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Prefata

Programul AutoCAD® este cel mai utilizat software de proiectare si desen din lume. Pozitia sa
ca standard al industriei 1l face un instrument esential pentru oricine se pregateste pentru o
carierd in inginerie, design sau tehnologie.

1 Introducere in AutoCAD®. Tehnici de baza de constructie

2 Tehnici de baza de editare si trasare

3 Constructii geometrice

4 Desene sabloane si multe alte traséri

5 Desene ortografice 2D

6 Dimensionare

7 Cotare avansata

8 Vederi in sectiune si auxiliare

9 Blocuri, DesignCenter si palete de instrumente

10 Introducere In modelarea solidelor si suprafetelor

11 Modificarea si trasarea modelelor solide

12 Crearea desenelor de ansamblu din modele solide

13 Modelare solida pentru vederi in sectiune si auxiliare

14 Randare. Rezumatul comenzilor AutoCAD*®



INTRODUCERE

Configurarea AutoCAD

Software-ul este usor de personalizat, dar este bine sa incepem cu un aspect standard, astfel Incat
sd cunoastem aranjamentul tipic al meniurilor si butoanelor. Pe masura ce lucram pe parcursul
cursului, vom invéta cum sa personalizam software-ul pentru preferintele noastre.

Pentru a porni software-ul AutoCAD: Facem clic - comanda rapida AutoCAD 2022 de pe
desktop, facem din nou clic dreapta - incepem sa desendm un cerc.

Fereastra graficd AutoCAD apare asa cum se aratd in Figura 0.1.

vopeL [ i E--EE-EXA- 8-+ P03

Figura 0.1. Spatiul de lucru AutoCAD.

Software-ul scris pentru sistemul de operare Windows are adesea o pictograma mare folosita
pentru a accesa comenzile legate de deschiderea si salvarea fisierelor si alte functii mai generale
ale aplicatiei. Se numeste pictograma sau butonul aplicatiei.

L Facem clic pe pictograma aplicatiei din stanga sus a ferestrei software AutoCAD.
Facem clic pe butonul Optiuni din partea dreapta jos a listei care se extinde.

Caseta de dialog Opfiuni apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 0.2.
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Figura 0.2. Caseta de dialog Optiuni.

Caseta de dialog Optiuni utilizeaza interfata Windows pentru a configura cdile de cautare,
performanta, afisarea, indicatorul si configuratiile imprimantei si diverse elemente generale.
Cand facem modificari in caseta de dialog Optiuni si facem clic pe Aplicare, AutoCAD
actualizeaza sistemul pentru a utiliza aceste caracteristici.

Pentru a trece de la un card la altul, facem clic pe fila numitd din partea de sus a casetei de
dialog. Acea fila va apéarea apoi in partea de sus a stivei.

Filele de dialog Optiuni

Acest curs necesita, in general, s avem AutoCAD instalat folosind valorile implicite. Daca avem
software personalizat, acesta poate avea un comportament diferit fatd de cel descris aici. Trebuie
sd ne referim la ajutorul AutoCAD daca este necesar pentru a reseta sistemul la setérile implicite.
Urmatoarele file sunt disponibile din caseta de dialog cu optiuni:

Fila Fisiere aratd caile de cautare utilizate in timpul multor operatiuni software. Acesta este
modul in care software-ul gaseste fisierele de configurare, meniuri si bare de instrumente.

Fila Afisare permite modificari ale afisajului, inclusiv fonturi si culori. Putem folosi glisorul
pentru dimensiunea Crosshair pentru a ajusta dimensiunea cursorului in raport cu ecranul.

Fila Deschidere si salvare ne permite sa schimbam tipul implicit de fisier creat atunci cand
salvam, sa setam un timp de salvare automatd si sd controldm modul in care sunt gestionate
fisierele la care se face referire extern.

Fila Plot and Publish ne permite sa schimbam imprimanta curentd si sa 11 modificam setarile.
Dacd nu am selectat o imprimanta cand am instalat software-ul AutoCAD, cel mai simplu mod
de a ne imprima desenele este sd facem clic pe Addugare sau Configurare plottere si apoi folosim
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Expertul Adaugare un plotter pentru a selecta imprimanta de sistem. Acest lucru ne permite sa
folosim orice imprimanta pe care am configurat-o deja sd functioneze cu Windows. Dacd dorim
sd alegem una dintre celelalte optiuni de plotter, este necesar sa citim documentatia software-
ului.

Fila System ne permite sa selectam ce driver de afisare video este utilizat si sd selectam
dispozitivul de indicare, precum si alte setari. Verificim aceste lucruri pentru a vedea ca folosim
un dispozitiv de indicare adecvat. Digitalizatorul implicit este dispozitivul de indicare a
sistemului curent (mouse-ul).

Software-ul AutoCAD poate suporta si o tabletd. Pentru a configura o tabletd, citim
documentatia tabletei.

Fila Preferinte utilizator ne permite sa personalizim modul in care sunt sortate obiectele si modul
in care selectiile sunt prioritizate de software, precum si modul in care sunt gestionate unitatile
nedefinite.

Fila Drafting ne permite sd setdm functii de fixare si urmdrire si s marim deschiderile si
marcatorii pentru acestea.

Fila Modelare 3D ne permite sa controldm aspecte ale utilizarii si aspectului sistemului de
coordonate 3D, navigarea in 3D si crearea obiectelor 3D.

Fila Selectie controleaza modul in care obiectele sunt selectate pentru a fi actionate de catre
comenzile software.

Fila Profiluri schimba mediul AutoCAD cu personalizari specificate de utilizator. Vom folosi
acest lucru pentru a ne crea propriul profil cu care 1l folosim in timpul acestui curs, daca dorim.

Profilurile utilizatorilor

AutoCAD 2022 ne permite sd salvim mai multe profiluri de configurare, facind posibila
configurarea software-ului pentru diferite utilizari si periferice. Dacd lucrdm la o masina
partajata, putem crea un profil special de utilizat pentru acest curs, astfel incat alt utilizator sa nu
modifice setdrile si valorile implicite intre sesiuni.

Avertisment: Modificarile aduse configuratiei AutoCAD pot afecta performanta acestuia. Daca
lucram la un sistem in retea, trebuie sd verificam cu administratorul de retea inainte de a ne crea
propriul profil. Orice modificari pe care le facem trebuie facute numai utilizatorului nostru

Setarea profilului
Daca lucram pe un computer in retea, profesorul sau administratorul probabil a configurat deja
sistemul. Pentru a crea un profil sau o configuratie definita de utilizator, mai intai, facem:

Facem clic pe: fila Profiluri



Fila Profiluri apare in partea de sus a stivei, similar cu Figura 0.3.

A Options *
Curent profie <<Unnamed Profile>> =S Cument drawing: Drawing1.dwg
Fles Display Openand Save Plotand Publish System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection Profies
Available profiles:
Set Curent
Addto List
Rename.
Delete
Export...
Import
Reset

Cancel Apply Help

Figura 0.3. Configurare profil.

Profilul implicit este <Profil farda nume>. Orice modificari aduse elementelor din celelalte file
vor fi stocate in acest profil, deoarece este selectat ca curent. Vom crea un profil nou pentru

exemplu, 1l vom seta ca curent si apoi vom face modificari in celelalte file.

Facem clic pe: Adauga la lista.
Apare caseta de dialog Adaugare profil unde vom introduce numele noului nostru nume de

profil. O descriere este optionald, dar nu necesara.

A
Curmert profile: <<Unnamed Profile>> S Cument drawing Drawing 1 dwg
Fles Display Openand Save Plotand Publish System User Prefersnces Drafting 3D Modeling Selection  Profiles
Available profiles:
<<Unnamed Profile>> Set Curent
Addto List...
A Add Profile X Rename...
Profile name: Delete
|EXEMPUJ NUME PROFIL NOU|
Export...
Deseription:
Import
Reset
Apply & Close Cancel
0K Cancel Apply Help

Figura 0.4. Exemplu creare profil nou.



Scriem: Exemplu de creare a numelui unui profil nou, asa cum se aratd in Figura 0.5.

Facem clic pe: Aplicare si inchidere.

Vom vedea ,, EXEMPLU NUME PROFIL NOU” sd apara in lista de profiluri.

A Options

Cument profile <<Unnamed Profile>> 2% Curert drawing Drawing1 dwg

Fies Display Openand Save Flotand Publsh System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection  Frofiles

Available profiles:

<<Unnamed Profile>>
EXEMPLU NUME PROFIL NOU

Set Cument
Addto List..
Rename
Delete
Export...
Import

Reset

Cancel Apply Help
Figura 0.5. Aparitia noului profil in lista.

Facem clic: Set Current

Software-ul din fundal nu ar trebui sd se schimbe, deoarece setérile de configurare pentru acest

profil sunt aceleasi ca pentru Profilul fard nume.

Modificarea optiunilor de configurare

Acum vom face modificari in celelalte file, dupa caz, pentru a urma pasii din acest curs.

Facem clic pe: fila Afisare. Fila Display apare asa cum se arata in Figura 0.6.

A Options X
Current profile: <<Unnamed Profie>> 5 Cumert drawing: Drawing1 dwg
Fles Display Openand Save FPlot and Publish System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection Profiles
Window Elements Display resolution
Colortheme: | Dark v = Arc and circle smoothness
F] Segments in a polyiine curve
[ Display scroll bars in crawing window n Rendered obect smohness
[ Use large buttons for Toolbars -
Resie rboniconsto tandard sies ] Conterineapersuface
Show ToolTip: Display performance:
7000 | Number of seconds before display [ Pan and zoom with raster & OLE
Show shortcut keys in ToolTips E5 [ bighigh raster mage frame ony
Show extended ToolTios I8 Edseplysaidfi
2000 | Number of seconds to delay FS [J'Show text boundaryframe oniy
Srom e ToolTh [ Draw true: sibhouettes for solids and suraces
ow rollover Tool Tips
Display Fiie Tabs Crosshar size
Layout elements Fade control
Display Layout and Model tabs Yoef displ
Display priniable area
Display paper background it and annotative representations
Display paper shadow
[ Show Page Setup Manager for new layouts
Create viewport in new layouts
oK Cancel Apply Help

Figura 0.6. Fila Display.
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Indrumare: De asemenea, ne putem exporta profilul si il putem salva intr-un director separat,
unde nu va fi modificat de alti utilizatori. Pentru a face acest lucru, alegem Export din fila
Profiluri si folosim caseta de dialog pentru a salva fisierul care se termina in .arg intr-un folder
securizat. Cand trebuie sa-1 restabilim, alegem Import din fila Profiluri si Selectam fisierul care
se termina in .arg pentru a importa.

Culoarea implicita de fundal este negru. Culoarea ecranului de fundal pentru inceput este setat la
alb pentru a clarifica detaliile pe ecranele tiparite. Nu trebuie sa ne schimbam culoarea de fundal
in alb, dar este posibil sa folosim optiunea Culori.

Click: Colors...

A
Cuent profile: <<Unnamed Profile>> E% Curent drawing Drawing1.dwg
Fies Display Openand Save Plotand Publish System User Preferences Drafting 3D Modeing Selection Profies

Window Bemerts A Drawing Window Colors X
Color theme: Dark ~ Context: Interface element: Color:
Uniform background )
Sheet | layout
(] Display scroll bars in drawing window 30 paralel projection
3D il i
(] Use large buttons for Toolbars Syl
Resize fiobon icons to standard sizes Command ine
Plot preview
Show ToolTips 2d Autosnap marker

Number of seconds before display 3d Autosnap marker
Dynamic dmension lines
Show shortot keys in ToolTips
Show extended ToolTips
5000 | Mumber of seconds to delay
Show rollover ToolTips
Display Fle Tabs
Colors. Fonts

Control vertices hull
Preview:

Layout elements

Display Layout and Model tabs
Display printable area

Display paper background

Display paper shadow K
[ Show Page Setup Manager for new layouts ‘ '
Create viewport in new layouts

Apply & Close Cancel Help

Figura 0.7. Selectie culori.

Facem clic: spatiu model 2D, fundal uniform.

Facem clic: Alb din lista de culori care se extinde din dreapta sus.
Facem clic: proiectie paraleld 3D, fundal uniform.

Facem clic: Alb din lista de culori din dreapta sus.

Facem clic: proiectie paralela 3D, control Viewport.

Facem clic: Selectam culoarea din lista de culori si alegem culoarea 102, 102, 102 (un gri inchis)
din fila Culoare adevarata, apoi alegem OK din caseta de dialog Selectare culoare.

Pentru a accepta modificarile pe care tocmai le-am facut (dacd exista):

Facem clic pe: Aplici si Inchidem.
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Revenim la caseta de dialog Optiuni. Pentru ca aspectul meniului sa se potriveasca cu cel dorit
(luminoasd pentru a apdrea mai bine pe pagina tiparitd), din fila Afisare, zona Elemente
Windows:

Facem clic pe: Lumina din lista derulanta pentru Schema de culori.
Facem clic: Aplicam.
Copiere de rezerva pentru valorile implicite AutoCAD

Daca dorim sa facem o copie de rezerva a fisierelor de configurare si de meniu, putem face acest
lucru prin copierea fisierelor personalizabile enumerate mai jos pe o unitate USB, pe o locatie
separatd de pe hard disk sau pe o unitate de retea la distanta unde nu vor fi suprascrise.

Pentru a localiza aceste fisiere, trebuie sa stabilim unde sunt stocate pe computerul nostru.
Facem clic pe: fila Fisiere

Extindem lista facand clic pe semnele plus pentru a vedea cdile, setarile si locatiile fisierelor.
Examinam locatiile fisierelor. Am terminat cu caseta de dialog Optiuni. Pentru a iesi din caseta
de dialog,

Facem clic pe: OK

Ecranul software-ului apare din nou, fard modificari semnificative, cu exceptia culorii de fundal,
dacd am decis sa-1 schimbam. Acum, ori de cate ori lansam software-ul AutoCAD, putem merge
la caseta de dialog Optiuni si selectam profilul EXEMPLU... pe care sa il folosim in aceasta
etapa.

Dupa ce am localizat fisierele, inchidem software-ul AutoCAD.

Facem clic pe: [X] butonul de inchidere Windows (care apare ca un X in coltul din dreapta sus al
ecranului software) La solicitarea de a daca dorim sa salvam desenul,

Click: Nu
Ne intoarcem la desktopul Windows.

Daca vrem sd facem copii de rezerva ale fisierelor configurabile, folosim Windows pentru a le
copia intr-o locatie separata, asa cum am face orice fisier.

Cand dorim sa restabilim valorile implicite ale software-ului AutoCAD, putem copia aceste
fisiere Tnapoi in directoarele 1n care le-am gasit sau in folderul nostru de lucru si sa suprascriem
fisierele de acolo. Daca suntem intr-un sistem in retea, contactam administratorul de retea pentru
a face copii de rezerva ale acestor fisiere. Putem gasi locatiile fisierelor de suport folosind fila
Fisiere din dialogul Optiuni.
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Fisiere de asistentd personalizabile
Fisier Descriere

*cif - Un fisier .xml care defineste majoritatea elementelor interfetei cu utilizatorul. Fisierul
acad.cui se Incarcd automat cand pornim programul AutoCAD. Acest tip de fisier inlocuieste
tipurile de fisiere de meniu .mnu, .mns si .mnc utilizate in versiunile anterioare.

*cus - Fisiere de dictionar personalizate.

*del - AutoCAD Dialog Control Language (DCL) descrieri ale casetelor de dialog.
acad.dcl - Descrie casetele de dialog standard ale software-ului AutoCAD.

*lin - Figiere de definire a tipului de linie AutoCAD.

acad.lin - Fisierul standard al bibliotecii de tip de linie AutoCAD.

*Isp - Fisiere de program AutoLISP®.

acad.lsp - O rutina AutoLISP definita de utilizator care se incarcad de fiecare datd cand incepem
un desen.

*mln - Un fisier de biblioteca cu mai multe linii.

*mnl - Rutine AutoLISP utilizate de meniurile AutoCAD. Un fisier .mail trebuie sa aiba acelasi
nume de fisier ca si fisierul .mmnu pe care il accepta.

acad.mnl - Rutine AutoLISP utilizate de meniul standard AutoCAD.

*mnr - Fisierele de resurse din meniul AutoCAD. Contin hartile de biti utilizate de meniurile
AutoCAD.

* pat - Fisierele de definire a modelului de hagurare AutoCAD.
acad.pat - Fisierul standard al bibliotecii de modele de hasurare AutoCAD.

* buc - Fisierele cu parametrii de configurare a graficului AutoCAD. Fiecare fisier .pc3
stocheaza informatii de configurare pentru un anumit plotter.

acad.pgp - Fisierul cu parametrii programului AutoCAD. Contine definitii pentru comenzi
externe si aliasuri de comanda.

acad.fmp - Fisierul AutoCAD Font Map.
acad.psf - Fisier de suport AutoCAD PostScript; fisierul de suport principal pentru comenzile

PSOUT si PSFILL.

12



acad.rx - Listeaza aplicatiile ARX care se incarcd atunci cand pornim software-ul AutoCAD.

* scr - Figiere script AutoCAD. Un fisier script contine un set de comenzi AutoCAD procesate
ca lot.

* shp - Fisiere de definire a formei/fontului AutoCAD. Fisierele de forma/font compilate au
extensia .shx.

acad.unt - Fisier de definire a unitdtii AutoCAD. Contine date care ne permit conversia de la un
set de unitati la altul.

In acest mod, se pot realiza pasii de configurare a aplicatiei AutoCAD.
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CAPITOLUL 0. BAZELE AUTOCAD®

0.1 Introducere
In acest capitol, vom invita elementele de baza ale afisajului, meniurilor si ajutorului on-line ale

software-ului AutoCAD. Capitolul descrie, de asemenea, aspectul instructiunilor pe care le vom

intalni in acest curs.

0.2 Obiective
In acest capitol vom:

1. Minimizarea sesiunii de desen si comutarea intre alte aplicatii Windows.

2. Inceperea unui nou desen.

3. Recunoasterea butoanelor, paletelor si comenzilor.

4. Folosirea mouse-ului pentru a selecta comenzi, optiuni si pentru a extinde paletele.
5. Lucrrul cu o casetd de dialog.

6. Accesarea ajutorului online.

7. lesire din software-ul AutoCAD si revenire la desktopul sistemului de operare Windows.

0.3 Pornirea software-ului AutoCAD 2022
Pentru a porni software-ul AutoCAD,

Facem clic pe: Comanda rapida AutoCAD 2022 de pe desktopul Windows

Fereastra de pornire a aplicatiei apare pe ecran, similar cu Figura 0.1.

Qp&)licalion Title bar Minimize, maximize or
ution close application buttons \

Start Drawing button

LEARN

Figura 0.1. Fereastra de pornire a aplicatiei.
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Cand pornim prima data software-ul, zona din stdnga are un buton mare Start Drawing. Sub
acesta, in stanga, sunt optiuni pentru deschiderea fisierelor, seturi de foi, obtinerea de sabloane
de desene si explorarea desenelor de exemplu.

Zona centrald are desene recente pe care le putem deschide. Dacd pornim software-ul pentru
prima datd, cateva desene sunt afisate ca exemple.

In dreapta sunt optiuni pentru citirea mesajelor sau conectarea la contul Autodesk.

Facem clic pe: Butonul de pornire a desenului.

Fereastra principald a desenului apare pe ecran similar cu Figura 0.2.

?Ptlit'"cation Title bar Minilmize, maxi;nize Minimize, maximize or
utton or close curren close application buttons
/ drawing buttons \

W cHBEL 28 . ik AuSKAD 2020 - HOT FORRESALE  Brpming 9
daoge  Cnpul ke v Colaboraie  Eapress Took  Feniured Appn

2aca AN pibbon 232 &

] T

Drawing window

Window border

Figura 0.2. Fereastra principala a desenului.
Indrumare: Este posibil sa vedem un ecran ,,Bun venit”. Daca da, inchidem acea fereastra
folosind butonul de inchidere Windows care aratd ca un X in coltul dreapta de sus.
Daca vedem Design Feed, folosim X-ul din stanga sus pentru a-l inchide.
Avertisment. Daca lucram intr-o retea, intrebam persoana de asistenta tehnica despre
configuratia software-ului. Este posibil sa fie facute modificari fata de configuratia standard; de
exemplu, programul poate fi sub un alt nume de folder sau poate necesita o comanda speciala
sau o parold pentru lansare.
Sfat: Daca fereastra de desen nu umple zona ecranului sau se suprapune pe panglica, folosim
butonul pentru a maximiza desenul curent.

Daca ecranul nu pare similar cu figura prezentata, folosim ajutorul online.
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0.4 Conventiile Microsoft Windows
AutoCAD 2022 utilizeaza multe dintre aceleasi conventii ca si alte aplicatii care ruleazd in

Windows. Aceasta sectiune va identifica cateva dintre tehnicile pe care le vom folosi pentru a
finaliza acest curs.

Vom folosi un mouse pentru a lucra cu AutoCAD 2022. Dacd nu esixtd dexteritate pentru cu
operatiunile cu mouse-ul, se poate consulta tutorialul on-line Microsoft Windows pentru
tehnicile de baza ale mouse-ului. Daca folosim un ecran tactil, inlocuim gesturile relevante
pentru operatiile mouse-ului.

Indrumare: Utilizarea comenzilor rapide care functioneaza si in AutoCAD:

Ctrl+C Copie in clipboard.

Ctrl+N Fisier nou.

Ctrl+0 Deschide fisierul.

Ctrl+P Imprimare.

Ctrl+S Salvare.

Ctrl+V Lipire.

Ctrl+X Taiat in clipboard.

Ctrl+Y Revine la ultima comanda.

Ctrl+Z Anuleaza ultima comanda.

0.4.1 Navigarea in Windows

Utilizarea mouse-ului este mai usoard pentru multi oameni decat a tastaturii, desi o combinatie
intre utilizarea mouse-ului si a comenzilor rapide de la tastatura este cea mai eficientd modalitate
de a naviga. Multe comenzi rapide de la tastaturda Windows standard functioneaza si cu
AutoCAD. Pentru mai multe informatii despre comenzile rapide de la tastatura in Windows,

consultati orice tutorial online Microsoft Windows.

0.4.2 Elemente de baza ale ferestrei grafice AutoCAD

Fereastra grafica AutoCAD este spatiul de lucru principal. Are elemente care sunt comune
aplicatiilor scrise pentru mediul Windows.

Aceste elemente sunt etichetate in Figura 0..2 si descrise dupa cum urmeaza.

@ Butonul de inchidere se afla in coltul din dreapta sus al fiecarei ferestre. Facand clic pe

acest buton se inchide fereastra. Bara de titlu aratd numele documentului (in acest caz, Desenl).
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Chenarul ferestrei este marginea exterioara a unei ferestre. Putem schimba dimensiunea ferestrei
deplasand cursorul peste chenar pdnd cand devine o sdgeatd cu doud capete. Tinand apasat
butonul mouse-ului in timp ce miscam mouse-ul (tragand) se redimensioneaza fereastra.

Butoanele de maximizare si de minimizare sunt in coltul din dreapta sus al ferestrei. Facand clic
pe butonul de maximizare cu mouse-ul, fereastra activa se mareste astfel incat sa umple intregul

ecran; aceasta conditie este implicita pentru software-ul AutoCAD.

0.4.3 Minimizarea si restaurarea unei aplicatii

Uneori este posibil sd dorim sa parasim temporar software-ul AutoCAD 1in timp ce suntem in
mijlocul unei sesiuni de lucru, poate pentru a accesa o altd aplicatie. Minimizarea ne permite sa
lasam programul in functiune si sd revenim la el rapid.

Facand clic pe butonul de minimizare, fereastra AutoCAD este redusa la un buton de titlu pe
bara de activitati si face desktopul Windows accesibil.

Facem clic pe butonul de minimizare a aplicatiei si software-ul AutoCAD este redus la un buton
in partea de jos a ecranului nostru. (Intr-o sesiune de lucru AutoCAD, de obicei ar trebui si ne
salvdm munca inainte de a minimiza programul.)

Software-ul AutoCAD ruleaza incd in fundal, dar alte aplicatii ne sunt accesibile. Cand suntem
gata sa revenim, facem clic pe butonul minimizare AutoCAD 2022.

Facem clic pe butonul minimizare AutoCAD 2022 din bara de activitdti pentru a restabili

AutoCAD si atunci fereastra grafica AutoCAD revine pe ecran.

0.4.4 Optiuni de multitasking Microsoft Windows
Microsoft Windows ne permite sd ruldm mai multe aplicatii si sd facem mai multe sarcini intre

ele. Pentru a comuta intre aplicatiile active, apasam [Alt]-[Tab]. Vom minimiza fereastra
AutoCAD si vom deschide o alta aplicatie pentru a vedea cum functioneaza.

Facem clic pe butonul de minimizare si facem clic pentru a lansa o altd aplicatie, astfel incat sa
avem un alt software deschis pe langa AutoCAD.

Apasam: [Alt]-[Tab] de doud ori si pe ecran apare o fereastrd mica cu numele unei aplicatii de
fiecare datd cand apasam [Alt]-[Tab]. (Sesiunea noastrd de desen AutoCAD ar trebui sa fie pe
ecranul nostru. Daca nu este, continudm sa apasam [Alt]-[Tab] pana cand apare.)

Apasam: [Alt]-[Tab] ar fi trebuit sa revenim la cealaltd aplicatie. (Daca nu, continudm sa apdsam

[Alt]-[Tab] pana aplicatia dorita apare.)
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Inchidem cealalta aplicatiec acum. Vom reveni automat la sesiunea noastrd de desen AutoCAD
daca a fost ultima aplicatie n care am fost. (Dacad nu o vedem pe ecran, apasam [Alt]-[Tab] pana
cand ne intoarcem la sesiunea noastra AutoCAD.)

Un desen este format din elemente separate, numite obiecte, care constau din linii, arce, cercuri,
text si alte elemente pe care le credm folosind comenzile si optiunile de meniu AutoCAD.
Mouse-ul este cel mai obisnuit mijloc de a selecta comenzi si optiuni de meniu, de a selecta

obiecte sau de a localiza puncte in AutoCAD.

0.4.5 Comenzi si optiuni de meniu

Butonul stang al mouse-ului este denumit butonul de clic. Meniurile AutoCAD ne permit sa
alegem o comanda prin simpla pozitionare a cursorului peste o comanda si facand clic pentru a o
selecta. In acest fel, suntem instruiti sa ,,facem clic” pe anumite comenzi. Facand clic pe butonul
dreapta al mouse-ului, apare adesea un meniu cu comenzi rapide, folosit pentru a alege comenzi,

optiuni recente sau pentru a actiona ca tasta [Enter].

0.4.6 Puncte de intrare
Putem specifica puncte intr-un desen fie introducand coordonatele de la tastaturd sau facand clic

cu mouse-ul pentru a localiza punctele dorite in fereastra grafica.

Cand miscam mouse-ul pe mouse pad sau pe suprafatd, Incrucisdm micile linii verticale si
orizontale care se intersecteazd pe ecran, urmarind miscarea mouse-ului. Aceste puncte
incrucisate formeaza cursorul AutoCAD in fereastra graficd. Putem selecta puncte de pe ecran
prin pozitionarea incrucisarii in locatia dorita si apoi facand clic.

Crosshairs se schimba in sdgeti sau casete cu zone tinta in timpul executarea anumitor comenzi.
0.4.7 Tragand-Dragging

Multe comenzi AutoCAD permit specificarea dinamica sau tragerea unei imagini a obiectului de
pe ecran. Putem folosi mouse-ul pentru a muta un obiect, pentru a-1 roti sau pentru a-l scala
grafic.

Dupa ce am selectat un obiect in modul de glisare, software-ul AutoCAD deseneaza tentative de
imagini pe masurd ce ne miscam dispozitivul de indicare. Cand suntem multumiti de aspectul

obiectului, facem clic pentru a-1 confirma.
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0.4.8 Selectarea obiectelor
Multe comenzi de editare ne cer sd selectim unul sau mai multe obiecte pentru procesare.

Aceastd colectie de obiecte se numeste set de selectie. Putem folosi mouse-ul pentru a adduga
obiecte la setul de selectie sau pentru a elimina obiecte din acesta. Folosim adesea cursorul
pentru a indica obiecte ca raspuns la anumite solicitdri. Obiectele se evidentiaza pe masura ce le
selectdim. Vom afla despre diferitele moduri de a selecta obiecte 1n acest curs.

indrumare: Se poate deselecta un element tindnd apdsata tasta [Shift] si ficdnd clic pe el.

0.5 Comenzi si optiuni AutoCAD
Existd mai multe moduri de a introduce comenzi. Putem selecta comenzi din panglica, din barele

de instrumente, din meniuri sau sa le introducem la promptul de comanda. De asemenea, putem
face clic pe comenzi si optiunile acestora din zona promptului de comanda pentru a le selecta.
Putem folosi, de asemenea, intrare dinamica si pointeri, despre care vom afla Tn acest curs.
Modul in care pornim o comanda poate afecta ordinea si formularea solicitarilor afisate pe ecran.
Aceste diferente ne oferda optiuni pentru o utilizare mai eficientd a software-ului. Majoritatea
comenzilor AutoCAD pot fi tastate la promptul de comanda, dar sd facem clic pe ele din
panglica sau din bara de instrumente poate fi mai usor pentru noi.

Va fi indicata locatia de selectie a comenzii pe care ar trebui sa o folosim. Cand ar trebui sa
introducem o comanda, aceasta va aparea cu majuscule si aldine (de exemplu, NEW). Trebuie sa
apasam tasta [Enter] pentru a activa comanda odatd introdusa. Cand ar trebui sa pornim o
comanda facand clic pe butonul acesteia, numele butonului apare in linia de instructiuni (de
exemplu, Click: Buton nou).

Vom afla despre beneficiile alegerii comenzilor in moduri diferite in diferite situatii. In scopurile

acestui curs, ar trebui sa facem clic sau sa tastam comenzi exact asa cum ni se spune.

0.5.1 Comenzi de tastare

Fereastra de comanda din partea de jos a ecranului nostru este foarte importanta pentru utilizarea
AutoCAD. Toate comenzile pe care le selectim prin orice mijloace sunt reluate acolo, iar
solicitarile suplimentare ne informeaza ce trebuie sa facem in continuare.

Putem extinde istoricul comenzilor facand clic pe sageata mica din dreapta ferestrei de comanda,
asa cum se aratd in Figura 0.3 sau putem apasa tasta functionala [F2].

Promptul ,,Comandd” din aceasta fereastrd este un semnal ca programul este pregétit pentru o

comanda.
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Click to expand the

command history

-

MODEL -_."H L ::_":f' o -L?-l'

Figura 0.3. Facem clic pe sdgeata mica pentru a extinde istoricul comenzilor.

Putem trage fereastra de comanda intr-o alta locatie de pe ecran sau o putem andoca in partea de

sus sau de jos a ferestrei de desen. Pentru a face acest lucru, facem clic si tragem pe bara din

stanga a ferestrei de comanda, asa cum se arata in Figura 0..4.

