”
@' - urrent color: BYLAYER -- 240
| urrent linecype: BYLAYER -~ "ACAD_ISOO4Wi00™
B -7 urrent lineveight:  BYLAYER
4 urrent plot scyle: Bylayer
| urrent elevation: 0.0000 thickneas: 0.0000
3 (7] 11l on Grid off Ortho off Quext off Snap off Tabler off
B ject snap modes: Center, Endpoint, Inserc, Intersection, Hidpoint,
Hode, P lar, O Tangent, ]
A Appinc, Extension, Parallel |
ree dug disk (C:) space: 16735.3 MBytes
ree temp disk (C:) space: 16735.3 HBytea 1
ree physical memory: 151.5 Mbytes (out of 510.5M). |
ree svap file space: 599.6 Mbytes (out of 1247.3H). ]
_________________________ —_—d
ree deg 1) sp Iy

Tee temp disk | space: 16735.3 MBytes
res physical memory: 151.5 Mbytes (out of S510.5H).
Tee svap file space: 559.6 Mbytes (our of 1247.3M).

cmmand:

1.11. Moduri de selectare a obiectelor

-Selectie punctuala: implica indicarea unui punct prin care
trece entitatea vizata. Daca prin punctul indicat trec mai multe entitati,
AutoCAD va selecta doar una, la intamplare, selectia fiind confuza

'Window": Permite o selectie de tip fereastra; AutoCAD cere
doua colturi diagonal opuse ("First corner", "Other corner") si include in
setul de selectie toate entitatile situate in intregime strict in interiorul
ferestrei. In exemplul de mai jos, cercul, si textul vor fi incluse in setul
de selectie. Arcul si liniile continue se gasesc in afara dreptunghiului,
prin urmare, nu vor fi selectate. Entitatile incluse in setul de selectie,
sunt supraluminate.
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Definirea ferestrei de selectare la modul de selectie ,,Window”

[PEE@ D& sy v @ ks d BE et BFe 7 [HAM OSA N AmE A an|
| a [Toromme 5

|- @280 00L s
SVNCL+POC+BOB SN

Ccomand: smu, opposite corers
| cemand: Cane

fccamand: tan:n'
speciry opposite cormer:

RIE B

i

Supraluminarea obiectelor selectate

-Selectia de tip "Crossing" include in colectie toate obiectele
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aflate total sau partial in interiorul unui dreptunghi de selectie, definit
prin doua colturi diagonal opuse.

|pe@st@teeat ced ke A BEetd0@TES 2| nilOoSANEm 4@ ALH DS
|m= [TodSam Jleferffe p Y BB &

|[PEPE - @B 0EN00 LS
S\INCL+ . PEOCHBER LN

fCommand: Specify opposite cormer: -
[“ommand: $pecify opposite corner: *Cancel?

E
f-ommand: Specify upposite cormer: I [0 |

Definirea ferestrei de selectare la modul de selectie ,,Crossing”

Tock Drew Divevsion Molly Wiskw Heb
|DEE 8na sy oo @ chs (BA et BFre? [mAiH 0S4 MEmAme AL
B W [V O @Wndadhisece] -] [Wiian =] [———Blom -] [—8la= -|[[F00 S| pf ey pEY OOD &

]

A

|[»8-0800 000 %N
NI CL+NPOCHBERSA

Command: Specify opposite corner: *Cancel?® ~
ommand: *Cancel®

TCancel” E |
[Command; IpEcily OppUSILE CoDnel: [

Fnca_ eclaces sclects FIND

Supraluminarea obiectelor selectate
Modul de selectare este asemanator cu cel de tip "Windows”,
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fiind insa mai cuprinzator. La selectia "Crossing" sunt selectate toate
liniile, intrucat sunt cuprinse total sau partial in fereastra de selectare;
entitatea situata in exterior nu este selectata.

- Selectia de tip ,,BOX” combind modurile "Window" si
"Crossing": daca al doilea colt al dreptunghiului de selectare este la
dreapta primului, AutoCAD va efectua o selectie de tip "Window", iar
daca acest al doilea colt este la stanga primului, selectia va fi de tip
"Crossing".
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LUCRAREA 2 I DESENAREA OBIECTELOR

2.1. Desenarea liniilor

Regula de bazid pentru realizarea desenelor si modelelor CAD
este ca ele trebuie executate la marimea lor reald. Baza de date CAD
contine toate definitiile entitatilor geometrice, iar proiectul este
considerat ca un obiect virtual la aceleasi dimensiuni cu cel real, si
numail atunci cind acesta este copiat pe hartie, se controleaza scara la
care este tiparit. Etapele urmarite in realizarea desenului sunt
prezentate in continuare:

O linie poate fi formata dintr-un singur segment sau o serie de
segmente conectate. In ambele cazuri, fiecare segment este un obiect
separat.

O serie de linii poate fi deschisa sau inchisd pentru a realiza un
contur inchis.

Comanda Line

Bara cu instrumente: Draw > Line
Meniul: Draw > Line

Linia de comanda: Line

Crearea liniilor

1. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

2. Specificati punctul de inceput.

3. Specificati punctul de sfargit.

4. Continuati specificarea punctelor de sfarsit dupa cerere, apoi:

o Apasati ENTER pentru a termina linia.

sau

o Tastati ¢ si apoi apasati ENTER pentru a termina linia.

Nota: Daca linia este inchisa, un segment aditional este automat
trasat de la ultimul punct la primul.
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Observatie: Daca un punct este introdus gresit, tastati u pentru
a anula punctul si apoi introduceti pozitia corecta.

2.2. Specificarea coordonatelor

2.2.1. Specificarea coordonatelor absolute

Folositi coordonatele absolute X,Y cind valorile precise X,Y ale
localizarii sunt cunoscute.

Pentru a specifica coordonatele absolute tastati X, Y unde X si
Y sunt coordonate absolute raportate la originea curenta.

AxaY
‘ o Coordonate absolute
6,8
o
2.7 4,7
-
] 10,6
Vi)
] 2.9
ALa( 0,4
) — 3.3
N_
2,2 8,2
T Axo X
0 T T 1 I & & al: L= o e
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

Introducere: Folosirea coordonatelor absolute

Folositi coordonatele absolute pentru a desena o figura simpla de
mai sus:

1. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

2. Tastati 2,2 apoi apasati ENTER pentru specifica punctul de
inceput.

3. Specificati punctele ramase:

e Tastati 8,2 si apoi apasati ENTER.

o Tastati 10,4 si apoi apasati ENTER.

o Tastati 10,6 si apoi apasati ENTER.

e Tastati 6,8 si apoi apasati ENTER.

o Tastati 4,7 si apoi apasati ENTER.
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o Tastati 2,7 1 apoi apasati ENTER.
o Tastati 2,5 s1 apoi apasati ENTER.
e Tastati 3,3 si apoi apasati ENTER.
o Tastati ¢ si apoi apasati ENTER pentru a inchide figura.

2.2.2. Specificarea coordonatelor relative

Coordonatele relative sunt cel mai folosit mod de a specifica
pozitia in desene. Folositi coordonatele relative X,Y cand pozitia unui
punct in relatia cu punctul anterior este cunoscuta.

Pentru specificarea coordonatelor relative, tastati @dX,dY, unde:

e Semnul @ indica o distanta relativa.

o dXeste distanta de-a lungul axei X de la pozitia curenta.

o dY este distanta de-a lungul axei Y de la pozitia curenta.

l AxoY
Coordonate relatlve
e, oy
B-4,2

S

8-2,0
-

- e0,2

o
w- B0-2
- — ez2.2
o — 81,-2
(u_

punctul 2¢€,0
e Inltlal o
0 T | — I L al: = o

Folosirea coordonatelor relative

Folositi coordonatele relative pentru a desena o figura simpla:

1. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

2. Selectati un punct oriunde in desen pentru a specifica coltul
din stanga jos.

3. Specificati punctele ramase:

o Tastati @6,0 apoi apasati ENTER.
Tastati @2,2 apoi apasati ENTER.
Tastati @0,2 apoi apasati ENTER.
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e Tastati @-4,2 apoi apasati ENTER.

o Tastati @-2,-1 apoi apasati ENTER.

o Tastati @-2,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati @0,-2 apoi apasati ENTER

o Tastati @1,-2 apoi apasati ENTER.

e Tastati c apoi apasati ENTER pentru a inchide figura.

Exercitiul 2.1.: Desenarea liniilor folosind coordonatele

relative si absolute

In acest exercitiu, creati o vedere a unei furci. Plasati coltul din
stanga jos la 10,10 si localizati celelalte puncte folosind coordonatele
relative.

10
10

20
&0

/

20 20 S0 10

10

1.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup

2. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

3. In linia de comanda tastati 10,10 apoi apasati ENTER pentru
a specifica punctul de inceput.

4. In linia de comandi tastati urmatoarele coordonate pentru a
termina partea inferioara a furcii.

e Tastati @20,0 apoi apasati ENTER.

o Tastati @20,10 apoi apasati ENTER.

e Tastati @50,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati @0,-10 apoi apasati ENTER.

Observatie: Daca se face vreo greseala in introducerea
coordonatelor, tastati u pentru a anula punctul gi apoi introduceti
pozitia corecta.

5. Desenati capatul din dreapta.

e Tastati @10,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati @0,60 apoi apasati ENTER.
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Tastati @-10,0 apoi apasati ENTER.
Tastati @0,-10 apoi apasati ENTER.
. Desenati varful.
Tastati @-50,0 apoi apasati ENTER.
Tastati @-20,10 apoi apasati ENTER.
e Tastati @-20,0 apoi apasati ENTER.
7. Terminati furca.
o Tastati @0,-10 apoi apasati ENTER.
e Tastati @20,0 apoi apasati ENTER.
e Tastati @20,-10 apoi apasati ENTER.
o Tastati @0,-20 apoi apasati ENTER.
e Tastati @-20,-10 apoi apasati ENTER.
e Tastati @-20,0 apoi apasati ENTER.
o Tastati ¢ apol apasati ENTER pentru a termina figura.
8. Salvati desenul ca exercise 2.1.

»

2.2.3. Introducerea coordonatelor polare
Folositi coordonatele polare cand sunt specificate distanta si
unghiul dintre doua puncte.
Pentru a specifica coordonatele polare tastati:
e Distance<Angle (Distanta<Unghi) pentru a specifica pozitia
fata de origine.
o @Distance<Angle (Distanta<Unghi) pentru a specifica pozitia
relativa fata de ultimul punct.
unde:
¢ Distance este distanta pana la urméatorul punct
e Angle este unghiul masurat de la 0 grade
e Semnul < indica faptul ca al doilea numar reprezintd masura
unui unghi.
Implicit, unghiurile se masoara, de la 0 grade de-a lungul axei
pozitive X si masura creste invers sensului acelor de ceasornic.
Nota: Directia si baza de masurare a unghiului pot fi setate in
fereastra de dialog Drawing Units.

Folosirea coordonatelor polare

Introduceti coordonatele polare pentru a desena exemplul de mai
jos:

1. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

2. Selectati un punct de coordinate 20,20 in desen pentru a
specifica primul punct.
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3. Specificati punctele ramase:

e Tastati @50<0 apoi apasati ENTER.

o Tastati @28.28<45 apoi apasati ENTER.

o Tastati @28.28<180 apoi apasati ENTER.

o Tastati @50<135 apoi apasati ENTER.

o Tastati @28.28<-45 apoi apasati ENTER.

e Apasati ¢ apoi ENTER pentru a incheia comanda Line.

l Ao

Coordonote
polare

g Q}SLKEEJQBD &7/\

] 828.28435 <
i e28.28{-4 72 823.28¢45
20,2 ; .
- 25040
& 50 Axa X

2.3. Desenarea punctelor

Obiectele de tip puncte pot fi folositoare ca puncte de referintd
pentru plasare de obiecte sau pentru operatii de offset. Punctele pot fi
plasate cate unul sau pot fi plasate de-a lungul obiectelor existente.
Atat forma, reprezentarea cat si marimea punctelor pot fi specificate.
Marimea este specificata in unitati absolute sau relative la marimea
ecranului.

Comanda Point

Bara cu instrumente: Draw> Point
Meniu: Draw> Point

Linia de comanda: Point
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Crearea punctelor singulare

1. In bara cu instrumente Draw selectati Point.

2. Specificati pozitia punctului.

3. Specificati pozitia punctelor aditionale.

4. Apasati ESC pentru a nu mai plasa puncte.

Marimea si forma de reprezentare a punctelor
Schimbarea marimii si formei de reprezentare a punctelor:

Point Style a

Q4o
ollimlife
ﬂ%%fk%
R R X
CHIENIE

&

Point Size:
* Set Size Relative to Screen

" Set Size in Absolute Units

0K Cancel Help

. In meniul Format selectati Point Style

. In fereastra de dialog Point Style selectati un stil de punct.

. In cAmpul Point Size tastati o valoare.

. Selectati un mod de calcula marimii de reprezentare:
Daca marimea este relativd la ecran, punctele raman de
aceeasl marime, in ciuda maririi sau micgorarii.
Daca marimea este absoluta, puncte sunt desenate la
marimea specificata.

5. Selectati OK.

o N W DN

Nota: Stilul si marimea punctelor curente vor fi aplicate tuturor
punctelor din desen, incluzand si punctele care au fost create anterior.
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2.4. Plasarea punctelor de-a lungul obiectelor

Punctele pot fi plasate la intervale egale de-a lungul obiectelor,
folosind comenzile Measure si Divide.
e Pentru a specifica lungimea fiecarui segment folositi comanda
Measure.
e Pentru a specifica numarul de segmente folositi comanda
Divide.
Nota: Forme salvate sub un nume cunoscute sub denumirea de
blocuri - pot fi de asemenea plasate de-a lungul obiectelor.
Comanda Measure
Bara cu instrumente: Draw> Point> Measure
Linia de comanda: Measure

Comanda Divide

Bara cu instrumente: Draw > Point> Divide

Linia de comanda: Divide

Plasarea punctelor de-a lungul unui obiect

Plasarea punctelor de-a lungul unui obiect si specificarea
lungimii fiecarui segment dintre puncte:

1. In meniul Draw selectati Point >Measure.

2. Selectati obiectul ce trebuie masurat din desen.

3. In linia de comandi specificati distanta dintre puncte si apoi
apasati ENTER.

Exercitiul 2.2. : Desenarea punctelor
Creati o schema a unui gsablon prin plasarea punctelor de-a
lungul elementelor. Sablonul are un traseu inchis cu 100 de gauri pe
fiecare traseu. Sunt 40 de gauri de-a lungul fiecarui segment si cate 10
de-a lungul arcelor.
1.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
2. In meniul Format selectati Point Style.
3. Setati stilul si marimea punctelor:
e Selectati corma circulara.
Tastati 2 in campul Point Size.
Selectati OK pentru inchide fereastra de dialog.
4. impér‘gi‘gi fiecare linie in 41 de parti egale.
e in meniul Draw selectati Point > Divide.
Selectati una din linii.
Tastati 41 apoi apasati ENTER.
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5. Apasati ENTER pentru a repeta comanda Divide apoi
impartiti liniile rimase urmarind procedura descrisa la pasul 4.
6. impér‘;i{;i arcele in 11 segmente prin repetarea de doua ori a
urmatorilor pasi:

o Apasati ENTER pentru a repeta comanda Divide.

e Selectati unul din arcele mari,

o Tastati 11 apoi apasati ENTER.

2.5. Desenarea cercurilor

»Circle”creaza entitati 2D de tip cerc. Linia de trasare are
latimea nula. Cercurile pot fi create prin 6 metode:
e Specificarea centrului si a razei metoda implicita. (Pentru
aceasta metoda, optiunea apare intre paranteze unghiulare).
e Specificarea centrului si a diametrului.
e Definirea diametrului prin doud puncte.
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o Definirea circumferintei prin trei puncte.
e C(Crearea cercului tangent la trei obiecte existente.
e Crearea cercului tangent la doua obiecte si specificarea razei.

Comanda Circle

Bara cu instrumente: Draw>Circle
Meniu: Draw>Circle

Linia de comanda: Circle

E 2 @ i
Centrutrazo. Centrutdlometru 2 puncte

ongent lo 3
entltatl

2 puncte

Linia de comanda: Circle

Introducere: Desenarea cercurilor
Desenarea unui cerc prin specificarea unui punct de centru si a
unui diametru:

Centrutdlometru

1.In bara cu instrumente Draw selectati Circle.
2. Selectati un punct oarecare in desen pentru a specifica centrul
cercului.
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3. In linia de comandi tastati d si apasati ENTER pentru a
specifica varianta diametru.

4. In linia de comanda tastati 40 s1 apoi apasati ENTER pentru a
specifica diametrul.

Exercitiul 2.3. : Desenarea cercurilor
Folositi cercurile pentru a desena o flanga.
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—3140.0
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1.Incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
2. Desenati cercul exterior:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

Selectati un punct oarecare in desen pentru a specifica
centrul cercului.

In linia de comanda tastati 100 si apoi apasati ENTER pentru
a specifica raza.

3. Desenati cercul interior:

Apasati ENTER pentru a repeta comanda Circle.

In linia de comanda tastati @ si apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

In linia de comanda tastati 70 si apoi apasati ENTER pentru
a specifica raza.

4. Desenati cercul din dreapta:

Apasati ENTER pentru a repeta comanda Circle.

In linia de comandi tastati @85,0 si apoi apasati ENTER
pentru a specifica centrul cercului.

In linia de comanda tastati 5 g1 apoi apasati ENTER pentru a
specifica raza.

5. Desenati cercul superior:

Apasati ENTER pentru a repeta comanda Circle.

In linia de comandi tastati @-85,85 si apoi apasati ENTER
pentru a specifica centrul cercului.

Apasati ENTER pentru a accepta raza implicita.
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. Desenati cercul din stanga:

Apasati ENTER pentru a repeta comanda Circle.

In linia de comandi tastati @-85,-85, si apoi apasati ENTER
pentru a specifica centrul cercului.

Apasati ENTER pentru a accepta raza implicita.

. Desenati cercul inferior:

Apasati ENTER pentru a repeta comanda Circle.

In linia de comandi tastati @85,-85 si apol apasati ENTER
pentru a specifica centrul cercului.

Apasati ENTER pentru a accepta raza implicita.

. Salvati desenul ca exercise 2.3.

. 6. Desenarea arcelor

Arcele pot fi create prin mai multe metode, functie de pozitia si
modul de dimensionare al acestora. Pentru desenarea unui arc sunt
necesare punctul de iInceput si alti doi parametri alesi dintre
urmatoarele variante:

Punctul de centru

Punctul de sfarsit

Un punct intermediary

Unghi inclus

Lungimea corzii (coarda unui arc este o linie dreapta ce
uneste capete acestuia)

Directie

Lungimea arcului

Raza

"ARC"- traseaza arce de cerc in planul curent X-Y. Latimea
arcelor este nula. AutoCAD nu poate trasa arce de 360°!'
Atunci cand programul trebuie sa decida, este ales totdeauna
sensul pozitiv de masurare a unghiurilor, pentru descrierea arcului.
Exista 8 metode de constructie a arcului de cerc in AutoCAD:

prin 3 puncte: Start point, Second point, Endpoint; este
metoda implicita;

S,C,A: Startpoint, Center, Angle; adica punct de start, centru
si unghi;

S,C,E: Start point, Center, End point deci punct de start,
centru si capat; AutoCAD deseneaza arcul numai in sensul
pozitiv de masurare.
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S,C,L:Start point, End Point; Length of chord, puncte de
capat si lungime de coarda; trebuind sa decida singur,
AutoCAD alege si in acest caz sensul + de desenare. Exista
douda arce care incep din punctul S, au centrul in punctul C,
sunt subintinse de aceeasi coardd si sunt parcurse in sens
pozitiv .

S, E, R: Start point, End Point, Radius, puncte de capat si
raza; sl in acest caz este trasat arcul in sens pozitiv. Sunt
posibile doua constructii pentru raza pozitiva este desenat
arcul mic, iar pentru raza negativa arcul mare.

S,E,A: Start point End point, Direction of tangent, puncte de
capat si directia tangentei in punctul de start.

Continue: noul arc pleaca tangent la precedenta entitate de
tip linie sau de tip arc. AutoCAD cere numai capatul arcului
nou.

Metoda implicita consta in specificarea a trei puncte: un punct de

inceput, un al doilea punct de pe arc si un punct de sfarsit.
o AutoCAD 2000 - [Drawing1]

PEE-EBHORONOOLINYN]

NINCLLNPOCHEEE SR

=R = G Smo Y Construction Line

Multiline

Polyline

3D Polyline

Polygon

Rectangle

BIC J  3Points

Circle »

D;-cm Start, Center, End

Spline Start, Center, Angle

Ellipse ,  Start, Center, Length

Block » StartJ Enda MQIB
Start, End, Direction

Paint » ‘
Start, End, Radius

Hatch...

Boundary Center, Start, End

Region - Center, Start, Angle
Center, Start, Length

Text »
Continue

Surfaces »

Solids »
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Optiunile comenzii arc din meniul Draw

Stort End

3 puncte

Stort,Centru, End

Centru

NS EA

Start, Unghl, End Stort, Raza, End

Variante de desenare a arcelor

Nota: Implicit, arcele sunt desenate in sens invers acelor
ceasornicului. Daca este necesar un arc in sensul acelor de ceasornic,
folositi o optiune de trei puncte sau specificati un unghi negativ.

Observatie: Comanda Fillet deseneaza arce aflate intre doua
obiecte existente. Este cea mai eficinta metoda de a plasa arce in multe
situatii. Despre comanda Fillet aflati mai multe in laboratorul 9.

Comanda Arc

Bara cu instrumente: Draw>Arc

Meniu: Draw> Arc

Linia de comanda: Arc

Introducere: Desenarea arcelor
Desenarea unui arc prin specificarea a trei puncte:

Start End

3 puncte

1. In bara cu instrumente Draw selectati Arc.
2. Specificati punctul de inceput.

3. Specificati un al doilea punct de pe arc.

4. Specificati punctul de sfarsit.
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Nota: Optiunea 3-point deseneaza arce , in sensul cat si in sens
contrar arcelor ceasornic.

Exercitiul 2.4.: Desenarea arcelor

In acest exercitiu folositi arce si linii pentru a desena tablia de
capat a unui pat.

| 50.0 \l
: |
—1 100.0 550.0 T

——750.0

2. In bara cu instrumente Draw selectati Line.

3. Selectati un punct oarecare in aria de desenare pentru a
specifica coltul din stanga-jos a conturului.

4. Tastati @100,0 si apasati ENTER pentru a specifica punctul de
sfarsit si apoi apasati ENTER pentru a incheia comanda Line.

5. Desenati arcul:

In meniul Draw selectati Arc> Start, Center, Angle.

Tastati @ s1 apoi apasati ENTER pentru a specifica punctul
de inceput al arcului drept ultimul punct introdus, respectiv
capatul liniei.

Tastati @50,0 si apoi apasati ENTER pentru a specifica
centrul arcului.

Tastati -90 si apoi apasati ENTER pentru a specifica unghiul.

Observatie: Puteti folosi una din scurtdturi pentru a specifica
inceput al unei linii sau arc:

Tastati@ si apasati ENTER cand urmatorul element incepe la
sfargitul elementului anterior (@ este echivalent cu @0,0).
Apasati ENTER cand urmatorul element incepe la sfarsitul
elementului anterior si este tangent la elementului anterior.

6. Desenati urmatoarea linie:

In bara cu instrumente Draw selectati Line.
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Apasati ENTER pentru a specifica punctul de inceput al unei
linii. Acest lucru arata ca linia este tangenta la capatul
arcului.

Tastati @450,0 si apasati ENTER pentru a specifica sfargitul
liniei

. Desenati urmatorul arc:

In bara cu instrumente Draw selectati Arc.

Apasati ENTER pentru a specifica punctul de inceput. Ati
specificat astfel ca arcul incepe de la punctul de sfarsit al
liniei si este tangent la aceasta linie.

Tastati @50,-50 si apasati ENTER pentru a specifica punctul
de sfarsit.

8. Desenati urmatoarele doua linii:

e}

10.

In bara cu instrumente Draw selectati Linie.

Tastati @ si apasati ENTER pentru a specifica punctul de
inceput drept punctul de sfarsit al arcului precedent.

Tastati @100,0 si apasati ENTER pentru a specifica sfargitul
liniei.

Tastati @0,350 gi apasati ENTER pentru a specifica
urmatorul, punct de sfarsit.

Apasati ENTER pentru a incheia comanda Line.

. Desenati arcul de deasupra folosind 3 puncte:

In bara cu instrumente Draw selectati Arc.

Tastati @ si apasati ENTER pentru a specifica punctul de
inceput drept punctul de sfarsit al arcului precedent.

Tastati @-375,100 si apasati ENTER pentru a specifica
punctul de mijloc al arcului, relativ la punctul de inceput al
acestuia.

Tastati @-375,-100 s1 apasati ENTER pentru a specifica
punctul de sfargit al arcului, relativ la punctul de mijloc
definit anterior.

Desenati ultima linie:

In bara cu instrumente Draw selectati Line.
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o Tastati @ si apasati ENTER pentru a specifica punctul de
inceput drept punctul de sfarsit al arcului precedent.

e Tastati @0,-350 si apasati ENTER pentru a specifica punctul
de sfarsit.

e Apasati ENTER pentru a incheia comanda Line.

- ]

e 11. Salvati desenul drept exercise 2.4.

Exercitiul 2.5.
Sa se realizeze desenul piesel de mai jos, folosind comanda Line
s1 Circle, lucrand cu diferite moduri de specificare a punctelor.
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l.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
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2. Din meniul bara Tools alegeti Drafting Settings. . " si din
caseta de dialog respectiva se vor seta ajutoarele grafice Snap si Grid.
Ca efect, pe ecran va apare reteaua de puncte, iar cursorul se va deplasa
din 10 in 10 (se va folosi si comanda Zoom cu optiunea All).

3. Se lanseaza de la prompter-ul "Command: ", comanda Line sau
se actioneaza butonul specific din toolbar-ul Draw. Pentru desenarea
cercului, se va folosi comanda Circle lansata prin aceleasi metode. In
continuare, succesiunea de comenzi este urmatoarea:

Folosirea coordonatelor carteziene absolute
Command: line (sau I)

Specify first point: 0,0 (punctul A)

Specify next point or [Undo]: 70,0 (B)
Specify next point or [Undo]: 90,20 (C)
Specify next point or [Close/Undo]: 90,50 (D)
Specify next point or [Close/Undo]: 70,70 (E)
Specify next point or [Close/Undo]: 50,50 (F)
Specify next point or [Close/Undo]: 30,70 (G)
Specify next point or [Close/Undo]: 10,50 (H)
Specify next point or [Close/Undo]: 0,50 (I)
Specify next point or [Close/Undo]: 0,0 (A)
Specify next point or [Close/Undo]: Enter

e e e e e e e

Command: circle (sau ¢)
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr]: 30,20.5
Specify radius of circle or [Diameter]: 10 (raza cercului)

Command: arc (sau a)

Specify start point for arc or [CEnter]: 90,50
Specify radius of arc: -25 (raza cercului)
Specify end point for arc: 50,50

Command: arc (sau a)

Specify start point for arc or [CEnter]: 50,50
Specify radius of arc: -25 (raza cercului)
Specify end point for arc: 10,50

Folosirea coordonatelor carteziene relative
Command: line
Specify first point: 0,0 (punctul A)
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Specify next point or [Undo]: @70,0 (B)
Specify next point or [Undo]: @20,20 (C)

Specify next point or [Close/Undo]:

Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo

Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo

]
]
]
Specify next point or [Close/Undo]:
]
]
]

Command: circle (sau ¢)

@0,30 (D)

. @-20,20 (E)
. @-20,-20 (F)
: @-20,20 (G)

@-20,-20 (H)

: @-10,0 (I)
1 @0,-50 (A)
: Enter

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr]: @50,20
Specify radius of circle or [Diameter]: 10 (raza cercului)

Command: arc (sau a)

Specify start point for arc or [CEnter]: @90,50
Specify radius of arc: -25 (raza cercului)

Specify end point for arc: @50,50

Command: arc (sau a)

Specify start point for arc or [CEnter]: @50,50
Specify radius of arc: -25 (raza cercului)

Specify end point for arc: @10,50

Folosirea coordonatelor polare relative

Command: line
Specify first point: 0,0 (punctul A)

Specify next point or [Undo]: @70<0 (B)
Specify next point or [Undo]: @27.85<45 (C)

Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo

Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo
Specify next point or [Close/Undo

]
]
]
Specify next point or [Close/Undo]:
]
]
]

Specify next point or [Close/Undo]:

- @30<90 (D)
- @217.85<135 (E)
- @27.85<225 (F)

@217.85<135 (G)

. @27.85<225 (H)
. @10<180 (1)
- @50<-90 (A)

Enter

Cercul si arcele de cerc se traseaza in acelasi mod ca in

variantele de mai sus.
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Exercitiul 2.6. Realizati desenul din figura de mai jos.
40
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Exercitiul 2.7. Realizati desenul din figura de mai jos.

El M B2 A2 E3 A3
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R12 k22 R32
¢ o :
o1 [ [
Schema unui emplificator electronic
Retineti:

- cercul este o entitate plana dispunand de 6 moduri de
constructie.

- arcul este o entitate 2D, ce poate f1 desenata prin 8 metode.

- AutoCAD nu poate inchide complet cercul prin comanda "ARC".
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LUCRAREA 3 I DESENAREA POLILINIILOR. PROPRIETATI.

3.1. Desenarea poliliniilor

O polilinie este o succesiune de linii sau de segmente de arc
legate intre ele. O polilinie reprezinta un singur obiect care:

Poate avea unul sau mai multe segmente drepte sau curbate.
Poate avea grosime.

Poate avea segmente de grosime variabila.

Poate fi inchisa.

w

O polilinie este reprezentata ca o serie de linii. Totusi, o polilinie
reprezintd un singur obiect fatd de o linie care este formata dintr-un
numar de obiecte separate. Avantajele includ:

O polilinie poate fi manipulata ca o singura entitate.

O intreaga polilinie poate fi selectatd printr-o singura
apasare.

O polilinie poate avea grosime variabila.

Lungimea si zona inchisa a poliliniei pot fi ugor calculate.

O polilinie consuma mai putin spatiu pe disk si mai putina
memorie decat segmente individuale.

Comanda Pline:

Bara cu instrumente: Draw> Polyline
Meniu: Draw> Polyline

Linia de comanda: pline.

"PLINE:" creaza o entitate 2D de tip "polyline” (polilinie), o linie
complexa construita dintr-o succesiune de segmente de dreapta si arce
de cerc; in orice numar si in orice combinatie, de latime diferita de O.
Latimea poate varia de la o sub entitate la alta sau chiar in aceeasi
subentitate. In particular, poate fi si nulda. Sintaxa comenzii contine
doua siruri de cuvinte-cheie, unul pentru modul de lucru "linie", in care
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se pot trasa segmente de dreapta si unul pentru mod de lucru ,arc”, in
care se deseneaza arce de cerc. Partea comuna in oricare din modurile
de lucru si respectiv girul de cuvinte-cheie pentru modul de lucru "linie"
din sintaxa sunt:

Command: PLINE

From point {Punct}>

Current line width is <valoare curentd, initial, 0.0000>

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/width/<Endpoint of line>: ....

- Arc: comuta in modul de lucru "arc", fara a se iesi din comanda
curenta.

- Close: inchide automat polilinia cu segment de dreaptd, cu
conditia ca inchiderea, sa fie geometric posibila. AutoCAD revine pe
prompterul "Command".

-Halfwidth: permite setarea semilatimii pentru subentitatea
urmatoare; se cere valoarea la start si valoarea la capat. Pot fi indicate
valori diferite la cele doua extremitati.

- Length: AutoCAD va cere lungimea segmentului urméator din
polilinie, construindu-l exact in prelungirea precedentului segment, sau
tangent la precedentul arc din aceeasi polilinie;

- Undo: anuleazi ultima subentitate fard a parasi comanda.
Optiunea este similara cu cea de la comanda "LINE". Se poate reveni
pas cu pas pana la punctul de start.

- Width: permite setarea latimii pentru veriga urmaéitoare. Se
poate opta pentru valori diferite la start sila capat ("Starting width" si
"Ending width"). Implicit, AutoCAD seteaza a doua latime pe o valoare
egala cu prima. Latimea poate fi 1 0.

- End point of line: latimea initiala fiind acceptata, optiunea
implicitd a comenzii "PLINE:" cere punctul de capat al segmentului
urmator.

Desenarea poliliniilor cu segmente de arc
Poliliniile liniare au fost prezentate mai sus. Acestea pot include,
de asemenea, segmente de arc.
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Punctul de inceput al arcului este punctul de sfarsit al
segmentului precedent. Parametri ramasi sunt asemanatori comenzii
Arec.

Sirul de cuvinte - cheie pentru modulul de lucru ,,arc” este:

Angle/Center/Close/Direction/Halfwidth /Line/Radius/Second
point/Undo/Width/< Endpoint of arc>:

-Angle: se indicad deschiderea unghiulara a subentitatii de tip
arc; valoarea poate fi pozitiva sau negativa.

- Center: se indica centrul subentitatii de tip arc.

- CLose: inchide polilinia cu un arc, in aceleagi conditii ca si in
modul de lucru linie; arcul de inchidere pleaca racordat la subentitatea
anterioara. Comanda se incheie automat.

- Direction: AutoCAD cere directia tangentei la plecare, pentru
arcul aflat in constructie in cadrul poliliniei;

Sesizati sirul de majuscule "CE", respectiv "CL" pentru cele doua
optiuni anterioare; prima litera nu este suficinta pentru a le diferentia.

- Halfwidth: permite setarea semilatimii urmatorului arc din
polilini. Consideratiile privind definirea acesteia in modul de lucru linie
sunt valabile si in acest caz.

- Line: comuta in modul de lucru "linie", fara parasirea comenzii
curente.

- Radius: AutoCAD solicita raza arcului din polilinie.

- Second point: optiunea este similara cu cea din comanda
"ARC".

- Undo: anuleaza ultima subentitate din polilinie, fara a parasi
comanda.

- Width: similara cu optiunea din modul de lucru "linie".

- <End point of arc>: AutoCAD solicita punctul de capat al
arcului de polilinie aflat in constructie. Este optiunea implicita de
constructie in modul de lucru "arc".

Iesirea din comanda se poate obtine dand raspuns nul in oricare
din modurile de lucru.

TOATE SUBEN TITA’I‘ILE CONSTRUITE IN CADRUL
ACELEIASI COMENZI "PLINE:!" FORMEAZA O SINGURA
ENTITATE;

Exercitii Crearea poliliniilor
Exercitiul 3.1. Folositi polilinii pentru a desena figura
urmatoare:
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Folositi polilinii pentru a desena figura urmatoare:

1. in bara cu instrumente Draw selectati Polyline.

2. Selectati un punct oriunde in aria de desenare pentru a
specifica punctul de inceput.

3.Specificati punctul de sfarsit al fiecarui segment de polilinie:

e Tastati @40,0 apoi apasati ENTER.

o Tastati @0,10 apoi apasati ENTER.

e Tastati @-30,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati @0,20 apoi apasati ENTER.

o Tastati @20,0 apoi apasati ENTER.

o Tastati @0,10 apoi apasati ENTER.

o Tastati@-20,0 apoi apasati ENTER.

o Tastati @0,20 apoi apasati ENTER.

e Tastati @30,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati @0,10 apoi apasati ENTER.

o Tastati @-40,0 apoi apasati ENTER.

e Tastati c apoi apasati ENTER pentru a inchide figura.

Nota: Comenzi aditionale legate de polilinii sunt prezentate
dezvoltat in continuare:
o Explode - converteste o polilinie in segmente individuale de
linie.
e Pedit - editeaza o polilinie sau converteste o serie de linii
legate intr-o polilinie.
Exercitiul 3.2. Realizati desenul de mai jos folosind polilinii cu
grosime diferita.
1.Incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
2.In bara cu instrumente Draw selectati Polyline.
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3.In linia de comands, tastati 0,0 apoi apasati ENTER pentru a
specifica punctul din stanga jos al dreptunghiului.
4.Specificati grosimea:

Apasati pe butonul din dreapta la mouse-ului apoi selectati
Width.

In linia de comanda tastati 2, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

Apasati ENTER pentru a accepta grosimea de incheiere
implicita.

5.Tastati coordonatele de mai jos pentru a desena dreptunghiul.

Tastati @150,0 apoi apasati ENTER.

Tastati @0,80 apoi apasati ENTER.

Tastati@-150,0 apoi apasati ENTER.

Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen apoi
selectati Close.

a0

40

150

6. In bara cu instrumente Draw selectati Polyline.

7. In linia de comanda tastati 10,40 apoi apasati ENTER pentru
a Incepe piesa.

8. Specificati grosimea:

Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen, apoi
selectati Width.

In linia de comanda tastati 0, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

In linia de comanda tastati 30, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de sfargit.
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e In linia de comandi tastati @20,0 apoi apasati ENTER
pentru a realiza primul segment.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen, apoi
selectati Width.

e In linia de comandi tastati 10, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

e In linia de comandi tastati 10, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de sfarsit.

e In linia de comandi tastati @20,0 apoi apasati ENTER
pentru a realiza al doilea segment.

o Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen, apoi
selectati Width.

e In linia de comandi tastati 20, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

e In linia de comandi tastati 20, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de sfarsit.

e in linia de comandi tastati @20,0 apoi apasati ENTER
pentru a realiza al treilea segment.

o Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen, apoi
selectati Width.

e In linia de comandi tastati 10, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

e In linia de comandi tastati 10, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de sfargit.

e In linia de comandi tastati @20,0 apoi apasati ENTER
pentru a realiza al patrulea segment.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in desen, apoi
selectati Width.

e In linia de comandi tastati 10, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de inceput.

e In linia de comanda tastati 0, apoi apasati ENTER pentru a
specifica grosimea de sfarsit.

e In linia de comandi tastati @30,0 apoi apasati ENTER
pentru a realiza al cincilea segment..

9.Salvati desenul.