WEATRT AN Model { Tavead 7 Laved |

Click vertical band and drag to :

' jﬂlmm the command window |

11 | I 1 |
B . Click the Tools icon to

| change the autocom-
plete, lines of history
. and other details.

Figura 0.4. Andocarea pe bara ferestrei de comanda.

Atentie: Aceste puncte sunt ca “smirghelul” pentru a ne permite sa ,,prindem” elementul, astfel

incat sa il putem muta. Daca inchidem accidental fereastra de comanda, putem apasa [CTRL]+9

pentru a o afisa din nou.

De asemenea, putem afisa o fereastra de text AutoCAD, Figura 0.5. Apasam tastele [Ctrl]+ [F2]

pentru a comuta la fereastra de text. Aceasta aratd informatiile ferestrei de comanda intr-o

fereastra text. Pentru a reveni la fereastra grafica, utilizim butonul de inchidere Windows din

partea dreapta sus a ferestrei de text.

[} Aot AD Test Window - Drawingl. dwg -18] x|
Ehi

Comsand! LIME

Specify Tiest polne:

Specify next point ar [Undo]:
Specify mext polnt or [Undo]:
fGpecify next point or [Closeflinda]:
Command: & [RASE

[Select abjects: 1 fousd

[Select objects:

fCommand: ¢ CIRCLE Specify center point Tor clrele or [30/IP/Ter [Lan tan
radius}]:

Epecify redivs of circle or [Disseter]:

Cosmand: CIRCLE Specify canter podnt for circle or [30/20/Ter (tan tan
radiuz}]1 3p Specify first point on circles

Epecify secend palnt ea clrcle:

Sprecify third point o circle:

i emmand : |

Figura 0.5. Caseta text lansata cu Ctrl+F2.
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Cand se cere introducerea unei comenzi, aceasta va aparea cu toate literele majuscule (de
exemplu, LINE) AutoCAD-ul nu este de fapt sensibil la majuscule, literele majuscule va ajuta
doar sa identificati ce sa tastati. In general, este cel mai usor s introducem comenzile cu litere
mici. Intotdeauna urmarim linia de comanda din fereastra pe masura ce scriem.

Comanda: LINE [Enter].

Comanda Line este activatd cand apasam [Enter], iar promptul de comanda Line ,,Specify first
point:” este in fereastra de comanda. Acest prompt ne spune sd introducem primul punct din care

va fi trasd o linie. Pentru a anula comanda, apasam: [Esc].

0.5.2 Schimbarea spatiului de lucru

AutoCAD 2022 poate fi personalizat in functie de preferintele noastre. Personalizarea este
excelentd atunci cand suntem familiarizati cu software-ul. In timp ce incepem, este util si gisim
comenzile in pozitii standard de pe panglicd. Panglica este bara de instrumente principala care
apare implicit in partea de sus a ecranului. Pentru a oferi cateva personalizari rapide in diferite
scopuri, putem selecta dintre spatiile de lucru prefabricate. Dacd folosim un spatiu de lucru
diferit, nu vom vedea aceleasi file si palete pe panglica asa cum sunt prezentate in acest curs.
Facem clic pe butonul Comutarea spatiului de lucru din bara de stare din partea de jos a
ecranului.

Facem clic: Notiuni de bazd 3D. Observam cd panglica se modifica pentru a afisa un set diferit

de palete si instrumente.

H T EHEL DS - - : MR - Wl ©- -ox
g =
L 'w Tex Ts & |

O &8& & 0L !

e a
|

aar [
1=B7 I Wbt -

Click to expand the options for
the Workspace selections

1D Rt

[R————
gl ¥ oo [z - 0 Bl EH - EeAv- 8-+ oS

Figura 0.6. Extinderea optiunilor pentru selectarea spatilui de lucru.
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Pentru curs vom Incepe cu spatiul de lucru ” 2D Drafting and Annotation”. Verificam ca acest
spatiu de lucru este selectat.

Facem clic pe: Spatiul de lucru comutare din nou pentru a afisa lista.

Facem clic pe: Drafting and Annotation.

Pentru a putea gasi comenzile conform instructiunilor, ne asiguram ca folosim spatiul de lucru

pentru 2D Drafting and Annotation, cu exceptia cazului in care vi se spune altfel in curs.

0.5.3 Folosind Panglica
Panglica contine file, palete si butoane care sunt folosite pentru a selecta comenzi si instrumente.

Putem ,,smulge” paletele din panglica si sa le facem ,,plutitoare” pe ecran.

Facem clic si tragem: pe bara de titlu a paletei Desen din fila Acasa si o mutam din panglica asa

cum se aratd in Figura 0.7

CDEHEBEL &= - ¥ Autodesk AutoCAD 2020 - NOT FOR R

Output  Add-ins  Collaborat

Home  Insert Annotate

/ .1.3 <O+ 0% } ! - %'N- =
e T T Y A | .| =l 5
Line Polyline Cincle  Arc 4 e g o Text  Dirmension Layer

= ° [\ ol BB~ € e B8 Properties =

Draw Madify = Annotation -
Start Nl x +
[=1[T 2l (20 Wireframe]
Click and

drag

% Drawing1 +

T
itle bar [—1Tepl2D Wreframe]
T W = b
) / — \J!{ -
line Polyline Circle  Arc B - i
Draw
expand or
“flyout” symbol

Figura 0.7. Clic pe butonul de extindere pentru a afisa instrumente suplimentare in paleta Desen.
Paleta plutitoare are o bard de instrumente care apare in partea dreaptd. Aceastd bara are butoane
foarte mici pe ea. Le putem folosi pentru a readuce panoul in panglicd sau pentru a comuta
orientarea barei de instrumente. De asemenea, putem trage panoul Tnapoi pe panglica.

Mutam cursorul peste partea dreapta a paletei Desenare. Butoanele suplimentare sunt afisate de-a
lungul marginilor acesteia.

R Y
S e [ o D#ESF800-

Line Polyline Circle  Arc

Draw

Figura 0.8. Paleta plutitoare.
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Cand aratdm spre un buton, cursorul se transforma intr-o sdgeata care indica in sus si la stanga.
Folosim aceastd sageatd pentru a selecta butoanele de comanda. Cand mutam dispozitivul de
indicare peste un buton, numele butonului apare sub cursor. Aceasta caracteristicd se numeste

tooltip si este o modalitate usoara de a identifica butoanele.

/,/ ) ® F,-"f L Return panels
—s i Gy v to ribbon button
L] . ’
Line Polyline CIE:IE Avrc ol Toggle
Orientation
Draw button

Figura 0.9. Revenire la panourile din butonul de panglica.
Pictogramele cu un mic triunghi negru se extind sau se deruleaza pentru a afisa comenzile sau
subcomenzile asociate. Spre exemplu facem clic cu mouse-ul langa triunghiul din partea
inferioard a elementului Cerc din panoul Desenare pentru a afisa optiunile suplimentare, aga cum
se aratad in Figura 0.10.

A
5’ II
% ']
\'\-\_ _'_/

Circle

(‘ | Center, Radius
-

Y

| Center, Diameter
/

¥

(: ) 2-Paint
O

I “ | Tan, Tan, Radius

¥ ]

Point

Figura 0.10. Derularea optiunilor suplimentare.
In continuare vom folosi comanda Circle Center Radius pentru a vedea optiunile care apar. Pe
masurd ce pozitiondm cursorul peste un buton de comanda, numele comenzii este confirmat de
tooltipul instrumentului care apare. Uneori, numele tooltipului instrumentului este usor diferit de
numele pe care I-am introduce la promptul de comanda. Daca suntem confuzi cu privire la un

nume de comanda specific, verificam cu ajutorul AutoCAD Help.
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Pe masura ce noi comenzi sunt introduse in tutorialele din acest manual, butoanele din bara de
@

Specificim punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (tan, tan, radius)]:

instrumente vor apdrea asa cum apare butonul Cerc aici. Circle Center Radius.

Urmatoarele optiuni apar la linia de comanda:

Apdsam [Esc] pentru a anula comanda.

Literele care apar la promptul de comanda, 3P/2P/Ttr, sunt optiuni de comanda pentru comanda
Cerc. Subcomenzile si optiunile de comanda functioneaza numai atunci cand sunt introduse ca
raspuns la solicitdrile corespunzatoare de pe linia de comanda.

Cand o subcomanda sau o optiune include una sau mai multe litere mari in numele sau, este un
semnal cd putem introduce acele litere la promptul ca scurtdtura pentru numele optiunii; de
exemplu, X pentru exXit.

Daca in numele optiunii apare un numar — de exemplu, 2P pentru Circle 2 Points — care
creeazd un cerc folosind doud puncte de capat ale diametrului — trebuie sd introducem atat
numarul, cat si literele majuscule. De asemenea, putem face clic pe numele optiunii sau
subcomanda afisata in promptul de comanda pentru a o selecta.

Multe butoane de pe panouri selecteaza automat suboptiuni pentru tine.

De exemplu, facand clic pe 2-Point din fereastra derulanta Cerc va selecta acea suboptiune de

comanda.

0.5.4 Copie de rezerva si renuntare la comenzi

Cand introducem un nume de comandd sau orice date ca raspuns la o solicitare pe linia de
comanda, apar caracterele tastate ,,asteaptd” pand cand apasam bara de spatiu sau [Enter] pentru
a actiona asupra datelor introduse.

Daca nu am apasat deja pe [Enter| sau pe bara de spatiu, putem folosi tasta [backspace] (situatd
in general deasupra tastei [Enter] de pe tastaturd si reprezentatd de o sdgeatd inapoi) pentru a
sterge cate un caracter din linia de comanda. Apasarea [Ctrl]-H are adesea acelasi efect ca si
apasarea [backspace].

Apasand [Esc] se incheie comanda activa in prezent (dacad existd). Putem anula o comanda in
orice moment: in timpul tastdrii numelui comenzii, In timpul executiei comenzii sau in timpul

oricarui proces care necesita timp.
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Poate apdrea o scurta intarziere inainte ca anularea sa intre n vigoare si promptul *Anulare*
confirma anularea.

Daca ne aflam in mijlocul selectarii unui obiect, putem apasa [Esc] pentru a anula procesul de
selectie si a renunta la setul de selectie. Orice element care a fost evidentiat deoarece l-am
selectat va reveni la normal.

Daca completdm o comanda si rezultatul nu este cel dorit, facem clic pe butonul Undo sau tastam

U [Enter] sau apasam [Ctrl]+Z pentru a inversa efectul.

0.5.5 Repetarea comenzilor

Putem apdsa pe bara de spatiu sau pe [Enter| la promptul de comanda pentru a repeta comanda
anterioard, indiferent de metoda pe care am folosit-o pentru a introduce comanda respectiva. De
asemenea, putem face clic dreapta si folosi meniul de comenzi rapide pentru a repeta comanda.
Vom incerca acest lucru acum lansand o comanda si apoi apasand [Esc] pentru a o anula. Apoi
vom repeta comanda.

Tip: LINE [Enter]

Specificarea primului punct: [Esc]

Facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi rapide

Va apdrea un meniu asa cum se aratd in Figura 0.11. Poate fi folosit pentru a repeat comanda.
Pentru a elimina meniul de pe ecran:

Apasam: [Esc]
Repeat LINE
Recent Input >
Clipboard »
Isalate »

<~ Undo Line

-{'1 Pan

q Zoom

o~ i

) SteeringWheels
Action Recorder *
Subcbject Selection Filter »
[7 Quick Select..
Bl quickcalc
@& Find..
[¥ Options...

Figura 0.11. Repetarea comenzilor.
Atentie: A nu se confunda fila Adnotare cu panoul Adnotare. Filele sunt de-a lungul partii

superioare a panglicii.
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0.5.6 Lucrul cu Panglica - Ribbon
Facand clic pe o fila, lista de palete afisatd pe panglica se schimba 1n cele asociate cu acea fila.

Facem clic: fila Adnotare din panglica.
Aspectul panglicii se modifica pentru a afisa un nou set de palete si instrumente, asa cum se aratd
in Figura 0.12. Unele comenzi comune pot fi selectate din mai multe file pentru a minimiza

timpul petrecut comutand intre file.

Filele care au o sdgeata in jos langa titlu se vor extinde pentru a afisa mai multe instrumente.

,i ™ H R E "E ﬂ oy = = = Drawing 1.dwg
Home Insert | &Annatate | Parametric  Miew  Manage Output  Adding  Collaborste  Express Toals  Featursd

A "  Standard = " '| Standard =3 XA | fTH

'\_|_z"

2 | Fing best ':':-‘.l: [ Usa Cumant * | [
Mhultiing _lE *| Dimansion g ._ _| [l [ Canter Canterline
Tea ~ [A] 02000 5 H- R ark
Text = w | Demensiong * £ Centerlines

Start Drrawing 1° + | Dimension, Dimension Style...

[~][Topi[2D Wireframe] | Creates and modifies dimension styles

A dirnension style is a named collection of digénsion seftings
that control the appearance of dimensions #ou create

dimension styles to specify the format gifdimensions quickly,
and to ensure that dimensions conf te standards

[ DIMSTYLE

Press F1 for more help

Pick small downward arrow to show #
the Dimension Style Manager

Figura 0.12. Aspectul panglicii se modifica pentru a afisa un nou set de palete si instrumente.
Miscam mouse-ul pe mica sdgeata in jos, indreptatd spre dreapta, din dreapta barei de titlu a
panoului Dimensiuni, dar nu facem clic pe butonul mouse-ului.

La inceput apare sfatul instrumentului, apoi, pe masurd ce cursorul std acolo mai mult, apare
ajutorul contextual extins prezentat in Figura 0.12.

0.5.7 Lucrul cu casetele de dialog

Facand clic pe sageata mica in jos, indreptatd spre dreapta, de langd bara de titlu a paletei,
deschide caseta de dialog manager asociata. O elipsa (...) dupa un element de meniu indica, de
asemenea, ca se va deschide o caseta de dialog.

Facem clic pe sdgeata mica in jos indreptatd spre dreapta din coltul din dreapta jos al paletei

Dimension pentru a afisa Dimension Style Manager, asa cum se aratd in Figura 0.13.
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A Dimension Style Manager ®

Current dimension style: Standard

Styles: Prewiew af: Standand
A Annotative Sel Current
= 1.0158 = Maw,
i .
Modify..
1.1955
1 P Quarnda. ..
80°
N Compare...
o [
RO.8045
List: Description
Standand
Al stylos

Figura 0.13. Fereastra Dimension Style Manager.
Cand este afisata o casetd de dialog, cursorul se schimba intr-o sdgeata pe care o folosim pentru a
selecta elemente. Unele casete de dialog au subcasete care apar in fata lor. Cand se intampla
acest lucru, trebuie sd raspundem la caseta de dialog ,,sus” si sd o inchidem inainte ca cea de
bazd sd poata continua. Butoanele Nou, Modificare, Suprascriere si Comparare din partea
dreapta a casetei de dialog afiseaza astfel de subcasete.
Click: Modify.
Caseta de dialog Modificare stil de cota prezentata in Figura 0.14 este o caseta de dialog tipica.
Majoritatea casetelor de dialog au un buton OK (sau Inchidere) care confirmi setirile sau
optiunile pe care le-am selectat in caseta de dialog. Facand clic pe el este ca si cum am apasat
tata [Enter] pentru a finaliza o comanda tastata.
Facand clic pe butonul Anulare, se ignord toate modificarile facute in caseta de dialog si se
inchide caseta de dialog; are acelasi efect ca si apdsarea tastei [Esc]. Putem folosi butonul Ajutor
pentru a obtine mai multe informatii despre comanda.
Orice element dintr-o caseta de dialog care este ,,gri” nu poate fi selectat, cum ar fi optiunea
Extindere dincolo de bifari din sectiunea Linii de dimensiune.
Majoritatea casetelor de dialog au mai multe tipuri de butoane care controleaza valorile sau
comenzile. Acestea pot fi una dintre urmatoarele:
Butoanele de verificare: un buton de verificare este un dreptunghi mic care este fie necompletat,
fie care prezinta o bifa.
Butoanele de verificare controleaza un comutator de pornire/oprire — de exemplu, activarea sau

dezactivarea Suprimare Dim Line 1 — sau controleaza o alegere dintr-un set de alternative — de
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exemplu, stabilirea modurilor care sunt activate. Un buton de verificare necompletat este
dezactivat.

Butoane radio: un buton radio aratd ca un cerc cu un punct in centru. De asemenea, activeaza sau
dezactiveaza o optiune. Un buton radio completat este activat.

Putem selecta un singur buton radio la un moment dat; facand clic pe un buton dezactiveaza
automat orice alt buton. Facem clic pe fila Fit din caseta de dialog Modificare stil de cota pentru
a vedea butoanele radio.

Butoane de actiune: un buton de actiune nu controleaza o valoare, ci provoaca o actiune. Butonul
de actiune OK face ca o caseta de dialog sd se inchidad si toate optiunile selectate sd intre in
vigoare. Cand un buton de actiune este evidentiat (subliniat cu o reguld), putem apasa [Enter]

pentru a-l activa.

A Modify Dimension Style: Standard *
Line=  Symbels and Armows Text  FR Primary Unis ARarnate Units Tolerances
Dimension lnes
Goar W ByBlock E =/ 1.0159 |-
Linetype: ByBlock v I Y
ByBlack w
Linenweight 1.1955
2.0207
Bt i 00000 = 1
Exiend beyand licks. -
80" \
Basaing spacing: 03500 !
o
Ri0.B045
Supprass: [ oim sra 1 ] i lire 2
Ewiarsian linms
Colag I BBl . Egtend beyond dim lines: 0.1800
Linatyps axt ling 1: EyBlock e
Ciffsa from erigin 0.0625
Linetyps ext line 2: | = ByBlock

[ Foeas ingn sxtensign lines

Lineweight DySsoo

Langth 1.6000
Supnress [CJExlina 1 [CJextiina 2

oK Cancal Halp

Figura 0.14. Caseta de dialog Modificare stil de cota.
Casete de text: O casetd de text ne permite sa specificim o valoare, cum ar fi Spatierea liniei de
bazd din Figura 0.14. Facand clic pe o caseta de text mutd cursorul in ea si ne permite sa
introducem valori sau sa modificam valorile existente deja acolo. Daca introducem o valoare
invalida, butonul OK nu are efect; trebuie sd evidentiem valoarea, corectand-o si selectdm din
nou OK.
Butoane de intrare: Un buton de intrare alege dintre optiunile prestabilite, cum ar fi butonul

Culoare din Figura 0.14. Butoanele de intrare au o sdgeatda mica la capatul din dreapta. Facand
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clic pe sdgeatd, zona valorii se extinde intr-un meniu de optiuni pe care le putem folosi pentru a
selecta valoarea pentru buton.

De asemenea, putem folosi tastatura pentru a ne deplasa in casetele de dialog.

Tasta Tab - Apasand [Tab] se deplaseaza printre optiunile din caseta de dialog. Incercam acest
lucru apasand [Tab] de mai multe ori acum.

Arrow keys - Dupa ce am evidentiat o caseta de text sau un buton de introducere, putem folosi
tastele sdgeti pentru a muta cursorul in casetele de text sau pentru a parcurge optiunile de
introducere.

Spacebar - Bara de spatiu activeaza si dezactiveaza optiunile. (Cand nu ne aflam intr-o caseta de
dialog, se comporta ca si cum apadsam tasta [Enter].)

Scroll bar - Bara de defilare reprezintd O alta caracteristici comuna a casetelor de dialog este
bara de defilare. O casetd de dialog poate contine mai multe intrdri decat pot fi afisate la un
moment dat. Folosim barele de defilare pentru a muta (defila) elementele in sus sau in jos.
Majoritatea casetelor de dialog salveaza modificarile numai pentru desenul curent. Doud exceptii
de la aceastd regula sunt caseta de dialog Optiuni si caseta de dialog Plot; aceste casete de dialog
schimba modul in care functioneazd AutoCAD, nu doar desenul curent in sine.

Butonul Anulare ignora toate selectiile pe care le-am facut in timp ce aceasta casetd de dialog era
deschisd si ne intoarce la cele mai recente setari. Pentru a reveni la fereastra grafica fara a face
nicio modificare:

Clic: Cancel.

Clic: Close.

Indrumare: Pentru informatii despre noutdtile din software-ul AutoCAD 2022, putem cduta prin

,, Referinta pentru comenzi noi si variabile de sistem” din caseta de cautare Ajutor.

0.5.8 Accesarea ajutorului on-line
AutoCAD are ajutor on-line sensibil la context. Putem primi ajutor in mai multe moduri. Putem

face clic pe butonul Ajutor, scriem HELP sau tasta ? la promptul de comanda sau apasam [F1]
pentru a afisa fereastra de ajutor.

Vom folosi butonul Ajutor, care aratd ca un semn de intrebare, din bara de instrumente Acces
rapid din partea dreaptd sus a ferestrei aplicatiei pentru a deschide ajutorul on-line AutoCAD.

Fereastra de ajutor AutoCAD 2022 este prezentata in Figura 0.15.
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Indrumare: O caracteristica a multor casete de dialog Windows ne permite sd facem dublu clic

pe selectia dorita pentru a o selecta si a iesi din caseta de dialog intr-o singura actiune.

A, Autodesk AutoCAD 2021 - Help - O X

4 Help Home Quick References + Sign In @ English (US) «

AUTODESK" AUTOCAD 2021

Showing 1-15 of 323 results for Hitchhker's guide (0.32 seconds)

=

Guide: Freeze or crash when opening drawings in AutoCAD products

when trying to open a specific drawing or template in AutoCAD products, the program freezes or crashes.When trying to open a specific
drawing or template in AutoCAD products, the program freezes or

Guided Troubleshooting | 2022-03-09

Guide: Ribbon or toolbars are missing, blank, or disappear in AutoCAD
How to show again missing ribbons, toolbars, tool palettes, menu bar or status

Guided Troubleshooting | 2022-02-15

Guide: Lineweights plot thicker or lighter than expected in AutoCAD
When plotting to PDF, printing to a phy
lighter than displayed in the drawing.v
ineweights display thicker, thinner, d
Guided Troubleshoating | 2022-04-05

al printer, or publishing from AutoCAD, object lineweights display thicker, thinner, darker, or
plotting to PDF, printing to a physical printer, or publishing from AutoCAD, object
er, or lighter than displayed in the

Guide: Crash occurs on some Dell PCs when opening, saving or browsing for a file
Guided solution for troubleshooting crashes on some Dell PCs when opening, saving or browsing a file.After installing AutoCAD or

of a previous d DWG file ( *.dwg) to open.
Guided Troubleshooting | 2022-02-09

Guide: Slow or poor performance in AutoCAD
AutoCAD overall performance is slow. Commands lag or
Guided Troubleshooting | 2022-03-17

Guide: HP Printer Errors with AutoCAD

When plotting from AutoCAD to an HP (Hewlett-Packard) printer, the process doesn't work.When plotting from AutoCAD to an HP
(Hewlett-Packard) printer, the process doesn't

Guided Troubleshoating | 2022-03-09 <

Figura 0.15. Fereastra de Help pentru ACAD.
Panoul din stanga ferestrei aratd o listd de link-uri pentru invatare, referinte rapide, resurse,
descarcari si conectarea la comunitatea de asistentd. De asemenea, putem introduce un termen de
cautare in caseta de introducere din dreapta sus, unde scrie ,,Introducerea unui cuvant cheie”.
Facem clic pe elementele de pe ecranul din dreapta pentru a vizita informatiile de bazd despre
utilizarea software-ului.
Vom folosi butonul de inchidere Windows pentru a inchide fereastra Ajutor si a reveni la
fereastra grafica AutoCAD.
Facem clic pe butonul de inchidere Windows din partea dreapta sus a ferestrei Ajutor. Ajutorul
on-line este o resursda excelenta pentru a afla cum folosim software-ul puternic AutoCAD. Ar

trebui sd folosim ajutorul ori de cate ori dorim mai multe informatii despre comenzi si optiuni.

0.5.9 Lucrul cu documente

Cea mai buna procedura este sa salvati toate fisierele de pe hard disk sau pe o unitate de retea.
Salvarea direct din programul AutoCAD pe o unitate amovibila poate avea ca rezultat fisiere de

desen irecuperabile si corupte daca eliminati unitatea inainte ca software-ul sa fie complet inchis.
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0.5.10 Iesirea dintr-o sesiune AutoCAD
Cand am terminat o sesiune AutoCAD, vom iesi din program alegand pictograma Aplicatie si

apoi facand clic pe Iesire sau folosind caseta de inchidere a ferestrei pentru aplicatie.

Facem clic pe pictograma Aplicatie si iesim din Autodesk AutoCAD 2022.

Deoarece renuntarea neintentionatd ar putea duce la pierderea unei sesiuni de editare
indelungate, software-ul AutoCAD ne solicitd sa salvam modificarile dacd renuntdm la toate
modificarile pe care le dorim. Apare o casetd de dialog AutoCAD care contine mesajul Save
Changes to DRAWING 1.dwg ? Ne ofera trei optiuni:Yes, No si Cancel.

Click: No.

Ne intoarcem la Windows. Acum suntem pregatiti sa finalizdm primul capitol din acest curs.
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CAPITOLUL 1. PROCEDURILE DE OPERARE FUNDAMENTALE SI
INSTRUMENTELE DE DESEN ALE AUTOCAD 2022.

Acest capitol prezintd procedurile de operare fundamentale si instrumentele de desen ale
AutoCAD 2022. Acesta explica cum sd creem un nou desen; tragem linii, cercuri si
dreptunghiuri; si salvarea unui desen cu un nume nou. Tot in acest capitol vor fi prezentate
modurile de stergere de elemente si selectarea grupurilor de obiecte. De asemenea acest capitol
explicd si cum se adauga text la un desen.

Obiective
Cand vom finaliza acest capitol, vom putea:

1. Folosi Panglica pentru a selecta comenti.

2. Crea noi desene.

3. Lucra cu mai multe desene.

4. Utiliza comanda Ajutor.

5. Introduce coordonatele.

6. Desena linii, cercuri si dreptunghiuri.

7. Sterge obiectele.

8. Selecta obiecte folosind Window and Crossing.
9. Adauga si edita textul desenului.

10. Salva un desen si transfera de pe o unitate pe alta.
y Application button
Iy - Quick Access toolbar

Create new tab butto

Document display
options

CREATE

Figura 1.1. Fereastra initiald a aplicatiei AutoCAD.
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1.1 Pagina Creare

Initial ecranul aratd pagina Creare. Are trei coloane cu Start, Documente recente, Notificari si
Conectare. Instrumentul Start ne permite sa incepem rapid un nou desen dintr-un sablon implicit
sau dintr-un desen existent. De asemenea, putem deschide desene sau seturi de foi existente
folosind elementele din aceasta coloana.

Coloana Documente recente ne permite sa vedem si sd deschidem fisiere recente.

Butoanele mici de sub panoul Documente recente (Figura 1.2) ne permit sa schimbam stilul
zonei respective de la o previzualizare medie a imaginii cu detalii (implicit), la o previzualizare

mare sau o lista.

Recent Document

view style buttons Large List

Medium
with details

Figura 1.2. Documente recente.
Facem clic: fiecare dintre butoanele de stil Document recent pentru a vedea schimbarea
aspectului panoului documentelor recente
Cand am terminat, il Intoarcem la vizualizarea implicita a butonului central.
Zona Notificari se afiseaza numai daca exista mesaje.
Zona Conectare ofera notificari pentru lucruri precum accelerarea hardware si ajutor offline,
precum si ne permite sa oferim feedback direct conectandu-ne la contul nostru Autodesk.
Glisoarele Creare/Invitare sau butoanele Creare/Invitare din partea de jos a filei ne permit si

comutdm intre paginile Creare si Invatare.
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Floor Plan Sample

March 2013 Have you
tried sing running
object snaps ondy to find

thay have been
mysteriously tumed off?
¥ 50, the System Variable
Mamnitor might be helphul
o

you.
Watch Vour System Variables

Wedcome [N

Send Feedback
Hielp us improve our products

Learn /Create buttons

LEARN CREATE B)

Figura 1.3. Pagina Creare.
Click: Learn.

Pagina aluneca pentru a afisa pagina Invatare similara cu Figura 1.4.

1.2 Pagina de invatare
Pagina Invitare are trei coloane: New, Getting Started Videos, si Learning Tips/On-line/Resurse.

Putem citi sfaturile si viziona videoclipurile de Tnceput in orice moment.

_— Quick Access toolbar
el S Mustodesk AutoCAD 2020 - NOT FOR RESALE. b e setnes s e [ T @ - 0Ox
Hame inset  Annotste  Parametnc  View  Macoge  Output  Addwn  Colaborste  Express Tools  Festured Apps @-

Add new drawing tab button

Tour the User Interface
For a more precise placement, attach
 PDF before importing it. You can
then use the AUGN command 1o
‘onent and place the PDF.
Mare informatian..

Create 20 Objects

phectiy=p Dbjecee Explore training maserials on the
wob s sharpen your siills or learn
something new.

The Hinchikery G

Create Text and Dimensions &
Hilchhier's ALIDCAD Basics

1 MITODESK.
Autodesk AutoCAD Services &
Support

Learn/Create buttons

CREATE

Figura 1.4. Pagina Invitare.
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Se face clic pe butonul Creare pentru a afisa din nou pagina Creare. Se face clic pe butonul Start
Drawing (din stdnga ecranului). Ecranul se schimba pentru a afisa panglica si un desen gol

(Figura 1.6). Astfel, ne putem familiariza cu zonele ecranului de desen AutoCAD.

Application Quick access Minimize, maximize or »
/ button toolbar Search box \ close application buttons —__ / popication /fgg',ggfwess Semrnbox mé"s';n::ﬁ\ﬂ'::gﬁ'ﬁ;énx
w- HELE8 - ek AutaEAD 2520 NOT FORRESAE. Dremeg, 3 [ FER—— W R WA - .ox Wm'un_ LR - Autadesk Au B 0 Rseitm W @ lox
: Kenrregiopuiptorgplamn WO o o Lt i W o 3 .
$SE 4 A BN g tein 3. @ 8 ' s-lse X 2A . 8
8 o 0 o RibboON - o o s Gy e e : B | et oune %3 oibbon e
— e i | o L N bord . e
wo— ST TRl (B — -
~ Minimize, maximize —— Mninee, meimis
or close current ) drawing buttons —
drawing buttons e et / i
ViewCube
\"{‘I:\:UDOI" control ViewCube
Drawing window Drawing window
Cursor
P e
Command Jf
UCS icon window UCs icon i
/ . / Command window .
| Layout controls Status bar l / us bar
| / \ g Layout controls \
ol wooe (8] 5 - b @ -f.,-).x:.ww-wfna MMMM / e woor [§]3: + & (& X - - KA A - 8-+ P o=
Figura 1.5. Fereastra de desen autocad. Figura 1.6. Caracteristicile desenului AutoCAD.

Fereastra de desen este partea centrald a ecranului, pe care o folosim pentru a crea si afisa
desene. Bara de titlu a desenului apare deasupra zonei goale a ecranului care listeazd numele
desenului. Butoanele de control din Windows sunt situate in partea dreaptd a barei de titlu,
permitandu-ne sd minimizam, sd maximizam/sa inchidem fereastra de desen.

Cursorul grafic sau Crosshairs aratd locatia cursorului nostru in fereastra graficd. Folosim
cursorul grafic pentru a desena, selecta obiecte sau alege elemente de comanda. Aspectul
cursorului depinde de comanda sau optiunea pe care o selectam.

Fereastra de comanda (Figura 1.7) este de obicei situatd in partea de jos a ecranului. Este o
fereastra plutitoare, astfel incat sa o putem muta oriunde pe ecran.

As you type, a list of LINETYPE

the commands with

LINEWEIGHT (LWEIGHT)
those letters appears.

You can click one to & PLINE
select it. " LAYOUTLINE (XLIME)
.2 COMBINEPOLYLINES (PEDIT)
Click to expand the A MULTILINETEXT (MTEXT)
command history 3 DING .
| 1 Hatch: GR_CYLI ‘

Figura 1.7. Fereastra de comanda.
Pe masura ce incepem sa tastim o comanda, intrarea este completatd automat. Lista de selectie
aratd comenzile care au literele pe care le-am tastat. Optiunile de comanda apar, de asemenea,

listate.
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Putem folosi triunghiul mic in sus din dreapta lui pentru a afisa istoricul comenzilor. Este necesar
sd acorddm o atentie deosebita ferestrei de comanda, deoarece aici ni se solicitd sa introducem
informatii sau sa facem selectii.

Pictograma Sistemului de coordonate utilizator (UCS) ne ajutd sd urmdrim sistemul de
coordonate X, Y, Z curent pe care il folosim si directia din care sunt vizualizate coordonatele in
desenele 3D.

The Layout Controls sunt comenzile de aspect ce ne permit sd comutam rapid de la spatiul
model la spatiul de aspect al hartiei, unde ne gestiondm desenele pentru tipdrirea pe coli. Lasam
initial selectata fila Model.

Controalele Viewport, View Controls si Visual Styles Controls situate in partea stanga sus a
ferestrei de desen si ne permit sa manipuldm rapid fereastra de vizualizare sau fereastra de desen.
Aceste instrumente sunt deosebit de utile atunci cand lucram in 3D. Nu modificdm aceste setari
pana cand nu aflam mai multe.

Butonul de aplicatie este folosit pentru a selecta elementele de meniu pentru deschiderea,
salvarea, exportul, utilitarele de desen, imprimarea si alte functii tipice ale software-ului.

Bara de instrumente Acces rapid oferda butoane pentru deschiderea, salvarea si trasarea
(imprimarea) fisierelor. Are, de asemenea, un buton Undo si Redo.

Caseta de cautare este utilizatd pentru a accesa si caduta fisiere de ajutor, pentru a salva
rezultatele cautdrii preferate si pentru a accesa informatiile despre produse.

Butoanele de minimizare, maximizare sau inchidere a aplicatiei pentru software-ul AutoCAD
sunt situate in partea dreapta sus a ferestrei aplicatiei. Folosim aceste butoane pentru a minimiza,
maximiza sau inchide software-ul AutoCAD.

Butoanele de minimizare, maximizare sau inchidere pentru fereastra de desen sunt situate in
partea dreapta sus a ferestrei de desen. Folosim aceste butoane pentru a minimiza, maximiza sau

inchide desenul deschis in prezent.

1.3 Bara de stare
Bara de stare (Figura 1.8) din partea de jos a ferestrei aplicatiei arata setari si moduri importante

care pot fi in vigoare. Elementul Personalizare din dreapta barei de stare ne permite sd alegem ce

instrumente vor aparea.
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Urmatoarele sunt elemente care pot fi afisate pe bara de stare:

Coordinates, Model Space, Grid, Snap Mode, Infer Constraints, Dynamic Input, Ortho Mode,
Polar Tracking, Isometric Drafting, 2D Object Snap, Lineweight, Transparency, Selection
Cycling, 3D Object Snap, Dynamic UCS, Selection Filtering, Gizmo, Annotation Visibility,
AutoScale, Annotation Scale, Workspace Switching, Annotation Monitor, Units, Quick
Properties, Graphics Performance, si Clean Screen.

Butoanele de pe bara de stare activeaza si dezactiveaza aceste moduri speciale. Cand aceste

moduri sunt in vigoare, butoanele lor sunt evidentiate.

/ Coordinate display / Status bar icons Customization menu \

39,8259, 2.4575,0.0000 mooeL [H] i1t v [t b [@]* W v [£][T~ % + E pecimal * E P & E!

Figura 1.8. Bara de stare si afisarea coordonatelor.

il Facem clic pe butonul Personalizare (din dreapta barei de stare).

Meniul pop-up arata elementele pe care le putem selecta pentru a le afisa n bara de stare.
Selectam: Coordinates, Model Space, Grid, Snap Mode, Dynamic Input, Ortho Mode, Polar
Tracking, Object Snap Tracking, 2D Object Snap, Workspace Switching, Units, Quick
Properties, Isolate Objects, and Clean Screen precum in Figura 1.9. (care apar bifate). Ne

asiguram ca toate elementele ramase sunt debifate.

Coordinates

+ Model Space

v Grid

+ Snap Mode
Infer Constraints
Dynamic Input

v Ortho Mode

+ Polar Tracking

+ Isometric Drafting

+ Object Snap Trackin)

+ 2D Object Snap
LineWeight
Transparency
Selection Cycling
3D Object Snap.
Dynamic UCS
Selection Filtering

Gizmo

 Annotation Visibilit

« AutoScale

v Annotation Scale
 Workspace Switchi
+ Annotation Monito
Units
Quick Properties
Lock Ul
+ Isolate Objects

Graphics Performan

+ Clean Screen

Figura 1.9. Meniul pop-up.
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Facem clic pe o locatie din zona de desen goald (pentru a elimina meniul de pe ecran).
Coordonatele din stanga barei de stare aratd locatia cursorului ca trei numere cu forma general
XXXXX,Y.YYYY si Z.Z7Z77. Numerele specifice afisate pe ecran va spun locatia.

Facem clic pe butonul Grid pentru al dezactiva, trecem cursorul mouse-ului peste butonul Grid,
dar nu facem clic (pentru a arata sfatul instrumentului).

Apare o casetd de sfaturi cu o descriere a instrumentului, starea sa curenta, numele comenzii si
tasta de comanda rapida. Panad cand suntem familiarizati cu pictogramele, aceste sfaturi ne ajuta

sa Intelegem instrumentele si s invatam comenzile rapide ale acestora.

1.4 Bara de instrumente Acces rapid
Bara de instrumente Acces rapid (Figura 1.9) este utilizata pentru a selecta comenzi comune,

cum ar fi Nou, Deschidere, Salvare, Salvare ca, Deschidere de pe Web, Salvare pe Web, Plot,
Anulare si Refacere. Facand clic pe butonul sdgeatd in jos din dreapta acestuia, ne permite sa

selectam ce comenzi sunt afisate.

hHEBL UE -2+

Figura 1.9. Bara de acces rapid.

Facem clic pe sdgeata 1n jos pentru a afisa optiunile de personalizare. Facem clic pe spatiu de
lucru (dacad nu este deja selectat). Selectia spatiului de lucru apare acum in bara de instrumente
Acces rapid.

Intotdeauna cénd incepem un nou desen, verificim ci spatiul de lucru afisat este Schita si
adnotare. Spatiile de lucru faciliteaza salvarea preferintelor de meniu personalizate. In AutoCAD
se vor afisa diferite comenzi si instrumente, in functie de spatiul de lucru selectat. Abilitatea de a
personaliza AutoCAD este excelenta atunci cand lucram intr-un mediu de productie, dar poate
face invatarea software-ului confuza atunci cand instrumentele nu sunt acolo unde ne asteptdm sa
fie. Daca folosim un spatiu de lucru personalizat, ne va fi greu sd potrivim pasii din acest curs.
Pentru inceput, vom folosi un spatiu de lucru standard, iar pe parcursul cursului vom invata cum
sd ne personalizam spatiul de lucru.

Din meniul Draftin&Annotation pe sageata din dreapta facem clic si apare meniul derulant,

precum in Figura 1.10.
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HEL 8-~

Customize Quick Access Toolbar
v New
v Open
¥ Save
v Save As..
+ Open from Web & Mobile
v Save to Web & Mobile
¥ Plot
+ Undo
v Redo
Batch Plot
Layer
Match Properties
Plot Preview
Properties
Render
Sheet Set Manager
Workspace

More Commands...
Show Menu Bar

Show Below the Ribbon

Figura 1.10. Meniu de personaliare al accesului.

1.5. Bara de instrumente - Ribbon.

Bara de instrumente Figura 1.11 este folositd pentru a selecta comenzi si instrumente. Aceasta
este grupatd in file si panouri, care includ butoane pentru comenzile utilizate frecvent. Un clic
dreapta pe panglica ne permite sd selectam ce file si panouri sunt afisate acolo.

Home Express Tools  Featured Apps (3~

‘Ho - = = @ EVT
B CA= ke @ B ey

Home tab
a_ 5 V‘/z S <« 5 «| $onting & Anrotation =|® Drawing.chwg b Tyme o ey o prvme B signin “wh- @- & x
Insert  An Poramatic  View  Man Output  Add Collaborate J

Z
=l

- -1
-

Line Polyline Circle  Arc b Text Dimension Layes Match
= - mT = N EE  Properties

4498354

Bylayer

>
Bylayer ~
" Properties == -

Draw_* Modify = Annotation ¥ Layers = Block ~ Properties ~

Draw panel

Figura 1.11. Ribbon.

ATENTIE : Panourile din partea dreaptd a panglicii se reduc automat pe masurd ce ne
redimensionam fereastra software-ului. Este posibil sa vedem panouri minimizate, care se extind
automat atunci cand trecem cursorul peste ele.

B B LY

Utilities | Clipboard View Select

Mode
| - » | Touch
Minimized /
panels

Figura 1.12. Panoul de minimizare.
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Mutam cursorul grafic in sus in zona Ribbon. Remarcdm cd acesta se schimba de la forma
crosshairs la o sageatd atunci cand iese din fereastra grafica. Facem clic pe fila Vizualizare.

Panglica se modifica pentru a afisa un nou set de panouri utilizate pentru a selecta comenzi si
instrumente pentru vizualizarea desenului, asa cum se aratd in Figura 1.13.

g Wiew  Mamage Owiput  Add ing Collsborte  Express Tools  Featwed Apps ®-

T

- [ & namad [ g| .y

= S Tile Horizontally (0
-

| File | Layout s ot

Tabs | Tab

Jain

L Restore

wpars Compars

Figura 1.13. Panoul de vizualizare.

Pentru exemplificare facem clic pe fila Acasa pentru a o afisa pe panglica. Plasdm cursorul
sdgeatd peste butonul Linie din panoul Desenare, dar nu facem clic pe butonul mouse-ului, Dupa
ce cursorul sigeatd raimane peste un buton timp de cateva secunde, functionalitatile butonului
apar sub acesta, asa cum se arata in Figura 1.14.

Home | Insert Annotate Parametric  View N

2> @ ooy
i e G| AT B
Line | Polyline Circle  Arc

- - B- Dbl e

Modify ¥

WDBEED 2 B < -~ -[FiDmfting

Line
Creates straight line segments

= LINE

Press F1 for more help

Figura 1.14. Tool Tipul pentru comanda Line.

Dacd nu suntem siguri ce comanda reprezintd o pictogramad, folosim tool tipul instrumentului
pentru a ajuta la identificarea functionalitatilor acesteia. Lasand cursorul peste element mai mult
timp, se afiseaza posibilitatile detaliate pentru comanda respectiva.

Mutam cursorul sigeatd peste fiecare buton pe rand pentru a ne familiariza cu butoanele din
panoul Desenare.

Panglica poate fi redusa rapid la minim numadrul de file, titluri, butoane sau poate fi parcursa prin
aceste aparitii folosind instrumentul prezentat in Figura 1.15. Acest instrument este un
comutator. Facand clic o data pe el, se schimba aspectul Panglicii. Facem clic pe el a doua oara
pentru a schimba din nou aspectul Panglicii.

O HEL II&®<- = {2k Drafting & Annotation - Drawing1.dwg b Thpe aiepv
Home Insert  Annotate  Parametric View Manage Output Add-ins Collaborate  Express Featured Apps (D5
- ~ . o — i 4
S 5@ B 0L A £Z ted Mo
/ T { =
E et o 3 - & O AR
Lne Polyline Circle Arc g i Text Dimension Lpep i SRR
i G - DBl B E : BH  Properties =) = o G P

Draw = Modify ~ Annotation = Layers =

Pick the small
arrow at right

Figura 1.15. Extinderea optiunilor de meniu pentru aspectul panglicii.
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Facem clic pe sdgeata micd din dreapta jos a filelor Panglica pentru a extinde optiunile de meniu.
Facem clic pe: Minimizare la butoanele panoului. Panglica se reduce la un buton pentru fiecare
fila, asa cum se arata in Figura 1.16.

A . CCHEBEL &5 - '|§?L§Drafting&Annotaﬁon v‘= Drawing1.dwg —
_ | Home | Insert Annotate Parametric View Manage Output Add-ins Collaborate ExpressTools Featured [ minimize toTobs
P £ ﬁ Vo B = - = ¥ m Minimize to Panel Titles
= Iy =
/ t %' =iy [OJ . DD P__| {L_‘;' Minimize to Panel Buttons
Draw Modify |Annotati.. Layers Block |Properties| Groups | Utilities |Clipboard | View Touch v Cycle through All

Figura 1.16. Panglica minimizare/maximizare la butoanele panoului.

Se face clic pe sdgeata mica din dreapta in jos a filelor Panglica pentru a extinde optiunile de
meniu, asa cum se arata in Figura 1.15.

Se face clic pe Ciclu prin toate.

Se face clic pe sageata mica din stanga din dreapta filelor Panglica pentru a comuta aspectul
Panglicii.

u Type o keyword or
-

w iz HE L & & < - -|{&Dnafting & Annotation v|= Drawing1.dwg
_ | Home | Insert Annotate  Parametric  View Manage Output  Add-ins  Collaborats
Draw | Modify | Annotation | Layers | Block | Properties ®  Groups  Utilities | Clipboard | View ¥ Touch

Figura 1.17. Minimizarea Ribbonului la titluri.

Continuam sa facem clic pana cand vom afisa din nou Panglica completa.

H S eHBLD 38 - 2 Drafong & Aerciabon =) Eivamingdmg BT G adyaie T o g F A & @- . &8 X
Home | lml  Aeetste Pwweic View Mhoupr O s Rene Fewtured Apyes [IEEES
S a B W = AT T i W e R - [3] = O 5 ®
- .- T Ea e e A = T = Sz v R !
= Polyl J : Tes  Cimansin | it e Insart Mach Gooups  Ui'aws Clighos *  Wew  Sele
i : o e G T epetes S Bylayer = Mode
Daww = Modddy = Anretaton Laywrs = Block = Propetes ~ » - - - - Terach

Figura 1.18. Ribbon complet.

1.6 Afisarea unui panou cu Ribbon

Exista foarte multe moduri de a selecta comenzi atunci cand folosim AutoCAD, dar nu toate sunt
disponibile din Ribbon in mod implicit. Trebuie sd activam grupuri de comenzi pe care le
consideram utile atunci cand avem nevoie de ele.

Facem clic pe: fila Vizualizare din Ribbon.

Facem clic dreapta in spatiul gri din dreapta filei View Figura 1.19.

Right-click to show menu S

Haped amt Mtodel Viewperts

Figura 1.19. Meniul contextual al filei Vizualizare.
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Facem clic: Afisdm panouri din meniul contextual
Facem clic: Navigare

Panoul Navigare apare acum in fila Panglica Vizualizare Figura 1.20.

JOPEHEBL S - - | {£} Drafting & Annctation | ¥ Dirarwing 1 dwg ¥ | Type o keyword or phrase 1t 2 signin b B~
_Home nset  Annctate  Parametric | View | Manage  Oulput  Addins  Collabsrale  Exprass Took R R k] a1
| :::I E B Ursaved View - II:r B Named —_— |[__JJ "% 3 r'[_:'" [’—I = Tile Horizontally I pan
2 - = : - 4— ) ; ]
o, Mew View -  Join # . ‘E‘| E by (1] Tite Vertically 2 Orbit =

WCS | Wiew | Mavigation| Viewport Tool  Properties Sheet Set = Switch | File |La L2
legn | Cube Elar By wiww Manager Configuration LI Restore | paleties Manager [@ ]| wendows | Tabs | Tabs | T Cascace 20 Batents

Viewport Toals = Named Views Medel Viewports Paloties ~ | Interface ¥ Mavigate |

Navigate panel —

Figura 1.20. Navigarea in panoul din fila Vizualizare.

1.7 Panoul de Desen - Draw

Panoul Draw Figura 1.21 se afla in fila Acasa a Panglicii in mod implicit. Panoul Draw ofera
comenzi pentru a crea noi obiecte de desen, cum ar fi linii, cercuri si alte geometrii de desen. De
asemenea, il putem folosi pentru a crea elice, introduce modele de hasurare, nori de revizuire si

alte obiecte.
=GN

LI 4

Line Polyline Circle  Arc
v v '\

Draw = S

Figura 1.21. Panoul Draw.

Flyouts

Clic : Line. Prin apelarea acestei fereastre de comanda se afiseaza ,,LINE Specific first

point:” indicand faptul ca software-ul este pregatit pentru a selecta un punct final pentru a Incepe
linia.

gﬂFacem clic pe butonul Dynamic Input din bara de stare pentru a-1 activa, daca nu este deja
activat.

Caseta de intrare dinamicd apare 1anga cursor pe ecran, asa cum se arata in Figura 1.22. Intrarea
dinamica este o comutare. Poate fi util atunci cand Incepem sd vedem casetele de intrare langa
cursor. Il putem dezactiva daca este in calea desenului nostru.

/ Dynamic Input box

Command line prompt

/" LINE Specify first point: ~ -
Figura 1.22. Caseta de introducere dinamica apare langa cursor.
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1.8 Anularea Comenzilor

Putem anula cu usurintd comenzi apasand [Esc]. Dacd facem o selectie din greseald, apasam
[Esc] pentru a o anula. Uneori poate fi necesar sa apasam [Esc] de doud ori pentru a anula o
comanda, in functie de locul in care ne afldm 1n secventa de comanda.

Dacd apasam: [Esc] putem anula comanda Line.

1.9 Comenzi de Tastare

Putem introduce un nume de comandd, sau un alias mai scurt direct, folosind promptul de
comanda din fereastra de comandad. Retinem cd multe dintre cuvintele din tool tipurile
instrumentelor sunt nume de instrumente, nu nume de comanda. Numai numele real al comenzii
sau aliasul acesteia pot fi introduse pentru a activa o comanda.

Comenzile AutoCAD nu tin cont de majuscule; putem introduce toate majusculele, majusculele
si literele mici sau toate literele mici. Pe masura ce scriem observam lista de comenzi probabile
care apare langa fereastra de comanda. De indatd ce vedem numele comenzii pe care il dorim,
putem face clic pentru a-1 selecta. De exemplu:

Comanda: LINE [Enter].
Specificam primul punct: [Esc] anuleaza comanda.

1.10 Comenzi de Alias

Putem introduce comenzi rapid folosind comanda pentru alias. Putem da oricdrei comenzi un
nume mai scurt, regasit sub denumirea de alias. Multi utilizatori AutoCAD considera ca aceasta
este cea mai rapida metoda de selectare a comenzilor.

Multe comenzi au deja aliasuri atribuite pentru a ne ajuta sa incepem. Acestea sunt stocate in
fisierul acad.pgp, care se giseste in folderul pe care l-am setat in calea noastra de cautare a
fisierelor de suport.

Putem edita fisierul acad.pgp cu un editor de text si putem adduga linii cu alias-uri de comanda
proprii. (Aceste linii iau forma ALIAS, *COMMAND in fisierul acad.pgp.) Dupa ce facem acest
lucru, putem folosi numele scurtat la promptul de comanda AutoCAD.

Comenzile din Figura 1.23 sunt unele pentru care au fost deja create aliasuri. Cand avem nevoie
de una dintre aceste comenzi, putem introduce alias-ul la promptul de comanda in loc de numele
intregului comenzi. Pentru a edita fisierul acad.pgp, facem clic pe fila Gestionare, apoi selectam
Editare aliasuri din panoul Personalizare.

Aceasta lista aratd doar cateva dintre pseudonimele disponibile. Pentru o listd mai completa,
folosim ajutorul software-ului sau facem referire la Rezumatul comenzilor de la sfarsitul acestui
curs. Rezumatul comenzii indica unde gasim o comanda, butonul acesteia, numele real al
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comenzii (pe care il putem introduce pentru a porni comanda) si alias-ul, daca exista. Incercdm
sd introducem alias-ul pentru comanda Line.

Command: L [Enter] .

Specify first point: [Esc] .

Command Alias
A ARC
AA AREA
AL ALIGN
AR ARRAY
B BLOCK
(o] CIRCLE
CH PROPERTIES
CcP COPY
D DIMSTYLE
DI DIST
DIv DIVIDE
E ERASE
F FILLET
G GROUP
H HATCH
| INSERT
L LINE
LA LAYER
L LIST
M MOVE
Mi MIRROR
o] OFFSET
P PAN
PE PEDIT
PL PLINE
PO POINT
PR PROPERTIES
R REDRAW
RA REDRAWALL
RE REGEN
RO ROTATE
SN SNAP
SP SPELL
SPL SPLINE
T MTEXT
TR TRIM
uc UCSMAN
UN UNITS
w WBLOCK
X EXPLODE

Figura 1.23. Aliasuri.

Existd multe moduri diferite de a selecta fiecare comanda. Dupd ce analizdm capitolele din
aceasta carte, putem decide care metode functioneazi cel mai bine pentru noi. In timp ce lucram,
totusi, este necesar sd selectim comenzile din locatiile specificate. Prompturile si optiunile de
comanda ulterioare pot diferi, in functie de modul in care am selectat comanda.

1.11 Intrare dinamica

O alta modalitate de a introduce si selecta optiunile de comanda este sa introducem valori si
optiuni folosind casetele de introducere dinamicd care apar langd locatia cursorului. Intrarea
dinamica ne permite sa introducem intrare in locatia indicatorului, sa specificam dimensiunile in
timpul multor comenzi de desen si sd selectam din prompturile optiunilor de comanda.

Facem clic dreapta: butonul Dynamic Input de pe bara de stare, Figura 1.24.
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Facem clic: Dynamic Input Settings...

Right-click the Dynamic
Input button and select
Dynamic Input Semngs...\
33.2999, 5.9034, 0.0000 MODEL FHE i ~ L._' A N

Figura 1.24. Buton de intrare dinamica si meniu.

Caseta de dialog de desenare DRAFTING SETTINGS apare pe ecran cu fila DYNAMIC
INPUT in partea de sus, asa cum se aratd in Figura 1.25. Putem folosi aceastd casetd de dialog
pentru a personaliza optiunile de introducere dinamica afisate in locatia cursorului.

A Drafting Settings X

Snap and Grid Polar Tracking Object Snap 3D Object Snap Dynamic Input Quick Proj « | »

[A] Enable Pointer Input Enable Dimension Input where possible

Pointer Input Dimension Input

Settings. Sattings.

Dynamic Prompts

[] Show command prompting and
command input near the crosshairs
[ 1 S 2

/] Show additional ips with Conmand
prompting

Drafting Tooltip Appearance.

Options.. l OK | Cancel Help

Figura 1.25. Setari Drafting Settings si Dynamic Input.

Clic: Cancel pentru a Inchide caseta de dialog. Verificam pentru a vedea daca butonul de intrare
dinamica de pe bara de stare este activat.

Comanda: C [Enter].

Dupa lansarea acestei comenzi, ar trebui sa vedem ca prompturile de comanda Circle apar pe
ecran Tmpreund cu casetele de introducere dinamicad in locatia cursorului, asa cum se aratd in
Figura 1.26.

T e

~ CIRCLE Specify center point for circle or (37 29 Ttr (tan ten redius)): -
Figura 1.26. Comanda ,,Cerc” si caseta de intrare dinamica.

Odata ce am selectat o comanda, la promptul de comanda pot aparea o serie de optiuni. Pentru
comanda cerc optiunile sunt 3P, 2P si Ttr (tangentd, tangenta, razd).
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Optiunile pentru comanda cerc apar in fereastra de comandd dupa cum se arata in Figura 1.27.
Observam ca sunt evidentiate pe masura ce pozitiondm cursorul peste ele.

X \ ®' CIRCLE Specify center point for circle or [3P 2P Ttr (tan tan radius)]:

Figura 1.27. Optiunile apar in fereastra de comanda.

Facem clic: 2P din optiunile care apar in fereastra de comanda.

Introducem: 10 in prima caseta de introducere pentru a specifica coordonatele x.

Apasam: [Tab].

Introducem: 10 in a doua caseta de introducere pentru a specifica coordonatele y.

Apasam: [Enter].

Introducem: 8 in caseta de introducere care pare sa specifice al doilea punct de capat al
diametrului cercului.

Apadsam: [Enter].

Cercul completat apare pe ecran.

1.12 Introducerea unei litere de optiune de comanda

Promptul afisat in linia de comanda oferd optiunile pentru comanda selectatd. Putem introduce
litera sau literele de optiune care sunt cu majuscule si afisate in culoarea de evidentiere si apoi
apasam [Enter] pentru a selecta acea optiune.

Apoi, folosim comanda CIRCLE si specificam trei puncte pe circumferinta cercului pentru a-l
defini. Nu trebuie sd facem clic pe mouse-ul in zona de comandd nainte de a tasta. Este
intotdeauna gata pentru intrare.

Facem clic: pentru a dezactiva butonul DYNAMIC INPUT din bara de stare.

Lansam Comanda: C [Enter]

Specificam punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (tan, tan, radius)]: 3P [Enter].
Specificam primul punct pe cerc. alegem un punct de pe ecran.

Specificam al doilea punct pe cerc: alegem un al doilea punct de pe ecran.

Specificam al treilea punct pe cerc: alegem un al treilea punct de pe ecran.

Un al doilea cerc apare pe ecran.

ATTENTIE: butoanele barei de stare apar gri cand sunt dezactivate. Cand sunt pornite, ele apar
in culoarea de evidentiere (prestabilit este albastru).

1.13 Inceperea unui nou desen

Pentru a Incepe un nou desen, facem clic dreapta pe butonul aplicatiei , apoi selectdm

NEW D.Caseta de dialog Select template prezentatd in Figura 1.28 ne permite sa selectdim un
fisier sablon preexistent ca punct de plecare pentru noul desen. Un sablon poate contine setdri
utile, chenare si alte elemente care devin apoi parte a noului desen. Sunt disponibile un numar de
sabloane standard si ne putem crea propriile desene din orice desen AutoCAD.

Optiunea implicitd, acad.dwt, este un sablon care incepe un desen 1n esenta gol.
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A Select template X

QA XE Vews - Toos v

ed Plot Styles.dwt
B acad -Named Plot Styles3D.dwt

Cildscagawt _
- (& acad3D.dwt
(& acadISO -Named Plot Styles.dwt
[& acadiSO -Named Plot Styles3D.dwt

@ Bacadisodt

Tutorial-mMfg.dwt

Flensme: VPN Open v

Files of [ype:  Drawing Template (" dwt) Cescel

Figura 1.28. Selectarea casetei de dialog Template.
Facem clic pe acad.dwt (daca nu este deja evidentiat), apoi facem clic pe OPEN.
Setarile sistemului de operare Windows controleaza modul in care vedem extensiile de fisiere
(cum ar fi .dwt pentru fisierele sablon). Folosim meniul Instrumente Windows Explorer pentru a
alege optiunile folderului si apoi VIEW pentru a vedea unde putem modifica setarile.

1.14 Denumirea fisierelor de desen

Dupa ce caseta de dialog SELECT TEMPLATE se inchide, ar trebui sd vedem numele noului
desen, Drawing2.dwg, in bara de titlu din partea de sus a ferestrei aplicatiei. In continuare, se
poate salva desenul si se poate atribui un nume, spre exemplu model.dwg.

Facem clic pe: butonul APPLICATION, apoi SAVE.

Apare caseta de dialog salvare desen ca imaginea prezentatd in Figura 1.29, pe care o putem
folosi pentru a numi fisierul si a selecta unitatea si folderul.

Tastam: MODEL.

AutoCAD urmeaza regulile Windows pentru denumirea unui fisier. Numele pot include atatea
caractere si/sau numere cate noi alegem, Impreuna cu alte caractere: litere de subliniere (),
liniute (-), virgule (,) si puncte (.). Cu toate acestea, barele oblice (/) si cele inapoi (\) nu sunt
permise in numele desenului.

Fisierelor desenate li se atribuie automat extensia de fisier .dwg, asa cd nu este necesarad
introducerea extensiei. Este de preferat folosirea unor nume care descriu desenul care este creat
pentru a facilita recunoasterea desenelor finalizate.

Numele desenelor pot include o specificatie de unitate si folder. Dacad nu specificim o unitate,
desenul este salvat in directorul implicit. Mentinerea fisierelor organizate astfel incat sd le putem
recupera mai tarziu este un aspect important al utilizarii CAD.

A Save Draving As =
e L €0 @A XE vYew - Toos -

Neme Date modifi Preview

Shapes.dwg save

Files of typs:  AutoCAD 2018 Drawing (*dwg) Cancel

Figura 1.29. Dialogul pentru salvarea desenului.
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In partea stangi a casetei de dialog sunt pictograme pentru Istoric, Documente, Desktop si
OneDrive care ne permit sa manevram fisierele noastre si sa ne conectdm la resurse web/cloud.
Daca nu putem vedea setul complet de pictograme, folosim barele de defilare pentru a mari
fereastra SALVARE DESEN CA. Daca este necesar, facem clic pe pictograma Desktop si
folosim resursele de acolo pentru a ne ajuta sa navigam la folderul in care dorim sd stocam
fisierele noastre.

Navigam la folderul nostru de lucru si facem clic dreapta: in zona folderelor din stanga casetei de
dialog, apoi facem clic pe: adaugare folder curent astfel incat folderul nostru sd apara in lista si
apoi facem clic pe: SAVE.

Aceastd actiune ne intoarce la editorul de desene, unde putem lucra pe desenul nostru,
model.dwg. Daca nu folosim o unitate sau un director de lucru diferit pe sistemul nostru, intregul
nume implicit al desenului nostru este \work\model.dwg. Remarcam ca model.dwg apare acum
in bara de titlu ca nume de fisier curent. In functie de sistemul nostru, este posibil ca extensia

.dwg sa nu apara in bara de titlu; cu toate acestea, AutoCAD il recunoaste ca atare.