Exercitiul 3.3. Desenarea poliliniilor cu ajutorul arcelor

1. In bara cu instrumente Draw selectati Polyline.

2. Selectati un punct oarecare in desen pentru a specifica
punctul A.

54



20 20

3. Tastati @20,0 pentru a specifica punctul de sfarsit al
segmentului de linie.
4. Apasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in desen si
selectati ARC pentru a schimba in modul Arc.
5. Desenati primul arc
e Tastati litera a pentru a alege comanda angle, ce stabileste
unghiul la centru al arcului si1 apasati Enter;
o Tastati 180 si apasati Enter;
e Tastati R pentru a alege comanda Radius si apasati Enter,
e Tastati 10 si apasati Enter;
o Tastati 90 pentru directia corzii subintinse de arc si apasati
Enter;
6. Apdasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in desen si
selectati Line pentru a schimba in modul Line.
7. Tastati @-20,0 pentru a specifica punctul de sfargit al celui de
al doilea segment de linie.
8. Desenati al doilea arc
o Tastati litera a pentru a alege comanda angle, ce stabileste
unghiul la centru al arcului si1 apasati Enter;
o Tastati 180 si apasati Enter;
o Tastati R pentru a alege comanda Radius si apasati Enter;
e Tastati 10 si apasati Enter;
o Tastati 180 pentru directia corzii subintinse de arc si apasati
Enter;
9. Apéasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in desen si
selectati Line pentru a schimba in modul Line.
10. Tastati @-20,0 pentru a specifica punctul de sfarsit al celui de
al treilea segment de linie.
11. Desenati al treilea arc
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o Tastati litera a pentru a alege comanda angle, ce stabileste
unghiul la centru al arcului si apasati Enter;

o Tastati 180 si apasati Enter;

o Tastati R pentru a alege comanda Radius si apasati Enter;

o Tastati 10 g1 apasati Enter;

o Tastati 270 pentru directia corzii subintinse de arc gi apasati
Enter;

12. Apaéasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in desen si

selectati Line pentru a schimba in modul Line.
13. Tastati @20,0 pentru a specifica punctul de sfarsit al celui de
al patrulea segment de linie.

14. Desenati al patrulea arc

o Tastati litera a pentru a alege comanda angle, ce stabileste
unghiul la centru al arcului si apasati Enter;

e Tastati -180 (semnul “-“ are rolul de a desena arcul de cerc in
sens invers) si apasati Enter;

o Tastati R pentru a alege comanda Radius si apasati Enter;

e Tastati 10 si apasati Enter;

o Tastati 0 pentru directia corzii subintinse de arc si apasati
Enter;

15. Inchideti comanada pline si salvati desenul.

Exercitiul 3.4. Desenati piesa sub forma de cruce din figura
urmatoare.

Piesa este o placa subtire; de grosime uniforma, deci se
reprezinta intr-o singura proiectie ortogonala. Forma si dimensiunile ei
permit utilizarea scarii de reprezentare 1:1. La aceasta scara, desenul
poate fi executat pe format A4. Creati dupa algoritm conditiile initiale
de lucru (limite, tipuri de linii, factor de scald pentru linii, ajutoare
grafice).

Ca punct de referintd pentru inceputul desenului, vom alege
punctul A de pe model.

Vom desena contururile, incepand cu segmental AB folosind o
polilinie de latime 0,75 unitati si constanta. Vom incepe cu segmental
AB, de la stanga la dreapta, de lungime 20 unitati, apoi arcul de + 1800
racordat cu segmentul, un nou segment, cel vertical de lungime 20, pe
urma arcul de +180° racordat, cu segmentul precedent, segmentul
orizontal de 20 unitati, apoi segmental vertical de 20 unitati urmat de
arcul de 1809 racordat cu segmentul anterior, segmentul orizontal de 20
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unitati (de la dreapta la stanga),de arcul de 180° racordat cu segmentul
anterior, segmentul vertical de 20 unitati, apoi segmental orizontal de
20 unitati si agsa mai departe in sensul indicat de sageata si in final vom
inchide automat polilinia cu o< linie. Toate arcele au raya de 10 unitati.

R10

20

R10

20

20

20

Aveti grija la stabilirea directiei corzii subintinse de
respectivele arce de cerc.

Se va desena si sageata cu ajutorul comenzii Polilinie
subcomanda arc in care varful se va realiya modificind comanada
Width de la 3 la inceputul arcului pana la 0 la sfarsitul sau. Sageata are
coada egala cu un arc cu unghiul la centru de 90° iar varful are unghiul
la centru de 15%

Salvati desenul.

Exercitiul 3.5.

Desenati in vedere frontala piulita hexagonala M24, STAS 4071-
80, redata in figura. Arcul ce reprezinta fundul filetului are o deschidere
de 270°.

3.2. Comanda "PEDIT”

“PEDIT” permite editarea poliliniilor. Comanda dispune de
doua siruri de cuvinte-cheie. Primul corespunde unor operatii de editare
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globale, iar cel de-al doilea unor modificari asupra vertexurilor din
polilinie. Sintaxa debuteaza cu cererea de selectare a poliliniei, afisand
apoi primul sir de optiuni:

i-.-n —

Piulita M24, STAS 4071-50

Command pedit<
Select polyline: {selectare polilinie}<
Cose (open)/ Join/ Width/ Edit vertex/ Fit curve/ Spline curve/

Vertex reprezintd un segment, parte componenta a unei
polilinii;

"Close" inchide automat o polilinie deschisa, daca geometric
inchiderea este posibila; aplicatda pe o polilinie inchisa,
comanda oferd optiunea complementara ,,Open”.

"Join" uneste doua sau mai multe polilinii care se ating pe
capete;

"Width” modifica latimea la toate subentitatile, componente
ale poliliniei;

"Edit vertex” comutd in editarea individuala a fiecarui
vertex;

"Fit curve" si "Spline curve" interpoleaza o polilinie
formata din segmente, iar "Decurve" anuleaza efectul celor
doua optiuni;

"Undo" revine un pas inapoi in operatia de editare a polilinie,
fara a parasi comanda;

"eXit" asigura incheierea comenzii.
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Sirul de cuvinte-cheie aferente modificarii vertexurilor este:
Next/ Previous/ Break/ Insert/ Move/ Regen/ Straighten
/Tangent/ Width/ eXit <N>:

“Next” trece la editarea urmatorului vertex;
e “Previous” trece la editarea vertex-ului anterior;
e “Break” creaza o discontinuitate punctuald dintre doua
vertexuri ce apartin aceleasi polilinii;
e “Insert” introduce un vertex nou intre doua vertexuri ce
apartin aceleasi polilinii;
e “Move” modifica pozitia unui vertex;
e “Regen” regenereaza un vertex;
o Width” modifica latimea unui vertex, component al unei
polilinii;
o "eXit" asigura incheierea editarii unui vertex.
Este afisat un marcator in forma de X pe vertexul curent. Prima
pozitionare a acestuia este pe primul vertex din desenarea poliliniei.

3.3. Comanda "CHPROP"

“Chprop” permite modificarea proprietatilor unui grup de
entitati: culoare tip de linie, layer, grosime. AutoCAD solicita setul de
obiecte supus editarii specificarea proprietatii ce se va modifica si in
final noua ei valoare.

Intr-o aceeasl comanda, pot fi modificate succesiv mai multe
proprietati ale obiectelor selectate. Sintaxa comenzii este:

Command: chprop <

Select objects: (selectare obiecte)

Select objects: <

Change what property (Color/ LAyer/ LType/ Thickness) ?

C sau LA sau LT sau T <

New {nume proprietate} <valoare curenta>: {valoare noua)<
Change what property (Color/ LAyer/ Ltype /Thickness)? ...

Pot fi incluse in set obiecte cu valori eterogene ale proprietatii
vizate, dupa modificare, proprietatea avand aceeasi valoare pentru
intregul set.
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Exercitiu 3.6.

Sa se modifice proprietatile piesei sub forma de cruce de mai sus
modificand latimea arcelor la valoarea de 1 unitate si a segmentelor la o
valoare de 2 unitati. Aceste operatii se pot face pentru fiecare vertex in
parte sau pentru toate de odatd la valoarea de 1 unitate ca apoi sa
modificam numai latimile segmentelor.

Cu comanda “Decurve” faceti dreapta coada sagetii.

Salvati desenul care va arata ca in figura urmatoare.
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DESENAREA POLILINIILOR. CAZURI

LUCRAREA 4 IPARTICULARE DE POLILINIL.

4.1. Desenarea dreptunghiurilor

Dreptunghiurile si patratele sunt create folosind comanda
Rectangle. Optiunile comenzii Rectangle includ:

e Colturi drepte
Colturi tesite.
Colturi rotunjite.

o Grosimea liniei pentru toate segmentele.

Nota: Un dreptunghi este stocat in memorie ca o polilinie
inchisa.

|

—

[

Comanda Rectangle

Bara cu instrumente: Draw> Rectangle
Meniu: Draw> Rectangle

Linia de comanda: rectangle

Desenarea dreptunghiurilor
1. In bara cu instrumente Draw selectati Rectangle.
2. Specificati punctul corespunzator primului colt.. Alternativ,
introduceti unul din urmatoarele:
e C (Chamfer) pentru a selecta marimea tegiturii pentru fiecare
colt al dreptunghiului.
au
e I (Fillet) pentru a selecta raza de racordare pentru fiecare
colt al dreptunghiului.
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Sau

o W (Width) pentru a seta grosimea tuturor segmentelor.

3. Specificati punctul/coltului opus.

Nota: Folositi coordonatele relative pentru a specifica punctul
coltului opus utilizand @grosime,inaltime.

Exercitiul 4.1: Desenarea dreptunghiurilor

In acest exercitiu, desenati ecranul unui televizor folosind
dreptunghiuri.

140

110

20

P

1.Incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
In bara cu instrumente Draw selectati Rectangle pentru a incepe
desenarea dreptunghiului exterior.
3. Specificati raza coltului:
Tastati f apoi apasati ENTER.
e Tastati 4 apoi apasati ENTER pentru a specifica raza.
4. Specificati punctele colturilor:
o Tastati 0,0 apoi apasati, ENTER pentru a specifica coltul din
stanga jos.
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Tastati @140,110 apoi apasati ENTER pentru a specifica
coltul din dreapta sus.

5. In bara cu instrumente Draw selectati Rectangle pentru a
incepe desenarea dreptunghiului interior.
6. Specificati tesitura coltului:

Tastati ¢ apoi apasati ENTER.

Tastati 2 apoi apasati ENTER pentru a specifica prima
distanta de tesire.

Tastati 2 apoi apasati ENTER pentru a specifica a doua
distanta de tesire.

7. Specificati grosimea:

Tastati w apoi apasati ENTER.
Tastati 2 apoi apasati ENTER.

8. Specificati punctele colturilor:

Tastati 20,20 apoi apasati, ENTER pentru a specifica coltul
din stanga jos.

Tastati @120,90 apoi apasati ENTER pentru a specifica coltul
din dreapta sus.

9.Desenati butoanele televizorului

10.

12.

In bara cu instrumente Draw selectati Rectangle pentru a
incepe desenarea dreptunghiului interior.

Specificati tesitura coltului:

Tastati ¢ apoi apasati ENTER.

Tastati 1 apoi apdsati ENTER pentru a specifica prima
distanta de tesire.

Tastati 1 apoi apasati ENTER pentru a specifica a doua
distanta de tesire.

. Specificati punctele colturilor:

Tastati 20,10 apoi apasati, ENTER pentru a specifica coltul
din stanga jos.

Tastati @23,12 apoi apasati ENTER pentru a specifica coltul
din dreapta sus.

Repetati constructia butoanelor la distantele specificate.

13.Salvati desenul.

4.2. Desenarea poligoanelor

Poligoanele sunt polilinii inchise cu cel putin 3 si pana la 1024
laturi egale.
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Marimea poligonului este specificatda folosind wuna din
urmatoarele metode:

e Inscrierea poligonului intr-un cerc imaginar.

e (Circumscrierea poligonului unui cerc imaginar.

e Specificarea capatului uneia dintre laturi.

——100——

Poligoane inscrise si circumscrise

Utilizati poligoane inscrise cand distanta dintre centrul
poligonului si fiecare varf este cunoscuta. Utilizati poligoane
circumscrise cand distanta dintre centrul poligonului si mijlocul fiecarei
laturi este cunoscuta.

Comanda Polygon

Bara cu instrumente: Draw> Polygon
Meniu: Draw> Polygon

Linia de comanda: polygon

Desenarea poligoanelor
Desenarea unui poligon circumscris cerc:
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1. In bara cu instrumente- Draw selectati Polygon.

2. In linia de comandi tastati 7 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi.

3. Specificati punctul de centru al poligonului.

4. In linia de comandi tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris.

5. In linia de comandi tastati 50 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

Exercitiul 4.2.: Desenarea poligoanelor

In acest exercitiu, folositi poligoane si cercuri pentru a desena
cele sase suruburi.

l.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup

2. Desenati hexagonul din stanga jos:

e Inbara cu instrumente Draw selectati Polygon.
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In linia de comandi tastati 6 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi.

Selectati punctual 0,0 pentru a specifica punctul de centru.

In linia de comandi tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris.

In linia de comanda tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

3. Desenati cercul din stanga jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comanda tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

In linia de comanda tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

Nota: Scurtatura @ (echivalenta cu @0,0) a fost folosita pentru a
specifica pozitia centrului cercului. Acest lucru specificd o pozitie,
aceeasi cu pozitia anterioara centrul hexagonului.

W

. Desenati hexagonul din mijloc jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Polygon.

In linia de comandi tastati 6 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi.

In linia de comanda tastati 60,0 pentru a specifica punctul de
centru.

In linia de comanda tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris.

In linia de comandi tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

. Desenati cercul din mijloc jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comand& tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

In linia de comandi tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

6. Desenati hexagonul din dreapta jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Polygon.

Apasati ENTER pentru a accepta numarul implicit de laturi.
In linia de comandi tastati 120,0 pentru a specifica punctul
de centru.

Apasati ENTER pentru a accepta modul implicit
(circumscris).

66



3

In linia de comanda tastati 20 apoi apasati ENTER pentru a
specifica raza.

. Desenati cercul din dreapta jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comand& tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

Apasati ENTER pentru a accepta raza implicita de 20.

8. Desenati hexagonul din stanga sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Polygon.

In linia de comandi tastati 6 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi.

Selectati punctual 0,50 pentru a specifica punctul de centru.
In linia de comandi tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris.

In linia de comanda tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

9. Desenati cercul din stanga sus:

12.

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comanda tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

In linia de comanda tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

. Desenati hexagonul din mijloc sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Polygon.

In linia de comandi tastati 6 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi.

In linia de comandi tastati 60,50 pentru a specifica punctul
de centru.

In linia de comanda tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris.

In linia de comandi tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

. Desenati cercul din mijloc sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comand& tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

In linia de comandi tastati 20 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER.

Desenati hexagonul din dreapta sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Polygon.
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14.
15.
16.

Apasati ENTER pentru a accepta numarul implicit de laturi.
In linia de comandi tastati 120,50 pentru a specifica punctul
de centru.

Apasati ENTER pentru a accepta modul implicit
(circumscris).

In linia de comanda tastati 20 apoi apasati ENTER pentru a
specifica raza.

. Desenati cercul din dreapta sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

In linia de comanda tastati @ apoi apasati ENTER pentru a
specifica centrul cercului.

Apasati ENTER pentru a accepta raza implicita de 20.
Trasati axele de simetrie cu comanda Line

Creati un nou layer cu tipul de linie interrupt.

Plasati axele de simetrie in acest layer nou.

6.Salvati desenul.

4.3. Desenarea coroanelor circulare (donut)

Desenarea coroanelor circulare este un mod rapid pentru a crea
forme de tipul inelelor de grosimi specificate sau discurilor.

Nota: O coroana circulara este stocata ca doua arce de polilinie
cu grosime.

Comanda Donut
Bara cu instrumente: Draw> Donut
Linia de comanda: donut

Desenarea coroanelor circulare
1. In meniul Draw selectati Donut.
2. Desenati coroana circulara din stanga:

In linia de comandi tastati 20 si apasati ENTER pentru a
specifica diametrul din interior.

In linia de comandi tastati 40 si apasati ENTER pentru a
specifica diametrul din exterior.

Specificati punctul de centru si apoi apasati ENTER pentru a
incheia comanda.
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. Desenati coroana circulara din mijloc:

e Apasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in zona de
desenare si selectati Repeat Donut din meniul cursor.

e In linia de comandi tastati 40 si apasati ENTER pentru a
specifica diametrul din interior.

e In linia de comandi tastati 40 si apasati ENTER pentru a
specifica diametrul din exterior.

e Specificati punctul de centru si apoi apasati ENTER pentru a
incheia comanda.

4. Desenati coroana circulara din dreapta:

e Apasati cu butonul din dreapta al mouse-ului in zona de
desenare si selectati Repeat Donut din meniul cursor.

e In linia de comanda, tastati 0 s1 apasati ENTER pentru a
specifica diametrul din interior.

e In linia de comandi tastati 40 si apasati ENTER pentru a

specifica diametrul din exterior. Specificati punctul de centru

si apoi apasati ENTER pentru a incheia comanda.

w

4.4. Desenarea elipselor

Elipsele s1 arcurile eliptice pot fi create, ambele fiind
reprezentari matematice exacte ale ecuatiilor elipsei.

Metoda implicitd de desenare a unei elipse este de a specifica
punctele de sfarsit ale primei axe gi distanta, care are jumatate din
lungimea celei de-a doua axe.
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micl.

sau

Punctele axei lungi (P1 si P2) si distanta (D) adica jumatatea axei

Centru, si cele doua jumaétati ale axelor

Comanda Ellipse

Bara cu instrumente: Draw>Ellipse
Meniu: Draw> Ellipse

Linia de comanda: ellipse

Desenarea elipselor

Desenarea elipselor folosind puncte de sfarsit si distante:

1.In bara cu instrumente Draw selectati Ellipse.

2. Specificati primul punct de capat al primei axe.

3. Specificati al doilea punct de capat al primei axe.

4. Specificati jumatate din lungimea celei de-a doua axe.

o Deplasati cursorul fata de punctul de, mijloc al primei axe si
selectati un punct.

o Tastati o distanta in linia de comanda

Exercitiul 4.3. Desenarea elipselor

1.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup

1. Desenati elipsa mare:

e Inbara cu instrumente Draw selectati Ellipse.

o Tastati punctul de coordonate 20,80 si apoi apasati ENTER.

o Tastati punctul din dreapta al elipsei, de coordonate, 170,80
si apoi apasati ENTER.

In linia de comandi, tastati 60 gi apasati ENTER pentru a

specifica jumatate din lungimea axei verticale.

2. Desenati elipsa din stanga sus:

e Inbara cu instrumente Draw selectati Ellipse.

Tastati punctul de coordonate 40,100 si apoi apasati ENTER.
Tastati punctul din dreapta al elipsei, de coordonate, 90,100
si apoi apasati ENTER.
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In linia de comanda, tastati 20 si apasati ENTER pentru a
specifica jumatate din lungimea axei verticale.

. Desenati elipsa din dreapta sus:

In bara cu instrumente Draw selectati Ellipse.

Tastati punctul de coordonate 100,100 si apoi apasati
ENTER.

Tastati punctul din dreapta al elipsei, de coordonate, 150,100
s apoil apasati ENTER.

In linia de comanda, tastati 20 s1 apasati ENTER pentru a
specifica juméatate din lungimea axei verticale.

. Desenati elipsa de jos:

In bara cu instrumente Draw selectati Ellipse.

Tastati punctul de coordonate 60,50 si apoi apasati ENTER.
Tastati punctul din dreapta al elipsei, de coordonate, 130,50
si apoi apasati ENTER.

In linia de comanda, tastati 20 si apasati ENTER pentru a
specifica jumatate din lungimea axei verticale.