1.15 Lucrul cu desene multiple

Acum ar trebui sa avem doud desene deschise: Model, desenul pe care tocmai l-am creat si
Desenl, desenul anterior, unde am desenat cercuri folosind optiunile 2P si 3P ale comenzii Cerc.
Desenele deschise aratd ca file chiar sub panglicd, dupa cum putem vedea in Figura 1.30. Putem
face clic pe fila unui desen pentru a-1 face desenul activ. De asemenea, putem face clic pe fila cu

semnul (+) plus pentru a incepe rapid un nou desen. Fila Start ne intoarce la ecranul de pornire.

'Start hd Desenl b Y}[adel b _

New drawing tab

Drawing tabs

Figura 1.30. Lucrul cu desene multiple.
Pentru a deveni activ, este sufficient sa facem clic pe unul din cele doud nume, spre exemplu
Desenl.
Desenl.dwg este acum fereastra de desen activa ,,de sus”. Numele sau este acum in bara de titlu
AutoCAD. Putem afisa atdt Model.dwg, cat si Desenl.dwg in acelasi timp. Putem folosi panoul
Model Viewports din fila panglica View pentru a aseza desenele pe orizontalad sau verticala, sau

pentru a pune in cascada desenele astfel incat acestea sa apara intr-o stiva ordonata. Pentru a face
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acest lucru, facem clic pe: fila VIEW din panglica (D1) bifam: butonul Tile Vertical, precum in
figura 1.31, din panoul Interfatd, ambele desene apar acum pe ecranul nostru aranjate una langa
alta vertical, asa cum se aratd in Figura 1.32. Dacd se afiseaza fila Start, folosim butonul de

minimizare a ferestrei pentru a o micsora.

F'\ ﬂ Q E Tile Horizontally

[ Tile Vertically
Switch | File |Layout
Windows | Tabs | Tabs | @ Cascade

Interface ¥

Figura 1.31. Panou de aranjare desene.

\ Noapay ]
[

fopemes= > Start tab j5us:

o > 5 980 00000 WoSes (B8) 1+ b [KB]* % )i O v B Owedt v B B LSS

Figura 1.32. Doua desene plasate pe vertical.
in continuare vom face model.dwg desenul activ. Chenarul si bara de titlu a desenului activ apar
mai intunecate, facem clic pe: pe bara de titlu pentru model.dwg.

Facem clic pe: butonul Cascade din fila Vizualizare Panoul fereastra, iar desenele apar acum

stivuite si putem vedea comenzile ferestrei pentru fiecare desen, asa cum se aratd in Figura 1.33.

Figura 1.33. Desene aranjate in cascada.
In continuare, vom inchide Desen1 ficand clic pe butonul Windows Close. Ne asigurdm ci nu

inchidem fereastra aplicatiei. Facem clic pe: Desenl pentru ca acesta sd devina activ, facem clic
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pe butonul Inchidere pentru Desenl.dwg si, la prompt, ,,Salvati modificirile in Drawingl.dwg?,
facem clic pe: Nu.

Desenl.dwg este eliminat de pe ecran, lasand doar model.dwg. Vom maximiza desenul ramas in
spatiul de lucru pentru a umple zona graficd asa cum se aratd in Figura 1.34., facand clic pe
butonul Maximize din bara de titlu a model.dwg.

Observam cd desenul nu mai are o bara de titlu separatd, iar comenzile ferestrei sale sunt sub

panglica. De obicei, vom lucra cu desen maximizat dupa cum putem vedea in Figura 1.34.

i

@jcoueccze - @onmbine o @ Sty e an Cax

ewere Vee My Oupe Ast o Cobse e
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Figura 1.34. Desenul model.dwg maximizat pentru a umple ecranul.

1.15 Folosind Grid
Adaugarea unei grile la fereastra grafica ne ofera o referinta utila pentru desen. O grild este un

fundal de linii sau puncte distantate Tn mod regulat. Grila nu apare in desenul nostru cand
printdm. Grila este un buton de comutare, asa ca facand clic pe el atunci cind este pornit, il vom
dezactiva si invers. Pentru a intra 1n actiune facem clic pe afiseaza butonul grila de desen (din
bara de stare sau apasam [F7]). Grila dispare de pe ecran (sau apare daca era deja opritd).

Facem clic: Afigseaza butonul grild de desen (pentru a activa grila).

Butonul Grid Display ar trebui sd fie acum evidentiat pentru a ne anunta ca grila este activata
(uneori, grila poate fi prea mare sau prea mica pentru a fi vizibild.) De asemenea, putem
introduce comanda Grid care o porneste si ne arata optiuni pentru setarea spatierii grilei.
Comanda: GRID [Enter].

Promptul afigeaza optiunile disponibile pentru comanda. Optiunea implicitd, in acest caz
<0,5000>, apare intre paranteze unghiulare. Apasand [Enter], se accepta selectia implicita afisata

in parantezele unghiulare.
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Pentru a seta dimensiunea unei grile, introducem valoarea numerica a spatierii si apoi apasam
[Enter].

Specificam spatierea grilei (X) sau [ON/OFF/Snap/Major/aDaptive/Limits/Follow/Aspect]
<0,5000>: 1 [Enter].

Observam ca grila din fereastra de desen se schimba la o spatiere cu linii de grila la o distanta de

1 unitate.

1.16 Utilizarea Zoom
Comanda Zoom mareste sau reduce zonele desenului de pe ecranul nostru. Este diferitd de

comanda Scale, care de fapt face elementele selectate mai mari sau mai mici din baza de date a
desenelor. Folosim Zoom atunci cand dorim sd marim ceva pe ecran, astfel incit sd vedem
detaliile clar. De asemenea, putem micsora, astfel incit obiectele sa pard mai mici pentru a se

potrivi pe afisajul nostru.

1.16.1 Utilizare Zoom All
Optiunea Zoom All afiseaza limitele desenului sau aratd toate obiectele desenate pe ecran,

oricare dintre acestea este mai mare. Zoom All se afld in meniul derulant Zoom din fila
Vizualizare a panoului Navigare. Facem clic pe: Zoom, All din panoul Navigare din fila
Vizualizare. Ecranul nostru ar trebui sa arate ca Figura 1.35, care aratd un fundal grila desenata

cu distanta de 1 unitate.
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Figura 1.35. Setarea fundalului cu sau fara grid.

1.17 Utilizarea modului Snap
Cand Modul Snap este activat, cursorul nostru sare la intervalele specificate. Acest lucru este util

pentru localizarea obiectelor sau a distantelor intr-un desen. Daca fiecare salt pe intervalul de

prindere ar fi de 0,5 unitdti (numai orizontal sau vertical, nu in diagonald), am putea desena o
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linie lungd de 2,00 unitati prin miscarea cursorului in patru intervale de prindere. Pentru a fi util,
aliniem distanta dintre snap cu dimensiunea grilei, astfel incat sa fie aceeasi cu distanta dintre
grila, la jumadtate din distanta dintre grila sau o altd fractiune egalda a distantei dintre grila.
Deoarece distanta dintre grila este acum setata la 1, vom accepta valoarea implicita de fixare de
<0,5000>, rezultand un increment de prindere care este jumatate din distanta dintre grila.
Comanda: SNAP [Enter].

Snap space sau [ON/OFF/Aspect/Legacy/Style/Type] <0,5000> : [Enter].

Remarcam ca Modul Snap este evidentiat pe bara de stare pentru a ne anunta ca Snap este In
vigoare. Odata ce incepem o comandd, in loc de miscarea lind pe care am vazut-o anterior,
incrucisarea sare sau ,,se fixeaza” dintr-un punct in altul pe distanta dintre snap.

Comanda: L [Enter] (alias-ul pentru comanda Line).

Specificim primul punct: deplasdm cursorul pe ecran. Observam ca acum cursorul sare pentru a

ramane pe intervalul de prindere.

1.18 Comutari Grid si Snap
Putem activa si dezactiva rapid Grid Display si Snap facand clic pe butoanele lor din bara de

stare. Daca butoanele lor de pe bara de stare apar evidentiate, sunt activate; altfel sunt oprite,
(daca nu ne putem da seama, plasdm cursorul mouse-ului peste buton pentru a arata indrumarea
instrumentului in care este listat modul activat/dezactivat.)

Fiecare buton de pe bara de stare actioneaza ca un comutator: adica, facand clic o datd pe el,
functia se activeazd; facand clic pe el a doua oard, functia se dezactiveaza. Putem activa si
dezactiva Grid si Snap in timpul altor comenzi.

Acum miscam cursorul (crosshairs) pe ecran. Remarcam ca acestea au fost eliberate de
constrangerea snap. Pentru a activa din nou Snap, facem clic pe: butonul Snap Mode.
Incrucisarea (crosshairs) sare din nou de la o locatie la alta.

Facem clic pe butonul Afisare Grila. Observam cum fereastra de comandd pastreaza o
inregistrare a tuturor comenzilor anterioare. Ar trebui sa vedem in continuare promptul pentru

comanda de linie. Specificdm primul punct: apdsdm [Esc] pentru a anula comanda.

1.19 Setari de redactare
De asemenea, putem ajusta Smap si Grid folosind dialogul Drafting Settings. Facem clic

dreapta: butonul Srap pentru a afisa meniul contextual pe care facem clic pe: Snap Settings.
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Pe ecran apare caseta de dialog Drafting Settings, asa cum se arata in Figura 1.36. Fila Snap and
Grid ar trebui sa apard in partea de sus. Vom afla mai tarziu despre urmarirea polara si prinderea
obiectelor.

Tastam: .25 in caseta de introducere a spatierii Snap X. Caseta ¥ Spacing se modifica automat
pentru a se potrivi cu caseta X Spacing atunci cand facem clic in caseta de introducere Snap Y

Spacing. Daca dorim o distantd inegald pentru X si ¥, putem schimba distanta ¥ separat.

A Drafting Settings X

Snap and Grid Polar Tracking Object Snap 3D Object Snap Dynamic Input Quick Proj « | »

[ snep On (F9) [Jard on (F7)
Snap spacing Grid style

Display dotted grid

[[) 20 model space

Snap Y spaging 0.2500 [ Biock editor

[[] sheetiayout

Snap X spacing 0.2500

[ Equal X and Y spacing
Grid spacing

Polar spacing Grid X spacing: 1.0000

Grid Y spacing 1.0000

Major line every.
Snap type

@ Grid snap Grid behavior

7] Adsptive grid
(@ Rectangular snap % — Pove oF

4 [[] Allow subdivision below grid
O 1sometric snap spacing

[£] Display grid beyond Limits

OPolarsnap [[J Foliow Dynamic uCS

Options: OK | Cancel Help

Figura 1.36. Caseta de dialog setari de redactare.

1.20 Utilizarea comenzii Line
Comanda Line deseneaza linii drepte intre punctele finale pe care le specificam. Pentru

urmatoarea secventd de comenzi, folosim panglica fila Home panoul Drawing pentru a selecta
comanda Line.

Atentie - Barele de instrumente, panourile si meniurile sunt similare cu limba englezd vorbita.
Acest lucru este util atunci cand Incercam sa ne amintim unde se afld comenzile. De exemplu, ati
putea spune: ,,Vreau sa trasez o linie.” Cand selectim comanda Line, ne asiguram ca facem clic
pe butonul care aratd puncte la ambele capete ale liniei.

Aceasta pictograma indica faptul ca prin aceastd comanda se traseaza o linie intre cele doua
puncte selectate. Putem continua sa desenam linii de la un punct la altul pana cand se apasa tasta
[Enter] pentru a termina comanda.

Verificam ca bara de stare Dynamic Input, Object Snap, Orthomode, Object Snap Tracking,
Polar Tracking sunt dezactivate. Numai Grid si Snap ar trebui sd fie activate.

y

< Facem clic pe butonul Line (din fila Panglica Acasa).
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Prin mutarea cursorului in fereastra graficd si facand clic pentru a alege o locatie a ecranului,

atunci Grid si Snap ajutd la localizarea anumitor puncte. De asemenea se pot introduce valorile

—_—

de coordonate X, Y si Z pentru punct. | 00003500 00000 moet 3
Coordonatele pot aparea in partea stdngd a barei de stare. Facem clic dreapta si folosim meniul
contextual pentru a schimba intre modurile absolut, relativ, geografic si specific in timpul

comenzilor.

1.21 Introducerea coordonatelor
Geometria desenului este stocatd utilizand WCS, care este sistemul de coordonate carteziene

implicit AutoCAD, unde valorile coordonatelor X, Y si Z specificd locatiile din desen.
Pictograma UCS din coltul din stanga jos al ecranului arata directiile pozitive X si Y pozitive pe
ecran. Orientarea implicitd a axei Z este ca si cum in fata monitorului sunt valori pozitive, iar In
interiorul monitorului sunt valori negative. Software-ul AutoCAD foloseste regula mainii drepte
pentru sistemele de coordonate. Daca orientdm palma mainii drepte in sus si indreptam degetul
mare in directia X pozitiva si degetul aratator in directia Y pozitiva, directia indicata de celelalte
degete ale noastre va fi directia Z pozitivda Figura 1.37. Folosim regula mainii drepte si
pictograma UCS pentru a descoperi directiile sistemului de coordonate. Putem specifica un punct
in mod explicit introducand coordonatele X, Y si Z, separate prin virgula. Putem lasa coordonata
Z dezactivata atunci cand desendm in 2D, asa cum vom vedea in acest curs. Daca nu specificam
coordonata Z, se presupune ca este cota curentd din desen, pentru care valoarea implicita este 0.

Pentru moment, putem introduce doar valorile X si Y si valoarea implicita pentru Z va fi 0.

+Y

+X

Figura 1.37. Regula mainii drepte.
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1.22 Utilizarea coordonatelor absolute
De multe ori trebuie sd introducem locatia exactd a anumitor puncte pentru a reprezenta

geometria obiectului pe care 1l credm. Pentru a face acest lucru, introducem coordonatele X, Y si
Z pentru a localiza punctul pe sistemul de coordonate curent.

Denumite coordonate absolute, acestea specificd o distantd de-a lungul axelor X, Y, Z de la
origine sau punctul (0, 0,0) al sistemului de coordonate.

Reluam utilizarea comenzii Line si folosim coordonatele absolute pentru a specifica punctele
finale pentru linia pe care o vom desena. Repornim comanda Line daca nu vedem promptul de
specificare a primului punct:.

Specificaim primul punct: 3.35, 3.50 [Enter].

Pe masurad ce miscam cursorul, vom vedea o linie de cauciuc din punctul pe care l-am tastat pana
la locatia curenta a cursorului. Urmatorul prompt solicita punctul final al liniei.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare/Undo]: 6.40,6.90 [Enter]

Dupa ce introducem valorile pentru al doilea punct, linia apare pe ecran. Linia elastica continud
sa se Intindd de la ultimul punct final pana la locatia curentd a cursorului si ni se solicita un alt
punct. Aceasta caracteristicd permite trasarea liniilor cap la cap. Continuam astfel:

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: 6.40,6.90 [Enter]

Specificim urmatorul punct sau [Inchide/Anuleaza]: 3.35,3.50 [Enter]

Optiunea Inchidere a comenzii Line uneste ultimul punct desenat cu primul punct desenat in
timpul acelei instante a comenzii Line. Pentru a inchide figura, vom tasta litera C ca raspuns la

solicitare. Specificim urmatorul punct sau [Inchide/Anuleazi]: C [Enter].

1.23 Utilizarea comenzii Last Point
Software-ul 1si aminteste ultimul punct pe care l-am specificat. Adesea va trebui sd specificam

un punct care este exact acelasi cu punctul precedent. Simbolul @ de pe tastatura este optiunea
AutoCAD pentru ultimul punct introdus. Vom folosi introducerea ultimului punct cu comanda
Line.

De data aceasta, vom reporni comanda Line apasand [Enter] la promptul de comanda pentru a
reporni comanda anterioara.

Comanda: [Enter]

Specificim primul punct: 3,5 [Enter]

Specificim urmatorul punct sau [Anulare]: 5,5 [Enter]
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Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: [Enter]

Apasam: [Enter] (sau butonul din dreapta al mouse-ului si folosim meniul pentru a selecta
Repeat Line)

Specificam primul punct: @ [Enter]

Punctul nostru de plecare este acum ultimul punct pe care 1-am introdus la pasul anterior (5,5).

1.24 Utilizarea coordonatelor relative X si Y
Coordonatele relative ne permit sd selectdim un punct la o distantd cunoscuta de ultimul punct

specificat. Pentru a face acest lucru, folosim simbolul (@ inaintea valorilor coordonatelor X si Y.
Acum, continuam cu comanda Line.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: @0, 3 [Enter]

Linia noastra este trasa 0 unitati 1n directia X si 3 unitdti in pozitiv, directia Y din ultimul punct
specificat (4,5). Completam forma.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: @-2,0 [Enter]

Specificam urmatorul punct sau [inchide/Anuleaza]: @O0,-2 [Enter]

Specificim urmitorul punct sau [Inchide/Anuleaza]: [Enter]

Desenul nostru ar trebui sa arate ca in Figura 1.38. Este posibil sa fie nevoie sa derulam ecranul

pentru a vedea toate cele trei dreptunghiuri.

Relative coordinates

PN

@-20 @03

2,5 45

Absolute coordinates

Figura 1.38.Coordonate absolute si relative.

1.25 Utilizarea coordonatelor polare
Valorile coordonatelor polare folosesc formatul @DISTANCE<ANGLE. Mai tarziu, vom invata

cum sa selectam diferite unitdti pentru lungimi si unghiuri.
Cand folosim unitatile zecimale implicite, nu trebuie sd specificdm nicio unitate atunci cand
introducem unghiul si lungimea. Cand folosim coordonatele polare, fiecare intrare noud este

calculata in raport cu ultimul punct introdus.
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Valoarea implicitd pentru méasurarea unghiurilor defineste o linie orizontald la dreapta punctului
curent ca 0°. Dupa cum se arata in Figura 1.39, valorile unghiulare sunt pozitive in sens invers
acelor de ceasornic. Atat valorile distantei, cat si ale unghiului pot fi, de asemenea, negative.

Figura 1.40 prezintd un exemplu de linii care utilizeaza introducerea de coordonate relative.

In figura, linia 1 se extinde cu 3 unititi de la punctul de plecare la un unghi de 30°. Unghiul 0°
este la o linie orizontald la dreapta punctului de plecare. Linia 2 incepe in ultimul punct al liniei 1
si se extinde cu 2 unitati la un unghi de 135°, din nou masurat de la o linie orizontala la dreapta

punctului de pornire al acelei linii.

90"
135° 45’
180°
o
315’
225" 270° (-457)
(-90)

Figura 1.39. Valorile unghiurilor.

Starting
point

Figura 1.40. Coordonate Polare.
Coordonatele polare sunt adesea utile pentru a crea desene.
Modul de introducere dinamica afiseaza sfaturi cu instrumente langé cursor care se actualizeaza
pe masurd ce cursorul se misca. Putem tasta valori in casetele de introducere a descrierii. Acest
mod ne permite sa ne concentram atentia 1anga cursor.

In caseta de introducere evidentiata, introducem 2.00
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Apasam [Tab] pentru a trece la caseta de introducere a unghiului. Observam cd acum acea
dimensiune arata blocata si o linie de 2 unitati se extinde spre locatia mouse-ului.

Introducem: 90 (pentru unghi) [Enter]. Facem clic pe: butonul Intrare dinamica pentru a-l
dezactiva, facem clic pe: butonul Polar Tracking pentru a-l active.

Cu urmadrirea polard activatd, pe mdsurd ce ne miscam cursorul in apropierea unghiurilor
prestabilite, in apropierea cursorului apar o aliniere si un sfat pentru instrumente. Unghiul
implicit pentru traseul de aliniere este de 90°.

Facand clic dreapta pe butonul Polar Tracking, se afiseaza acest meniu Figura 1.41 pe care il

putem folosi pentru a seta unghiul sau pentru a ajusta setérile de urmarire.

v 90, 180, 270, 360...
45,90, 135, 180...
30, 60, 90

23, 45, 68, 90...

18, 36, 54, 72..
15, 30, 45, 60.
10, 20, 30, 40.

5,10, 15, 20...

Tracking Settings...

Figura 1.41. Setarea unghiurilor.

1.26 HELP
Functia de ajutor AutoCAD ? /HELP ofera o mare varietate de asistenta. il putem folosi pentru a

gasi informatii despre comenzi, cum sa le folosim, modalitdti de a le selecta, informatii despre
instalare si personalizare si multe altele.

Facem clic pe butonul HELP.

Fereastra Ajutor se deschide intr-un browser standard Figura 1.42. Fereastra Ajutor oferd ajutor
general, sfaturi de instruire, sfaturi si multe altele pentru comunitatea de utilizatori AutoCAD.
Putem folosi sagetile Tnapoi si Tnainte pentru a reveni la subiectele anterioare din acea sesiune.
Putem face clic pe Acasa pentru a reveni la pagina principald, care ofera, de asemenea, link-uri si

informatii utile, cum ar fi resursele de invatare.
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4P Bulisme Liainte/Inapoi

, AUTODESK® AUTOCAD" 2021

Figura 1.42. Fereastra HELP.
Facem clic pe: Comanda rapida de dedesubt Quick References in partea stdnga a ferestrei Ajutor.
Pagina Taste de comenzi rapide se afiseaza In browser. Facem clic: sdgeatd inapoi pentru a
reveni la pagina anterioard. Informatii actualizate sunt disponibile prin utilizarea ajutorului.
Acesta este primul loc in care ar trebui sa ne uitdm atunci cand avem intrebari despre cum sa
folosim AutoCAD. Pe masura ce lucrdm, folosim Ajutor pentru a gisi informatii suplimentare.
Ca si in cazul altor aplicatii Windows, este posibil sa folosim butonul inchidere din coltul din
dreapta sus pentru a inchide fereastra Ajutor.
Facem clic pe: butonul CLOSE.
Gasirea ajutorului folosind Cautarea. Caseta de cautare este situata in partea de sus a ferestrei

aplicatiei, asa cum se aratd in Figura 1.43.

Search box:
N "o HE O p& o P Y P . B O sents wéh- G- - 0D x
we bt Awenm eetid Vs Vougr  Ouvet - O I
+ 09 A 1 & ] - - - R
YIS .- . g S

Figura 1.43. Fereastra de cautare.
Se deschide fereastra Ajutor afisand informatii pentru comanda Snap, asa cum se aratd in Figura
1.44. Facand clic pe un link din partea stangd a ferestrei, se schimba partea dreapta pentru a afisa

acel subiect In browser.
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A, Autodesk AutoCAD 2021 - Help - D X
<4 > | Home >

A Help Home Quick References Sign In @ English (US) ~

AUTODESK" AUTOCAD" 2021

<=t Showing 1-15 of 1242 results for Snap (0.24 seconds)
i

Guide: Cursor is slow, jumpy, or jerky in AutoCAD-based products
When moving the mouse cursor across a drawing in AutoCAD, it pauses repeatedly instead of moving smoothly over the screen and
may even blink or flash.Issues with a lag in cursor movement while working in an AutoCAD drawing may be related to the following
causes:Missing AuteCAD updates.Status Bar Autowrap is on.Corrupted dwg file.Grid snap enabled in AutoCAD.Mouse (or other input
devices) is malfunctioning.Outdated graphics driver.AutoCAD is using the wrong graphics card. .Graphical hardware acceleration is
disabled in AutoCAD.Corrupt User Settings.

[SNAPGRIDLEGACY (System Variable)
Controls whether the cursor snaps to the snap grid only when an operation is in progress.

|SNAPTYPE (System Variable)
ets the type of snap , rectangular or polar, for the current viewport.

[SNAPUNIT (System Variable)
ets the snap spacing for the current viewport.
roduct Documentation | 2020-08-13

urns the Snap mode on and off in the current viewport.

e following prompts are displayed. Snap Spacing Activates Snap mode with the value you specify.
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in Figura 1.44. Help pentru comanda SNAP.

1.27 Comanda Save
Comanda Salvare ne permite sd salvam un desen cu numele de fisier pe care l-am specificat

anterior, In cazul nostru model.dwg. Ar trebui sd ne salvam munca frecvent. Daca s-ar opri
alimentarea sau computerul nostru s-ar bloca, am pierde toatd munca pe care nu am salvat-o
anterior. Pentru o salvare rapida folosim butonul Save din bara de instrumente Quick Access.
Facem clic pe: butonul Save.

Lucrarea noastra va fi salvata in folderul model.dwg. Dacd nu am fi numit anterior desenul
nostru, ar aparea caseta de dialog Save As, permitindu-ne sa specificim un nume pentru desen.

Ne salvam munca periodic pe masurd ce parcurgem acest curs.

1.28 Comanda Erase
Comanda Erase elimina obiecte dintr-un desen. Putem gasi comanda Erase pe fila Panglica, tabul

Acasa, panoul Modificare. Facem clic pe: Butonul Erase.

Folosim bara de stare pentru a dezactiva Smap pentru a usura selectarea. Un patrat mic
inlocuieste crucea, determindndu-ne sd selectdim obiecte. Pentru a identifica un obiect de sters,
pozitionam cursorul peste obiect si facem clic. Fiecare linie pe care am trasat-o este un obiect de
desen separat, asa cum putem vedea in Figura 1.45.

Selectam obiecte: facem clic pe linia A.



Selectam obiecte: facem clic pe linia B.

Liniile pe care le-am selectat sunt evidentiate, dar nu sunt sterse. Putem selecta mai mult de un
articol ca set de selectie. Vom afla mai multe moduri de a face acest lucru mai tarziu in acest
curs. Cand am terminat de selectat, vom face clic dreapta pe butonul mouse-ului sau vom apasa
tasta [Enter] pentru a indica cd am terminat de selectat. Apdsand [Enter] sau butonul de

intoarcere completeaza setul de selectie si stergem obiectele selectate.

\

Figura 1.45. Selectia/stergerea de obiecte din spatiul de lucru.
Apasam: [Enter] (sau butonul din dreapta al mouse-ului)
Liniile selectate sunt sterse de pe ecran. Daca stergem un obiect din greseald, putem folosi
comanda OOPS la promptul de comanda.
Introducem: OOPS [Enter].
Ultimele linii sterse sunt restaurate pe ecran. OOPS restaureazd numai cele mai recente obiecte
sterse. Cu toate acestea, va functiona pentru a restaura obiectele sterse chiar daca alte comenzi au

fost folosite intre timp, ceea ce poate fi de mare ajutor in anumite momente.

1.28.1 Stergerea cu Window sau Crossing Window

Urmatoarea sarcind este sa stergem fereastra graficd pentru a face loc pentru noi forme, stergand
toate dreptunghiurile de pe ecran. Selectarea mai multor obiecte este usoara utilizand modurile
Window sau Crossing Window.

Pentru a folosi modul Windowing implicit, facem clic pe un punct de pe ecran care nu se afld pe
un obiect si deplasdm dispozitivul de indicare de la stanga la dreapta. O cutie de tip fereastrd va
incepe sd se intinda din punctul pe care l-ati selectat.

In modul Window implicit (o casetd desenati de la stanga sus spre dreapta jos), prin fereastra
formata se selecteaza tot ce este in intregime inchis in ea. Cu toate acestea, desenarea casetei de
la dreapta la stanga face ca modul de trecere implicit s fie utilizat. Peste tot ceea ce fie
traverseaza caseta, fie este inchis in caseta este selectat. Putem folosi Window implicit si
Crossing Window implicita pentru a selecta obiecte in timpul oricarei comenzi in care ni se cere
sa selectam obiecte.
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Facem clic pe: butonul Erase.

Selectam obiecte: facem clic deasupra si in stanga celor trei dreptunghiuri de sus, identificate ca
A in Figura 1.46. Apoi ne solicitd sa selectdim un alt colt: facem clic pe un punct de mai jos si in
dreapta celor trei dreptunghiuri de sus, identificate ca B.

A

Figura 1.46. Selectie Window.

Observam ca o casetd ,,fereastra” s-a format in jurul zonei specificate de colturile din stinga sus
si din dreapta jos. Ecranul nostru ar trebui sd arate ca in Figura 1.47.

Figura 1.47. Selectie Window dreapta sus — stanga jos.

Cand am ales al doilea colt al ferestrei (punctul B), obiectele care erau in Intregime inchise in
fereastrd au devenit evidentiate. Vom incheia selectia obiectelor apasand [Enter] si stergand
obiectele selectate.

Selectam obiecte: [Enter] sau clic dreapta.

Numai obiectele care se aflau in intregime in fereastrd au fost sterse. Al patrulea dreptunghi
(reprezentat prin patru linii separate) nu a fost complet inchis si, prin urmare, nu a fost sters.
Repornim comanda Erase folosind meniul contextual, care apare cand facem clic dreapta.
Facem clic dreapta: intr-o zond goala a ecranului pentru a afisa meniul.

Facem clic pe: repeat Erase (din meniul contextual).

Selectam obiecte: facem clic dedesubt si in dreapta dreptunghiului rdmas (pentru a folosi

incrucisarea) se solicitd un alt colt: facem clic deasupra si in stanga dreptunghiului.
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Selectam obiecte: [Enter]. Dreptunghiul ramas este sters din desen.

1.29 Comanda Undo
Comanda Anulare elimind efectul comenzilor anterioare. Dacd facem o greseald, selectam

comanda Anulare din bara de instrumente Acces rapid, iar efectul comenzii anterioare va fi
anulat.

Facem clic pe: butonul Anulare. Reapare ultimul dreptunghi pe care l-am sters. Line si alte
comenzi includ, de asemenea, Undo ca optiune de comanda care ne permite sd anulam ultima
actiune din cadrul comenzii.

Facem clic pe: butonul Linie.

Specificam primul punct: facem clic pe orice punct.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: facem clic pe orice punct.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: facem clic pe orice punct.

nchide/Anuleaza]: facem clic pe orice punct.

nchide/Anuleaza]: U [Enter].

[

Specificim urmatorul punct sau [

Specificim urmatorul punct sau [

Specificam urmatorul punct sau [Inchide/Anuleaza]: [Enter].
Un segment de linie a disparut in timp ce am rdmas in linia de comandd. Acum, vom anula
intreaga comanda Line cu comanda Undo din bara de instrumente Quick Access.

Facem clic pe: butonul Undo.

Toate segmentele de linie desenate cu ultima instanta a comenzii dispar. Tastarea Undo la linia
de comanda ofera mai multe optiuni pentru a ne anula munca. Vom trasa niste linii pentru a avea
cateva obiecte de desfacut. Pe cont propriu, folosim Erase din bara de instrumente si stergem
toate obiectele ramase din fereastra noastra grafica. Folosim Line pe cont propriu pentru a desena
sase linii paralele oriunde pe ecranul de desen. Folosim Snap si Grid dupa cum este necesar.

In pasul urmitor, vom tasta comanda Anulare pentru a elimina ultimele trei linii pe care le-am
desenat.

Introducem: UNDO [Enter]. Introducem numdrul de operatii de anulat sau
[Auto/Control/BEgin/End/Mark/Back] <1>: 3 [Enter].

Ultimele trei linii desenate ar trebui sd dispard, corespunzdtoare ultimelor trei instante ale
comenzii Linie. Am fi putut alege oricare numadr, in functie de numarul de pasi de comanda pe

care am vrut sa-1 anulam.
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1.29.1 Folosind optiunea Undo Flyout
Simbolul derulant de langd comanda Undo din bara de instrumente Quick Access ne permite sa

vedem istoricul comenzilor selectiilor pe care le-am facut. Le putem anula unul cate unul
folosind aceasta optiune.