. Salvati desenul.
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4.5. Desenarea curbelor splin

O curba spline este o curba neteda trece printr-o serie de puncte
specificate. Curbele spline pot fi folosite pentru crearea curbelor
neregulate care nu pot fi realizate usor cu ajutorul arcelor.

Termeni cheie: Splines

NURB (Non-Uniform Rational B-Spline) - o definitie
matematica pentru o forma particulara de curba neteda.

Control Point - O curba NURB este definitd de o serie de
puncte de control si ponderi. Curba trece prin punctele control de
inceput si de sfarsit si ghidata de punctele intermediare de control.

Weight (pondere) - Specifica cat de este impinsa curba spline
catre un particular de control. Fiecare punct de control poate avea
asignata o anumita pondere, diferita de a celorlalte.

Tagency(tangentd) - Specifica directia curbei in punctele de
inceput si de sfarsit.

Order - Specifica cat de multe puncte de control sunt date. Mai
multe puncte de control dau un mai bun control al formei curbei.
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Curbe spline cu aceleasi puncte de definitie dar de tangenta
diferita in capete.

Comanda Spline

Bara cu instrumente: Draw>Spline
Meniu: Draw>Spline

Linia de comanda: spline

Desenarea curbelor spline

1. In bara cu instrumente Draw selectati Spline.

2. Specificati punctul de inceput al curbei spline.

3. Specificati punctele ramase pentru a desena curba spline, apoi
apasati ENTER.

4. Specificati tangenta de inceput. In general apasati ENTER
pentru a accepta setarile implicite.

5. Specificati tangenta de sfarsit. In general apasati ENTER
pentru a accepta setarile implicite.

Exercitiul 4.4. Desenarea curbelor spline
Desenati o cama folosind o curba spline.
Desenati cama in jurul punctului de coordonate 0,0 folosind
coordonate polare absolute.
1.incepeti un nou desen folosind Use a Wizard apoi Quick Setup
2. Desenati cercul de baza. In bara cu instrumente Draw,
selectati Circle.
e In linia de comandi tastati 0,0 si apoi apasati. ENTER
pentru a specifica centrul.
e In linia de comanda tastati 40 si apoi apasati ENTER pentru
a specifica raza.
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Desenul
camel

Distanta de la centrul cercului de baza la profilul camei este data
in tabelul de mai jos:

Unghiul (grade) Cursa (mm) Cursatcercul de baza
(mm)
0 0 40
30 3 43
60 6 46
90 15 55
120 22 62
150 35 75
180 49 89
210 26 66
240 19 59
270 10 50
300 6 46
330 3 43

3. Mariti desenul (folosind comanda Zoom) astfel incat cercul sa
fie pe mijlocul ecranului si sa ocupe aproximativ o jumatate din
suprafata de desenare.

4. In bara cu instrumente Draw, selectati Spline.

5. In linia de comanda tastati urmatoarele coordonate, apasand
ENTER dupa fiecare:

40<0

43<30

46<60

55<90
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62<120

75<150

89<180

66<210

59<240

50<270

46<300

43<330

40<360

6. Tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a inchide curba spline.

7. Apasati ENTER pentru a accepta valoarea implicitd a
tangentei.

8. Salvati exercitiul.
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LUCRAREA 5 I COMENZI DE AFISARE. SCRIEREA UNUI TEXT

5.1. Controlul afisarii

Folositi comanda Zoom pentru a mari sau pentru a micgora
imaginea afigata a obiectelor, pentru a observa detaliile sau pentru a
afigsa intregul desen. Folositi PAN pentru a deplasa imaginea afigsata cu
valori incrementale.

Termeni cheie: Zoom si Pan Zoom - pentru a mari sau pentru
a micgsora imaginea afigata a obiectelor pentru a le vizualiza.

Display Magnification - o0 masura a cat de mult s-a marit sau
micgorat imaginea obiectului.

Pan - pentru a deplasa desenul fara a schimba marimea afisarii
acestuia.

Realtime Zoom and Pan - metoda interactiva de aschimba
afisarea desenului.

Extents - zona rectangulard imaginara care cuprinde toate
obiectele desenului.

IntelliMouse - un mouse cu doua butoane cu o mica rotita aflata
intre acestea. Rotita poate fi folosita pentru comenzile Zoom si Pan intr-
un desen fara utilizarea vreunei comenzi AutoCAD.

Comanda Zoom

In bara cu instrumente: Standard
Meniul: View>Zoom> Real Time
Linia de comanda: zoom

Comanda Pan

In bara cu instrumente: Standard
Meniul: View> Pan> Real Time
Linia de comanda: pan

Folosirea comenzii Realtime Zoom

Schimbarea afisarii (scalarea imaginii afisate pe ecran) unui
desen:

1.In bara cu instrumente selectati Zoom Realtime.

Observatie: Cursorul este afisat acum ca o lupa.

2. Pentru a mari desenul, deplasati cursorul vertical in sus pe
ecran, tinand apasata tasta stanga a mouse-ului.
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3. Pentru a micgora desenul, deplasati cursorul vertical in jos pe
ecran, tinand apasata tasta stanga a mouse-ului.

4. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
si apoi selectati Exit pentru a sfarsi comanda.

Folosirea comenzii Realtime Pan

Schimbarea afigsarii unui desen prin deplasare de-a lungul
desenului:

1. In bara cu instrumente Standard selectati Pan Realtime.

Observatie: Cursorul este afigat acum ca o mana.

2. Trageti cursorul de-a lungul ecranului pentru a deplasa

desenul.

3. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
s1 apoi selectati Exit pentru a sfarsi comanda.

Alte optiuni ale comenzii Zoom
Celelalte optiuni pentru a schimba afigarea:

Folosirea IntelliMouse-ului

Daca aveti un IntelliMouse invartiti rotita Inainte si inapoi.
Astfel puteti mari sau micsora desenul fara a utiliza o comanda
AutoCAD.

Pentru mai multe informatii apelati la Help - IntelliMouse.

Zoom Window

1. In bara cu instrumente Standard selectati Pan Realtime.

2. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
s1 apoi selectati Zoom Window.

3. Incadrati intr-o fereastrd rectangulard o zond din desen.
Imaginea obiectelor incluse in fereastra selectata din desen sunt marite
pentru a umple zona definita.

Observatie: Zona selectata s-ar putea si nu se potriveasca
ferestrei.

Zoom Extents

Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare si
apoi selectati Zoom Extents. Zoom Extents va arata toate obiectele
vizibile existente in desen.
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Zoom Original

Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare si
apoi selectati Zoom Original. Zoom Original arata vederea initiala
bazata pe comanda de vizualizare curenta.

Dupa deplasare si zoom (marire si micsorare) intr-o zona
specifica va reintoarceti la vederea originala apasand pe Zoom Original.

Pentru mai multe informatii despre comanda Zoom folositi Help.

Exercitiul 5.1: Folosirea comenzilor Zoom si Pan

Schimbati afisarea unui desen folosind zoom si pan.

1.Deschideti un desen cu extensia .dwg.

2.In bara cu instrumente Standard selectati Zoom Realtime.

3. Pentru a mari desenul, deplasati cursorul vertical in sus pe
ecran, tinand apasata tasta stanga a mouse-ului si apoi eliberati
butonul.

4. Pentru a micsora. desenul, deplasati cursorul vertical in jos, pe
ecran tinand apasatd tasta stanga a mouse-ului si apoi eliberati
butonul.

Observatie: Obiectele de pe ecran sunt afisate in dimensiuni din
ce 1In ce mai mici pe masura ce cursorul se deplaseaza in josul ecranului.

5. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
s1 apoi selectati Zoom Extents. Acest lucru va va afiga intreg desenul.

6. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
si apoi selectati Zoom Window.

7. Definiti o fereastra intr-o mica zona a desenului:

Apasati g1 tineti pentru primul colt al ferestrei pe care o
vizionati.

Trageti cursorul si eliberati pentru a defini fereastra.

8. Apésati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
si apoi selectati Pan. Trageti cursorul de-a lungul ecranului pentru a va
misca de jur imprejurul desenului.

9. Apasati butonul din dreapta al mouse-ului in zona de desenare
si apoi selectati Exit.

10.Salvati desenul.

5.2. Folosirea comenzilor Redraw si Regen

Comanda Redraw indeparteaza toate punctele temporare si orice
pixeli ramasi in urma editarii.
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Cand realizati anumite schimbari la stilurile de text, layere si
tipuri de linie sau alte proprietati, AutoCAD recalculeaza modul in care
ar trebui sa arate desenul. Folositi comanda Regen pentru a regenera
baza de date a desenului. Acest lucru reindexeaza baza de date a
desenului, recalculeaza pozitii din desen si reface afigarea cercurilor,
arcelor, elipselor si curbelor. La desene mari, regenerarea s-ar putea sa
1a ceva timp.

Temeni cheie: Regenerare si redesenare

Screen Refresh- reactualizeaza afisarea pentru a arata starea
actuala epurata a desenului.

Blips - semne lasate pe ecran dupa ce un punct este selectat.

Drawing Database - informatii despre proprietatile si locatiile
obiectelor din desen, stocate intr-un fisier desen ca o baza de date.

Comanda Redrawall

Bara cu instrumente: Standard
Meniul: View> Redraw

Linia de comanda: redrawall

Comanda Regen
Meniul: View> Regen .
Linia de comanda: regen

Comanda Blipmode
Linia de comanda: blipmode

Folosirea comenzilor Redraw si Regen

Setarea modului Blipmode in asa fel incat punctele temporare sa
apara atunci cand selectati ceva in fereastra de desenare si folosirea
comenzii Redraw pentru a curata ecranul:

1.Pe linia de comanda tastati blipmode si apoi apasati ENTER.

2. Tastati on si apoi apasati ENTER pentru a activa punctele
temporare.

3. In bara cu Instrumente Draw selectati Line si apoi plasati o
linie oriunde pe ecran.

4. In bara cu instrumente Modify selectati Erase. Selectati linia
s1 apol apasati ENTER pentru a o sterge. Punctele temporare (mici
cruciulite) apar pe ecran cand selectati un obiect sau alegeti un punct.
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5. In bara cu instrumente Standard selectati Redrawall. Ecranul
este reafisat si punctele temporare dispar.

6. Pentru a recalcula baza de date a desenului selectati Regen in
meniul View.

Pentru mai multe informatii privind aceste optiuni vedeti
comenzile - Redraw, Redrawall, Regen si Regenall in Help.

Exercitiul 5.2: Folosirea comenzii Redraw

Folositi comanda Redraw pentru a indeparta punctele temporare
de pe ecran, create prin desenarea si stergerea unui cerc.

1. Deschideti un figier model.

2. In bara cu instrumente Standard selectati Named Views si
.apoi:

Selectati South - East Section din lista Name.
Selectati Set Current.
Selectati OK.

3. In linia de comanda tastati blipmode si apoi apasati ENTER.

4. Tastati on si apoi apasati ENTER pentru a activa punctele

temporare.

5.In bara cu instrumente Draw selectati Circle.

6. Alegeti un punct de centru apropiat de mijlocul textului galben
"1698/4" din partea stanga a ecranului. In linia de comandi tastati 5
pentru a specifica raza cercului. Un cerc este desenat in jurul textului.

7. In bara cu instrumente Modify selectati Erase. Selectati cercul
s1 apoi apasati ENTER pentru a-1 sterge. Punctele temporare apar pe
ecran unde ati desenat si sters cercul.

8. In bara cu instrumente Standard selectati Redraw All.
Desenul este reafisat, iar punctele temporare dispar.

9. In linia de comanda tastati blipmode si apoi apasati ENTER.

10.Tastati off si apasati ENTER pentru a dezactiva punctele
temporare. Daca incercati si desenati si sa stergeti unele linii sau
cercuri, punctele temporare nu mai apar.

11. Inchideti schimbarile.

Alte optiuni de control a sistemului de afisare

Controlarea acuratetei reprezentarii arcelor si cercurilor in
afisarea dumneavoastra se face prin setarea Display Resolution. O
valoare mai mare va fi vizibila prin cercuri reprezentate mai exact, cu
toate ca aceasta va micgora viteza sistemului. View Resolution este
setata prin comanda Viewres.
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Observatie: Toate cercurile si arcele apar corect la tiparire,
indiferent de valoarea setarii pentru Display Resolution.

Desenele din AutoCAD se regenereaza automat cand Regenauto
este activat (On). Cand lucrati la un desen mai mare, dezactivati
Regenauto (Off) pentru a economisi timp.

Termeni cheie: Comenzi de control a afisarii

View Resolution - un numar de segmente de dreapta scurte,
folosite pentru a aproxima reprezentarea obiectelor curbe de tip elipse,
cercuri si arce pe ecran. Rezolutia inalta face curbele sa apara fine, dar,
poate micsora performantele sistemului.

Comanda Viewres
Meniul: Tools>Options> Display
Linia de comanda: viewers

Comanda Regenauto
Linia de comanda: regenauto

Rezolutia de afisare

Controlarea gradului de acuratete al arcelor cercurilor si
elipselor de pe ecran:

1. In meniul Tools selectati Options.

2. In fereastra de dialog Options selectati Display Tab.

3. Sub Display Resolution tastati pentru a seta Arc and Circle
Smoothness.

4. Selectati Apply. Desenul se va regenera.

5. Selectati OK pentru a inchide fereastra de dialog.

5.3. Folosirea stilurilor de text

Un stil de text dat stabileste proprietatile textului, ca font (tipul
de litera), grosime si caracteristici generale. Poate de asemenea stabili
inaltimea textului si poate aplica diferite efecte acestuia. Puteti defini
mai multe stiluri de text intr-un desen si puteti folosi diferite stiluri
pentru diferite situatii.

Termeni cheie: Stiluri de text

Text Style - o colectie de setari salvata sub un nume, care
stabileste infitisarea textului, incluzand fontul, marimea, grosimea si
alte efecte.
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Special Characters - caractere speciale cum ar fi simbolurile
pentru diametru sau grad.

Character Set - numerale, litere si caractere speciale.

Font File - defineste formele caracterelor textului intr-un set de
caractere.

Text Height - O valoare diferita de O predefineste inaltimea
textului pentru stil. Daca valoare este 0, inaltimea este setata la
introducerea textului.

Width Factor - raportul dintre grosimea textului si inaltimea
sa. O valoare mai mare decat 1 lateste textul; iar o valoare mai mica
decat 1 il condenseaza.

Comanda Text Style

Meniu: Format>Text Style

Linia de comanda: text style

Definirea stilurilor de text

Folositi comanda Text Style pentru a defini un nou stil de text:

1. In meniul Format selectati Text Style.

2. Sub Style Name selectati New. Tastati Title si selectati OK.

3. Sub Font selectati din lista fontul Times New Roman. Acesta
este un font TrueType.

4. La Font Style selectati Bold.

5. In campul Height tastati 3.5 pentru a seta o valoare pentru
inaltimea textului.

6. In campul Width tastati 0.8 pentru a seta o valoare pentru
raportul de grosime.

7. Verificati in zona de previzualizare Preview pentru a vedea
cum va apare textul in desen.

8. Selectati Close. Noul stil de text este acum stilul curent folosit
la introducerea de text in desen.

Observatie: Folositi AutoCAD DesignCenter pentru a importa
stiluri de text din alte desene.

Editarea stilurilor de text

1. In meniul Format selectati Text Style.

2. Selectati stilul de editat. Schimbati oricare din setarile
stilului.

3. Selectati Apply.

Observatie: Cand editati un stil, tot textul introdus cu acel stil
va f1 modificat pentru a se potrivi noilor caracteristici. Schimbaérile sunt
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plasate in coadad de asteptare si intrd in vigoare la urmatoarea
regenerare.

Marimea textului

Obiectele AutoCAD sunt desenate la marimea lor reala, fara a
lua in consideratie daca obiectele sunt mari sau mici. Daca un nou text
este adaugat desenului, daca acesta este prea mare sau prea mic, s-ar
putea sa fie indescifrabil.

Exista standarde, care specifica inaltimea necesara a textului
pentru textul printat.

Multe desene trebuie scalate pentru a fi printate, astfel incat sa
se potriveascd méarimilor standardizate ale foilor de hartie.

inél‘gimea textulul pentru adnotari trebuie sa fie justata pentru a
permite scalarea.

Ajustarea inaltimii textului va asigura un raport bun intre text
sl marimea desenului, pentru o vizualizare mai usoara pe ecran, chiar
daca desenul nu este printat.

Observatie: Marimea textului este o problema atunci cand atat
textul, cat si desenul sunt plasate in model space. Adnotarile por fi
plasate in paper space fara ajustari.

Determinarea marimii textului
Determinarea marimii necesare a textului pentru a fi in
concordanta cu standardele industriale si de proiect:
1. Verificati marimea textului printat. Pentru adnotarile
generale, marimea textului printat ar trebui sa fie de 3 mm.
2. Determinati scara la care va fi printat desenul. Desenul
arhitectural va fi printat la o scara de 1: 100.
3. Multiplicati inaltimea textului printat prin inversul scarii de
printare. Inaltimea cerutd a textului este de 3 x 100 = 300.
4. Plasati adnotarile generale cu o inaltime de text de 300. Cand
printati la o scara de 1: 100, va avea o inaltime de 3 unitati.
Observatie: Iniltimea doritd a textului poate fi setati cu
ajutorul urmatoarelor tehnici:
o Folositi un stil de text cu o inaltime definita de text de O si
specificati inaltimea cand plasati textul.
Sau
o Editati inaltimea textului pentru un stil de text existent la
valoarea ceruta.
Sau
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o Creati un stil de text cu inaltimea de printare ceruta. Plasati
textul si folositi comanda Scale pentru a scala textul prin
inversarea scarii de printare. Aceastd tehnica este folositoare
in cazul utilizarii textului existent in indicatoare.

Crearea unui singur rand de text

Un rand de text indica caracteristici ca note, legende, liste de
materiale, etichete, pozitii, subtitluri, revizii intr-un desen.

Folositi coduri de control pentru a insera caractere speciale
pentru diametru, grad si simboluri pentru toleranta.

Termeni cheie: Linie de text

Single Line Text - fiecare linie a unui text este un obiect
separat al AutoCAD-ului.

Text Justification - alinierea textului bazata pe punctul de
inserare al textului si metoda de aliniere.

Comanda Text
Meniu: Draw>Text>Single Line Text
Linia de comanda: text (sau dtext)

Crearea unei singure linii de text

Crearea unei linii de text cu aliniere la stanga:

1. In meniul Draw selectati Text, apoi selectati Single Line Text.

2. Selectati un punct in desen.

3. In linia de comandi tastati 5, apoi apasati ENTER pentru a
introduce inaltimea textului.

Observatie: Daca inaltimea este setatd in stilul de text, atunci
aceasta este utilizata si nu mai apare cerere pentru inaltime.

4. Apasati ENTER pentru a accepta unghiul de rotatie implicit.

5. In linia de comanda tastati PARTIAL TOP VIEW, apoi apasati
ENTER.

Observatie: Folositi comenzile Windows cut/copy si paste
pentru a copia un text dintr-o alta aplicatie.

6. In linia de comanda tastati OF PART 1 ONLY, apoi apasati
ENTER.

7. Apasati ENTER din nou pentru a incheia comanda Text.

Alinierea textului
Controlarea pozitionarii unui text relativ la un punct de inceput:
1. In meniul Draw selectati Text, apoi selectati Single Line Text.

84



2. In linia de comandi tastati j apoi apasati ENTER. Implicit,
textul este aliniat la stanga. Existd alte 14 optiuni de aliniere. De
exemplu folositi Center pentru a centra textul fatd de punctul de
inserare.