Facem clic: pe triunghiul derulant de 1anga butonul Undo.

Facem clic: pe prima comanda Linie din meniul derulant Undo. Linia este anulata de pe ecran.
Facem clic: pe triunghiul derulant de 1anga butonul Undo pentru a afisa istoricul comenzilor
Facem clic: pe a doua comanda Erase listata in istoric

Comanda Erase este anulata, iar casetele pe care le-am sters mai devreme revin pe ecran.

1.30 Comanda Redo
Daca ultima comanda a anulat ceva ce nu am vrut cu adevarat sa anulam, putem folosi comanda

Redo pentru a inversa efectele. Butonul Redo apare pe bara de instrumente Quick Access din
dreapta butonului Undo.

Facem clic pe: butonul Redo. Casetele sterse sunt eliminate din nou, deoarece comanda Erase
este Redo.

Facem clic pe: triunghiul derulant de langa Redo. Ar trebui sd vedem un istoric de comenzi al

elementelor pe care le-am anulat. Putem alege din lista sa le refacem.

1.30.1 Comanda Undo Back
Optiunea Back a comenzii Undo duce desenul inapoi la un marcaj pe care l-am stabilit cu

optiunea Mark sau la inceputul sesiunii de desen dacd nu am setat niciun semn. Este important sa
fim atenti atunci cand selectam aceste optiuni sau este posibil sa anuldm prea multe.

Introducem: UNDO [Enter]. Introducem numarul de operatii de anulat sau
[Auto/Control/BEgin/End/Mark/Back] <1>: B [Enter].

Acest lucru va anula totul. BINE? <Y>: [Enter].

Toate operatiunile inapoi la inceputul sesiunii de desen (sau marcarea, daca am setat anterior una
cu optiunea Mark a comenzii Undo) vor fi anulate. Atentie se poate folosi comanda Help pentru
a afla pentru ce sunt folosite optiunile ramase, Auto, Control, Begin, si End.

Facem clic: pentru a afisa istoricul comenzilor de langd Redo. Lista comenzilor pe care le-am
selectat in desen ar trebui sa apara in fereastra cu istoricul comenzilor.

De exemplu, selectim una dintre comenzile din lista la Redo. In continuare, inchidem desen

model.dwg. Ni se va solicita ,,Salveaza modificarile in c:work\shapes.dwg?”
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Click: Nu
Desenul se va inchide, iar zona grafica va aparea gri pentru a indica faptul ca nu exista niciun
desen deschis. Observam cd acum exista doar butoanele New, Open, Sheet Set Manager

disponibile in bara de instrumente Quick Access.

1.31 Desenarea unui plan de delimitare
In continuare, vom crea un nou desen care aratd un plan de trasare. Un plan de delimitare este o

vedere in plan a limitei unui lot si a locatiei utilitdtilor. Butonul New din bara de instrumente
Quick Access este o modalitate rapida de a incepe desene noi. Este butonul din stanga.

Facem clic pe: buton New. Caseta de dialog Select Template apare pe ecranul nostru. Sablonul
implicit acad.dwt ar trebui sa fie evidentiat.

Facem dublu clic pe: acad.dwt (pentru a-1 selecta si a deschide noul desen)

Facem clic pe: butonul Application, Save As si salvdm acest desen ca plotplan.dwg. Ne asiguram
ca noul desen a fost creat in folderul de lucru.

Facem clic pe: Save (pentru a iesi din caseta de dialog).

1.32 Setarea unitatilor masura
Cand credm un desen, trebuie sd lucrdm in tipul de unitati care sunt adecvate pentru acel desen.

Unitatile implicite sunt zecimale. Unitatile reprezintd orice tip de masuratori din lumea reala pe
care dorim sa le consideram: zecimale, mile, inci, milimetri, microni sau orice altceva.

Cand vine momentul sd trasdm desenul, stabilim relatia finala dintre baza noastrd de date de
desenare, in care cream obiectul cu dimensiunea reald pe care o are in lumea reald si diagrama de
hartie.

Putem schimba tipul de unitati pentru lungimi in unitati arhitecturale care apar in picioare si inci
fractionari, unitdti de inginerie care apar in picioare si inci zecimale, unitati stiintifice care apar
in format exponential sau unitati fractionale care sunt numere intregi si fractii.

Cand folosim unitati de arhitecturd sau de inginerie, o unitate de desen este consideratd a fi un
inch. Specificdm picioarele tastaind semnul picioarelor dupa valoarea numerica (de exemplu,
40,5’ sau 40°2” sau 40-4”).

Masuratorile unghiulare pot fi date in grade zecimale; grade, minute si secunde; gradiani;
radiani; sau unitati de topografie, cum ar fi directia N75°0°00”E.

Facem clic pe: pictograma Application, Drawing Utilities, Units asa cum se arata in Figura 1.48.
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Figura 1.48. Setarea unitatilor de masura.

Caseta de dialog Unitati de desen apare pe ecran. Folosim zona Lungime, lista derulantd Tip
pentru a selecta dintre unitatile de lungime disponibile pentru desen. Figura 1.49 prezinta tipurile
de unitati de lungime extinse.

Facem clic: pentru a extinde lista de tipuri de unitati disponibile.

Facem clic: Arhitectural (din lista).

Caseta de dialog se modifica pentru a afisa arhitectural ca tip de unitati. Putem selecta un singur
tip la un moment dat. Remarcam ca unitatile afisate la rubrica Precizie se schimba in unitati
arhitecturale. Din nou, folosim zona de tip lungime pentru a:

Face clic pe: Decimal

Remarcdm ca unitdtile din zona Precizie se schimba inapoi la unitati zecimale. Dimensiunile
pentru planul de lucru pe care il vom crea vor fi in zecimale, asa cd vom ldsa unitatile setate la

Decimal.
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A Drawing Units *

Length Angle

Type Type

Decimal Degrees v
Precision:

0 ~

[ Clockwise

Insertion scale

Units to scale inserted content:

Inches ~

Sample Output
1.5000.2.0039,0.0000
3,0000<45,0.0000

Lighting
Uits for specifying the intensty of ighting:
Intemational ~

Cancel Direction. Help
Figura 1.49. Tipurile de unitati de lungime extinse.

Facem clic pe: pentru a extinde optiunile afisate in caseta de sub Precizie.

Facem clic pe: 0.0000 asa cum se aratd in Figura 1.50.

A Drawing Units X
Length Angle
Type Type
Decimal ~ Decimal Degrees w
Precision: Precision:
0.0000 ~ 0 ~
0
0.0 [ Clockwise
0.00
0.000
0.0000
0.00000
0.000000
0.0000000
0.00000000

EL
1.5000.2.0039,0.0000
3,0000<45,0.0000

Lighting
Units for specifying the intensity of lighting:
Intemational ~

Cancel Direction... Help

Figura 1.50. Setarea preciziei unitatilor de masura.

Acum precizia afisajului este setatd la patru zecimale. Cand specificam coordonatele si
lungimile, putem in continuare sa introducem o valoare de la tastaturd cu mai multa precizie, iar
baza de date a desenelor AutoCAD va tine evidenta desenului nostru cu aceasta precizie. Cu
toate acestea, deoarece am selectat aceastd precizie, vor fi afisate doar patru zecimale. Precizia
unitatilor determina afisarea unitétilor pe ecran si in solicitdri, nu acuratetea interna a desenului.
Software-ul AutoCAD tine evidenta intern pand la cel putin paisprezece zecimale, dar doar opt
zecimale de precizie vor aparea vreodata pe ecran.

Putem schimba tipul de unitate si precizia in orice moment in timpul procesului de desenare.
Partea dreaptd a casetei de dialog controleaza tipul si precizia masuratorilor unghiulare. De
retinut cd masurarea implicitd a unghiurilor este in sens invers acelor de ceasornic, pornind de la

o linie orizontala la dreapta ca 0°.
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Putem schimba setarea implicita facand clic pe butonul directie si facand o noua selectie. Lasam
directia setatd la valoarea implicitd de O grade spre Est. Introducem setarea in zona Angle astfel:
Facem clic pe: Surveyor’s Units.

Retinem cd afisarea In aceastd zond de precizie se modificad pentru a enumera unghiul ca o
legatura. Cand acest mod este activ, putem introduce un unghi de topografie si programul va
masura unghiul din directia specificatd, nord sau sud, spre est sau vest, asa cum este specificat.
Directia implicita, Nord, este directd spre partea de sus a ecranului. Daca dorim sa vedem o
precizie mai mare a unghiului, facem clic pe caseta care contine precizia N 0d E. Lista
precizarilor disponibile apare in jos, asa cum se aratd in Figura 1.51, permitandu-ne sd alegem sa

afisam grade, minute si secunde.

Pentru a afisa grade, minute si secunde: facem click pe : NOd00’00”E.

A Drawing Units >4

Length Angle

Type. Type.

Decimal Surveyor's Units
Precision Precision
0.0000 . NOJE

Insertion scale

Units to scale inserted content N 0¢00'00.000" E
= N 0d00'00.0000" E

Sample Output
1.5000,2.0039,0.0000
3.0000<N 45d E,0.0000

Lighting

Units for specitying the intensity of lighting:
International

OK Cancel Direction. Help

Figura 1.51. Setare unghiuri.

Zona Scala de inserare a casetei de dialog controleaza factorul de scalare pentru blocurile care
sunt trase In desenul curent din paletele de instrumente.
De asemenea, putem folosi caseta de dialog Drawing Units pentru a schimba unitatile pentru

utilizare in desenele internationale.

1.33 Dimensiunea desenului

Ne cream geometria desenului AutoCAD 1in unitdti din lumea reala. Cu alte cuvinte, daca
obiectul are 10m lungime, il facem exact de 10m lungime 1n desen.
Daca are cétiva milimetri lungime, cream desenul la acele lungimi. Ne putem gandi la unitatile

zecimale ca reprezentand orice sistem de masurare zecimal pe care il folosim.
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Dupa ce am creat geometria desenului, putem decide la scara la care dorim sa imprimam desenul
final pe foaia de hartie. Capacitatea de a crea desene din care putem face masuratori si calcule
precise este una dintre caracteristicile puternice ale CAD.

De asemenea, putem trasa desenul final la orice scara, economisind timp deoarece nu trebuie sa
refacem desenele doar pentru a schimba scara.

Pentru planul nostru de lucru, vom avea nevoie de o suprafatd de desen mai mare pentru a se

potrivi planului de amplasament dorit pentru fiecare nou desen.

1.34 Utilizarea limitelor
Comanda Limite seteazd dimensiunea zonei de desen, unde este afisatd grila. De asemenea,

putem dezactiva Limite dacd nu dorim sad presetim dimensiunea desenului. Vom folosi fereastra
de comanda.

Comanda: LIMITS [Enter]. Specificam coltul din stanga jos sau [ON/OFF] <0.00,0.00>: [Enter]
(pentru a accepta implicit 0,0).

Specificam coltul din dreapta sus <12.00,9.00>: 300,225 [Enter]

Spatiul implicit in care ne credm geometria sau modelul desenului se numeste spatiu model. Este
locul 1n care credm cu precizie modele din lumea reald. Putem seta diferite dimensiuni pentru
spatiul model si spatiul hartiei cu comanda Limits.

Afisam noua noastrd zond mai mare pe afisajul nostru. Facem clic pe: fila Vizualizare, panoul
Navigare, Toate (din meniul derulant Zoom).

Mutdm 1Incrucisarea in coltul din dreapta sus al ecranului. Bara de stare afiseaza locatia
coordonatelor incrucisarii, indicand faptul ca fereastra grafica s-a schimbat pentru a reflecta
limitele desenului. O valoare mai mare a spatiului dintre grile ne va ajuta sa ne raportam mai
bine la dimensiunile din desenul nostru.

Comanda: GRID [Enter].

Specificam spatierea grilei (X) sau [ON/OFF/Snap/Major/aDaptive/Limits/Follow/Aspect]
<0,50>: 10 [Enter].

Pentru a trasa granita desenului, vom folosi coordonatele absolute si polare dupa caz. Vom folosi
unghiurile topografice pentru a specifica directiile pentru linii. Unitétile de unghi ale topografiei
AutoCAD sunt date 1n grade.

Un grad specifica unghiul de intoarecere dintre prima directie mentionata catre a doua directie

mentionatd. De exemplu, o directie de N39°59°E inseamna a Incepe desenarea din directia nord
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si a intoarce la un unghi de 39°59’ spre est. Introducem litera ,,d” in loc de simbolul unui grad
atunci cand introducem indicatii de la tastatura.

Prin aceste procedure putem sa incepem sa desendm liniile granitei desenului. Folosim panoul
Desenare din fila Panglica tabul Home.

Putem verifica daca Dynamic Input, Polar Tracking, Object Snap si alte moduri sunt dezactivate.
Folosim bara de stare pentru a le dezactiva daca este necesar. Doar grila ar trebui sa fie activata.
Facem clic: butonul Line.

Specificim primul punct: 5,3 [Enter].

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: @9.003<E [Enter].

nchide/Anuleazad]: @1 3.04<N29d59’E [Enter].
nchide/Anuleaza]: @2.2<N35d9°W [Enter].

Specificam urmatorul punct sau

Specificim urmatorul punct sau [Inchide/Anuleaza]: @3.3<W [Enter].

[
[
Specificim urmatorul punct sau [
[
[Inchide/Anuleaza]: C [Enter].

i
I
I
Specificim urmatorul punct sau [

Daca lucram exact, ecranul nostru ar trebui sa arate ca Figura 1.52.

9.3

Figura 1.52. Trasarea liniilor de delimitare.
1.35 Comanda Rectangle
Comanda Rectangle are mai multe optiuni: Tesit, Elevatie, Filet, Grosime si Latime, precum si
un prompt pentru colturile dreptunghiului.
Aceste optiuni ne permit s manipulam aspectul si plasarea dreptunghiului Tnainte de a fi
desenat. Tesire si filetare sunt optiuni care schimba colturile dreptunghiului. Elevatia si
Grosimea sunt optiunile cel mai bine utilizate Tn modelarea 3D. Optiunea Latime ne permite sa
specificim o latime pentru liniile care formeaza dreptunghiul.
Un dreptunghi va reprezenta o casa pe planul desenului. Vom folosi valori de coordonate pentru
a plasa un dreptunghi aproximativ in centrul planului nostru de desen.

Vom folosi optiunea Latime pentru a face linii mai largi decat cele normale.
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Facem clic: butonul Rectangle.

Specificam primul punct de colt sau [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: W [Enter]
Specificam latimea liniei pentru dreptunghiuri <0,00>:0.5 [Enter]

Specificim primul punct de colt sau [[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:120,95 [Enter]
Specificam alt punct de colt sau [ Area/Dimensions/Rotation] :150,115 [Enter]

Desenul nostru ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 1.53.

Figura 1.53. Addugarea unui dreptunghi in spatiul de lucru.
Dupa ce am finalizat granita desenului, acum ar trebui sd salvam desenul.

Facem clic pe: butonul Save. Fisierul nostru este salvat cu numele pe care 1-am atribuit anterior.

1.36 Desenarea cercurilor
Vom desena un cerc pentru a reprezenta locatia unei gauri/puturi pe planul de desen.

Desenam cercuri folosind comanda Cerc aflatd in panoul Desenare.

Facem clic: butonul Cerc, si selectam Centru, Raza.

Specificam punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (raza, tan, tan)]:10,10 [Enter]

Pe masurd ce mutdm cursorul departe de punctul central, un cerc se reformeaza continuu,
folosind distanta de la centru pand la locatia cursorului ca valoare a razei. Vom introduce
valoarea pentru a specifica dimensiunea exactad pentru raza cercului.

Specificam raza cercului sau [Diametru]: 3 [Enter]

Inainte de a continua, verificim daca Grid Display este singurul mod de bard de stare care este
activat. Poate fi dificil sa desendm cu mana libera cu alte moduri activate. Unele dintre celelalte
moduri, cum ar fi Transparenta, nu vor face nicio diferentd. Vom afla mai multe despre aceste
moduri Intr-un capitol viitor.

Deocamdata singurul buton care ar trebui sa apara evidentiat este Grid Display.

In continuare, vom desena cdteva cercuri pentru a reprezenta copacii sau arbustii in planul de

desen.
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Figura 1.54. Moduri de desenare cercuri.

Vom specifica locatiile cercurilor prin alegerea lor de pe ecran.

Facem clic: butonul Circle. Specificam punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (raza tan tan)]:
facem clic pe un punct pentru centrul cercului 1 s.a.m.d.

Specificam raza cercului sau [Diametru]: deplasdm crosshairs pand cand cercul apare similar cu

cel prezentat in Figura 1.54, apoi facem clic pentru a termina.

Figura 1.54. Desenarea cercurilor in spatiul de lucru.

1.37 Adaugarea de text
Folosim comanda Text (anterior Dtext) pentru a adauga linii simple de text, cuvinte sau numere

la un desen. Textul sau Textul cu o singurd linie se afld in fila Panglica Acasd, panoul Adnotare,
sub Text.

Daca nu specificam altfel, textul este adaugat in dreapta unui punct de plecare desemnat. Putem
folosi optiunea Justify pentru a centra textul despre un punct sau pentru a-1 adauga la stdnga unui
punct. Deocamdata, addugam doar text In dreapta punctului de plecare.

Facem clic pe: Butonul Text cu o singurd linie din fila Home panoul Adnotare.
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Specificam punctul de inceput al textului sau [Justify/Style]: selectam un punct la aproximativ
coordonatele 50,30

Specificam inaltimea <0,10>: 3 [Enter]

Specificim unghiul de rotatie al textului <N90<E>: [Enter]

Ar trebui sd vedem cursorul de tastare 1n locatia pe care am selectat-o pentru punctul de pornire
al textului, indicand ca software-ul este acum gata sa accepte textul introdus.

Putem tasta textul exact asa cum am face cu un program de procesare de text, aga cum se arata in
Figura 1.55. Comanda Text nu include textul, asa ca trebuie sa desemndm sfarsitul fiecarei linii
apasand [Enter]. Pentru a termina comanda Text, apasam [Enter] la inceputul unei linii goale (un
raspuns nul la prompt). Trebuie sa folosim tastatura, nu butonul de intoarcere de pe dispozitivul

de indicare.

3.3
\ Text

adaugat

Figura 1.55. Adaugare text.

1.37.1 Utilizarea caracterelor speciale de text
Vom adauga textul etichetand lungimea si unghiul pentru linia de dedesubt a dreptunghiului.

Cand folosim fonturile standard AutoCAD, elementul de text special % %d creeazd simbolul
gradului. Introducem linia de text cu % %d 1n locul simbolului gradului. Cand am terminat de
tastat textul si apasam [Enter], % %d va fi inlocuit cu un simbol grad.

De asemenea, vom specifica un unghi de rotatie pentru text, astfel incat acesta sa fie aliniat cu
linia lotului. De data aceasta, incercam doar sa tastam comanda.

Comanda: TEXT [Enter]

Specificim punctul de inceput al textului sau [Justify/Style]: facem clic usor in dreapta liniei

Specificam inaltimea <3.00>: [Enter]
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Specificam unghiul de rotatie al textului <E>: N29d59°E [Enter]
Introducem: 132,54’ N29%%d59’E [Enter] [Enter]. La apasarea ultimului Enter textul trebuie sa

se alinieze cu linia dorita.

1.37.2 Copierea textului
In continuare, vom afla cum copiem un obiect text si il editim pentru a crea rapid etichete pentru

alte elemente din desenele noastre. Acest lucru este, in general, mai rapid decat plasarea
elementelor de text unul cate unul.

Facem clic pe: fila Acasa, panoul Modificare, butonul Copiere.

Selectam obiecte: facem clic pe textul de jos 99.03” EST [Enter]

Specificim punctul de baza sau [Deplasarea] <Deplasarea>: facem clic pe mijlocul acelui obiect
text. Specificam al doilea punct sau <folosim primul punct ca deplasare>: facem clic deasupra

liniei superioare, asa cum se arata in Figura 1.56.

Figura 1.56. Rearanjarea textului.

Elementele copiate pot fi plasate si folosind optiunea matrice. Matricele sunt utile pentru a copia
lucruri in randuri sau coloane. Incercim optiunea Array a comenzii Copy. Elementul initial este
numarat in numarul de articole de aranjat. Ar trebui sd avem in continuare activd comanda
Copiere. Dacd nu, 1l repornim si continuam de la urmatoarea solicitare:

Specificam al doilea punct sau [Array/Exit/Undo] <Exit>: A [Enter].

Introducem un numar de articole de aranjat: 5 [Enter]

Specificam al doilea punct sau [Fit]: pe masura ce ne mutam cursorul departe de punctul de baza,

X9

vom vedea elementele de text atasate la o ,,linie elastica”. Facem clic pentru a plasa elementele
de text copiate.

Specificam al doilea punct sau [Array/Exit/Undo] <Exit>:
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Putem incerca sd continudm sa plasam elemente de text copiate similare celor prezentate in

Figura 1.57.

N29°59'E

99.03 EST

Figura 1.57. Multiplicarea textului.

1.37.3 Editarea Textului
Pentru ca desenul sd afiseze informatiile corecte procedam ca mai jos.

Facem dublu clic: pe textul din dreptunghi, astfel incét acesta sa apara in editorul de text asa cum
se aratd in Figura 1.58. Introducem: dreptunghi [Enter].

Figura 1.58. Editarea Textului.

Acum putem schimba textul identificand cercurile si dreptunghiurile si distantele ramase.
Apdsam [Enter] pentru a iesi din comanda cand am terminat editarea.

1.37.4 Mutarea si Rotirea Textului

Rotirea i mutarea textului este usoara prin selectarea textului obiect. Facem clic pe textul copiat
cel mai apropiat de-a lungul liniei din stanga, astfel incat prinderea acestuia sd apara asa cum se
arata in Figura 1.59.

Facem clic in caseta micd de prindere din stanga textului, astfel incat sa para ,,fierbinte” sau activ
— culoarea sa ar trebui sd se schimbe. Facem clic dreapta cu cursorul peste grip=punctele de

prindere pentru a afisa meniul de editare prin grip.
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Facem clic: Rotate. Acum putem folosi mouse-ul pentru a roti textul in aliniere cu linia din
stanga si facem clic pentru a selecta unghiul dorit. Apdsam: [Esc] pentru a deselecta punctele de
prindere.

Observam cd pe masura ce rotim elementele, cu cat departdm mouse-ul de punctele de prindere,
cu atat este mai usor sd controldm unghiul de rotatie. Putem muta elementele direct folosind
punctele de prindere fara a le selecta din meniu. Pentru a face acest lucru, putem face clic pe text
pentru a-l activa; apoi mutdm elementul intr-o noud locatie folosind mouse-ul si facem clic.

Acum putem pozitiona elementele de text rdmase pentru planul nostru de desen.

Figura 1.59. Puncte de prindere=grip.

1.37.5 Setarea stilului textului
Comanda Style ne permite sa credm un stil specificind fontul si alte caracteristici pentru formele

textului din desen. Un font este un set de litere, numere, semne de punctuatie si simboluri cu un
stil si design distinctiv.

AutoCAD furnizeaza mai multe forme compilate de fonturi pe care le putem folosi pentru a crea
stiluri de text. Pe langd aceste fonturi compilate de formd, putem folosi si propriile fonturi
precum True Type, Type 1, Postscript sau Unicode.

Unele exemple de fonturi True Type sunt furnizate impreuna cu software-ul AutoCAD.
Comanda Style ne permite sd controlam aspectul unui font astfel incat sa fie inclinat (oblic),
inapoi, vertical sau cu susul 1n jos. De asemenea, putem controla indltimea si latimea
proportionald a literelor.

Pentru a crea un stil, vom selecta Style text prin extinderea panoului Adnotare din fila Panglica

tabul Acasd, asa cum este prezentat in Figura 1.60.

Figura 1.60. Selectie Text Style dint tabul Home, panoul Annotation.
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Pe ecran apare caseta de dialog prezentatd in Figura 1.61. Este impartit In patru sectiuni diferite:
Nume stil, Font, Efecte si Previzualizare. Tot textul dintr-un desen are un stil aplicat. Pana
acum, desenul nostru a folosit stilul numit Standard, care este implicit.

Putem crea un stil nou si il putem seta ca stil curent pentru a fi folosit pentru orice text introdus

A Text Style X
Current text style: Standard
Styles:
Font
A Annotative Fortt Name: Fortt Style Set Cument
& tut.shx v
New
[] Use Big Fort
Size
[ Annctative Height

Match text orientation 0.0000

to layout

Al stles | Efeds
[ Upside down Width Factor
1.0000
[ Backwards
AcEbld L

Figura 1.61. Caseta de dialog Text Style.
Facem clic pe fila: New, introducem: MyStyle in caseta de dialog New Text Style facem clic pe:

OK.

1.37.6 Zona fonturilor
Sistemul nostru poate avea multe fonturi disponibile in plus fatd de fonturile standard compilate

cu diverse forme AutoCAD.
Pentru a vedea fonturile disponibile in aplicatia ACAD facem clic pentru a extinde caseta de sub
Nume font, facem clic pe unul dintre fonturile enumerate si notdm modificarile din zona de

previzualizare a casetei de dialog precum in Figura 1.62.

B Text Style *

Current text style: Standard
Styles

Fort

A Annotative Font Mame: Font: Style: SE LR
Standard %h—‘
S s New...
‘I Tempus Sans ITC ~
E

' Times New Roman Baltic
‘' Times New Roman CE
‘' Times New Roman CYR
‘I Times New Roman Greek
Fr Times New Roman TUR
Al styles w B2 times.shx
& timesout.shx
T Trebuchet MS

— T Tw Cen MT
A B |<:j 1 B Tw Cen MT Condensed

Q ] | Tw Cen MT Condensed Extra Bold
W tct.shi

‘I UniversalMath1 BT
T Verdana

' Viner Hand ITC v Cancel | Help

i

Figura 1.62. Zona de previzualizare pentru forma de font selectata.
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Un font compilat cu forme AutoCAD care functioneaza bine pentru desenele de inginerie este
fontul Roman Simplex (romans.shx). Pentru identificarea acestuia, putem parcurge lista pana
cand putem vedea fontul romans.shx, precedat de simbolul subler, si il putem selecta.

Atentie optiunea Stil font permite doar modificari ale fonturilor True Type, nu si ale fonturilor

compilate sub forma (*.shx), astfel incat acestea apar subliniate in gri.

1.37.7 Zona de marime

Lasand inaltimea textului pentru un stil setat la zero, software-ul va solicita indltimea atunci cand
plasam text. Astfel putem seta indltimea cand plasam textul. Lasdm indltimea implicita a textului
setata la 0,00.

Selectia adnotativa din zona Dimensiune permite ca textul sa fie scalat automat pentru a fi afisat
corect la diferite scari de aspect. Aceasta este o caracteristica foarte utila despre care vom afla

mai multe 1n acest curs. Deocamdata lasam tabul Adnotativ nebifat.

1.37.8 Zona de efecte
Capul in jos, Inapoi si Vertical sunt efecte care pot fi aplicate fontului. Pentru a observa astfel de

proprietati facem clic pentru a selecta optiunea Cu susul in jos, astfel incat sa apara bifat.
Observam ca previzualizarea aratd acum literele cu susul in jos, facem clic pentru a deselecta cu
susul in jos (se elimind bifa). Introducerea unei valori pentru Factor de latime ne permite sa
facem litere comprimate si extinse.

De exemplu, schimbam factorul de latime la 2 si observam schimbarea in zona de previzualizare.
Literele ar trebui sa apara intinse. Schimbam valoarea la .8 si ne uitdm la previzualizarea. De
data aceasta literele ar trebui sa apara comprimate.

Prin aceste procedure se returneaza factorul de latime la o valoare de .00. Schimbam unghiul
oblic la 20 (20d). Literele din previzualizare ar trebui s apard acum inclinate. Literele italice
(oblice) sunt adesea inclinate la aproximativ 18 grade si niciodata cu mult mai mult decat 20 de
grade. Este de preferat sa folosim un singur unghi pentru toate literele inclinate din acelasi desen

pentru cel mai bun aspect. Dupa ce exersam, intoarcem unghiul oblic la 0 (0d).

1.37.9 Aplicarea Modificdrilor Stilului
Odata ce un stil a fost creat, daca facem modificari, putem actualiza stilul pentru a le reflecta.

Acest lucru este util daca decidem sa schimbam aspectul literelor dupa ce acestea sunt in desen.
Pentru a ne asigura ca modificarile pe care le-am introdus sunt aplicate noului nostru stil, facem

clic pe butonul: Apply.

78



Pentru a schimba un stil existent, mai intai il selectdm din lista de stiluri, facem modificarile si
apoi le aplicam.

1.37.10 Setarea Stilului Curent

Orice text nou adaugat la desenul nostru va aplica stilul de text curent pana cand vom seta un stil
diferit ca stil curent. Spre exemplu facem clic: Set Current, apoi facem clic pe: Inchidere (pentru
a iesi din caseta de dialog), dupa care vom adauga un titlu in partea de jos a desenului.

Comanda: TEXT [Enter].

Specificam punctul de inceput al textului sau [Justify/Style]: J [Enter]. Introducem o optiune
[Aliniere/Fit/Center/Middle/Right/ TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR]: C [Enter].

Specificam punctul central al textului: selectam un punct 1anga mijlocul de jos al desenului
Specificaim inaltimea <5.00>: [Enter].

Specificam unghiul de rotatie al textului<E>: E [Enter] (unghiul de rotatie sa fie setat la E)
Introducem: Draw PLAN [Enter] [Enter].

Putem folosi comanda Ajutor pentru a descoperi cum functioneaza optiunile Justify ale comenzii
Text. Pentru aceasta facem clic pe: butonul Ajutor, pe ecran va aparea fereastra de ajutor.
Introducem: Text (in caseta de cautare) [Enter]. Api facem clic pe: Text (Comandd) din
elementele listate.

Este important sd ne familiarizim cu optiunile de aliniere a textului. Putem reveni la ecranul de
ajutor ori de cate ori dorim mai multe informatii despre cum functioneaza comenzile.

Pentru a inchide fereastra de ajutor facem clic.

1.37.11 Setarea unui stil curent

Putem face rapid un stil curent prin utilizarea meniului drop-down din optiunea listarea Stilului

text asa cum se aratd in Figura 1.63.

Qutput  Add-ins  Collaborate  Express

r'_.f_.A mr—ui

Text  Dimension

/O Leader -

EH Table

et - g0

y+ €

A, My style -

Figura 1.63. Lista derulanta cu stiluri de text.
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Facem clic pentru a afisa lista derulanta Stil text, api facem clic: Standard din lista de stiluri,

dupa care textul nou adaugat la desen va folosi stilul numit Standard.

1.37.12 Comanda Mtext
Spre deosebire de Text, comanda Mtext ajusteaza automat textul in latimea pe care o specificam.

De asemenea, putem crea text cu propriul editor de text si apoi il putem importa cu comanda
Mtext. Ca si in cazul Text, putem edita cu usurintd Mtext facand dublu clic pe el pentru a utiliza
comanda DDEdit.