3. In linia de comandi tastatli mc, apoi apasati ENTER pentru
aliniere mijloc-centru.

4. Selectati un punct in desen pentru a specifica mijocul textului.

5. Apasati ENTER de doua ori pentru a accepta inltimea
implicita si unghiul de rotatie implicit.

6. In linia de comandi tastati FRONT VIEW, apoi apasati
ENTER.

7. Apasati ENTER din nou pentru a incheia comanda.

Observatie: Textul apare aliniat la stanga pana cand incheiati
comanda de text.

Observatie: Pentru mai multe informatii legate de alinierea
textului, vedeti Help- Text Justification.

Caractere speciale

Introduceti urmatoarele coduri de control pentru a insera
caractere speciale intr-o singura linie de text:

%%d - Simbolul pentru grad (°)

%%p - Simbolul plus/minus pentru toleranta (%)

%%c - Simbolul pentru diametrul cercului (0)

Exercitiul 5.3: Adaugarea stilurilor de text-si a randurilor
singulare de text

Definiti un nou stil de text. Adaugati randuri singulare de text
pentru a adnota anumite parti din desen.

Adaugarea unui nou stil de text:

1. Deschideti un figier model.

2. In meniul Format selectati Text Style.

3. Sub Style Name selectati New. Tastati numele TITLE.
Selectati OK.

4. Sub Font selectati Arial Narrow.

5. Selectati Apply, apoi selectati Close.

Introducerea textului

1. Setati modul Object Snap pe Node.

2. In meniul Draw selectati Text, apoi selectati Single Line Text.

3. Tastati j, apoi apasati ENTER. Tastati be pentru aliniere jos-
centru si apoi apasati ENTER.
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4. Pentru punctul de jos-centru selectati punctul marcat cu X.
5. Tastati o indltime de text de 0.2, apoi apasati ENTER.

6. Apasati ENTER pentru a accepta unghiul de rotatie.

7. Tastati North-South Section.

8. Apasati ENTER de doua ori.

Adaugarea adnotarilor la axe

1. In meniul Format selectati Text Style.

2. Selectati pentru Style Name, ROMANC.

3. Selectati Close pentru a inchide fereastra de dialog.

4. In, meniul Draw selectati Text. apoi selectati Single Line Text.

5. Tastati j, apoil apasati ENTER. Tastati mec pentru aliniere
mijloc-centru si apoi apasati ENTER.

6. Selectati un punct de-a lungul axei verticale din stanga a
profilelor.

7. Tastati 0.1 si apasati ENTER pentru a seta inaltimea.

8. Tastati 90 si apoi apasati ENTER pentru a seta unghiul de
rotatie.

9. Tastati textul DEPTH (in feet).

10. Apasati ENTER de doua ori.

11. Repetati pasii de la 4 la 10 pentru a plasa textul si de-a
lungul celeilalte axe.

12. Stergeti punctul marcat prin X.

13. Salvati desenul.

Crearea textului multilinie

Textul multilinie se gaseste plasat intr-un cadru, cunoscut sub
numele de fereastra limita a textului multilinie, si accepta operatii
sofisticate de formatare, ca posibilitatea de a schimba fontul, culoarea si
spatiul dintre linii. Folositi textul multilinie pentru notele desenului,
adnotarile legendei, sau descrieri mai detaliate ale desenului.

Termeni cheie: Textul multilinie

Boundary Box - o fereastra neprintabila care limiteaza
grosimea unei coloane a textului. Textul poate depasi partea superioara
si inferioara a ferestrei de limitare functie de aliniere.

Multiline OrParagraph Text — paragrafe separate de text
create de un editor de text cu functionalitate de procesoare de text.
Caracterele pot fi formatate cu diferite fonturi inaltime de text, culoare
si alte proprietati.
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Comanda Mtext

Bara cu instrumente: Draw
Meniu: Draw>Text>Multiline Text
Linia de comanda: mitext

Crearea textului multilinie

Crearea paragrafelor de text formatat:

1. In bara cu instrumente Draw, selectati Multiline Text.

2. Selectati un punct pentru coltul din stanga sus si alt punct
pentru coltul din dreapta jos a ferestrei de text.

3. Tastati textul in fereastra Multiline Text Editor.

Observatie: Selectati Import Text pentru a importa text dintr-
un figier extern sau folosiri comenzile Windows cut/copy si paste pentru
a copia un text din alte aplicatii.

4. Formatati textul.

5. Selectati OK pentru a inchide fereastra Multiline Text Editor.

Formatarea textului multilinie
Setarea si editarea textului multilinie, formatarea in fereastra
Multiline Text Editor si introducerea textului in fereastra de dialog:

—# Multiline Text Editor 3
Character |Pmpe|ties! Line Spacing | Find/Replace |
| T Verdana =5 | E LJ IE 2] _| [MRed x| Symbol ¥ ” Cancel |

ImportText...
AUTOCAD v |
|

Modify character properties. Ln1Col1

= Multiline Text Editor

R
()

Character Propetties | Lire Spac:ingl Findeephce] 0K

Style [Standard ~] Justfication [ == Top Left TL | width [141.2483 v | Rotation [0 - | Cancel [

AUTOCAD

Modify object properties. Ln1Col8

Fila Line Spacing
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Seteaza spatiul dintre randurile unui text multilinie.

At Least - spatiul dintre randuri bazat pe caracterul cel mai
mare (setare implicita).

Exactly - spatiu dintre randuri, acelasi pentru toate randurile.

Single - spatiu dintre randuri egal cu distanta verticala dintre
partea inferioara a unui rand si partea inferioara a randului urmator.
Spatiul de tip single este egal cu 1.66 inmultit cu inaltimea caracterelor
textului.

_ Multiline Text Editor ?)X]

Chalac!eli Properties  Line Spacing |Find.r"r'|splace|
Line spacing |Exactly | [1.5Lines (1.5x) | | o

AUTOCAD .
2000 -

Maodify object properties. Ln2Col5

o
=

u

Other Spacing - selectati o optiune sau tastati un numar urmat
de x pentru un multiplu al spatiului de tip single. Introduceti 1 pentru o
spatiere de 1.0 unitati, fara a se lua in consideratie inaltimea textului.

Fila Find /Replace
Gaseste si inlocuieste secvente de caractere definite de utilizator,

folosind aceleasi tehnici ca un procesor de text.

-+ Multiline Text Editor
Character | Propeﬂiesi Line Spacing  Find/Replace l

Find .| g Replace wlhl v| £3| ™ MatchCase ™ Whole Word ‘ Cancel

AUTOCAD g
2000 .

Find and replace text in this object. Ln2Col5

i
L L[ES

E
g

Adaugarea caracterelor speciale

Caracterele speciale precum simbolul diametrului (¢), simbolul
gradului (°) si simbolul plus/minus (%) pot fi introduse folosind
aplicatia Character Map, lista Symbol din fereastra Multiline Text
Editor sau prin introducerea de la tastatura.
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Introducerea de la tastatura

Introduceti caractere speciale cu ajutorul tastaturii in textul
multilinie. Codurile sunt asemenea celor de la textul de tip Single Line.

Observatie: Simbolul diametrului apare in fereastra Multiline
Text Editor sub forma %%c, dar este convertit in caracterul special
necesar la revenirea in desen.

Folosirea simbolurilor din Character Map
Introducerea caracterelor speciale folosind aplicatia Character

1. In bara cu instrumente Draw, selectati Multiline Text.

2. Pozitionati un nou dreptunghi pentru text.

3. In fereastra de dialog Multiline Text Editor selectati Symbol.

4. Selectati Other. Aplicatia Character Map este afigata.

5. Alegeti un simbol si apoi Select.

6. Alegeti mai multe simboluri daca este necesar. Cand ati
terminat, selectati Close.

7. Selectati Close pentru a incheia aplicatia Character Map.

8. In fereastra Multiline Text Editor plasati cursorul de text unde
doriti sa pozitionati simbolurile. Apoi apasati butonul din dreapta al
mouse-ului si alegeti Paste din meniul cursor.

9. Selectati OK pentru a inchide fereastra Multiline Text Editor.

Observatie: Puteti de asemenea selecta simboluri pentru
caractere speciale din lista Symbol.

101

Characlet | Properties | Line Spacing | Find/Replace |

[ Verdano ZIF =B 20 of tf[Whe =] smea vl cacs |

AUTOCAD
2000
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Exercitiul 5.4: Crearea si formatarea textului multilinie

Crearea textului multilinie

1. Deschideti un figier model.

2. In bara cu instrumente Draw selectati Multiline Text pentru a
adauga textul in indicatorul gol.

3. Selectati coltul din stanga sus si cel din dreapta jos al ferestrei
de text pentru a defini fereastra limita a textului.

4. In fereastra Multiline Text Editor selectati Import Text - si
deschideti un figier tip .txt.

5. Selectati fila Character pentru a va asigura ca este curenta.

6. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
editare a textului si selectati Select All din meniul cursor.

7. In campul Text Hight. tastati 0.075 pentru a seta inaltimea
textului si din lista Color selectati Black.

8. Selectati o parte a textului.

Din lista de fonturi selectati fontul Dutch801 Rm BT.

In cAmpul Text Hight tastati, 0.1 pentru a seta inaltimea
textului selectat.

9. Selectati restul textului si aplicati fontul Stylus BT.

Aranjarea alinierii si a spatierii

1. Selectati fila Properties.

2. Din lista Justification selectati Tap Center.

3. Selectati fila Line Spacing.

4. Setati Line Spacing la Exactly si Single (1.0x).

5. Selectati OK pentru a inchide fereastra Multiline Text Editor.
6. Salvati desenul.

Editarea textului

Pozitia textului poate fi schimbata folosind manipulatoarele si
alte comenzi precum Move, Copy, Rotate si Erase. Textul poate fi editat
folosind comanda Ddedit.

Comanda Ddedit

Bara cu instrumente: Modify I

Meniu: Modify>Text

Linia de comanda: ddedit

Editarea valorilor textului
Schimbarea continutului unei singure linii de text si a unui text
multilinie:
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1. in bara cu instrumente Modify II selectati Edit Text.

2. In, sectiunea, Notes a indicatorului selectati randul de text
notata, cu numarul 1.

3. Schimbati textul TEE in VEE selectati OK.

4. Selectati randul Cad NO. 1392346b s1 schimbati-1 in 1392346¢.

5. Selectati OK si apoi ENTER pentru a incheia comanda.

Editarea proprietatilor textului

Schimbarea proprietatilor textului multilinie:

1. in bara cu instrumente Modify II selectati Edit Text.

2. Selectati textul multilinie care incepe cu 3" CAUSTIC.

3. Schimbati textul 3" CAUSTIC in. .3" - CAUSTIC.

4. Selectati liniile care incep cu From si To:

In fila Character selectati fontul Romans.

In cAmpul Text Height tastati 1 pentru a seta inaltimea textului
la 1".

5. Selectati OK si apoi ENTER pentru a incheia comanda.

Modificarea proprietatilor unui text

Schimbarea proprietatilor unei singure linii de text si a unui text
multilinie:

1. Selectati un obiect de tip Single Line.

2. In bara cu instrumente Standard selectati Properties. Este
afisata fereastra Properties.

3. Editati textul din campul Contents. Schimbarile sunt
implementate cand selectati un alt camp.

4. Apasati ESC de doua ori pentru a deselecta obiectul text.

5. Selectati un obiect de tip multilinie.

6. Selectati Contents si apoi selectati elipticul (...) pentru a
deschide fereastra Multiline Text Editor.

7. Selectati Justify si apoi selectati o alta aliniere din lista pentru
a schimba alinierea textului.

Verificarea ortografiei

Ortografia unei singure linii de text, a unui text multi linie sau a
unui text de cotare poate fi verificata intr-un desen. Puteti incirca
dictionare personalizate si puteti adduga ortografia si termenii speciali,
utilizati de dumneavoastra.

Comanda Spell

Meniu: Tools>Spelling

Linia de comanda: spell
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Properties - Drawing1 X
INo selection ﬂ \

Alphabetic Categurized]

Elceneral |
Color M BylLaver
Layer 1]
Linetype ——  BylLaver
Linetype scale 1
Lineweight —— ByLayer
Thickness 0
B Plot style
Plot style rColc
Plot style table Default R14 pen assignme
Plot table attached to
Plot table type
B Yiew
Center X
Center Y
Center Z
Height
Width
3 Misc
UCS icon On Yes
UCS icon at origin Mo
UCS per viewport Yes
UCS Name

Introducere pentru verificarea ortografiei

Verificarea ortografiei unui text selectat si a textului de cotare:

1. in meniul Tools selectati Spelling;

2. Selectati textul din desen a carui ortografie trebuie verificata;

3. Selectati Ignore sau Change pentru fiecare cuvant care nu este
in dictionar.

Observatie: Selectati Change Dictionary pentru a folosi un alt
dictionar.

4. Cand verificarea ortografiei s-a incheiat, este afigsat un mesaj.
Selectati OK.
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Observatie: Folositi un dictionar personalizat pentru a adauga
termeni si cuvinte tehnice. Un exemplu de dictionar personalizat este
figierul sample.cus.

« Check Spelling @@

Current dictionary: American English
Current word Cancel
Autocad 4'
Help |
Suggestions:
I lanore | Ignore &ll |
Autocad |
Auto cad Change Change All
2000 bl | =
add | Lookup |
Change Dictionaries... I
Context
Autocad

Exercitiul 5.5: Editarea textului.

Folosirea capabilitatilor de editare a textului:

1. Deschideti un fisier model.

2. Apasati pe butonul, din dreapta; al mouse-ului pe orice, bara
cu instrumente pentru a afisa meniul cursor, apoi selectati Modify I1.

3. In bara cu instrumente Modify II selectati Edit Text.

4. Selectati un text

5. Schimbati textul apoi selectati OK.

6. Apasati ENTER pentru a incheia comanda,

Verificarea ortografiei

1. in meniul Tools selectati Spelling.

2. Folositi o fereastra pentru a selecta toate obiectele din
interiorul zonei North.-South Section.

3. Este afigsata fereastra de dialog Check Spelling.
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o Selectati Change pentru a corecta ortografia cuvintelor scrise
o Selectati. Ignore pentru toate celelalte sugestii de schimbare.
4. Dupa ce ati terminat, selectati OK.

5. Salvati desenul.
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LUCRAREA 6 I COMENZI DE EDITARE

6.1. Editarea obiectelor prin deplasare

Obiectele pot fi editate folosind numeroase metode. Acesta
lucrare se ocupa de editarea folosind Copy, Mirror, Offset, Array, Move
s1 Rotate. Aceste comenzi au efect asupra obiectelor din setul de selectie
curent..

Termeni cheie: Editarea prin deplasare

Base Point - Un sistem de coordonate XY temporar, folosit ca
referinta pentru comenzi ca Move si Copy.

Displacement - distanta dintre punctul de baza si cel de-al
doilea punct in comenzi ca Move g1 Copy.

Rectangular array - creeaza copii ale obiectelor pe linii si
coloane.

Polar array - creeaza copii ale obiectelor, intr-un model circular
in jurul punctului de baza.

Comanda Copy

Bara cu instrumente: Modify>Copy

Meniu: Modify>Copy

Linia de comanda: copy

Comanda Move

Bara cu instrumente: Modify> Move

Meniu: Modify> Move

Linia de comanda: move

6.1.1. Deplasarea obiectelor

Deplasarea si copierea obiectelor:

1. In bara cu instrumente Modify selectati Move.
2. Creati un set de selectie.

3. Selectati un punct de inceput.

4. Selectati un al doilea punct.

5.In bara cu instrumente selectati Copy.

6. Creati un set de selectie.

7. In linia de comanda tastati m, apoi, apasati ENTER.
8. Specificati un punct de inceput.

9. Specificati un al doilea punct.

10. Specificati punctele finale pentru fiecare copie.
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Inainte st dupd deplasare

.::‘-3"""?‘:"":?1;.3 / \

ks I
Y e
[ i
Y e

Inainte si dupa copierea multipla

Exercitiul 6.1: Copierea obiectelor

Creati desenul unei piese folosind comenzile Move si Copy.
1.Deschideti un fisier model.

2. Apasati butonul drept al mouse-ului in desen si selectati
Options, apoi:
e Selectati fila Selection.

e In Selection Modes activati Noun/Verb Selection si Implied
Windowing.
e Selectati OK.
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Desenul complet

3.Activati Snap si1 Grid cu pasi de 10 unitati. Selectati OK.
4. Desenati conturul exterior urmand urmatorii pasi:

Activati comanda Pline;

Selectati un punct in desen ca punct de pornire si apoi
ENTER,;

Tastati a pentru a trece in modulul arc si apoi ENTER,
Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoi ENTER;
Tastati 180 si apoi ENTER;

Tastati r pentru a alege raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 10 pentru raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 0 pentru directia corzii si apoi ENTER (am realizat
primul arc);

Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoi ENTER;
Tastati -90 si apoi ENTER,

Tastati 20 pentru raza arcului si apoi ENTER (am realizat al
doilea arc);

Tastati 1 pentru a trece in modulul line si apoi ENTER;
Tastati I pentru a alege length (lungimea segmentului) si
apol ENTER,;

Tastati 30 si apoi ENTER;

Tastati a pentru a trece in modulul arc si apoi ENTER,
Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoir ENTER;
Tastati 180 si apoi ENTER;
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Tastati r pentru a alege raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 20 pentru raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 0 pentru directia corzii si apoi ENTER (am realizat
arcul din dreapta jos);

Tastati 1 pentru a trece in modulul line si apoi ENTER;
Tastati I pentru a alege length (lungimea segmentului) si
apol ENTER,;

Tastati 30 si apoi ENTER;

Tastati a pentru a trece in modulul arc si apoi ENTER,
Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoi ENTER,
Tastati 180 si apoi ENTER;

Tastati r pentru a alege raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 20 pentru raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 180 pentru directia corzii si apoi ENTER (am realizat
arcul din dreapta sus);

Tastati 1 pentru a trece in modulul line si apoi ENTER;
Tastati @-30,0 (pozitia relativa a celui de al doilea punct al
segmentului) si apoi ENTER;

Tastati a pentru a trece in modulul arc si apoi ENTER,
Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoi ENTER;
Tastati -90 si apoi ENTER;

Tastati r pentru a alege raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 20 pentru raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 135 pentru directia corzii si apoi ENTER (am realizat
arcul din stanga sus);

Tastati a pentru a alege unghiul arcului si apoi ENTER;
Tastati 180 si apoi ENTER;

Tastati r pentru a alege raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 10 pentru raza arcului si apoi ENTER,

Tastati 180 pentru directia corzii si apoi ENTER (am realizat
arcul din stanga sus);

Tastati 1 pentru a trece in modulul line si apoi ENTER;
Tastati ¢ pentru a inchide conturul exterior cu un segment de
dreapta si apoi ENTER;

. Desenati cercul mic din stanga jos:

Selectati comanda circle;

Stabiliti cu ajutorul cursorului (Snap, Grid si Osnap fiind
active) centrul arcului de cerc si apoi ENTER;

Tastati 5 pentru raza cercului si apoi ENTER,;

. Multiplicati cercul mic:

98



e Selectati comanda copy;
e Selectati cercul mic si apoi ENTER;
e Selectati m pentru a multiplica cercul i1 apoi ENTER;
e Stabiliti un punct de baza pentru deplasarea copiilor.
e Stabiliti centrele viitoarelor copii si apoi ENTER;
7. Desenati poligonul:
o Selectati comandapolygon;
e Stabiliti numarul de laturi 6 si apoi ENTER,
e Stabiliti cu ajutorul cursorului (Snap, Grid si Osnap fiind
active) centrul arcului de cerc si apoi ENTER;
o Tastati ¢ s1apoi ENTER,
o Tastati 10 pentru raza cercului si apoi ENTER,
8. Desenati cerculinscris in poligon:
Selectati comanda circle;
Stabiliti cu ajutorul cursorului (Snap, Grid si Osnap fiind
active) centrul si apoi ENTER,
Tastati 10 pentru raza cercului si apoi ENTER,;
. Multiplicati poligonul si cercul:
e Selectati comanda copy;
o Selectati ambele entitati (cu o fereatra de selectie de la
dreapta la stanga) si apoi ENTER;
e Stabiliti un punct de baza pentru deplasarea copiilor.
e Stabiliti centrul copiei si apoi ENTER,
10. Salvati desenul.