Pentru a lucre cu aceastd optiune facem clic pe: butonul MultilineText. Stilul actual al textului:
,Standard” Inaltimea textului: 5.00. Precizam primul colt: facem clic in dreapta desenului in plan
unde dorim sa localizdm coltul notelor; se formeaza o zona de fereastra.

Specificam coltul opus sau [Inaltime/Justify/Linie spatiere/Rotatie/Stil/Latime/Coloane]: facem
clic pentru a seta al doilea colt al ferestrei.

Panglica se modifica pentru a afisa Editorul de text Figura 1.64.

ext dorit

Figura 1.64. Editorul de text.
Rigla din partea superioard a zonei pe care am selectat-o pentru introducerea textului ne permite
sd marim zona 1n care va aparea textul in desen. Indicatoarele din partea stanga a riglei
controleaza indentarea i marginea.
Tinand apasat butonul mouse-ului si glisand capatul din dreapta al riglei, se controleaza latimea
casetei (corespunzdtoare 1atimii zonei de text). Zona mare goala a casetei de dialog este locul
unde vom introduce notele pentru planul de desen.
Introducem: NOTE: [Enter] este necesara setare minima de la toate liniile.
Putem folosi combinatiile standard de taste Windows Control pentru a edita text in caseta de
dialog Formatare text.
[Ctrl]-C = Copierea selectiei in Clipboard.
[Ctrl]-V = Lipirea continutului Clipboard peste selectie.
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[Ctrl]-X = Decuparea selectiei in Clipboard.
[Ctrl]-Z = Se anuleaza si se reface.
[Ctrl]-[Shift]-[Spacebar] = Inseram un spatiu neintrerupt.

[Enter] = Incheierea paragrafului curent si inceperea unui rand nou.

1.37.13 Simboluri Speciale
Este usor sa addugam simboluri speciale intr-un bloc de text folosind simbolul derulant simbol,

asa cum se aratd 1n Figura 1.65. Daca este cunoscut codul simbolului, se poate introduce direct,
dar amintirea codurilor pentru simboluri pe care le folosim rar, poate fi dificila. Folosind butonul

derulant, putem selecta rapid un simbol din lista.

g 3 EST
Acdaugare text dorit

Figura 1.65.Derularea simbolurilor.

1.37.14 Formatare
Pentru a schimba fontul curent, stilul textului (bold sau italic) sau culoarea textului, folosim

optiunile de formatare a textului. Acestea par similare cu cele ale procesorului nostru de text
(word). De asemenea, putem taia si lipi text intre Editorul de text ACAD si procesorul nostru de

text.

1.37.14.1 Text stivuit pentru fractii
Putem crea fractii stivuite sau text stivuit cu comanda Mtext. Pentru a face acest lucru, separam

textul care urmeaza sa fie stivuit cu o bara oblica (/) pentru ca textul sa fie stivuit automat.
Introducem: 6/9 in textul cu mai multe linii de la sfarsitul notelor tastate (textul trebuie sa fie
urmat de un spatiu inainte de a se ,,stivui”). Selectam: textul 6/9 astfel incat sd apara evidentiat,

facem clic pe pictograma asa cum se arata in Figura 1.66., api facem clic: Diagonala.
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ntal

nstack.

Stack Properties

Figura 1.66. Stivuirea Textului.
Selectam: textul 6/9 astfel incat sa apara evidentiat, apoi facem clic dreapta si alegem Stack din

lista, Figura 1.66, dupa care facem clic pe: Stack Properties, Figura 1.67,

A Stack Properties

Text [ ok ]

Lower

Appearance

Defautts w
Style Y2 Fraction (Diagonal

Position | s+4=s Center “ GemiRTe

Text size | 70% ~

Figura 1.67. Proprietatile stivei.

1.37.14.2 Verificarea ortografica a desenului
Putem folosi verificatorul ortografic al AutoCAD pentru a detecta erorile de ortografie, prin

urmarea procedurii facem clic pe: fila Adnotare, butonul Verificare ortografie.
Caseta de dialog Verificare ortografie apare pe ecran, asa cum se arata in Figura 1.68. Facem
clic pe: Obiecte selectate din lista derulanti din zona Unde se verificid. Facem clic: Incepem

facem clic: Selectam obiecte butonul din stinga Unde bifam Selectarea obiectului.

A Check Spelling

Where to check:
Selected objects

Not in dictionary:

[ stwirea | | Add to Dictionary

Sugpestons o]

‘ Antiviral | Ignore All

~
Stricture
Riviera

Sctures © Change All

Change

Main dictionary:

American English Dictionaries. ..

Close Help

Figura 1.68. Verificarea ortografiei.
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Daca textul contine erori de ortografie, caseta de dialog Verificare ortografie le va afisa, iar
elementul incorect va fi localizat si marit pe ecran pentru a fi mai usor de corectat. Daca desenul
nu contine greseli de ortografie, va aparea mesajul ,,Verificare ortografica finalizata”.

Este posibil sa observam ca greselile de ortografie sunt subliniate cu rosu in editorul de text pe

masura ce scriem.

1.38 Salvarea Desenului
Pentru a salva desenul, facem clic pe butonul Salvare. Numele implicit al fisierului este

intotdeauna numele desenului curent. Cand incepem noul desen, este de preferat sa-1 denumim
ex. drawplan.dwg. Desenul este salvat pe unitatea HDD implicita, cu exceptia cazului in care am
specificat o unitate diferita.

Daca ne-am salvat deja desenul, caseta de inchidere provoaca o iesire imediatd. Daca nu ne-am
salvat modificarile si dorim, facem clic pe Salvare modificdri in caseta de dialog. In acest mod
ne vom salva desenul in numele de fisier drawplan.dwg pe care l-am selectat cdnd am Inceput
noul desen.

Dupa ce am finalizat desenul planului, facem clic pe: Close AutoCAD si acum ar trebui sa apara

desktopul cu S.0./Windows.

1.39 Transferarea fisierelor
Ne folosim sistemul de operare pentru a copia sau transfera fisiere de pe o unitate pe alta. Pentru

a transfera fisierul denumit drawplan.dwg de pe hard disk pe o unitate USB portabila, folosim
Windows File Explore.

Pentru a face un transfer de fisiere ar trebui sa avem un File Explorer situat pe bara de activitati
pe care il putem folosi pentru a transfera si copia fisiere. Windows 11 are o pictograma de
fereastra pe care putem face clic dreapta pentru a afisa un meniu pentru a deschide File Explorer.
Diferitele directoare si unititi de pe computerul nostru sau continutul din folderul curent se
afiseaza in caseta de dialog. Selectaim unitatea doritd si folderul de lucru in care sunt stocate
fisierele noastre. Facem clic o datd pentru a selecta si apoi facem clic dreapta pe fisierul

drawplan.dwg, in care urmeazaa sa transferam munca noastra.

1.40 SUMMARY
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CAPITOLUL 2. TEHNICI DE BAZA DE CONSTRUCTIE

2.0.1 Introducere
De obicei, cream desene combinand si modificand mai multe forme primitive de baza si diferite,

cum ar fi linii, cercuri si arce, pentru a crea forme mai complexe.

Acest capitol ne va ajuta sa invatdm cum sa desendm forme. Retinem ca unul dintre avantajele
utilizarii CAD fata de desenul pe hartie este faptul cd putem crea un model precis al geometriei
desenului.

In acest capitol, vom invita sa listim informatii din baza de date a desenelor. Informatiile extrase

din desen sunt corecte numai dacd vom crea desenul cu precizie, in primul rand.

2.0.2 Obiective
In acest capitol vom invita sa:

1. Deschidem desenele existente.

2. Lucram cu straturi noi §i existente.

3. Desenam, folosind comenzile Arc si Cerc.

4. Setam si folosim snap-uri de obiecte care ruleaza.
5. Schimbam afisajul, folosind Zoom si Pan.

6. Folosim vizualizarea dinamica.

7. Desenam elipse.

2.1 Deschiderea unui desen existent
Prin parcurgerea acestui capitol vom invoata cum sa addugam arce si cercuri la un desen. Pentru

a deschide un desen existent, folosim pictograma Aplicatie, Deschide selectia sau facem clic pe
butonul care arata ca un folder deschis din bara de instrumente Acces rapid si facem clic pe:
butonul Deschide.

Caseta de dialog Selectare fisier apare pe ecran. Folosim partea centrald, care arata directorul si
unitatea implicite, pentru a selecta locatia in care au fost stocate fisierele de date. Ar trebui sa
avem deja un folder numit fisierul de date 2022 si sa copiam in el toate fisierele de date pentru
acest curs.

Daca folderul corect nu este afisat in caseta Look In, folosim pictograma Up One Level sau

extindem optiunile facand clic pe sageata in jos pentru caseta Look In. Folosim barele de defilare



dacad este necesar pentru a derula in jos lista de directoare si a deschide cea potrivita, astfel Tncat
fisierele sa apard in caseta de dialog ca in Figura 2.1.

Derulam in jos lista de fisiere pand cand gasim fisierul dorit. Cand selectdim un fisier, o
previzualizare a fisierului apare in caseta din dreapta. Fisierele mai vechi pot sd nu arate o

previzualizare.

LR~
l

S JRecent Documents
h

=
9! Recover r

]
m
-
-
-
-
-
]
m

ﬁ stadion.dwg

Exit Autodesk

Figura 2.1. Selectie fisier.
Folosim butoanele din stanga casetei de dialog pentru a afisa Istoricul (fisierele utilizate recent),
continutul folderului Documentele mele sau Favoritele pe care le-am adaugat.
Pentru a adduga un fisier favorit, gasim folderul si apoi facem clic dreapta pe butonul Favorite.
Alegem Adaugarea dosarului curent din meniul pop-up care apare. Pentru a adauga un folder ca
buton, alegem Instrumente, Adaugare dosar curent la locatii.
De asemenea, putem folosi Autodesk 360 pentru a afisa documentele pe care le-am stocat pe un
server de internet la distanta numit uneori ,,cloud”. Acest lucru ne permite sa ne vedem fisierele
din orice loc in care ne putem conecta la internet. De asemenea, putem rasfoi desktop-ul
computerului si zona Autodesk Buzzsaw din aceste pictograme din bara laterala.
Optiunile de meniu din partea dreaptd sus a casetei de dialog Selectare fisier ne permit sa
selectdm diferite vizualizéri pentru a fi afisate 1n lista de fisiere si alte instrumente utile, cum ar fi
o selectie de cautare pentru a cauta fisiere.
Facem clic pe: Instrumente, Gasire, scriem: stadion (in zona numitd), facem clic pe: butonul
Gasire acum (din dreapta sus a casetei de dialog). Caseta de dialog Cautare afiseaza locatia

fisierului numit Stadion.dwg, asa cum se aratd in Figura 2.2. Putem introduce o portiune din



nume pentru a se potrivi dacd nu ne amintim intregul nume sau facem clic pe fila Data

Modificare dacd vrem sd cautdm dupd data si ora la care a fost creat fisierul.
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Figura 2.2. Caseta de cautare.
Facem dublu clic pe: stadion.dwg (pentru a-1 selecta din lista de jos) si revenim la caseta de
dialog Selectare fisier, facem clic: Deschide, facem dublu clic: in centrul ecranului pentru a mari
dimensiunile desenului.
Dupa ce am deschis fisierul, acesta apare pe ecran, asa cum se aratd in figura 2.3. Se deschide cu

propriile valori implicite pentru Grid, Snap si alte caracteristici. Aceste setari sunt salvate in

desen.

Figura 2.3. Stadion.dwg.

Comanda Salvare ca ne permite sa ne salvam desenul intr-un nume de fisier nou si/sau unitate
sau folder diferit. Putem selecta aceastd comanda din pictograma Aplicatie sau din bara de
instrumente Acces rapid.Facem clic pe butonul Salvare ca.

Caseta de dialog Salvare desen ca apare similara cu Figura 2.5.
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Figura 2.5. Caseta de dialog Salvare ca.
ATTENTIE - Daca salvam un fisier cu acelasi nume cu unul care se afld deja in director, vom
vedea un mesaj prin care suntem anuntati ca fisierul ,,exista deja. Vrem sa-l inlocuim?” Alegem

Nu, cu exceptia cazului in care dorim sd inlocuim fisierul.

2.2 Folosind Straturi
Putem organiza informatiile despre desen pe diferite straturi. Ne gandim la un strat ca la o foaie

de desen transparenta pe care o plasam peste desen si pe care o putem Indeparta dupa bunul plac.
Sistemul de coordonate rdmane acelasi de la un strat la altul, astfel Incét obiectele grafice de pe
straturi separate raman aliniate. Putem crea un numar practic nelimitat de straturi in cadrul
aceluiasi desen. Comanda Strat =Layer permite controlul culorii si tipului de linie asociate unui
anumit strat.

Folosirea straturilor ne permite sa suprapunem un desen de bazd cu mai multe niveluri diferite de
detaliu (cum ar fi schema cablajelor sau instalatiilor sanitare peste planul de baza pentru o
cladire).

Folosind straturi, putem, de asemenea, controla ce portiuni ale unui desen sunt trasate sau
elimina dimensiuni sau text dintr-un desen pentru a facilita adaugarea sau modificarea obiectelor.
De asemenea, putem bloca straturi, facandu-le inaccesibile, dar inca vizibile pe ecran. Nu putem

schimba nimic dintr-un strat blocat pana nu il deblocham.

2.3 Stratul curent
Stratul curent este reprezentat de stratul la care lucram. Orice obiecte noi pe care le desenam sunt

adaugate la stratul curent. Stratul curent implicit este stratul 0.



Daca nu cream si folosim alte straturi, desenul nostru va fi creat pe stratul 0. Stratul 0 este un
strat special furnizat in programul AutoCAD. Nu putem redenumi sau sterge stratul 0 din lista de
straturi.

Stratul 0 are proprietdti speciale atunci cand este utilizat cu comenzile Blocare si Inserare. Poate
exista un singur strat curent la un moment dat. Numele stratului curent apare pe bara de

instrumente Strat.

2.4 Controlul straturilor
Functia de control al straturilor din panoul Straturi din fila Acasa a panglicii este o modalitate

usoard de a controla vizibilitatea straturilor existente In desenul nostru. Vom afla mai multe
despre crearea si utilizarea straturilor in acest capitol. Pentru moment, vom folosi straturi care au
fost deja create.

Facem clic: pe numele stratului Plasa Portii din panoul Straturi. Lista straturilor disponibile se
deruleaza in jos, asa cum se arata in Figura 2.4. Observam stratul special 0 afisat in partea de sus

a listel.

e,

Figura 2.4. Selectie strat.
Facem clic: pe numele stratului Poarta din lista Layer Control. Acesta devine stratul curent afisat
pe bara de instrumente. Orice obiecte noi vor fi create pe acest strat pand cand vom selecta un alt

strat curent. Layer Control acum ar trebui sa arate ca Figura 2.5, aratand numele stratului Poarta.

- mf' W poarta

g Make Current

:’g Match Layer

Figura 2.5. Layer curent dupa selectie.



Folosim comanda Linie pe care am invatat-o in primul capitol pentru a trage o linie in partea
laterald a desenului de subdiviziune.
Putem vedea ca este de culoare bleu si are un tip de linie centrala. Linia pe care am trasat-o este

pe Layer Poartad. Stergem sau anulam linia dupa ce o observam.

2.5 Controlul culorilor
Fiecare strat are asociata o culoare. Folosirea diferitelor culori pentru diferite straturi ne ajuta sa

distingem vizual diferite informatii din desen. Culoarea unui obiect poate controla, de asemenea,
aspectul in timpul imprimarii.

Exista doua moduri diferite de a selecta culoarea pentru obiectele de pe ecran. Cel mai bun mod
este de obicei sd setam culoarea stratului si sa desendm obiectele pe stratul corespunzator.
Aceastd metoda ne face sd desenam organizat. Cealaltd metoda este ca folosim caracteristica
Controlul culorii din panoul Proprietati. Pentru a selecta optiunea derulantd Color Control, facem

clic pe: ByLayer din panoul Proprietéti pentru a derula in jos Color Control.

E ® . BylLayer
S -

. ByBlock

I] )| |
OmEfootom

ERECOCOC0EN
ANEEEEEEN
AEEEEEEEN

M More Colors...

Figura 2.6. Controlul culorii.
Remarcdm faptul cd sunt afisate culorile standard (galben, rosu, verde, albastru etc.). De
asemenea, putem alege Mai multe culori pentru a vizualiza paleta completd de culori. Pentru
aceasta facem clic pe: Mai multe culori. Pe ecran apare caseta de dialog Selectare culoare

prezentata in Figura 2.7, oferindu-ne o gama completa de culori din care sa alegem.
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Figura 2.7. Selectarea mai multor culori.
Cele trei file ale casetei de dialog Selectare culoare ne permit sa alegem dintre diferite metode
pentru a determina culoarea pentru entitdtile noastre de desen.
Fila True Color ne permite sd setdm culoarea fie la RGB, care reprezinta rosu, verde, albastru,
culorile primare ale luminii, fie HSL, care reprezinta nuanta, saturatia si luminanta culorii.
Fila Carti de culori ne permite sa alegem dintre diferitele culori standard predefinite ale
producatorului de cerneald, astfel incat sa putem potrivi culorile de imprimare foarte aproape de
culorile pe care le alegem pe ecran. In general, vom folosi Index Color (AutoCAD Color Index)
ca metoda de selectare a culorii. Ne asiguram ca fila Index Color este selectata.
Optiunea implicitd pentru comanda Color (si, de asemenea, pentru Linetype) este BYLAYER.
Este cea mai bund selectie deoarece, atunci cand desendm o linie, culoarea si tipul de linie vor fi
cele ale stratului curent.
In caz contrar, culoarea din desenul nostru poate deveni foarte confuzi. Vom face clic pe
Anulare pentru a iesi din caseta de dialog Selectare culoare fard a face nicio modificare. Culorile
pentru noile noastre obiecte vor continua sd fie determinate de stratul pe care sunt create.

Straturile pot avea asociate tipuri de linie, precum si culori.

2.6 Vizibilitatea stratului

Unul dintre avantajele utilizarii straturilor In desen este ca putem alege sd nu afisam straturile
selectate. Astfel, dacd dorim sa credm linii de proiectie sau chiar note despre desen, le putem
desena pe un strat pe care il vom dezactiva ulterior, astfel incat sd nu fie afisat sau imprimat.

Este posibil sd dorim sd cream un desen complex cu multe straturi, cum ar fi un plan de cladire
care contine planul electric pe un strat si planul mecanic pe altul, impreund cu straturi separate

pentru pereti, ferestre si asa mai departe, deci toate acestea sunt foarte utile.



Putem stoca toate informatiile Intr-un singur desen si apoi sd trasam diferite combinatii de
straturi pentru a crea aspectul electric, planul de la primul etaj si orice altd combinatie pe care o
dorim.

In continuare, vom folosi Controlul straturilor pentru a invita si blocim, si inghetim si si
dezactivam unele dintre straturile desenului.

Facem clic: pe Poarta pentru a afisa lista de straturi. Lista de straturi se trage in jos, asa cum
putem vedea in Figura 2.8, pe masura ce facem urmatoarele selectii.

Facem clic: pictograma Pornit/Oprit, care arata ca un bec, din stanga Strat Tribuna. Facem clic
pe orice zona goala a ecranului departe de lista Straturi pentru a reveni la desen.

Remarcam ca liniile ce reprezentau tribuna au fost oprite astfel incat sa nu mai apara. Straturile
invizibile (dezactivate) nu sunt tiparite sau trasate, dar obiectele de pe aceste straturi inca fac

parte din desen.

linie de simetrie
M plasa poarta
[ | poarta
o scara

[
ol stalp sustinere =1

| | suport metalic acoperis I
|
M teren

tribuna

Figura 2.8. Ascunderea stratului tribuna. A) Vizibila. B) Ascuns.

2.7 Inghetarea straturilor

Inghetarea unui strat este similard cu dezactivarea acestuia. Folosim optiunea de inghetare nu
numai pentru a face stratul sa dispara de pe afisaj, ci si pentru a face sa fie ignorat atunci cand
desenul este regenerat. Aceastd caracteristicd poate Tmbundtdti considerabil viteza cu care
software-ul regenereaza un desen mare.

Nu ar trebui sa Inghetam stratul curent, deoarece asta ar crea o situatie In care am desena obiecte
pe care nu le-am putea vedea pe ecran. Pictograma pentru inghetarea si dezghetarea straturilor
aratd ca un fulg de zapada cand este inghetata si un soare stralucitor cand este dezghetat.

Facem clic: pentru a extinde lista Layer Control, facem clic pe: pictograma Freeze/Thaw din
stanga Layer Tribund , facem clic pe: orice zond goala din fereastra grafica pentru a reveni la
desen Stratul Tribund este inca activat, dar este inghetat si, prin urmare, invizibil. Un strat poate

fi atat dezactivat, cat si inghetat; efectul este similar. Ar trebui fie sa inghetdm un strat, fie sa il
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oprim, dar nu are rost sd le facem pe amandoud. Ecranul nostru ar trebui sa fie acum similar cu

Figura 2.9.

® & o W plosa poarta
o' W poarta
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o' W stalp sustinere
_ & & ' W uport metalic acoperis

‘ Gl Frecze or thaw n ALL viewports (IR TRNN
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—
—
-

Figura 2.9. Inghetarea straturilor.

2.8 Blocarea straturilor
Putem vedea un strat blocat pe ecran si putem adduga noi obiecte la el. Cu toate acestea, nu

putem face modificari la obiectele noi sau vechi de pe acel strat. Acest lucru este util atunci cand
avem nevoie de strat pentru referintd, dar nu dorim sa-1 schimbam. De exemplu, am putea dori sa
mutdm mai multe elemente astfel incat acestea sa se alinieze cu un obiect de pe stratul blocat, dar
sd Tmpiedicam miscarea nimicului din stratul blocat.

De exemplu, vom bloca stratul Teren astfel incat sa nu putem schimba accidental punctele aflate
deja pe strat. Facem clic pe: pictograma Blocare/Deblocare din stanga Layer Teren.

Stratul de acoperis 1n acest caz trebuie sa ramana stratul curent. (Dacd dintr-un motiv oarecare nu
este stratul curent, il facem in acest moment stratul curent.) Stratul Tribuna este Tnghetat si nu
apare. Stratul Poartd este dezactivat si nu apare. Stratul Plasa portii este blocat astfel incat sa
putem vedea si adduga la el, dar nu il schimbam.

Dacd Incercdm sd stergem unul dintre punctele incercuite din desen, vom observa ca nu este

posibil. Apare un mesaj care spune ca obiectul se afld pe un strat blocat. Obiectul nu va fi sters.

Figura 2.10. Blocarea stratului.

11



2.9 Transformarea stratului obiectului in strat curent
Butonul Make Current este situat deasupra meniului derulant Layer Control Figura 2.11. Aceasta

comanda ne permite sa selectim un obiect si apoi sa facem clic pe pictograma pentru a face
stratul acelui obiect in stratul curent.

Facem clic pe o linie neagrd de margine, alba daca culoarea de fundal este neagra, reprezentand o
granitd a spatiului de lucru. Retinem ca Layer Control afiseazd acum selectia ultimului obiect,
stratul liniei selectate. Acest nume este doar temporar, pentru ca daca desenam o noua linie,
numele stratului se schimba inapoi in stratul curent. Acest lucru este util atunci cand nu suntem

siguri pe ce strat se afld un anumit obiect.

Collaborate  Express Tools

";" | Linear -
| aver

i,
X : /™~ Leader ~
Yimencion

Make Current frer

il Sets the current layer to that of a selected object

You can change the current layer by selecting an object on that
layer. This is a convenient alternative to specifying the layer name
in the Layer Properties Manager.

= LAYMCUR

Press F1 for more help

Figura 2.11. Setarea stratului curent.
Apoi vom folosi butonul Make Current pentru a seta Teren ca strat curent. Ne asigurdm cd o linie
neagra de margine este Incd evidentiata, facem clic pe: pictograma curentd a stratului obiectului.
Stratul curent este schimbat in Teren si orice obiecte noi vor fi adiugate la acest strat. In
promptul de comanda este mesajul: Teren este acum stratul curent.
Dupa toate acestea, vom schimba stratul curent inapoi in Tribund folosind butonul Layer
Previous. Dacad nu suntem siguri ce buton vom selecta, trecem mouse-ul peste butoane pentru a
afisa ,,sfaturile instrumente=tooltips”. Facem clic: pentru a extinde panoul Layer (sdgeata in jos
langd numele panoului) facem clic pe: butonul Layer Previous si prin selectie Layer Tribuna

revine ca strat curent.

2.10 Utilizarea Straturilor
Comanda Strat ne permite sa credm noi straturi si sd controlam culoarea, tipul de linie si alte

proprietati ale unui strat. De asemenea, putem folosi Strat pentru a controla ce straturi sunt
vizibile sau pot fi trasate si pentru a seta stratul curent. Ne amintim ca doar un strat la un moment

dat poate fi curent. Sunt create obiecte noi pe stratul curent. Folosim pictograma Layer
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Properties Manager din panoul Layer pentru a crea noi straturi si a le stabili proprietatile.
(Alias-ul sau de comanda este LA.)
Facem clic pe: butonul Layer Properties Manager, iar pe ecran apare Layer Properties

Manager, aratand lista de straturi existente la fel ca in Figura 2.12.

Name .. L. P.. Colo N. Description

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
O

Figura 2.12. Layer Properties Manager.
Observam ca straturile pe care le-am dezactivat, blocat sau inghetat anterior sunt identificate cu
acele pictograme. Este foarte usor s cream un nou strat, pentru asta ddm un nou nume, cum ar fi
Punct de centru, pe care este posibil sa 1l folosim mai tarziu in capitolul urmator. Va avea un tip
de linie ascuns si culoarea magenta (o nuanta violet deschis).
Facem clic: pictograma Strat nou (situat in partea de sus a casetei de dialog). Apare un nou strat

cu numele implicit Layerl, care ar trebui sa fie evidentiat asa cum se arata in Figura 2.13.

Current layer: tribuna

+ tribuna
= Layerl

=
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

d of 24 total layers

Figura 2.13. Crearea unui strat nou.
In mod implicit, are aceleasi proprietati ca stratul selectat curent (Tribun). Este foarte usor si
schimbam numele stratului, culoarea si tipul de linie pentru urmatorul nou strat.
Numele straturilor pot avea pand la 255 de caractere. Numele straturilor pot contine aproape
orice caractere, cu exceptia caracterelor restrictionate ale sistemului de operare, cum ar fi virgula

(,) st altele precum simbolurile <>/"?:*|’=,
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Literele, cifrele, spatiile si caracterele semnul dolar ($), punctul (.), semnul numeric (#), liniuta
de subliniere () si cratima (-) sunt valide. In timp ce Layerl este inci evidentiat, introducem:
Punct de centru [Enter]. Apoi, setim culoarea pentru stratul Punct de centru. In dreapta
numelor straturilor se afla diferitele controale ale straturilor mentionate anterior.

Fiecare titlu de coloani este etichetat cu numele functiei: Pornit (bec), Inghetare (soare),
Blocare/Deblocare (blocare), Culoare (caseta de culoare micd), Tip de linie, Greutate de linie,
Stil diagrama, Plot si Descriere.

Putem redimensiona aceste coloane pentru a afisa mai multe sau mai putine nume tragand linia
dintre titlurile numelor.

Pentru a schimba culoarea pentru stratul Punct de centru, facem clic pe: pe caseta Coloand
Culoare corespunzatoare stratului Punct de centru si selectam Apare caseta de dialog Selectare
culoare care contine optiunile de culoare, care apar pe ecran asa cum se arata in Figura 2.14.

Ne asiguram ca fila Index Color este ca cea de mai sus.

I:‘ Magenta
I:‘ BylLayer
= . ByBlock

M More Colors...

Figura 2.14. Schimbare culoare.

2.11 Culoare in straturi
Caseta de dialog Selectare culoare ne permite sa specificam culoarea pentru obiectele desenate

pe un strat. Vom selecta culoarea magenta pentru stratul de antrenament pe care il cream.
Culoarea ne ajuta sa distingem vizual tipurile de linii si straturi in desene.

De asemenea, folosim culoarea pentru a selecta fontul si latimea fontului pentru imprimanta sau
plotterul nostru. Filele pentru Index Color, True Color si Color Books sunt aranjate in partea de
sus a casetei de dialog, oferind o gama largd de optiuni. Este foarte util sa le exploram pe cont
propriu si, de exemplu, folosim culorile index.

Caseta de dialog Selectare culoare din fila Index are optiunile BYLAYER si BYBLOCK 1in

partea dreaptd. Dupa cum specificam culoare numai pentru stratul Punct de centru, nu putem
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selecta aceste optiuni, asa ca sunt afisate cu gri. Mutdm cursorul sdgeata peste casetele de culoare
numite, unde magenta este a patra culoare din stanga.

Facem clic pe: magenta din casetele de culoare numite din stanga butonul ByLayer numele
culorii pe care am selectat-o apare in caseta Culoare: din partea de jos a ecranului. (Daca
selectam una dintre culorile standard, numele apare in caseta; daca selectam una dintre celelalte
255 de culori din paleta, apare numarul culorii.). La final facem clic pe: OK.

Acum culoarea pentru stratul Punct de centru este setata la magenta. Verificam lista numelor si
culorilor straturilor pentru a verifica daca magenta a inlocuit verdele in coloana Culoare din

dreapta numelui stratului Punct de centru.

2.12 Tipuri de linie in straturi
Coloana tip de linie ne permite sa setam tipul de linie desenat pentru strat. Pentru aceasta este

necesar sa selectam tipul de linie HIDDEN pentru stratul numit Punct de centru. Facem clic: pe
Centru in coloana Tip de linie vizavi de stratul Punct de centru si caseta de dialog Selectare tip
de linie apare pe ecran.

Dupa cum se arata in Figura 2.15, facem clic pe: HIDDEN si facem clic pe: OK.

Revenim la Managerul proprietatilor stratului. Layer Point of center trebuie sd aiba proprietatile

setate asa cum se aratd in Figura 2.15.

A Load or Reload Linetypes X
Fie..
Available Linetypes
Linetype Description £
DOTH2 Dot(2x). v
FENCELINE1 Fenceline circle ----0----- 0----0----- 0----0--
FEMCELINEZ Fenceline square ----[]----- [1----[]----- [----
GAS_LINE Gas ling ----GAS----GAS----GAS----GAS----
HIDDEN Hdden____ ___ ________
HIDDEMNZ Hidden (5 _________________
HIDDEMNX2 Hidden(2)___ = v
< >

Cancel Help
Figura 2.15. Selectia tipului de linie.
Facem clic pe: [X] din stanga sus pentru a inchide Managerul proprietatilor stratului. Tribuna ar
trebui sa fie in continuare stratul curent din bara de instrumente Strat, ardtand un patrat albastru
in stanga numelui stratului. Vom folosi stratul Punct de centru pe care l-am creat in acest

capitol.
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Folosirea straturilor pentru a controla culoarea si tipul de linie a obiectelor noi pe care le cream
va functiona numai daca BYLAYER este activ ca metoda de stabilire a culorii obiectului, a tipului
de linie a obiectului si a greutdtii de linie.