©

6.1.2. Copierea cu ajutorul Clipboard-ului

Sectiunea precedenta descrie cum pot fi copiate obiectele folosind
comanda Copy. Obiectele pot fi de asemenea copiate folosind Windows
Clipboard.

Termeni cheie: Copierea folosind Clipboard-ul

Clipboard - un spatiu temporar de stocare in memoria activa a
calculatorului.

Obiectele AutoCAD pot fi copiate sau mutate folosind Clipboard-
ul.

Cut - copie obiectele in Clipboard si le sterge din desen.

Copy - copie obiectele in Clipboard fara a modifica configuratia
curenta a desenului.

Paste - insereaza date din Clipboard intr-un desen AutoCAD.
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Copierea obiectelor folosind Clipboard-ul.

Copierea obiectelor folosind comenzile Copyeclip si Pasteclip:

1. Creati un set de selectie.

2. Apasati cu butonul din dreapta in fereastra desenului si apoi
selectati Copy.

3. Apasati cu butonul din dreapta in fereastra desenului si apoi
selectati Paste.

4. Selectati un punct, din desen pentru a insera o copie a setului
de selectie.

Folosirea comenzilor Cut/Copy si Paste

Pentru o utilizare eficientd a comenzilor standard cut/cap si
paste, aveti la dispozitie cateva facilitati in plus care ofera posibilitatea
de a plasa obiecte cu o mail mare precizie.

Accesul la comenzile cut/copy si paste

e Introducerea standard de la tastatura. Pentru a copia obiecte

apasati tastele CTRL+C.
o Meniul Edit
e Meniul cursor implicit.

Optiuni aditionale la Copy si Paste

Copy With Basepoint - puteti copia obiecte cu un punct de baza
specificat pentru transferare intr-un nou desen. Copy With Basepoint
este de asemenea disponibil de la linia de comanda.

Linia de comanda: copybase

Paste to Original Coordinates - puteti transfera obiecte dintr-
un desen in altul cu pastarea acelorasi coordonate ca in desenul
original. Paste to Original Coordinates este de asemenea disponibil in
linia de comanda.

Linia de comanda: pasteorig

Preluare si deplasare de obiecte (Drag and Drop)

Alaturi de comenzile cut/copy si paste, puteti prelua si deplasa

obiecte in:
o Alta pozitie din acelasi desen.
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Alt desen din aceeasi sesiune.
Alt desen din alta sesiune.
Alta aplicatie, ca Microsoft Word sau Microsoft Excel

Prezentarea comenzilor pentru preluare si deplasare
A. Butonul din stanga al mouse-ului
Folosirea butonului din stanga al mouse-ului pentru preluare si

deplasare:
[ ]

Creati un set de selectie.

Mutati mouse-ul peste un obiect din setul de selectie si
apasati butonul stang al mouse-ului.

Mutati cursorul de langa setul de selectie tinand in
continuare, butonul stang apasat; cursorul isi modifica forma:
Deplasati prin tragere obiectele la pozitia specificata.

Observatie: Puteti copia obiectele in cadrul aceluiasi desen prin
tinerea apasata a tastei CTRL. Obiectele mutate in alt desen vor fi de

asemenea

copiate.

B. Butonul din dreapta al mouse-ului
Folosirea butonului din dreapta al mouse-ului pentru preluare si

deplasare:
[ ]

Selectati obiectele folosind metodele standard ale setului de
selectie.

Mutati mouse-ul peste un obiect din setul de selectie si dati
drumul la butonul drept al mouse-ului.

Mutati cursorul de langa setul de selectie tinand in
continuare apasat butonul drept; cursorul isi modifica forma.
Mutati prin tragere obiectele la pozitia specificata.

Cand dati drumul la butonul mouse-ului va fi afisat un
meniu. Meniuri diferite vor fi afigate daca luati si mutati
obiecte 1n acelasi desen sau in unul diferit.

Selectati o optiune pentru a localiza obiectele.

Observatie: Cursorul nedisponibil o este afisat cand incercati sa

deplasati
comanda.

6.2

obiecte intr-o alta sesiune AutoCAD care are deschisa o

.Comenzile Offset si Array

Noi obiecte pot fi create din obiecte deja existente, plasate la o
distanta specificata folosind comanda Offset.
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Pot fi multiplicate obiecte existente din desen cu dispunerea
copiilor pe randuri si coloane sau pe un cerc, folosind comanda Array.

Comanda Offset

Bara cu instrumente: Modify>Offset
Meniu: Modify>Offset

Linia de comanda: offset

Comanda Array
Bara cu instrumente: Modify> Array
Meniu: Modify> Array

Linia de comanda: array
Utilizarea comenzilor Offset si Array

Crearea unui obiect folosind comanda Offset si apoi crearea unor
copii multiple folosind comanda Array:

1. In bara cu instrumente Modify selectati Offset, apoi:

e 1In linia de comanda tastati 5 pentru a introduce distanta la
care va fi copiat obiectul.

e Selectati obiectul de copiat.

e Specificati partea in care doriti sa copiati obiectul, apoi
apasati ENTER.

Conturul exterior

D

20
20

7 | F—

2.In bara cu instrumente Modify selectati Array, apoi:
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o Selectati obiectul de multiplicat si apoi apasati ENTER.

o Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare si apoi selectati Polar.

e Selectati punctul central in jurul caruia realizati copierea.

o Tastati 4 la prompterul Number of items.

e Apasati ENTER pentru a accepta unghiul implicit de 360.

o Apasati ENTER a accepta optiunea de rotire a obiectelor
copiate.

Exercitiul 6.2: Utilizarea comenzilor Offset si Array

Realizati desenul de mai jos in AUTOCAD folosind comenzile
invatate: Copy/Move, Offset, Array.

6.3. Oglindirea obiectelor

In timpul procesului de desenare, formele pot fi desenate rapid'
prin crearea unel jumatati din desen si apoi prin oglindirea setului de
selectie pentru a completa intregul.

Termeni cheie: Oglindirea
Mirror line - o linie bidimensionala din planul XY al UCS-ului
curent. Obiectele sunt oglindite in raport cu aceasta linie.
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Comanda Mirror

Bara cu instrumente: Modify> Mirror
Meniu: Modify> Mirror

Linia de comanda: mirror

Oglindirea obiectelor

Oglindirea obiectelor pentru a crea desenul unei piese:

In bara cu instrumente Modify selectati Mirror, apoi:

e Creati un set de selectie a obiectelor de oglindit.

o Specificati primul si cel de-al doilea punct al liniei de
oglindire.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare si apoi selectati No, pentru ca desenul original sa
nu fie gters.

Observatie: Pentru desenul de mai sus obiectele oglinditesunt
cu linie continua inaintea incheierii comenzii de oglindire.
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6.4. Rotirea obiectelor

Pozitia unghiulara in jurul unui punct numit centru de rotatie
poate fi obtinuta prin rotirea obiectelor.

Termeni cheie: Rotire
Rotation Angle - o valoare absoluta sau relativa pentru a roti
obiectele.

Comanda Rotate

Bara cu instrumente: Modify> Rotate
Meniu: Modify> Rotate

Linia de comanda: rotate

Rotirea obiectelor

Rotirea obiectelor intr-o noua pozitie:

In bara cu instrumente Modify, selectati Rotate, apoi:

e Creati un set de selectie format din obiectele ce trebuiesc
rotite.

e Specificati ca centru de rotatie piciorul bradului.

e In linia de comanda tastati 35 pentru valoarea unghiului de
rotatie.
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Obiectul original si cel rotit

Exercitiul 6.3: Crearea desenului unei piese folosind
comenzile de editare

Pentru realizarea cu usurinta a desenului activati si dezactivati
comenzile Osnap, Grid, Snap, Ortho si folositi comenzile de editare
invatate.
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LUCRAREA 7 I COMENZI DE EDITARE

7.1. Editarea obiectelor prin redimensionare

in sectiunea precedenta obiectele erau editate prin deplasarea
lor - mutare sau rotire - din pozitia curenta.

In aceasta sectiune marimea totala a obiectelor va fi editata
folosind comenzile Scale, Stretch, Lengthen.

7.1.1. Comanda Scale

Termeni cheie: Redimensionare

Scale factor - marirea si micsorarea obiectelor pe baza unei
valori numerice. Valorile mai mari decat il maresc obiectul, iar cele mai
mici decat 1l micsoreaza.

Reference - folosirea marimii unul obiect existent pentru a
scala un alt obiect.

Comanda Scale

Bara cu instrumente: Modify>Scale

Meniu: Modify>Scale

Linia de comanda: scale

Scalarea obiectelor

Obiectul inainte si dupa scalare

In bara cu instrumente Modify selectati Scale, apoi:

107



e Creati un set de selectie cuprinzand obiectele ce trebuiesc
scalate, apol apasati ENTER.

e Specificati un punct de baza.

e inlinia de comanda tastati 1.5 pentru factorul de scalare.

7.1.2. intinderea obiectelor

Scalarea obiectelor prin valori egale pe axele X s1 Y s-ar putea sa
nu satisfaca cerintele de editare. Folosind o selectie de tip fereastra prin
intersectare sau poligon prin intersectare, obiectele pot fi intinse fata de
un punct de baza.

Comanda Stretch

Bara cu instrumente: Modify>Stretch
Meniu: Modify> Stretch

Linia de comanda: stretch

Intinderea obiectelor
Crearea unui set de selectie folosind o selectie de tip fereastra
prin intersectare si apoi redimensionarea obiectelor prin intindere:

In bara cu instrumente Modify selectati Stretch, apoi:

o Creati un set de selectie folosind o selectie de. tip fereastra
prin intersectare.

e Specificati un punct de baza.

o Trageti cursorul spre dreapta 6 de unitati pentru a intinde
obiectele.

e -

Obiectul inainte si dupa intindere

Observatie: Folositi Polar Tracking sau modul Ortho pentru a
intinde obiectele pe verticala sau orizontala.
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Nota: Dimensiunea nouid este reafisatda automat la valoarea
curentd prin editarea obiectelor pe care le coteaza. Aceasta se numeste
redimensionare asociativa.

7.1.3. Lungirea obiectelor

In general, comenzile de editare pot fi folosite pe obiecte inchise
sau deschise. Comanda Lenghten poate fi aplicatd numai obiectelor
deschise, ca arce, linii sau polilinii deschise.

Temeni cheie: Lungire

Open objects - obiecte care nu alcatuiesc o forma inchisa. De
exemplu o linie este un obiect deschis, in timp ce un dreptunghi este un
obiect inchis.

Delta length - un increment specificat la linia de comanda sau
prin selectarea a doua puncte.

Dynamic dragging - mutarea unui capat al unui obiect prin
tragerea cursorului. Noua pozitie a obiectului este afisatd dinamic.

Comanda Lenghten

Bara cu instrumente Modify> Lenghten
Meniu: Modify> Lenghten

Linia de comanda: lengthen

Lungirea obiectelor

Editarea unghiului la centru al unui arc:

In bara cu instrumente Modify selectati lenghten, apoi:

e Selectati arcul. Lungimea curenta si unghiul la centru al
arcului sunt afisate in linia de comanda.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Total.

o Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Angle.

e Inlinia de comandi tastati 180, apoi apasati ENTER.

o Selectati arcul pentru a edita unghiul la centru.

e Apasati ENTER pentru a iesi din comanda.

7.2. Extinderea obiectelor

Obiectele pot fi extinse pana la o limita specificata de utilizator.
Obiectele includ linii, arce, arce eliptice, cercuri, polilinii deschise 2D si
3D si linii ajutatoare cu un capat finit.
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Obiectul inainte si dupa lungire

Termeni cheie: Extindere

Boundary - limita pana la care vor fi extinse celelalte obiecte si
care este de obicei un alt obiect.

Projection mode - cele trei metode posibile de extindere a
obiectelor. Acestea sunt none (nici una), UCS g1 view (vedere).

Edge - exista doua optiuni care determina daca un obiect poate fi
extins sau nu, Optiunea Extend va extinde obiectul pana la o limita
implicita. Optiune a No Extend va extinde numai obiectele pentru care
exista un punct de intersectie cu limita..

Comanda Extend
Bara cu instumente: Modify> Extend

Meniu: Modify> Extend
Linia de comanda: extend

Extinderea obiectelor
Extinderea obiectelor pana la o limita:

e Inbara cu instrumente Modify selectati Extend.
e Selectati limita de extindere.

-8

i e + ........ .

e

e Selectati obiectele de extins.
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liniile extinse pana la limita granitelor

Observatie: Cand sunt mai multe obiecte de extins, folositi
optiunea Fence pentru a crea un set de selectie.

7.3. Taierea obiectelor

Obiectele pot fi taiate folosind un obiect drept limita de taiere.
Obiectele includ linii, arce, arce eliptice, cercuri, polilinii deschise 2D si
3D si linii radiale.

Termeni cheie: Taiere

Cutting edge - marginea de la care vor fi taiate celelalte obiecte.

Projection mode - cele trei metode posibile de extindere a
obiectelor. Acestea sunt None, UCS si View.

Edge - sunt doua optiuni care determina daca un obiect poate fi
extins sau nu. Optiunea Extend va extinde obiectul pana la o margine
implicita. Optiunea No Extend va extinde numai obiectele pentru care
exista un punct de intersectie.

Comanda Trim

Bara cu instrumente: Modify> Trim
Meniu: Modify> Trim

Linia de comanda: trim

Taierea obiectelor
Taierea a doua obiecte folosind o limita de taiere:
1. In bara cu instrumente selectati Trim.

2. Selectati limita de taiere.
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3. Selectati un singur obiect de taiat prin selectarea partii pe
care doriti sa o taiati.

liniile taiate pana la limta de taiere

Observatie: Cand sunt mai multe obiecte de taiat folositi
optiunea Fence pentru a crea un set de selectie.

Observatie: Cand folositi comenzile Trim sau Extend apasati
ENTER la cererea Select Objects din linia de comanda pentru a selecta
toate obiectele din desen ca limite sau limite de taiere.

Exercitiul 7.1.: Completarea planului unui nivel folosind
comenzile de editare

Completati planul unui nivel a unei cladiri, folosind comenzile
Offset, Trim, Copy si Stretch.

Crearea perimetrului

1. Deschideti un figsier model.

2. Cu ajutorul comenzii pline desenam conturul exterior.

3. In bara cu instrumente Modify selectati Offset, apoi:

o Tastati 1 ca distanta de copiere, apoi apasati ENTER.

o Selectati conturul exterior al cladirii si apoi selectati un

punct din interiorul cladirii.

4. In bara cu instrumente Modify:

Selectati Explode.
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Selectati cele doua linii exterioare si apoi apasati ENTER
pentru a desface entitatile polilinie in segmente ce reprezinta
fiecare in parte o entitate separata.

5. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in linia de
comanda, selectati Recent Commands apoi selectati Offset pentru a
desena peretele interior de jos:

Tastati 20 ca distanta de copiere, apoi apasati ENTER.
Selectati marginea exterioara de jos a liniel exterioare, apoi
selectati un punct din interiorul cladirii.

Apasati ENTER.

6. Repetati comanda Offset, apoi:

Tastati 2 ca distanta de copiere, apoi apasati ENTER.
Selectati noul obiect pentru a-l copia si apoi selectati un
punct din interiorul cladirii.

Apasati ENTER.

Repetati acelasi lucru pentru a prelungi grosimea peretelui
de jos la 2.

7. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in linia de
comanda, selectati Recent Commands apoi selectati Offset pentru a
desena peretele interior de sus:

Tastati 30 ca distanta de copiere, apoi apasati ENTER.
Selectati marginea exterioara de jos a liniel exterioare, apoi
selectati un punct din interiorul cladirii.

Apasati ENTER.

8. Repetati comanda Offset, apoi:

Tastati 2 ca distanta de copiere, apoi apasati ENTER.
Selectati noul obiect pentru a-l copia si apoi selectati un
punct din interiorul cladirii.
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o Apasati ENTER.

9. In bara cu instrumente Modify selectati Trim, apoi:

o Apasati ENTER pentru a selecta toate obiectele care vor
realize taierea astfel incat sa rezulte conturul peretilor
uniform.

e Selectati obiectele ce trebuiesc taiate, apoi apasati ENTER.

Observatie : Folositi Zoom pentru a mari zonele de selectie a

cladirii.

10. Realizarea usilor:

e Cu ajutorul comenzii offset vom trasa doua segmente paralele
cu segmentul inferior la distantele de 23 si 60. Apoi doua
segmente la distanta de 3 fata de fiecare dintre acestea.

e Cu ajutorul comenzii offset vom trasa un segment paralel cu
segmentul exterior stanga la distanta de 80. Apoi un segment
la distanta de 3 fata de fiecare dintre acestea.

¢ Cu comanda Trim vom selecta toate segmentele care vor
decupa perfect usile.

Observatie: Folositi Zoom pentru a mari zonele de selectie a
cladirii.

7.4. Editarea obiectelor prin modificare

Cele doua sectiuni precedente au trecut in revistd comenzile de
editare pentru deplasare, copiere sau redimensionare a obiectelor.
Aceasta sectiune va arata cum pot fi folosite comenzile Fillet, Chamfer
sau Break pentru a edita obiecte deja existente.

Termeni cheie: Modificarea obiectelor

Fillet - un colt rotunjit (racordat) creat din obiecte deja
existente.
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Chamfer - un colt tesit creat intre obiecte deja existente.

Comanda Fillet

Bara cu instrumente: Modify> Fillet
Meniu: Modify> Fillet

Linia de comanda: fillet

Comanda Chamfer

Bara cu instrumente: Modify> Chamfer
Meniu: Modify>Chamfer

Linia de comanda: chamfer

7.4.1. Racordarea obiectelor

Racordarea a doua linii:

1. Inbara cu instrumente Modify selectati Fillet, apoi:

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Radius.

e inlinia de comanda tastati 10, apoi apasati ENTER.
Repetati comanda Fillet, apoi selectati cele doua linii pentru
a face racordare

3. Repetati comanda Fillet pentru a racorda colturile ramase.

Optiunea Trim/No Trim

Setarile implicite-pentru comanda Fillet taie ambele obiecte
pentru a crea racordarea: Pentru a mentine obiectele nemodificate
folositi optiunea No Trim.
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Racordarea cercurilor si a arcelor

Pentru a adauga o racordare la cercuri sau arce folositi aceeasi
procedura ca pentru linii. Punctul selectat de pe cerc sau arc determina
amplasarea racordarii. In unele cazuri sunt posibile mai multe solutii.

Pentru mai multe informatii privind aceste optiuni consultati in
Help subiectul Filleting Objects

Racordarea liniilor si a poliliniilor

Obiectele care au fost create folosind linii sau polilinii pot avea o
racordare adiugata la un colt de intersectie sau la intersectia unei lini/
sau polilinii cand acestea sunt extinse. Linia si racordul sunt adaugate
la la o linie daca este activata optiune a Trim.

La racordarea unei polilinii formate din mai multe segmente, va
fi creata o racordare la fiecare vertex, daca este indeplinitd conditia ca
segmentul sa fie mai mare. sau cel putin egal cu dublul razei de
racordare.

Racordarea liniilor paralele

Liniile paralele pot fi unite folosind comanda Fillet. Distanta
dintre liniile paralele este folosita ca raza de racordare, fara a se lua in
considerare valoarea curenta a razei.
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Liniile originale si liniile unite prin semicerc folosind comanda

Fillet

Observatie: Folositi o razd de racordare de O (zero) pentru a
taia sau extinde doua obiecte pana la punctul lor de intersectie.

7.4.2.Tesirea obiectelor

Tesirea a doua linii:

1. In bara cu instrumente Modify selectati Chamfer, apoi:

o Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Distance.

e In linia de comandi tastati 6 pentru a introduce prima
distanta de tesire.

o Tastati 3 pentru a introduce a doua distanta de tesire.

2. Repetati comanda Chamfer, apoi selectati cele doua obiecte

pentru a realiza tesirea.

Optiunea Trim/No Trim

Aceasta optiune este similara cu cea a comenzii Fillet. Pentru a

pastra obiectele selectate nemodificate folositi optiunea No Trim.

Obiectul inainte si dupa tesire cu optiunea No Trim si cu optiunea Trim
Tesirea liniilor si a poliliniilor

Obiectele care au fost create folosind linii sau polilinii pot avea o
tesire adaugata la un colt de intersectie sau la intersectia unei linii sau
polilinii cand acestea sunt extinse. Linia si tesirea sunt adiugate, la
polilinie daca este activata optiunea Trim.
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Tesirea unei polilinii

La tesirea unei polilinii formate din mai multe segmente, va fi
creatd o tesire la fiecare vertex, daca segmentul este destul de lung
pentru a permite aceasta operatie.

Exercitiul 7. 2. Racordarea obiectelor

Completati desenul unui cap de cilindru folosind comenzile
Lengthen si Fillet.

1. Deschideti un figier model.

—

-
N

. In bara cu instrumente selectati Lengthen, apoi:
Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Total.
Tastati 0.25, apasati ENTER.
Selectati liniile verticale pentru a crea linii de lungime 0.25;
apoil apasati ENTER.
4. In bara cu instrumente Modify selectati Fillet, apoi selectati
doua linii pentru a le racorda folosind procesul de unire prin semicerc.

w
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Observatie: Daca aveti mai multe linii de racordat puteti tasta
MULTIPLE in linia de comanda, apoi apasati ENTER. Tastati apoi
FILLET la cerere.

5. Repetati acest pas pentru toate liniile verticale.

6. In meniul File selectati Save As, apoi salvati desenul ca
cylinder head.

7.5. Comanda Break
O parte dintr-un obiect poate fi indepartata cu ajutorul comenzii
Break. Obiectele pot fi: linii, cercuri, arce, linii ajutatoare si raze.

Comanda Break
Bara cu instromente: Modify> Break
Meniu: Modify> Break

Linia de comanda: break

Stergerea unei parti a unui obiect folosind comanda
Break:

indepértarea unei parti dintr-un obiect folosind comanda Break:

In bara cu instrumente Modify selectati Break apoi:
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e Selectati orice punct de pe obiect.

o Tastati f apoi selectati un punct pentru a specifica prima
limita de stergere.

e Selectati un al doilea punct pentru a sterge partea din obiect
cuprinsa intre cele doud puncte selectate.

Editarea folosind manipulatoarele (Grips)

Editarea obiectelor necesita in mod obignuit crearea unui set de
selectie si folosirea unor comenzi de editare ca Move sau Copy.
Manipulatoarele pun la dispozitie o altda metoda de editare a obiectelor.
Folosind acestea, obiectele pot fi intinse, mutate, rotite, scalate si
oglindite.

Termeni cheie: Manipulatoare

Base grip - manipulatorul selectat pentru a fi punctul de baza al
editarii

Noun/Verb Selection - la folosirea manipulatoarelor, sunt
selectate mai intai obiectele.

Grip size - marimea efectiva a unui manipulator este masurata
in pixeli.

Grip color - culoarea manipulatoarelor selectate si neselectate;
aceasta poate fi setata din fila Selection din fereastra de dialog Options.

Folosirea manipulatoarelor

Intinderea unei linii folosind manipulatoarele:

1. In fila Selection din fereastra de dialog Options asigurati-va ca
Enable Grips este activat.

2. Selectati cele doua linii care trebuiesc modificate.
Manipulatoarele vor fi afisate pe acestea.
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3. Selectati un manipulator pentru a-1 face manipulator de baza,
apoi deplasati cursorul spre dreapta. Obiectele sunt intinse.

3. Apasati ESC de doui ori pentru a indeparta manipulatoarele.

Exercitiul 4.:Folosirea manipulatoarelor
Vizualizati pozitia manipulatoarelor pe obiecte.
1. Deschideti un fisier model.

Be-en-.. —
- e -0
/"-r N o
r"‘ \I\
w m] u]
lI :
\‘ -‘”
'\‘._E_-.’-
o \
L]
a

2. Asigurati-va ca Noun/Verb Selection si Enable Grips sunt
activate.
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3. Selectati fiecare dintre obiectele de desen si observati pozitia
manipulatoarelor.

4. Selectati un manipulator si observati ca acesta devine rosu.
Apoi folositi varianta metode de editare ale manipulatoarelor prin
apasarea tastel ENTER pentru trece prin fiecare optiune.

Observatie: Selectati un manipulator si folositi meniul care
apare la apasarea butonului din dreapta al mouse-ului pentru a afisa
optiunile de editare folosind manipulatoarele.

5. Salvati desenul.

Folosirea manipulatoarelor pentru copierea obiectelor

Creati o alta entitate folosind comenzile Copy si Mirror.

1. Folositi comenzile Pan si Zoom pentru a mari entitatile ce vor

fi selectate.

2. Selectati entitatatile ce vor fi multiplicate:

e Selectati manipulatorul.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in aria de
desenare apoi selectati Copy.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in aria de
desenare apoi selectati Base Point.

o Deplasati cursorul vertical in sus, localizati pozitia noii mese,
apoi apasati ENTER.

e Salvati desenul
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7.7. Gruparea obiectelor

Editarea obiectelor necesita crearea unui set de selectie. Setul
anterior de selectie poate fi reapelat pentru editare, dar celelalte seturi
de selectie vor trebui recreate. Acestea sunt seturi de selectie
nedenumite. Grupa obiectelor asigurd o metoda eficienta de creare si
salvare a unui set de selectie: sub un nume.

Termeni cheie: Grupare

Order/Reorder - numarul de ordine unui obiect in cadrul unui
grup. Acesta este important pentru masinile cu cont numeric.

Selectable - selectarea unui singur membru al grupului duce la
selectarea tutu lllembrilor grupului din spatiul curent, cu exceptia
celor existenti intr-un spatiu alternativ sau aflati sub layere inghetate -
blocate.

Comanda Group
Linia de comanda: group

Crearea unui grup

Crearea unui set de selectie si salvarea sub un nume cu ajutorul
comenzii Group:

1.In linia de comandi tastati group pentru a afigsa fereastra de
dialog Object Grouping.

2. In tabloul Group Identification, in campul Group Name tastati
entitatile.

3. In tabloul Create Group:

o Selectati Selectable.

o Selectati New.

e Selectati toate entitatile din desen, apoi apasati ENTER.

o Selectati OK pentru a iesi din fereastra de dialog Object

Grouping.
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MODELE DE HASURARE. FILTRE DE

LUCRAREA 8 COORDONATE

8.1. Modele de hasurare si aplicare de culoare uniforma

Modele de hasuri realizeaza umplerea unei suprafete selectate cu
o reprezentare regulata de puncte, linii punctate, linii, forme sau
colorare completa. Puteti crea usor hasuri pe suprafete si le puteti edita
proprietatile mai tarziu. Controlati vizibilitatea hasgurii cu ajutorul
comenzii Fill sau cu variabila de sistem. FILLMODE.

Termeni cheie: Hasurare

Hatch Pattern - aranjament regulat de puncte, linii punctate,
forme sau linii intr-o suprafata inchisa.

Solid Fill - un tip de hagura sub forma de culoare uniforma ce
acopera o arie selectata.

Islands - suprafete ce nu trebuie hasurate din interiorul unui
contur.

Comanda Bhatch .

Bara cu instrumente: Draw Hatch
Meniu: Draw> Hatch

Linia de comanda: bhatch

Crearea unei hasuri

Crearea unei haguri se face prin selectarea unui contur inchis pe
care se va aplica un model de hagura, apoi se alege un model caruia i se
aplica setarile necesare pentru unghi si densitate.

1. In bara cu instrumente Draw, selectati Hatch.

2. Selectati modelul de hagurare din lista Pattern.

e Pentru a vedea modelele de hagurare disponibile, apasati
elipticul (...).
Alegeti una din filele ANSII, ISO sau Other Predefined,
selectati un model, apoi selectati OK.

3. Selectati unghiul de rotatie pentru model din lista Angle.

4. In campul Scale tastati factorul de scard al modelului. O
valoare mai mica decat 1 determind un model mai dens, iar o valoarea
mai mare decat 1 determina un model mai rarefiat.
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5. Selectati Pick Points pentru a indica suprafata inchisa ce
trebuie hagurata. Selectati un punct in interiorul unei suprafete inchise,
apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi apasati ENTER.

Observatie: Daca punctul ales nu se gaseste intr-o suprafata
inchisa, este afigsat un avertisment.

Observatie: Puteti selecta mai multe suprafete o data, dar daca
va trebui sa editati conturul sau modelul mai tarziu, trebuie sa hasurati
pe rand suprafetele.

6. Pentru a previzualiza hasura, selectati Preview. Dupa
previzualizare, apasati pe butonul din dreapta la mouse-ului.
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Hagura nu acopera textul introdus anterior in desen

7. Schimbati oricare dintre parametrii hasurii in functie de
cerinte, apoi selectati OK.
e Hasura este creata in layerul curent, avand culoarea si tipul
de linie specific acestuia.
e Zona ce delimiteaza texte si texte de cota nu sunt hasurate.

Observatie: Dacd nu apare nici un model de hagurare si este
afisat mesajul "Hatch spacing too dense, or dash size too small", setati
valoarea Scale la una mai ridicata.

Selectia obiectelor

Pentru Pick Points, alegeti un punct in interiorul unui contur
inchis. Optiunea Select Objects va permite alegerea obiectelor de
hasurat prin specificarea unui set de selectie.

Pentru a hasura totul in interiorul unui contur, selectati
conturul, selectati Remove Islands si selectati partile (insulele) ce
trebuie indepartate.

77777) V2727
= I
777/ YV777/,

Hasura fara si cu optiunea Remove Islands

Optiunile avansate

Pentru situatii mai complexe alegeti optiunile Advanced.

Island Detection Option - specificd cum trateazd comanda
marginile din interiorul altor margini.

Observatie: Pentru informatii privind optiuni avansate, vedeti
Help.
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Crearea unei noi hasuri pe baza unui model existent

Folosirea unui model de hasura existent ca baza, pentru un nou
model:

1. In bara cu instrumente Draw, selectati Hatch.

2. In fereastra de dialog Boundary Haitch selectati Inherit
Properties. Selectati un model de hagura existent.

3. Daca este necesar, schimbati orice proprietate a modelului in
fereastra de dialog.

4. Selectati Pick Points sau Select Objects pentru a selecta o noua
suprafata de hagurat.

5. Selectati OK. Apare noul model de hagura.

Vizibilitatea modelului de hasura

Controlati vizibilitatea modelului de hasura prin inghetarea sau
dezghetarea layerului de hagura.

Ca o posibilitate alternativa, vizibilitatea poate fi permutata
Intre activat si dezactivat folosind comanda Fill.

1. Pentru a dezactiva vizibilitatea modelului de hasura, tastati
fill in linia de comanda, apoi tastati off.

2. In meniul View selectati Regen.

3. Pentru a activa vizibilitatea modelului de hasura, tastati fill
in linia de comanda, apoi tastati on.

4. In meniul View selectati Regen.

Observatie: Afisarea umplerii obiectelor poate fi controlata din
fereastra de dialog Options. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-
ului in fereastra de desenare, apoi selectati Options. Selectati fila
Display. In sectiune a Display Performance, selectati Apply Solid Fill
pentru a o activa sau dezactiva.

Editarea hasurilor

Este posibila editarea contururilor si modelului hasurii
asoclative fara a crea o noua hasura.

Termeni cheie: Editarea hasurilor

Associative Hatching - o hasura asociata conturului. Editarea
marginilor are ca efect reactualizarea hasurii pentru a acoperi noul
contur.

Comanda Hatchedit
Bara cu instrumente: Modify 11
Meniu: Modify> Hatch
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Linia de comanda: Hatchedit

Folositi manipulatoarele sau alte comenzi de modificare (cu
exceptia comenzilor Fillet, Chamfer, Offset, Break sau Divide) pentru a
schimba conturul hasurii. Daca conturul raméne inchis, hasurul este
redesenat pentru a umple noua suprafata inchisa. Cand lasati conturul
deschis, pierdeti asociativitatea si hagura ramane aceeasi.

Hasura asociativa: editarea cu si fara pastrarea conturului inchis

Asociativitatea hasurii este pastrata cand o copiati, mutati sau
oglinditi si selectati toate marginile. Daca hasura este pe un layer
inghetat sau blocat, aceasta nu este redesenata.

Puteti de asemenea edita insule in interiorul unei hasuri.
Hasura este redesenata atunci cand mutati sau stergeti o insula.

B e e

g

|

- C\ }
Mutarea si stergerea unei insule in interiorul hasgurii .

Puteti edita o hasura folosind manipulatoarele. Manipulatorul
pentru o hasura asociativa apare in centrul/acesteia.

Editarea unei hasuri

Schimbarea definirii unei hasuri:

1. In bara cu instrumente Modify II selectati Edit Hatch.

2. Selectati o hagura. Este afigata fereastra de dialog Hatch Edit.
Este similara ferestrei de dialog Boundary Hatch, cu cateva optiuni
neaplicabile.

3. Schimbati, dupa nevoie, Pattern, Angle si Scale.
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4. Daca este necesar, schimbati stilul Island Detection din fila
Advanced.

5. Selectati OK.

Observatie: Puteti de asemenea folosi fereastra Properties
pentru a schimba proprietatile hagurii.

Editarea conturului unei hasuri

Editarea elementelor unei hasuri folosind manipulatoarele sau
variabila de sistem PICKSTYLE:

1. In meniul Tools selectati Options. Alegeti fila Selection.

2. Sub Grips selectati Enable Grips Within Blocks apoi selectati
OK.

3. Selectati orice parte a hagurii.

4. Pentru a sterge o hagura fara a sterge conturul, setati
PICKSTYLE la 0 sau 1. Pentru a sterge ambele, setati PICKSTYLE la 2
sau 3.

Exercitiul 8.1: folosirea hasurilor in desene

e C(Crearea unei noi haguri

o Deschideti un figier model gi realizati un cerc.

e Faceti layerul HATCH1 curent.

In bara cu instrumente Draw selectati Hatch.

Apasati elipticul (...) de langa campul Pattern.

In Hatch Pattern Palette selectati fila ANSI si selectati

modelul ANSI34. Selectati OK.

o 1Inlista Angle selectati 60.

o Inlista Scale selectati 0.5.

e Selectati Pick Points si alegeti un punct in interiorul
suprafetei desenate.

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi selectati
Preview din meniul cursor;

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi selectati
OK. Noua hagura apare in desen.

Folosirea proprietatilor mostenite in hasurare

1. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Repeat Hatch.

2. Selectati Inherit Propeties. Selectati hasura Hatch Pattern A
aratata in figura.

3. Selectati un punct in interiorul suprafetei ardtate in figura.
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4. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi selectati
Preview din meniul cursor.

5. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi selectati
OK.

Hagurarea suprafetelor multiple

1. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Repeat Hatch.

2. In lista Pattern selectati SACNCR.

3. Selectati Pick Points.

4. Selectati cate un punct in interiorul tuturor suprafetelor
nehagurate

5. Apasati ENTER.

6. Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului, apoi selectati
ENTER.
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Editarea unei hasuri existente

Schimbati proprietatile unei haguri.

1. Apasati pe butontul din dreapta al mouse-ului pe orice bara cu
instrumente pentru a afigsa meniul cursor, apoi selectati Modify II:
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2. In bara cu instrumente Modify I, selectati Edit Hatch.
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3. Selectati hagura din figura

4. In lista Pattern, selectati GRATE.

5. Setati Scale la 0.5.

6. Setati Angle la 45.

7. Selectati OK pentru a aplica noul model.

Modiyn K|
BELATYY

Intinderea unui contur de hasura

Editati conturul unui model asociativ de hagura.

1. in bara cu instrumente Modify selectati Stretch.

2. Creati o fereastra de selectie prin intersectare pentru a include
partil ehagurate.

3. Selectati oriunde in desen pentru a defini punctul de baza:
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e Pentru a specifica al doilea punct al mutarii, deplasati
cursorul in jos, apoi tastati 1 si apasati ENTER.
e Conturul exterior al entitatii si hasura se intind.

Hasura si conturul intinse
4. Salvati desenul.

Exercitiul 8.2. Sa se reprezinte sectiunea longitudinala a piesei
de mai jos.

\.
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8.2. Filtre de coordonate

Daca la indicarea coordonatelor unui punct este necesara
preluarea partiala a coordonatelor, unui alt punct, AutoCAD dispune de
facilitatea folosirii filtrelor de coordonate:

.X - pentru preluarea de la punctul-sursa a coordonatei x.

.y - pentru preluarea de la punctul-sursa a coordonatei y.

.z - pentru preluarea de la punctul-sursa a coordonatei z.

Xy — pentru preluarea de la punctul-sursa a coordonatelor x
sly.

.yz — pentru preluarea de la punctul-sursa a coordonatelor y
si z .xz - pentru preluarea de la punctul-sursa a cbordonatelor
X sl z.

In figura de mai jos este prezentat un exemplu de utilizare.

B

Fiind desenate polilinia ABCDEF si cercul, se va trasa o polilinie
care va urmari forma poliliniei initiale:

Command: pline <

From point: .x <

of end <

of {pick pe AB spre A}

(need YZ): .yz <

of {pick pe centrul cercului}

To point: .x <

of int <

of {pick pe AB spre B}
(need Y): .y <

of end <

135



of {pick pe AB spre A}

To point: .x <

of int <

of {pick pe BC spre C}

(need Y): .y <

of center<

of {pick centrul cercului}
Tastam a pentru a trece in modulul arc
X<

of mid

of {pick centrul arcului DE}
(need Y): .y <

of center<

of {pick centrul cercului}
Tastam 1 pentru a trece in modulul line
To point: .x <

of center<

of {pick centrul arcului EF}
(need Y): .y <

of center<

of {pick centrul cercului}

Enter pentru a inchide polilinia

B

Exempu de utilizare a filtrelor de coordonate

Dupa specificarea unui filtru, AutoCAD solicita punctul-sursa ,de
la care sa preia coordonatele ("of"); Urmare a indicarii lui, programul
afiseaza mesajul: "(need ...)", mentionand coordonata sau coordonatele
care 1i lipsesc pentru punctul destinatie.
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Filtrele de coordonate sunt similare liniilor de ordine din desenul
clasic.