Pentru a intelege toate acestea, este necesar sa examindm Controlul culorii, Controlul tipului de
linie si Controlul greutdtii liniei din panoul Proprietdti. Toate trei ar trebui sa fie setate la
BYLAYER.

Acum ca avem cunostinte despre elementele de baza ale utilizarii si credrii straturilor, putem
incepe sd credm sectiunile curbe ale liniei centrale pentru terenul de joc. Sectiunile de linie

dreapta la care sunt tangente curbele pot fi desenate pentru a incepe.

2.13 Utilizarea Object Snap
Caracteristica de fixare a obiectelor, reprezintd o selectare cu precizie a locatiilor pe baza

obiectelor existente in desen. Atunci cand facem clic pe puncte de pe ecran fard a folosi
instantanee la obiect, rezolutia ecranului nostru face imposibila selectarea punctelor cu acuratetea
stocatd Tn baza de date a desenelor. Pana acum am vazut cum sa facem clic cu precizie prin
alinierea la un punct al grilei.

Imbinarea obiectului ne permite si facem clic cu precizie pe punctele din geometria desenului,
prin fixarea in centrul, punctul final, punctul de mijloc al unui obiect si asa mai departe. Ori de
cate ori ni se solicitd sa selectdim un punct sau o locatie, putem folosi o captare a obiectului
pentru a ajuta la efectuarea unei selectii precise. Fard aceastd comanda, localizarea a doua
obiecte unul fatd de celalalt intr-o formd geometricd corectd si utila este practic imposibila.
Obiectul Snap este unul dintre cele mai importante instrumente CAD. Ca si pentru alte comenzi
si pentru aceasta existd mai multe moduri diferite de a accesa si de a utiliza Object Snaps.

Facem clic dreapta pe: butonul Object Snap din bara de stare Meniul modurilor, iar Object Snap

apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 2.16.

+ /" Endpoint
v & Midpoint

+ (%) Center

 [5] Geometric Center
o Node
4> Quadrant
« 5 I
v — Extension
&3 Insertion
_L_ Perpendicular
i) Tangent
o Nearest
= Apparent Intersection

Parallel

Object Snap Settings...

Figura 2.16. Object Snap.
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Object Snap poate functiona In douad moduri diferite:

1. Primul se numeste modul override. Cu aceastd metoda, selectdm prinderea obiectului in
timpul unei comenzi. Fixarea obiectului actioneaza ca un modificator in sirul de comanda pentru
a viza urmatorul punct pe care il selectdim. Activdm aparitia obiectelor din alte comenzi facand
clic pe pictograma corespunzatoare din bara de instrumente Object Snap. Locatiile obiectelor pe
care le selecteaza sunt indicate prin cercuri mici pe pictograme. Cand activdm un obiect snap in
acest mod, acesta este activ doar pentru un singur clic. Retinem ca putem folosi aceasta metoda
numai in timpul unei comenzi care ne solicita sa selectdm puncte sau obiecte.

O caracteristica speciala este activd atunci cand Object Snap este In uz. Afiseaza un marcator si o
descriere (SnapTip) atunci cand cursorul este plasat langa sau pe un punct de prindere. Aceasta
caracteristicd ne ajuta sa stabilim ce locatie de pe obiect va fi selectata.

2. A doua metoda pentru utilizarea Object Snap se numeste modul de rulare. Cu aceasta
metoda, activam snap-ul obiectului si il Idsam pornit inainte de a folosi comenzi. Cand o afisare a
obiectelor in modul de rulare este activata, caseta de marcare si SnapTip vor aparea in timpul
oricarei comenzi viitoare cand ni se solicitd o locatie a punctului, selectia obiectului sau altd
alegere. SnapTip ne va spune ce locatie de instantanee a obiectului este vizata.

Facem clic pe: Object Snap Settings din meniu, asa cum putem vedea in Figura 2.16.

Pe ecran apare caseta de dialog Drafting Settings pe care o putem folosi pentru a seta snap-ul si
grila. Observam cd are multe file: Snap and Grid, Polar Tracking si Object Snap si asa mai
departe. Object Snap ar trebui sa fie deasupra.

Facem clic pe: Clear All (pentru a deselecta orice mod curent), dupa care facem clic pe: Node. O
bifare apare 1n casetd cand este selectatd, asa cum se aratad in Figura 2.17.

Nodul se fixeaza la obiectele desenate cu comanda AutoCAD Point. Simbolul de langa setarea

Nod reprezinta forma marcatorului AutoSnap care va aparea in desen.

A Drafting Settings X

Snapand Gid Polar Tracking  Obiect Snap 3D Object Snap  Dynamic Input Quic/+ | »

[ Obiect Snap On (F3) [AObiect Snap Tracking On (F11)
Object Snap modes

O E Endpoint - [Estension Select Al
A A Midpoint & [insetion Clear Al
© MCerter b [JPependodar
O [ Geometric Center T OTangent
& [INode X [ONearest
< Dauadmnt [ [ Apparent intersection

% [Perdlel

e n a
the cursor. To

Options. Cancel Help

Figura 2.17. Setari Object Snap.
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Facem clic pe: Optiuni (din stanga jos a casetei de dialog), caseta de dialog Optiuni apare pe
ecran, asa cum se arata in Figura 2.18.

Il putem folosi pentru a schimba dimensiunea, culoarea si setirile Markerului. Este posibil si
dorim sa facem caseta Marker mai micd sau mai mare, in functie de complexitatea si

dimensiunea desenului nostru.

A Options. X
Curent profie: <<Unnamed Profiic>> S Cument drawing: stadion.dng

Fies  Display Openand Save Plot and Pubish System User Preferences Diafting 30 Modeling Selection Profiles

fy AutoSnap tookp
lay AutoSnap aperture box ‘Alignment Point Acquisition
® Automatic
O Shitto acquire

Colors.

ALtoSnap Marker Size Aperture Size

Object Snap Options

Draftng Tooltip Settings.
Ignore hatch obiects

Lichts Glyph Settings
[ lgnore negative Z object snaps for Dynamic LCS
. & 8 2 Dy Cameras Giyph Settings_
[ Replace Z value with curent elevation

Concel Ponly Help

Figura 2.18. Setari Marker.
Pentru a observa cum poate functiona, folosim glisorul pentru a face caseta mai mica si apoi mai
mare. Dacd dorim sd schimbam culoarea Markerului intr-o culoare mai vizibild, cum ar fi rosu,
putem face modificari din aceasta zona de lucru. Cand am terminat, facem clic pe: OK (pentru a
iesi din caseta de dialog Optiuni) facem clic pe: OK (pentru a iesi din caseta de dialog Drafting
Settings) si facem clic pe: Buton Object Snap pentru a-l porni, dacd nu este deja activat.
Pentru pasul urmator, facem clic pe sageata mica in jos din dreapta butonului Object Snap din
bara de stare pentru a extinde optiunile. Observam cd acum Node este bifat si celelalte moduri nu
au bifa. De asemenea, putem seta rapid modurile de fixare a obiectelor, bifindu-le sau
debifandu-le din aceasta lista.
Ne asigurdm cd modul Orto, Urmadrirea polara si Urmarirea instantanee a obiectelor sunt
dezactivate.
Object Snap este un instrument foarte util si il vom folosi frecvent pe tot restul acestui curs.
Poate fi foarte important sa il pornim si sa il oprim dupd cum este necesar. Observam ca butonul
Object Snap din bara de stare este evidentiat, adica este activ. Putem face clic pe butonul Object
Snap pentru a-l activa sau dezactiva, similar butoanelor Snap Mode si Grid.

Verificam bara de stare pentru a ne asigura ca butonul Object Snap este activat (pare evidentiat).
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Acum suntem gata sa incepem sa cream arce in locatii precise din desen. Cand ni se solicita sd
selectam, cautam in bara de lucru caseta de marcare. Cand este activata, stim ca Snap la Node

este folosit pentru a selecta punctele care au fost setate anterior in desen.

2.14 Utilizarea Arcelor de Cerc
Comanda Arc se afla in fila Panglica Acasa, panoul Desenare sau putem tasta ARC la promptul

de comanda. Exista unsprezece moduri diferite de a crea arcuri. Pentru a vedea optiunile, facem
clic pe triunghiul mic de langa pentru a afisa meniul derulant Arc asa cum se arata in Figura
2.19.

Fiecare optiune de comanda Arc necesitd sd introducem locatiile punctelor. Pictogramele de pe
butoane ne ajuta sd vedem ce puncte asteaptd optiunea pentru introducere. Putem defini acele
locatii ale punctelor tastind manual valorile coordonatelor sau localizand punctele cu cursorul si
facand clic cu mouse-ul. Pentru exercitiile prezentate in acest curs, este foarte important sa
urmdm instructiunile cu atentie, astfel incat desenul nostru sa iasa corect. Retinem ca, dacd am
proiecta terenul de fotbal, s-ar putea sa nu folosim toate optiunile de comandd demonstrate in
acest curs. Cand folosim software-ul AutoCAD mai tarziu pentru proiectare, selectim optiunile

de comanda care sunt adecvate pentru geometria din desenul nostru.

Start, Center, End

Start, Center, Angle

Start, Center, Length

. End, Angle

. End, Direction

Start, End, Radius

Figura 2.19. Meniu derulant pentru comanda Arc.

2.14.1 Arc dezvoltat prin 3 puncte
Optiunea 3 puncte a comenzii Arc deseneazd un arc prin trei puncte pe care le specificam.

Punctele situate pe pictograma reprezinta cele trei puncte de definitie. Aceasta inseamna ca trei

puncte de locatii vor fi necesare pentru desenarea arcului respectiv. Ne reamintim, pentru a
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specifica locatii, putem face clic pe ele sau putem introduce coordonate absolute, relative sau
polare.

Vom desena un arc folosind optiunea 3 puncte. Afisarea obiectului care ruleaza Snap la Node ne
va ajuta sa facem clic pe punctele desenate in fisierul de date.

Facem clic pe: butonul cu 3 puncte, specificam punctul de pornire al arcului sau [Centru]:
selectam punctul 1, folosind marcatorul AutoSnap asa cum se aratd in Figura 2.20.

Dupa cum se poate vedea in Figura 2.20, marcatorul AutoSnap pentru Nod apare atunci cand
cursorul este aproape de un punct nod. Observam ca atunci cand cursorul este chiar deasupra
punctului, pictograma blocat apare pentru a ne aminti ca stratul pentru elementul selectat este
blocat. Nu putem face modificari asupra straturilor blocate, dar putem totusi sd selectam obiecte

de pe ele.

Figura 2.20. Evidentiere nod.
Acum vom continua cu selectarea punctelor, specificind al doilea punct al arcului sau
[Centru/Sfarsit]: selectam punctul 2.
Cursorul intra in modul de glisare, prin care putem vedea miscarea arcului pe ecran in timp ce
miscdm cursorul. Multe comenzi AutoCAD permit specificarea dinamica sau tragerea imaginii
de pe ecran.
Mutam cursorul in jurul ecranului pentru a vedea cum afecteaza modul in care ar fi desenat arcul.
Trebuie sa ne amintim folosirea acestei functii pentru a desena cercuri in viitor.
Specificam punctul final al arcului: selectam punctul 3. Al treilea punct defineste punctul final al
arcului. Raza arcului este calculatd din locatiile celor trei puncte. Desenul nostru ar trebui sa

arate acum arcul finalizat, agsa cum se aratd in partea superioara a figurii 2.21.

Figura 2.21. Arc de cerc cu 3 Puncte de prindere=grip.
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2.14.2 Arc dezvoltat prin Start, Center, End
Se poate desena un arc specificand inceputul, centrul si punctele de capat. Figura 2.22 prezinta

punctele folosite pentru a crea acest arc. Facem clic pe butonul Start, Center, End din meniul
derulant Arc, specificam punctul de inceput al arcului sau [Center]: selectaim punctul 1 ca punct
de inceput, dupa ce specificim punctul central al arcului: selectam punctul 2 pentru a actiona ca
centru al arcului, specificdm punctul final al arcului sau [Lungimea unghiului/coarda]: selectam

punctul 3 pentru a termina arcul.

Figura 2.22. Arc prin Start, Center, End.

2.14.3 Arc dezvoltat prin Start, End, Angle
Arc Start, End, Angle deseneaza un arc prin punctele de inceput si de sfarsit selectate folosind

unghiul inclus pe care il specificam. Pentru a vedea acest lucru, desenam un arc cu optiunea
Start, End, Angle, asa cum putem vedea in Figura 2.23. De data aceasta vom folosi intrarea
dinamica.

Facem clic pentru a activa Intrarea dinamica din bara de stare (facem clic pe: butonul Start, End,
Angle din meniul derulant Arc, specificam punctul de Inceput al arcului sau [Centru]: selectam
punctul 1, specificam punctul final al arcului: selectdim punctul 3 si specificim unghiul inclus:
60° [Enter].

Arcul este definit de valoarea unghiulard inclusa (deseori numitd unghi delta in desenele de
topografie) de la punctul de inceput pana la punctul final. Valorile unghiulare pozitive sunt
masurate in sens invers acelor de ceasornic. Valorile unghiulare negative sunt masurate in sensul
acelor de ceasornic. (Tastam d pentru simbolul gradului atunci cand introducem unghiurile

topografice si folosim ghilimele simple si ghilimele duble pentru minute si secunde.)
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Figura 2.23. Arc Start, End, Angle.

2.14.4 Arc Start, Center, Length
Arc Start, Center, Length deseneaza un arc specificat de punctele de inceput si de centru ale

arcului si lungimea coardei. Lungimea coardei este distanta in linie dreaptd de la punctul de
inceput al arcului pana la punctul de capat al arcului.
Putem introduce valori negative pentru lungimea coardei pentru a desena un arc in directia

opusa. Figura 2.24 prezintd o diagrama care descrie geometria acestui tip de arc.

Chord length __

_Center

Start point —"

Figura 2.24. Arc Start, Center, Length.

2.14.5 Arc cu comanda Continue
Arc desenat cu comanda Continue ne permite sa unim un arc la un arc sau linie desenate anterior.

Pentru a desena un arc, cu comanda Continuare, adica continuarea unei linii existente, facem clic
pe butonul Linie si desendm o linie oriunde pe ecran. Dupa ce facem clic pe: Continua din
panoul Draw, din meniul derulant Arc, iar ultimul punct al liniei devine primul punct pentru arc.
Cursorul este Tn modul de glisare si un arc apare de la sfarsitul liniei si ni se solicitd un punct
final.

Specificim punctul final al arcului: selectdim un punct final, apoi vom folosi Arc Start, Center,

End pentru a desena un alt arc. Apoi vom continua un arc de la punctul final al arcului respectiv.
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Facem clic pe: Start, Center, End din panoul Draw, din meniul derulant Arc, specificdim punctul
de inceput al arcului sau [Center]: selectam un punct de inceput, specificim punctul central al
arcului: selectam un punct central, specificim punctul final de arc sau [Lungimea
unghiului/coarda]: selectdm un punct final.

Facem clic: Continue din panoul Draw, meniul derulant Arc, specificdim punctul final al arcului,

supa care se selecteaza un punct final.

2.14.6 Arc din linia de comanda
Pentru a selecta comanda Arc, putem introduce, de asemenea, aliasul de comanda, A, la

promptul de comanda. Cand pornim comanda Arc 1n acest fel, implicit este optiunea 3 Puncte pe
care am vazut-o mai devreme. Daca dorim sd folosim o altd optiune, putem introduce litera
optiunii de comanda la prompt.

Pentru a face acest lucru, vom porni comanda Arc tastand aliasul acesteia. Vom specifica apoi
inceputul, sfarsitul si unghiul arcului tastdnd optiunea de comandd la prompt, asa cum putem
vedea 1n Figura 2.25 pentru punctele, 1 si 2, de selectat.

Introducem Command: A [Enter], comanda Arc este ecou la promptul de comanda, urmata de,
specificarea punctului de inceput al arcului sau [Center]: facem clic pe punctul 1, specificam al
doilea punct al arcului sau [Center/End]: E [Enter], specificam punctul final al arcului: facem
clic pe punctul 2, specificaim punctul central al arcului sau [Angle/Direction/Radius]: A [Enter],
specificaim unghiul inclus: 60d [Enter], facem clic pentru dezactivarea butonului de intrare
dinamica

Arcul este addugat la desenul nostru. Cu toate acestea, poate fi greu de vazut din cauza

dimensiunii mici a arcului in raport cu dimensiunea ecranului si a desenului.

AA (AREA)
o8 AL (ALIGN)
55 ARRAYRECT
09 AR (ARRAY)
% ATE (ATTEDIT)
ARRAYPOLAR

Figura 2.25. Arc din linia de comanda.
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2.15 Comanda Zoom

Comenzile Zoom modificad dimensiunea imaginii de pe afisaj. Elementul derulant Zoom se afla

pe fila Panglica Vizualizare, panoul Navigare Figura 2.26.

Figura 2.26. Panoul Navigare.
Dacé nu, folosim comanda Afisare panouri pentru a o porni, apoi facem clic dreapta in spatiul gri
din stanga filei Vizualizare si facem clic pe: Afisare panouri din meniul contextual, facem clic pe

Navigare Panoul Navigare acum apare pe fila Panglica Vizualizare, precum in Figura 2.27.

Figura 2.27. Activare panou navigare.

Pentru a mari o zona a desenului, putem selecta Mérire din meniul derulant Zoom. Facem clic pe
butonul Zoom In, iar desenul nostru este marit la de doud ori dimensiunea anterioara.

Pentru a reveni la dimensiunea normala, folosim butonul Micsorare din meniul derulantsi facem
clic pe: butonul Micsoreaza.

Desenul nostru ar trebui sa revind la dimensiunea initiald pe ecran. Pentru marire si micsorare,
folosim caracteristica Scale a comenzii Zoom pentru a mari la o scara, de exemplu folosim 2X

(de doua ori dimensiunea anterioard) si 0,5X (jumatate din dimensiunea anterioara).

2.15.1 Marirea folosind factori de scara

De asemenea, putem folosi factori de scara pentru a mari atunci cand facem clic pe optiunea

Scale a comenzii Zoom. Factorul de scard 1,00 arata limitele desenului (unde este afisata grila).
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Factorul de scara 0,5 arata limitele desenului la jumatate de dimensiune pe ecran.

Tastand X dupa factorul de scard, scala de zoom este relativa la vizualizarea anterioara. De
exemplu, introducerea 2X face ca noua vizualizare sa fie afigsatd de doud ori mai mare decat
vizualizarea stabilita anterior, asa cum am vazut cand am folosit Zoom In. Un factor de scara de
0,5X reduce vizualizarea la jumdtate din dimensiunea anterioara, asa cum am vazut cand am
micsorat. Scala zoom utilizeaza coltul din stdnga curent sau coordonatele (0,0) ca locatie de baza
pentru zoom. Introducerea XP dupa factorul de scard face ca noua scard de zoom sa fie raportata
la spatiul hartiei. Un factor de scard de 0,5XP Inseamna cd obiectul va fi afisat la juméatate de
dimensiune atunci cand ne Intindem foaia de hartie.

De asemenea, putem selecta comanda Zoom tastand aliasul acesteia la prompt, comanda: Z
[Enter], specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scard (nX sau nXP) sau
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/ Scala/Fereastra/Obiect] <timp real>: 2X [Enter].
Vizualizarea este maritd la de doua ori dimensiunea anterioara.

Pentru a repeta comanda Zoom, tastim comanda: [Enter] (pentru a reporni ultima comanda),
specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scara (nX sau nXP), sau
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale /Fereastra/Obiect] <timp real>: .5 [Enter].

Dupa aceastd procedura, limitele de desen apar pe ecran la jumdtate din dimensiunea lor initiala.
Zona afisatd pe ecran este de doud ori mai mare decat limitele desenului. Pentru a reveni la
dimensiunea normald, restabilim vizualizarea initiala, prin comanda: [Enter] (pentru a reporni
comanda Zoom), specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scard (nX sau nXP), sau

[All/Center/Dynamic/ Extent/Previous/Scale/Window/Object] <in timp real>: 1 [Enter].

2.15.2 Fereastra de Marire

Pentru a folosi Zoom Window, credm o fereastrad in jurul zonei pe care dorim sd o marim pentru
a umple ecranul. Acest lucru ne permite sa marim rapid portiunea de desen care ne intereseaza.
Putem selecta aceasta comandd folosind butonul derulant Zoom. Comanda Zoom este
ntransparentd”. Aceasta inseamna ca o putem selecta in timpul unei alte comenzi. Putem mari o
zona, asa cum putem vedea in Figura 2.28.

Facem clic pe: pictograma fereastrda de zoom, specificim primul colt: selectim punctul A,

specificam coltul opus: selectam punctul B.
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Figura 2.38. Marirea ferestrei cu comanda Zoom.

Zona definita este marita pentru a umple ecranul, asa cum se arata in Figura 2.29.

Figura 2.29. Rezultatul comenzii Zoom.

2.15.3 Zoom Previous
Pentru a readuce o zona la dimensiunea anterioara, vom face clic pe Zoom Previous din bara de

instrumente Standard, facem clic pe: butonul Zoom Previous.
Desenele noastre sunt readuse la dimensiunea initiala. Zonele pot fi marite n mod repetat, adica
putem mari o zond maritd; de fapt, putem continua sa marim pana cand portiunea afisatad pe afisaj

este de m trilioane de ori dimensiunea originalului.

2.15.4 Zoom in timp real
O modalitate usoara de a vd mari desenul la dimensiunea dorita este sa folosim functia Zoom

Realtime din bara de instrumente Standard. Pentru aceasta facem clic: butonul Zoom Realtime,
selectam un punct arbitrar in mijlocul desenului si tinem apasat butonul de clic al dispozitivului
de indicare in timp ce glisaim cursorul in sus si in jos. Cand deplasam cursorul in sus, marim

desenul; cand deplasam cursorul in jos, micsoram desenul.
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Apasam ESC sau ENTER pentru a iesi, sau facem clic dreapta pentru a folosi meniul de comenzi
rapide. Derularea rotitei din mijloc a mouse-ului actioneaza similar cu Zoom Realtime. Este mai

rapid s folosim aceastd metodd in orice moment in timpul comenzilor.

2.15.5 Zoom All
Zoom All readuce desenul la dimensiunea initiald afisdnd limitele desenului sau afisand

intinderile desenului (toate obiectele desenului), oricare dintre acestea este mai mare. Selectim
pictograma Zoom All din meniul derulant Zoom si facem clic pe: butonul Zoom All.
Desenul ar trebui sa revind la dimensiunea initiala, adicd asa cum era inainte de a incepe

comanda Zoom.

2.15.6 Folosire Scroll Wheel la Zoom
Rotita de derulare a mouse-ului ofera si functii de zoom. Pentru a face acest lucru, incercam sa

lucram cu aceasta functie.
Daca ruldm rotita de derulare inainte, vizualizarea desenului este marita pe ecran, iar daca rotim
rotita de derulare spre 1napoi, atunci vizualizarea se micsoreaza si apare mai mica. Dacd facem

dublu clic pe rotita de derulare, atunci desenul umple ecranul.

2.15.7 Zoom dinamic

Un alt mod de a mari si ne miscam rapid Intr-un desen mare este s folosim Zoom Dynamic,
facem clic pe: Zoom Dynamic. Caseta de vizualizare apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura

2.30.

ctor (nX or nXP), or

[A11/Center /Dynamic/Extent /Mindow/Object] <real time>: D

Figura 2.30. Zoom Dinamic.
Miscam mouse-ul pentru a pozitiona caseta de vizualizare, caseta aratd un X in centru, indicand
ca este Tn modul de pozitie. Pe mésura ce ne miscam mouse-ul, caseta de vizualizare se misca

odata cu miscarile mouse-ului. Pozitionam caseta de vizualizare in locatia dorita si facem clic pe

27



mouse. Acum apare o sageatd Tn marginea dreaptd a casetei si pe masura ce miscam mouse-ul,

dimensiunea casetei este maritd sau micsorata.

2.16 Pan in Realtime
Comanda Pan ne permite sa pozitionam vizualizarea desenului pe ecran fara a modifica factorul

de zoom. Spre deosebire de comanda Mutare, care mutd obiectele din desen 1n diferite locatii din
sistemul de coordonate, comanda Pan nu schimba locatia obiectelor din sistemul de coordonate.
Mai degraba, viziunea noastra asupra sistemului de coordonate si a obiectelor se schimba intr-o
locatie diferita de pe ecran.

Apdsam si tinem apasata rotita de derulare si miscdm mouse-ul. Facand acest lucru, putem trage
desenul pe ecran. Desenul ar trebui sa se miste liber in jurul zonei de desen pand cand eliberdm
rotita de defilare, moment in care se va opri.

De asemenea, putem sa folosim comanda Pan din panglica, pentru care facem clic pe: butonul
Pan din fila Vizualizare, panoul Navigare, apasdm si tinem apasat butonul stdng al mouse-ului
pentru a pozitiona desenul pe ecran.

Apasam: [Esc] sau [Enter] pentru a iesi din comanda, dupa care facem dublu clic pe rotita de
derulare pentru a mari dimensiunile desenului. Desenul nostru ar trebui sd umple acum fereastra

de desen.

2.17 Comanda Cerc
In primul capitol am invitat si folosim comanda Cerc prin specificarea unui punct central si a

unei valori de raza. De asemenea, putem folosi comanda Cerc pentru a desena cercuri prin
specificarea oricaror doud puncte (Circle 2 Point), oricare trei puncte (Circle 3 Point) sau doud
referinte tangente si o razd (Circle Tan Tan Radius). Putem folosi modul Endpoint object snap
pentru a face cercuri care sa se alinieze exact cu capetele liniilor de lot existente. Pentru a face
acest lucru facem clic dreapta pe butonul Object Snap din bara de stare, facem clic pe: Endpoint
astfel incat sa apara bifat pe lista.

Snaps-urile obiectelor din modul de rulare Endpoint si Node sunt acum activate. Cand vedem
marcatorul AutoSnap care apare pe punctul de capat al unei linii, Incrucisarea se va fixa in
punctul marcatorului. Daca vedem marcatorul Nod, miscdm Incrucisarea pana cand punctul final

dorit este evidentiat.
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2.17.1 Comand cerc prin 2-Puncte
De exemplu, facem clic pe: Teren din Controlul stratului pentru a-1 face curent cu 2 puncte, iar

apoi vom desena un cerc folosind Cercul prin 2 puncte. Punctele 1 si 2 vor fi punctele de capat

ale diametrului cercului, asa cum se aratd in Figura 2.31.

Figura 2.31. Comanda Cerc prin 2 Puncte.
Facem clic pe: butonul cu 2 puncte din meniul derulant Cerc, specificdim primul punct final al
diametrului cercului: selectam punctul 1, specificam al doilea punct final al diametrului cercului:
selectam punctul 2. Cercul a fost definit de cele doua puncte finale selectate care il definesc

diametru. Ecranul nostru ar trebui sa arate ca in Figura 2.32.

Figura 2.32. Cerc prin 2-Puncte.

2.17.2 Cercul prin 3 puncte
Pentru a desena un cerc folosind Cercul prin 3-Puncte, specificam oricare trei puncte de pe

circumferinta cercului. Comparam cu Figura 2.36 pentru punctele de selectat. Atunci facem clic
pe: 3-Puncte din meniul derulant Cerc, fila Acasd panoul Desenare, specificdm primul punct pe
cerc: selectdm punctul 1, specificam al doilea punct pe cerc: selectdm punctul 2.

Deoarece suntem 1n modul de glisare, vedem cercul creat pe ecran in timp ce miscdm cursorul.
Specificam al treilea punct pe cerc: selectam punctul 3. Cele trei puncte de pe circumferinta sa au

definit cercul. Ecranul nostru ar trebui si arate ca in Figura 2.33.
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Figura 2.33. Cercul prin 3-Puncte.

2.17.3 Comanda Circle Tangent, Tangent, Radius
Dupa toate acestea, vom desena un cerc tangent la doua linii centrale unghiulare. Mai intai, vom

schimba stratul curent si vom madri punctele 1 si 2, prezentate in Figura 2.31.

Figura 2.34. Marirea Punctelor.

Facem clic pe: Teren din lista Layer Control pentru a o face curent, facem clic pe: butonul Zoom
Window, specificam primul colt: facem clic pe punctul 1, specificam coltul opus: facem clic pe
punctul 2.

Zona ar trebui sd fie maritd pe ecran, asa cum se aratd in Figura 2.34. Facem clic pe: Butonul
Object Snap pentru a-1 dezactiva, iar butonul Object Snap ar trebui sd apard acum neselectat,
ceea ce inseamna ca toate snap-urile obiectelor din modul de rulare sunt dezactivate temporar.
Trebuie sa facem acest lucru, deoarece uneori, prinderile de obiecte pot interfera cu selectarea
punctelor si operarea anumitor comenzi. Vom folosi optiunea Circle Tangent, Tangent, Radius,
care foloseste snap obiect Tangent. Acest lucru nu va functiona bine decét daca alte elemente de

fixare a obiectelor sunt dezactivate.

Figura 2.35. Cerc prin Tangetd, Tangenta,Raza.
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Cerc Tangent, Tangent, Radius necesita sa specificaim doua obiecte la care cercul rezultat va fi
tangent. Apoi dam raza cercului rezultat. Aceastd metoda este frecvent utilizatd la trasarea
liniilor centrale ale drumurilor. Aceasta implicd selectarea celor doud sectiuni drepte ale liniei
centrale a drumului la care curba este tangenta si apoi specificarea razei.

La fel de bine, pentru a face acest lucru, putem face clic pe: Tan, Tan, Radius din meniul
derulant Cerc din panoul Draw. Ne amintim cd marcatorul AutoSnap apare oricand cursorul se
afld langa o linie. Ne referim la Figura 2.34 pentru liniile de selectat. Putem selecta mai intai
oricare dintre linii.

Specificam punct pe obiect pentru prima tangentd a cercului: facem clic pe linia tangenta 1,
specificam punctul pe obiect pentru a doua tangentd a cercului: facem clic pe linia tangenta 2,
specificam raza cercului <5.0000>: 5.0000 [Enter]

Un cerc cu raza de 5 um este desenat tangent la ambele linii originale,

asa cum se aratd in Figura 2.35.

De asemenea, putem folosi Circle Tangent, Tangent, Radius pentru a desena un cerc tangent la
doua cercuri. Putem face acest lucru desenand doud cercuri pe partea laterald a desenului si apoi

adaugand un cerc care este tangent la ambele.

2.18 Comanda Elipse
Optiunile de comanda pentru specificarea unei elipse pot fi selectate din meniul derulant Elipse

din fila Acasd panoul Desenare, asa cum se poate observa in Figura 2.36.