Exercitiul 8.3. Desenati volantul din figura in tripld proiectie
ortogonala In proiectia principala, piesa va fi pozitionatd cu axa
longitudinald a tronsonului 7 verticald. Tronsonul 7 este cilindric, cu
inaltimea de 35mm, diametrul de 50 mm si alezajul interior strapuns
de ®20 mm.

Tronsonul lateral de inaltime 15 mm este delimitat de:

- arcul 5, de raza 65 mm,

- arcul 6, de raza 50 mm,

- muchiile laterale 1 si 3 dispuse simetric sub unghi de 120°,
masurat pe axa longitudinala a tronsonului 7,

- muchiile 2 si 4 paralele cu muchiile 1 si respectiv 3, la distanta
de 15 mm, spre exterior de acestea.

Cele doua tronsoane au bazele inferioare coplanare.

Volant

Trasati si muchiile nevizibile, cu linie intreruptd subtire
("hidden").

Indicatii: Utilizati prototipul "prota3d" si layer-ele definite
(contururile vizibile in layer "0", liniile de axa in layer "axe", muchiile
nevizibile in layer "ascunse"). Necesitatea obtinerii exacte a
dimensiunilor piesei, impune inceperea desenului cu vederea de sus.
Etapele optime sunt reprezentate in figura. (Aplicati comenzile
"OFFSET:", "MIRROR:" s1 "TRIM;" acolo unde sunt necesare).

Admitem centrul tronsonului 7 pe vederea de sus in punctul (75,
80). Pentru desenarea vederii principale, este necesara utilizarea
filtrelor de coordonate.
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Etape intermediere in desenarea vederii de sus
In secventa urmatoare este redata o posibila realizare a vederii

din fata. Derulalarea ei este in concordanta cu notatiile din figura - axa
vederii se va trasa in layer "axe":

Command: line <

From point: 75,147 <

To point: @41<90 <

To point: <

command:

- conturul exterior, in layer "O", incepand din coltul stanga -jos:
Command: pline <

From point: .xz <

of int <

of {pick pe intersectia A}

obtinem punctul A' sau valoarea curenta
(need Y): 150 <

Current line-width 1s 0.5
Arc/Close.../<Endp.of line>: .x <

of int <

of {pick pe intersectia B}

(need y): @ <

se obtine punctul B'
Arc/Close.../<Endp. Of line>: @15<90 <
se obtine C’

Arc/Close.../<Endp. of line>: .x <

of end <

of (pick pe segmentul A 'B' spre A ")
(need y): @ <

se obtine D'
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Arc/Close.../<Endp. Of line>: ¢ <

se include conturul in A'

Command: pline <

From point: .xz <

of qua <

of {pick pe conturul circular de ®50 in cuadrantul de Est}

(need Y): 165 <se obtine E'’

Current line-width 1s 0.5

Arc/Close.../<Endp. of line>: @20< 90 <

Arc/Close.../<Endp, of line>: @50<180 <

Arc/Close.../<Endp. of line>: @20<-90 <

Arc/Close.../<Endp. of line>: <

- continuam cu trasarea muchiilor nevizibile, plasate in layer
"ascunse":

Command: line <

From point: .xz <

of int <

of {pick pe intersectia C}

(need Y) 150 <

- se obtine F'

To point: per <

to {pick pe C'D}

- se obtine G'

To point: <

Command: line <

From point: .xz <

of int <

of {pick pe D}

(need Y): 150 <

- se obtine H'

To point: per <

to {pickpe C'D'}

- se obtine I

To point: <

Command: line <

From point: .xz <

of qua <.

of{pick pe coroana circulara de ®20, la Vest}

(need Y): 150 <

-se obtine J'
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To point: per <

to (pick pe muchia superioara a cilindrului)
- se obtine K'

To point: <
Command: line <
From point: .xz <

of int <

of (Pick pe N)

(need Y): 150 <

- se obtine punctul N
To point:per <

to {pick pe C'D '}

To point: <
Command: ,

- Muchiile simetrice se obtin prin oglindire fatd de axa

longitudinala a vederii

- Vederea din fata este definitivata.

Urmeaza desenarea celei din stanga. Pentru obtinerea punctelor

caracteristice ale vederii recomandam:

- copierea vederii de sus, luand drept punct de referinta
intersectia axelor, care se va pozitiona in (208, 80), apoi rotirea copiei cu
90°.

-construirea muchiilor vizibile si nevizibile ale proiectiel cu

ajutorul filtrelor de coordonate:

- pentru L": preluarea coordonatei .x a intersectiei L si a

coordonatei .y corespunzatoare intersectiei B';

- pentru M"; preluarea coordonatei .x a intersectiei M si a

coordonatei .y corespunzatoare intersectiei B';

-pentru O": preluarea coordonatel .x a intersectiei O si a

coordonatei .y corespunzatoare intersectiei C' .
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REALIZAREA UNUI DESEN

LUCRAREA 9 I TRIDIMENSIONAL CU AUTOCAD

11.1. Scopul lucrarii
Lucrarea are ca scop insusirea elementelor de baza in
proiectarea in trei dimensiuni (3D), utilizand programul AutoCAD.

11.2. Notiuni teoretice

11.2.1. Modalitati de obtinere a desenelor in spatiul 3D

in general, sistemul AutoCAD poate fi utilizat pentru

construirea si reprezentarea obiectelor tridimensionale in urmatoarele
moduri:

e modelarea prin muchii, numita si modelarea "wireframe",
care permite obtinerea unor desene 3D care nu au suprafete,
modelare frecvent utilizata datorita rapiditatii de construire,
editare si vizualizare pe ecran;

e modelarea suprafetelor, care adauga suprafete retelelor de
muchii;

e modelarea solidelor, care permite descrierea corpurilor si in
interior, astfel incat se pot determina informatii ca: volumul,
centrul de greutate, s.a.

11.2.2. Construirea unui obiect 3D prin reliefarea unor
obiecte 2D

Orice desen realizat in spatiul bidimensional XY este, de fapt un
desen tridimensional pentru care coordonata Z a entitatilor componente
este nula.

Cea mai simpla metoda de construire a unui obiect 3 D consta in
adaugarea celei de-a treia dimensiuni (inaltimea) unui obiect 2D, adica
prin reliefarea acestuia din urma.

Un astfel de obiect 3D este caracterizat prin:

e inaltime, termenul utilizat fiind "thickness"; stabilirea unei
inaltimi pentru un obiect permite extrudarea (reliefarea)
acestuia deasupra sau sub planul de constructie;

e elevatie, termenul utilizat fiind "elevation", definita ca
distanta obiectului in sus sau in jos fatd de planul de
constructie XY, masurata pe axa Z.

e Pentru a transforma o entitate 2D existenta intr-o entitate
3D prin adaugarea uneil inaltimi (coordonata Z), privita ca
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distanta de relief are, se apeleaza comanda CHPROP,
optiunea Thickness, specificandu-se inaltimea dorita.

Pentru a stabili inaltimea si elevatia obiectelor grafice ce vor fi
desenate ulterior, se apeleaza comanda Elev (Elevation), care permite
precizarea celor doua elemente ca raspuns la cererile:

New current elevation <val. curentd>:

New current thickness <val.curenta>:

Obiectele grafice astfel construite nu dispun de interior.

11.2.3. Instrumente AutoCAD pentru lucrul in spatiul 3D

Pentru a obtine desene 3D complexe, utilizatorul pachetului de
programe AutoCAD are la dispozitie o serie de facilitati:

- utilizarea sistemelor de coordonate ale utilizatorul (UCS)
folosita deja in lucrarile anterioare;

- utilizarea filtrelor de coordonate .x, .y, .z, .Xy, .X2z, .Yz, .XyZ
pentru specificarea unor puncte, care permit retinerea coordonatelor
precizate prin numele filtrului de la un alt punct reprezentativ existent,
urmand ca celelalte sa fie specificate ulterior;

- utilizarea unor comenzi de desenare si editare specifice;

- posibilitatea de inserare in desen a unor obiecte 3D de tipul:

e Box (paralelipiped)

o Cone (con)

e Dome (emisferd superioara)

e Pyramid (piramida)

e Sphere (sfera)

e Dish (emisfera inferioara)

e Wedge (plan inclinat)

e Tarus (tor)

e Mesh (suprafata 3D)
accesibile intr-o fereastra de afisare din submeniul 3D
Configuration... pentru versiunea AutoCAD 10; respectiv 3D Objects
pentru versiunea AutoCAD 11 al meniului pull - down Draw;

- afigsarea izometrica (plan paraleld) si in perspectiva a imaginilor
3D;

Definirea 1 manipularea coespunzatoare a sistemelor de
coordonate ale wutilizatorului prezinta o importanta deosebita in
desenarea in 3D; comanda UCS avand optiuni specifice:
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11.2.4. Command: UCS

Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>

unde:

optiunea Origin permite definirea unui nou UCS prin
translatarea celui curent;

optiunea ZAxis permite definirea unui nou UCS prin
specificarea unei noi origini si a unui punct care indica directia
pozitiva a axel Z;

optiunea 3 point permite definirea unui nou UCS prin
precizarea noii origini si a doua puncte care determina directiile
pozitive ale axelor X g1 Y;

optiunea Entity defineste un nou UCS prin alinierea lui la o
entitate existentd care va trebui selectatda, preluand de la
aceasta directia axei Z; directia axei X fiind determinata de tipul
entitatii si de pozitia punctului de selectie;

optiunea View, defineste un nou UCS care are planul XY
perpendicular pe directia de vizualizare a desenului (axa Z va fi
paralela cu directia de vizualizare) si originea aceeasi cu a
vechiului UCS;

optiuniile X/Y/Z rotesc UCS-ul curent in jurul axei respective cu
un unghi care va fi specificat;

optiunea Prev permite resturarea ultimului UCS,;

optiunea Restore permite restaurarea unui UCS salvat anterior
cu un nume dat;

optiunea Save permite salvarea UCS-ului curent cu un nume
care va fi precizat (maxim 31 de caractere);

optiunea Del permite stergerea unor UCS-uri dintre cele salvate
anterior;

optiunea ? permite listarea numelui UCS-ul curent precum si a
unor informatii legate de toate UCS-urile salvate;

optiunea World determina stabilirea ca UCS curent a
sistemului fix de coordonate al lumii WCS.

Desenarea suprafetelor plane in spatiul tridimensional se

realizeazd cu comanda 3DFACE. Secventa de cereri care apar dupa
selectie este:

Command: SDFACE
First point:
Second point::
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Third point:
Fourth point:
Third point:
punctele trebuind sa fie specificate in sens trigonometric.

Daca punctele care definesc suprafata 3D sunt coplanare, atunci
suprafata va fi considerata opaca de catre operatia de ascundere a
muchiilor.

Alte tipuri de suprafete 3D nefiind utilizate in realizarea
desenului ce face obiectul lucrarii, celelalte comenzi de desenare in 3D
nu vor fi folosite.

Sistemul AutoCAD ofera posibilitatea vizualizarii desenelor, din
orice punct de vedere in spatiul de desenare numit si spatiu model.

O posibilitate simpld de a vizualiza un obiect 3D in spatiul
model, din orice punct de referinta, este utilizarea comenzii VPOINT
(ViewPOINT). Comanda permite specificarea unghiului de vedere; adica
a directiel dreptel imaginare care uneste punctul de vedere cu punctul
de coordonate (0,0,0), dar nu si a distantei de la care este observat
desenul, acesta fiind scalat astfel incat sa ocupe tot ecranul. Dupa
apelul comenazii, apar optiunile:

11.2.5. Command: VPOINT
Rotate/<View point> <val.curentd>

Exista astfel trei metode de specificare a punctului de vedere:

1)- specificand coordonatele relative la UCS-ul curent sau la
WCS;

2)- selectand optiunea Rotate, care presupune indicarea
punctului de vedere prin specificarea a doua unghiuri :

- unul, masurat in planul XY fata de axa X, ca raspuns la cererea
., Enter angle in XY plane from X axis <0>":

- celalalt, masurat fatd de planul XY ca raspuns la cererea, ,,
Enter angle from XY plane <0>":

3) - selectand optiunea implicita View point prin furnizarea unui
raspuns nul, caz in care este permisa specificarea dinamici a punctului
de vedere prin afisarea unui compas si a unui reper XYZ, ca in figura de
mai jos;

Compasul este o reprezentarea 3D a unui glob, centrul sau fiind
polul nord, cercul interior ecuatorul, iar cercul exterior polul sud. Liniile
reprezinta axele x siy. Astfel:
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-alegand un punct induntrul cercului interior, punctul de vedere
va f1 situat deasupra planului XY;

-alegand un punct intre cele doua cercuri punctul de vedere va fi
situat sub planul XY;

Odata cu deplasarea dispozitivului indicator in zona compasului,
se va deplasa corespunzator un cursor in forma de cruce, pozitia axelor
reperului XYZ urmarind pozitia cursorului. Vizualizarea se realizeaza
intotdeauna privind inapoi spre origine din punctul de vedere specificat.

Desi comanda VPOINT afiseazid desenul in 3D, acestuia ii
lipseste perspectiva entitatile fiind afigsate in proiectie plan paralela
(obiectele mai indepartate nu apar ca fiind mai mici). Aceastd metoda
de vizualizare este insa usor de utilizat.

Pentru ca lucrul in trei dimensiuni poate duce la situatii confuze,
mai ales in cazul desenelor complexe; existd posibilitatea eliminarii
liniilor ascunse in spatelele altor obiecte. In acest scop se apeleaza
comanda HIDE care este capabila sa decida ce portiuni sunt vizibile in
vederea aleasa si ce portiuni sunt ascunse si deci trebuie omise in
reprezentare. In timpul procesului de ascundere, prin intermediul unor
mesaje sistemul AutoCAD raporteaza procentul din operatia de
ascundere efectuat, in incremente de 10%.

Sistemul AutoCAD oferd si posibilitatea de "umbrire" a
desenului; intelegand prin aceasta umplerea suprafetelor 3D cu
culoarea cu care au fost desenate. Se da astfel obiectelor un aspect solid,
in acest scop, se apeleazd comanda SHADE, care determina stergerea
temporara a desenuluil de pe ecran, regenarea si reafisarea acestuia
raportandu-se procentul de realizare a operatiei.

Exercitiul 11.1.
Se va realiza, desenul 3D de mai jos; urmarindu-se vizualizarea
acestuia din mai multe puncte de vedere.
1.Lansati in executie programul AutoCAD, apoi deschideti un
fisier model.
2.Apeland comanda polygon, se traseaza suprafata de baza a
piesei (reprezinta un triunghi echilateral cu colturile rotunjite):
e inbara cu instrumente- Draw selectati Polygon;
e In linia de comanda tastati 3 apoi apasati ENTER pentru a
specifica numarul de laturi;
e Specificati punctul de centru al poligonului de coordonate
140,100 si apoi apasati ENTER;
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e 1in linia de comandi tastati ¢ apoi apasati ENTER pentru a
specifica un poligon circumscris;

e In linia de comandi tastati 30 pentru a specifica raza apoi
apasati ENTER;

e Inbara cu instrumente Modify selectati Fillet, apoi;

e Apasati pe butonul din dreapta al mouse-ului in fereastra de
desenare, apoi selectati Radius.

e In linia de comanda tastati 10, apoi apasati ENTER.

e Repetati comanda Fillet, apoi selectati polyline si colturile
triunghiului vor fi racordate cu o raza de 10 unitati;

3. Desenati cele trei gauri cu raza de 6 unitati:
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e Inbara cu instrumente Draw selectati Circle.

o Activati comanda OSNAP pentru a pune in evidenta punctele
importante;

o Selectati centrul arcului de record stidnga jos pentru a
specifica centrul cercului.

e Inlinia de comanda tastati 6 si apol apasati ENTER pentru a
specifica raza.

e Repetati aceste operatii pentru a desena si celdlalte doua
cercuri;

4. Se adauga cea de-a treia dimensiune (inaltimea) patratului.
Pentru aceasta, se apeleaza comanda CHPROP, se selecteaza laturile
triunghiului, apoi optiunea Thickness si se specifica 30 unitati de
desenare pentru inaltime.

5. Se apeleaza comanda de vizualizare VPOINT, specificand
coordonatele 1,1,1 pentru directia de vizualizare.

6. Pentru ca vederea va ocupa tot ecranul, se modifica factorul de
zoom cu comanda ZOOM, specificand 0.4x .
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7. Se realizeaza operatia de ascundere a liniilor, apeland
comanda HIDE.

8. Apeland comanda 3DFACE se traseazd suprafata plana a
capacului suprafetei triunghiulare, specificind colturile acestuia, in
sens trigonometric, prin utilizarea modului INTersection al
mecanismului OSNAP.

9. Se stabileste elevatia curenta de 30 si indltimea curentd de 20
apeland comanda ELEV.

10. Se deseneaza cilindrul mare cu inaltimea de 20 apeland
comanda circle si specificand

e Inbara cu instrumente Draw selectati Circle.

e Selectati centrul specificand coordonatele 140,100,30;

e In linia de comanda tastati 25 si apoi apasati ENTER pentru

a specifica raza.

11. Cu comanda ELEV, se modifica elevatia curenta la valoarea
50 s1 inaltimea curenta de 50.
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12. Se deseneaza al doilea cilindrul cu inaltimea de 50 apeland
comanda circle si specificand

e Inbara cu instrumente Draw selectati Circle.

o Selectati centrul specificand coordonatele 140,100,50;

e In linia de comandi tastati 15 si apoi apasati ENTER pentru

a specifica raza.

13. Apeland comanda HIDE, se realizeaza operatia de ascundere

a liniilor.

14. Cu comanda VPOINT se vizualizeaza desenul din punctul de
vedere (140,100,150).
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Vederea desenului realizat pana acum, din punctul de vedere
determinat de punctul de coordonate (1,1,1) va fi:

15. Pentru desenarea suprafatei de sus a piesei se stabileste un
sistem nou de coordonate al utilizatorului. In acest scop, se apeleaza
UCS, optiune ZAxis, la cererea ,Origin point” <0,0,0>:" specificandu-se
punctul de coordonate (140,100,100) iar la cererea ,Point of positive
portion of the Z axis <val. curentd>" specificandu-se @ 1,0,0. Sensul
pozitiv al axei Z va fi sensul pozitiv al axei X din sistemul fix WCS.

16.Cu comanda ELEV, se stabileste elevatia curenta de -30 si
inaltimea curenta de 60.

17. Apeland comanda line, se traseaza suprafata de sus a piesei
specificand pe rand coordonatele (20;20), (-20;20), (-20;-20), (20;-20), iar
in final Close.

18. Cu comanda HIDE, se ascund liniile din spate;

19. Cu comanda 3DFACE, se deseneaza capacul
paralelipipedului dupa directia pozitiva a axei Z. Pentru indicarea celor
patru puncte se poate utiliza mecanismul OSNAP INTersection.

20. Cu comanda HIDE, se ascund liniile din spate;

Vederea desenului realizat din punctul de vedere determinat de
coordonatele (-1,-1,-1) va fi:
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