EFERLIS

Elliptical Arc

Figura 2.36. Elipsa.
Pentru a desena o elipsd prin specificarea a trei puncte, facem clic pe: Axa, apoi pe butonul
Sfarsit din meniul derulant Elipse, specificim punctul final al axei elipsei sau [Arc/Centrul:
selectam un punct, specificam alt punct final al axei: selectdim un punct , specificam distanta fata

de alta axa sau [Rotatie]: selectam un punct.
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O elipsa este creata pe ecran, folosind cele trei puncte pe care le-am selectat. Elipsa are o axa
majora (cea mai mare distantd Intre doud puncte de pe elipsd) si o axd minord (distanta mai
scurtd de-a lungul elipsei).

Programul AutoCAD determina care axd este majora si care este minord examinand distanta

dintre prima pereche de puncte finale si comparand-o cu distanta specificata de al treilea punct.

Specify start angle or 1

Figura 2.37. Desenarea unei elipse.
O modalitate de a descrie o elipsad este sd credm un cerc si apoi sa inclindm cercul departe de
directia de vizualizare printr-un unghi de rotatie. Aceasta metoda necesitd sa specificdm unghiul
de rotatie in loc de punctul final al celei de-a doua axe.
De asemenea, putem desena o elipsa folosind doud puncte finale si un unghi de rotatie. Putem

vedea acest mod in Figura 2.38 pentru a determina locatia punctelor.

s Major axis

Figura 2.38. Elipsa prin 2-Puncte finale si un unghi de rotatie.
Pentru aceasta facem clic pe: Axa, butonul Sfarsit din meniul derulant Elipse, specificdm punctul
final al axei elipsei sau [Arc/Center]: selectim punctul 1, specificdm alt punct final al axei:
selectam punctul 2.
Astfel, definim distanta dintre punctele 1 si 2 ca axa majord (diametrul) elipsei. De data aceasta,

la promptul de comanda, folosim optiunile pentru a specifica unghiul de rotatie, ca si cum ar fi
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inclinat un cerc, apoi specificam distanta fata de altd axd sau [Rotation]: R [Enter], dupa care
specificam rotatia in jurul axei majore: 25 [Enter].

Metodele de constructie rdmase pentru elipse sunt similare cu specificarea axelor, dar folosesc
valorile razei mai degraba decat valorile diametrului. In acest fel, atunci cand punctul central al

elipsei este cunoscut, 1l putem folosi ca punct de plecare.
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CAPITOLUL 3. TEHNICI PENTRU EDITARE DE BAZA SI PLOTARE

3.0.1 Introducere
In acest capitol vom invata cum sd modificam unele forme de baza pentru a crea o varietate mai
mare de forme necesare in desenele tehnice. Vom vedea, de asemenea, cum sa folosim desenul

pentru a gasi zone, lungimi si alte informatii.

Vom crea un desen care insoteste acest capitol. Vom incepe de la 0, in cazul in care desenul pe
care l-am creat in capitolul 2 are unele setari care diferd de cele necesare pentru acest capitol.
Vom tdia linii si arce si vom adduga comenzi noi, cum ar fi filet, mai multe linii si text pentru a
descrie desenul. Cand am terminat desenul, vom reprezenta rezultatul final, pe care il putem

printa = plot.

3.0.2 Obiective

1. Modificarea desenului, utilizand noi comenzi precum Filet, Chamfer, Offset si Trim.

2. Crearea si editarea poliliniilor si spline-urilor.

3. Listarea obiectelor grafice, localizarea punctelor si gasirea zonelor din baza de date a
desencelor.

4. Modificarea proprietatilor obiectelor de desen.

5. Crearea de mai multe linii si stiluri de mai multe linii.

Imprimarea sau plotarea desenului.

3.1 Pornire de la un Desen Sablon
Un desen sablon este unul conceput pentru a fi folosit ca bazd pentru desene noi. Setarile
AutoCAD, preferintele si obiectele desenate din sablon devin parte din noul desen, in timp ce

sablonul original raimane neschimbat.

Fisierele care pot fi folosite ca sabloane au extensia .dwt. Intr-adevar, nu existd nicio diferenta
intre ele si desenele obisnuite, cu exceptia extensiei de fisier. Orice desen poate fi salvat ca fisier

sablon utilizand Salvare ca si selectand tipul de fisier ca fisier sablon de desen .dwt.

Pentru a continua cu desenul, vom incepe un nou fisier, creand fisierul de date exemplu.dwt ca
sablon. Pentru a face acest lucru facem clic pe: Butonul Nou din bara de instrumente Acces

rapid. Caseta de dialog Select Template ar trebui sa fie afisata, similar cu Figura 3.1.



Ar trebui sa vedem o listd de sabloane prefabricate din care sd alegem; acestea sunt stocate in

folderul Template care a fost creat cand software-ul a fost instalat.

Facem clic pentru a derula in jos selectiile din caseta Look in. Zona Look in listeaza

dispozitivele de stocare conectate la computer. Din aceasta alegem locatia folderului nostru,

astfel incat sa putem vedea fisierele din el.

A SaveDrawing As X
Savein Template - 5B X B Vews ~ Toos ~

- Add/Modify FTP Locations

T T | neme Preview
PTWTemplates Add Current Folder to Places
Add to Favorites y

SheetSets
[zl acad -Named Plot Styles
[ acad -Named Plot Styles3D
Hacad
[zl acad3p
[zl acadiSO -Named Plot Styles
[ acadiSO -Named Plot Styles3D
[z acadiso
[z acadiso3D
2 Exemplu
[ Tuterial-iArch [ Update sheet and view
EA Tutorial-iMig thumbnals now
2 Tuterial-march
[z Tuterial-mMfg

Options.

T
[ng

Digital Signatures...

N

Options

< >
Flename:  [Exempic [ Save
Files of type: | A,0CAD Drawing Template (" dwi) ~|| Caneel

Figura 3.1. Template in AutoCAD.

Facem clic pe Instrumente pentru a afisa meniul asa cum se arata in Figura 3.1 si facem clic pe

Adaugare folder curent la locatii.

Dosarul este addugat la lista de locuri din stanga casetei de dialog, asa cum se arata in Figura 3.2.

Acest lucru ne oferd o modalitate rapidd de a accesa folderul data viitoare cand avem nevoie de

el.

A Save Drawing As X

Save in Template v s ‘E" X 3 Mews ¥ Tools ¥
o Mame = Preview
b'j PTWTemplates
SheetSets

[4=5 Ba:ad -MNamed Plot Styles
j @a:ad -Mamed Plot Styles3D

Eﬁa{ad

Eﬂa{adiD

[ [l acadISO -Named Plat Styles

[l acadISO -Named Plot Styles3D

B acadiso
. Ba:ad\suED Options
Eﬁ Exemplu
[l Tutorial-iArch [] Update shest and view
Fm Tutorial-i Type: AutoCAD Template D RE BT0T
[ Tutarial-m) Size: 14.9 KB
Date modified: 10/26/2022 11:08 AM
BTutcma\-rn
< >
File name: w Save
Files of type: | AtoCAD Drawing Template (* dwt) ~ Cancel

Figura 3.2. Adaugarea unui folder in Template.
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3.2 Comanda Trim
Butonul Trim este situat in fila Panglicd tabul Acasa, panoul Modificare. Aceastd comanda

reprezintd o DECUPARE si indeparteaza o parte a unui obiect 1n doi pasi.

In primul pas, ni se cere sa selectim obiectele pe care le vom folosi ca muchii de taiere. Muchiile
taietoare sunt obiecte de desen pe care le vom folosi pentru a tdia portiunile pe care vrem sa le
taiem. Obiectul taietor selectat trebuie sa traverseze obiectul pe care vrem sa-1 tdiem 1n punctul
de taiere. Termindm acest pas prin apasarea [Enter] pentru a indica ca am terminat de selectat

muchiile de taiere si dorim sa incepem al doilea pas.

Dupa ce apasam [Enter], ni se solicita sd selectdim portiunile din obiectele pe care vrem sa le
decupam, apoi facem clic pe portiunile pe care vrem si le elimindm. De asemenea, putem tine
apasata tasta Shift In timp ce selectdm un obiect pentru a extinde acel obiect pana la marginea de

taiere pe care am selectat-o.
De retinut faptul ca aceasta comanda, Trim, are mai multe optiuni.

1. Optiunea Gard — Fence - ne permite sa selectam elementele de tdiat desenand un ,,gard” (o

serie deschisa de segmente de linie) peste ele.

2. Optiunea Incrucisare — Crossing - ne permite sd selectam elementele de taiat cu o caseta de

trecere.
3. Optiunea Proiect ne ofera trei optiuni pentru metoda de proiectie folosit de comanda:

i.  Viewing Trims decupeaza obiectele acolo unde se intersecteaza, asa cum sunt vazute din
directia curenta de vizualizare.
ii.  None Trims decupeaza obiectele numai acolo unde se intersecteaza in spatiul 3D.
iii.  UCS Trims decupeaza obiectele acolo unde se intersecteaza in sistemul de coordonate

utilizator curent.

4. Optiunea Edge ne permite sa decidem daca tdiem obiectele numai acolo unde acestea se
intersecteaza in spatiul 3D sau unde s-ar intersecta daca marginea ar fi extinsa. Optiunile Project

si Edge sunt foarte utile atunci cand lucram cu modele 3D, asa cum vom vedea in acest curs.



5. Optiunea Stergere — Erase — ne permite sa stergem elementele nedorite fara a parasi comanda

Trim.

6. Optiunea Anulare - Undo — ne permite sa anulam ultima taiere fara a iesi din comanda; este

similar cu optiunea Anulare pe care am folosit-o cu comanda Line.

Ca exemplu, putem folosi comanda Trim din panoul Modificare pentru a elimina portiunea in

exces a cercului, asa cum putem vedea in Figura 3.3.

X

Figura 3.3. Decupare parte spitata.
Facem clic pe: butonul Trim, dupd ce selectam obiecte sau <select all>: selectdm liniile 1 si 2,

selectam obiectele: [Enter] sau facem clic dreapta pentru a incheia selectia

Am terminat de selectat marginile taietoare, apoi selectim portiunea de cerc care trebuie

indepartata.

Selectam obiectul de taiat sau shift-select pentru a extinde sau
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: facem clic pe cerc. Selectaim obiectul de taiat sau

[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: [Enter] pentru a termina comanda.

Cand am terminat, desenul nostru ar trebui sa fie similar cu Figura 3.4.

Figura 3.4. Comanda Trim .

Putem observa Figura 3.5 pentru a intelege cum functioneazd muchia de tdiere 1n raport cu
obiectul de taiat. Cand liniile se unesc, ca intr-un colf, putem selecta una sau ambele liniile ca
linii de tdiere, asa cum se arata n Figura 3.5, partile 1 si 3. Din nou, locatia cursorului determina
care parte a liniei este eliminati. In continuare, vom restabili factorul de zoom anterior si vom
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mari desenul pentru a-1 afisa clar, pentru aceasta facem clic: butonul Zoom All (sau facem dublu

clic pe rotita de defilare).

N ,
Pas 1. Cuting edge  Result
\ Comanda Trim in etape ! [ — 3. Pas 3 — obctio i
N
\\/ >~ Object to trim Cuting edge
- Result
/ < 2. Pas resut
- \ Object to trim s 4

X
>\\\ . - ’// T Cutting edges
o . AN
Figura 3.5. Comanda Trim etapizata.
Putem folosi majoritatea comenzilor rapide tipice pentru SO Windows si iIn AutoCAD, cum ar fi:

Ctrl+C copiere in memoria tampon a calculoatorului.

Ctrl+N deschiderea unui nou desen.

Ctrl+0O deschiderea unui desen existent.

Ctrl+P comanda pentru printare.

Ctrl+S comanda pentru salvae.

Ctrl+V comanda pentru lipire.

Ctrl+X comanda pentru taiere si pastarea in memoria tampon a calculatorului — clipboard.
Ctrl+Y comanda pentru rularea unei comenzi inainte.

Ctrl+Z comanda pentru intoarcerea la o comanda precedenta.

3.3 Comanda Offset

Comanda Offset creeaza un nou obiect paralel cu un obiect dat. Comanda Offset se afld in fila
Panglica Acasa, panoul Modificare. Putem folosi Offset pentru a crea linii paralele, curbe
paralele si tot ce avem nevoie la un moment dat.

Pentru a crea un obiect cu comanda offset, trebuie sa determinam distanta de compensare
(distanta fatd de obiectul original) sau punctul de trecere (punctul prin care obiectul decalat
urmeaza sa fie desenat). Optiunea de strat ne permite sa setdm dacad obiectele offset sunt create
pe stratul curent sau pe stratul obiectului sursa. Implicit, cream obiectul offset pe acelasi strat ca
si obiectul sursa.

Desendm o imagine ca in Figura 3.6 pentru punctele de selectat, apoi specificam distanta de
compensare sau [Through/Erase/Layer] <Through>: 30 [Enter] si selectim obiectul de

compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: selectam linia rosie, dupd ce specificam punctul de pe partea



de compensat [Exit/Multiple/Undo]: facem clic sub curba, ca locatia A, selectam obiectul de
compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: selectam curba 1, specificdm punct pe lateral pentru a
compensa [Exit/Multiple/Undo]: facem clic deasupra curbei, ca locatia B.

Odatd ce am definit distanta de decalaj, se repetd solicitarea de selectare a obiectului de

compensat, permitandu-ne sa cream linii paralele suplimentare care au aceeasi distanta.

Figura 3.6. Imagine start pentru comanda Offset locatia A, respectiv finisare locatia B.
Daca selectam elementul gresit de compensat, fie stergem liniile incorecte cadnd am terminat, fie
apasam [Esc] pentru a anula comanda si apoi incepem din nou. Cand am terminat de utilizat

comanda Offset, apasam [Enter] pentru a termina comanda.

3.3.1 Modificarea proprietatilor obiectului

Odata ce am desenat un obiect, modificarea proprietatilor obiectului sau a unui grup de obiecte
poate fi utila. Ca exemplu, vom modifica proprietatile liniilor centrale ale cAmpului de fotbal pe
care le compensam astfel incat acestea sa fie pe stratul liniilor simetrice.

O modalitate rapida de a schimba obiectele intr-un alt strat este sd folosim lista derulantd Layer
Control. Cand avem obiecte selectate si apoi alegem un strat din lista Layer Control, obiectele
selectate vor fi schimbate 1n stratul selectat.

Facem clic pe o parte din linia de centru, dar nu pe toata, care apare ca linie centrald, astfel incat
aceasta sd devind evidentiatd cu casete mici de prindere, facem clic pe: pe layer-ul teren pentru a
derula 1n jos straturile disponibile, facem clic pe: linii simetrice din lista de straturi.

Vom vedea ca liniile pe care le-am selectat se schimba la culoare, precum si tipul de linie, si va
avea proprietati precum liniile simetrice ale stratului. Apoi vom apasa tasta de escape pentru a
deselecta liniile.

Apasam: [Esc]. Vom observa ca linia de centru apare din nou cu numele stratului curent in

Controlul stratului.



Figura 3.7. Modificarea proprietatilor obiectelor.

3.3.2 Panoul de proprietati

Panoul Proprietati din fila Panglicd Acasd oferd modalitdti rapide de a schimba culoarea,
grosimea liniei, tipul de linie, stilul de trasare si transparenta unui obiect. Pentru a face aceste
lucruri, am efectua pasi similari cu cei folositi pentru a selecta un obiect si a-i schimba stratul,
alegem doar o culoare sau un tip de linie diferit din panoul Proprietati.

Panoul Proprietéti poate fi folosit si pentru a lista informatiile pentru un obiect selectat. Putem
folosi sdgeata 1n jos din coltul din dreapta jos al panoului Proprietiti pentru a activa paleta

Proprietati, care ofera mai multe optiuni pentru modificarea proprietatilor.

Hl @ I Bylayer v
i —
= Bylayer -
Match T vy
Properties == —— — ~BYLAYER -
[g', ByColor hd
Z-~ BTransparency 0
E‘ﬂ List Se face clic pe aceasta|sageata pentru a vedea
. paleta de proprietati.
Properties N

Figura 3.8. Panoul de proprietati.
Paleta Proprietati apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 3.9. Se poate andoca la marginea
ecranului sau poate fi plutitor, astfel incat sa il putem pozitiona oriunde pe ecran. Dacd vrem sa-1

mutim, facem clic pe banda gri din stanga ei. il putem lisa deschis pentru utilizare in continuare.

Figura 3.9. Paleta de proprietati.
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3.3.2.1 Paleta de proprietati

Paleta Proprietati ne permite sa schimbam tipul de linie, stratul, grosimea liniei, culoarea,
transparenta si proprietdtile geometrice si alte proprietati ale obiectelor selectate de noi.

Daca nu este selectat niciun obiect, paleta raporteaza doar proprietatile generale ale desenului.
Facem clic: marginile de linii ale terenului de fotbal care nu au fost incd modificate (sunt verzi si
au un model de linie centrald), casetele de prindere pentru obiectele pe care le selectam apar
atunci cand sunt selectate.

Informatiile raportate in paleta Proprietati se modificd pentru a afisa informatiile pentru obiectele
selectate.

Vom folosi paleta pentru a schimba obiectele pe care le-am selectat din stratul teren in stratul
linii simetrice.

Facem clic pe: pe layer teren din dreapta cuvantului Layer si apare lista de straturi, ca in Figura

3.10. Facem clic pe: teren din lista, apasam: [Esc] [Esc] pentru a deselecta arcurile.

Figura 3.10. Selectie proprietitie din paleta de proprietati.
Numele stratului teren apare acum ca stratul curent (fard obiecte selectate), asa cum se aratd in
Figura 3.11.

b o' W teren -
. o 25 Make Current
Layer

Properties ; :"q, Match Layer

Layers «

Figura 3.11. Stratul curent.
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3.4 Comanda Fillet

Comanda Fillet conecteaza linii, arce sau cercuri cu un arc sau un filet bine fixat. Comanda Fillet
este In panoul Modificare. Pentru a prelucra obiectele cu comanda Fillet, facem clic pe butonul
Fillet, selectam primul obiect sau [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: R [Enter].

Facand clic pe optiunea Radius sau tastand R indica faptul ca dorim s introducem o raza, apoi
specificam raza filetului <0.0000>: 5[Enter], dupa care ni se solicitd sa selectam cele doua

obiecte, asa cum putem vedea 1n Figura 3.12.

Figura 3.12. Comanda Fillet.
Pentru a selecta liniile, selectam primul obiect sau [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]
selectdm linia 1, selectdm al doilea obiect sau shift-select pentru a aplica coltul. selectdm linia 2.
La finalul acestei comenzi ar trebui sd apara un arc de cerc=filet intre cele doua linii, asa cum se

arata n Figura 3.13.

Figura 3.13. Finalizarea comenzii Fillet.

Comanda anterioard reporneste atunci cand apdsdm [Enter] sau bara de spatiu din linia de
comandi goala. In acest caz, revine la promptul original Fillet, care ne permite si repetim

procesul de selectie, desenand filete suplimentare de aceeasi raza sau sa introducem o litera de
comandi pentru a selecta alte optiuni de filetare. In general, vom folosi optiunea Multiple pentru
a crea mai multe filtari de aceeasi raza fara a fi necesar sa repornim comanda. Un exemplu bun

este cd cream filete intre liniile prezentate In Figura 3.14.

Pentru a realiza acest lucru selectam primul obiect sau [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: M
[Enter]. Selectdim primul obiect sau [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple], selectdim linia 3,

selectam al doilea obiect sau shift-select pentru a aplica coltul: selectdm linia 4, selectam primul
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obiect sau [Undo/Polyline/Radius /Trim/Multiple]: continuam sa filetam linii pana cand

terminam comanda.

In plus, putem micsora intinderile desenului, putem sterge orice segment de linie suplimentar

ramas din utilizarea comenzii Fillet.

Putem folosi comanda Fillet pentru a potrivi un arc neted intre orice combinatii de linii, arce sau
cercuri. Odatd ce am definit valoarea razei, directia filetului este determinatd de locatia

cursorului folosita pentru a identifica cele doud obiecte.

Figura 3.14. Comanda M-Fillet.

Figura 3.15 prezinta cateva exemple despre cum putem crea fileuri de diferite forme alegand
diferite locatii ale punctelor. Fiecare exemplu incepe cu o linie situatd direct deasupra unui arc,
asa cum se aratd in coloana din stdnga. Facand clic pe obiectele unde este indicat, rezulta

rezultatele afisate in coloana din dreapta.

Punet de selectie.

/1 To left of arc Rezultat

\/_-_2 Top of arc X

1 Above arc

2 Top of arc

—
1 Above arc

7

2 Bottom of arc
\_/

2 To right of arc

/
1 Bottom of arc J
\_/

Figura 3.15. Posibilitati de filetare.

De asemenea, putem seta comanda Fillet, astfel incat sa nu decupeze automat liniile pentru a se
uni bine cu fileul, care este implicit. Facem acest lucru selectind optiunea de comanda Trim

(tasand litera T la promptul de comandd) si apoi tastand N pentru a alege optiunea No Trim.
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Este foarte bine daca experimentam singuri aceasta metoda.

3.5 Comanda Chamfer
Comanda Chamfer deseneazd un segment de linie dreapta intre doud linii date. Chamfer este

numele procesului de prelucrare de aplatizare a unui colt ascutit pentru a crea o margine tesita.

Chamfer se gaseste in fila Panglicd Acasd, panoul Modificare.

Pentru a observa rezultatul acestei comenzi vom folosi comanda Rectangle pentru a desena un
dreptunghi, in partea laterala a desenului, asa cum se aratd in Figura 3.16 (aproximativ 500 pe

250 de unitati lungime).

Facem clic pe: butonul Tesire, selectam prima linie sau
Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: D [Enter]. Dupa aceasta, tastam litera D,
prin care se indica faptul cd vrem sa introducem valori de distanta. Specificam prima distantd de

tesire <0,0000>: 0,50 [Enter], specificam a doua distanta de tesire <5,0000>: 0,75 [Enter] .

Comanda Chamfer ne solicitd sa selectaim prima si a doua linie intre care trebuie adaugata

tesirea. Putem vedea rezultatul acestei comenzi in partea superioard a figurii 3.16.

Pentru a selecta liniille. selectim prima linie sau [Undo/Polyline/ Distance/Angle/
Trim/mEthod/Multiple]: selectdim prima linie, selectim a doua linie sau shift-select pentru a

aplica coltul: selectam a doua linie.

Figura 3.16. Comanda Chamfer.

Pe ecran ar trebui sa apard o tesitura care sa semene cu cea prezentatd in partea din dreapta sus a
figurii 3.16. Distanta la care se afla fiecare capat al tesiturii fatd de colt defineste dimensiunea
tesitului. Ca si In cazul comenzii Fillet, odatd ce am introdus aceste distante, putem desena

tesituri suplimentare de aceeasi dimensiune tastand optiunea M pentru Multiple si apasand
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[Enter] pentru a intra in optiune. Comanda se va repeta apoi pand cand apasam [Enter] pentru a

termina comanda.

Am invétat cum sa desendm un dreptunghi cu pictograma Dreptunghi, care avea optiunile Fillet
si Tesit. Aceleasi principii de filet si tesire pe care tocmai le-am invatat se aplica la utilizarea
pictogramei dreptunghi. In acest moment, s-ar putea si consideram util si exersim cu
pictograma dreptunghi si modificarea dimensiunilor Chamfer si Fillet oferite in linia de

comanda.

3.6 Comanda Polyline

Comanda Polilinie deseneaza o serie de linii sau arce conectate pe care AutoCAD le trateaza ca
pe un singur obiect grafic numit polilinie. Comanda Polilinie este, de asemenea, folosita pentru a
desena curbe neregulate si linii care au o latime. Comanda Polyline se afld in fila Panglicd Acasa,

panoul Desenare.

Ca exemplu, putem folosi comanda Polyline pentru a crea forma unui iaz pe care il addugam in
desen. Inainte de a continua, verificdm pentru a vedea ce strat este stratul curent, niciodata nu se

lucreaza pe stratul 0.

Facem clic pe: butonul Polilinie, specificam punctul de pornire: selectam orice punct din dreapta
desenului unde dorim sda localizim 1iazul, specificdim urmatorul punct sau

[Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:si selectam 1nca 8 puncte .

Pentru a folosi optiunea Close similard cu cea a comenzii Linie, specificim urmatorul punct sau

[Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: C [Enter].

Ecranul nostru ar trebui sd arate o linie formatd din mai multe segmente, similara cu cea din

Figura 3.17.

Figura 3.17. Comanda Polyline.
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O forma desenata prin utilizarea Poliliniei este diferita de o forma creata prin utilizarea comenzii
Linie, deoarece polilinia este tratatd ca un singur obiect. Nu putem sterge unul dintre segmentele

de polilinie, daca Incercam, intreaga polilinie este stearsa.

Alte optiuni de polilinie ne permit sd desendm un arc ca un segment de polilinie (Arc), sa
specificam latimea de Inceput si de sfarsit (or half-width) a unui segment dat (Width, Half-

width), sa specificam lungimea unui segment (Length), si sa elimindm segmentele deja desenate
(Undo).

3.6.1 Editarea Poliliniei (PEDIT)
Odata ce am creat o polilinie, putem modifica si segmentele sale individuale cu Edit Polyline.
Comanda Editare polilinie (PEDIT) este in panoul Modificare. Comanda PEDIT ofera doua

metode diferite de potrivire a curbelor: Fit si Spline.

Optiunea Fit uneste fiecare punct pe care il selectam pe polilinie cu un arc. Pentru a observa
actiunea acestei comenzi facem clic pe: butonul Editare polilinie, selectdim polilinie sau
[Multiple]: selectam orice parte a poliliniei introducem o optiune [Open/Join/Width/Edit
vertex/Fit/Spline/Decurve/ Ltypegen/Reverse/Undo]: F [Enter]. Segmentele de linie dreapta se

schimba intr-o linie curba continud, asa cum se arata in Figura 3.18.

Open
Join
dit vertex

Figura 3.18. PEDIT cu FIT.
Curba de potrivire conecteaza toate nodurile unei polilinii 2D prin unirea fiecdrei perechi de
varfuri cu un arc. Putem folosi optiunea Anulare a comenzii pentru a readuce polilinia la forma
initiala. Introducem o optiune Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/

Reverse/Undo]: U [Enter]iar polilinia originala revine pe ecran.
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Urmatoarea optiune este optiunea Spline. Pentru a face acest lucru, introducem o optiune
[Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Reverse/Undo]: S [Enter], iar in

acest caz o forma oarecum mai platd Inlocuieste polilinia originala precum in Figura 3.19.

Optiunea Spline produce o curba mai neteda utilizand o aproximare B-spline cubicd sau patratica
(in functie de modul in care este setatd variabila de sistem Splinetype). Comanda Spline

functioneaza ca un sir Intins intre primul si ultimul punct al poliliniei.

a

Figura 3.19. PEDIT cu Spline.
Varfurile de pe polilinia noastrd actioneazd pentru a trage sirul in directia lor, dar spline-ul
rezultat nu atinge neapadrat acele puncte. Printre altele, poliliniile spline sunt utile pentru crearea

liniilor de contur pe harti.

Mai mult, putem Incerca optiunea Width. Pentru aceasta introducem o optiune
[Close/Join/Width/Edit  vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype  gen/Reverse/Undo]: W  [Enter].
Specificam o latime noud pentru toate segmentele: 0.5 [Enter], iar polilinia spline este Inlocuita
cu una cu o latime de 0.5 unitdti. Pentru a iesi din comanda Edit Polyline, introducem o optiune
[Inchidere/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Reverse/Undo]: [Enter].

Desenul nostru ar trebui sa arate similar cu Figura 3.20.

Figura 3.20. PEDIT cu WIDTH.
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3.6.2 Editarea poliliniilor folosind Grips

Putem edita rapid polilinii folosind gripuri=puncte de prindere. Tasta [Ctrl] este folositd pentru a
comuta intre optiunile de editare.

Pentru a observa acest aspect facem clic: pe Polyline pentru a-si afisa punctele de prindere,
facem clic pe: pe unul dintre puncte pentru a-l activa ca punct de baza, asa cum se arata in Figura

3.21.

Stretch Vertex
Add Vertex

Remove Vertex

Figura 3.21. Puncte de prindere — Grip.

Optiunile de intindere sunt implicite. Observam ca putem trage de punctule respectiv pentru a
schimba forma poliliniei. Pentru a face acest lucru specificim punctul de intindere sau [Base
point/Copy/Undo/exit]: [Ctrl], dupa ce apasam [Ctrl], in linia de comandd apare promptul
** REMOVE VERTEX **. Acest lucru ne permite sa schimbam forma poliliniei prin stergerea
unuia dintre punctele definitorii. (Putem, de asemenea, sa pastram cursorul mouse-ului peste
varful selectat si un meniu contextual va aparea langa cursor cu aceste optiuni.)

Alegem pentru a elimina varful: facem clic cu mouse-ul, eliminand varful. Polilinia se modifica
astfel incat sa nu fie trasa spre punctul sters. Comanda: U [Enter], pentru ca editarea prindere sa

fie anulata si polilinia revine la forma anterioara.

3.7 Comanda Spline

Comanda Spline ne permite sa cream spline folosind diferite metode. Printre acestea se numara
curbele patratice sau cubice (VURBS). Acronimul VURBS inseamna curbe B-spline rational
neuniforme, care este metoda folositd pentru a desena curbele. Aceste curbe pot fi mai precise
decat poliliniile spline, deoarece prin ele controldm toleranta la care se potriveste curba spline.
Curbele Spline ocupa, de asemenea, mai putin spatiu in desenul nostru decat poliliniile montate

cu spline.
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Optiunea Object a comenzii Spline converteste polilinii ajustate in spline. (Variabila Delobj
controleaza daca polilinia originald este stearsa dupa ce este convertitd.) Comanda Spline este n

panoul Draw.

@ HelpHome  Quick References v signin €} English (US) ~

Q about splines

é Showing 1-15 of 8151 results for about splines (0.25 seconds)

About Splines
These curves are technically called nonuniform rational B- splines (NURBS), but are referred to as splines for simplicity.

Product Dacumentation | 2020-08-13

About Using the Spline Tool to Create NURBS Surfaces and Splines
The spline tool is optimized to work with NURBS modeling.
Product Documentation |

About Modifying Splines
Edit Splines with SPLINEDIT SPLINEDIT provides additional editing options, such as adding a kink to the spline, and joining a spline
to another contiguous object, such as a ling, arc, or other spline

Product Documentation |

About Curved Objects
You can create or edit splines using either control vertices or fit points.

Product Documentation | 2020-08-13

Spline function
Once you create a spline you can use splinedit to edit and find out more information about the spline

Accepted Solutions In Forums | 2019-03-08

How to learn T-Splines for Rhino
You want to know more about learning to use T- Splines @ for Rhino®.

Technical Support | 2022-07-01

About Polylines
Note: You can convert a spline -fit polyline into a 8- spline with the Spline command, object option

Figura. 3.22. Meniul ajutor pentru Splines.
Curbele Spline sunt foarte utile in crearea suprafetelor cu forma libera pe modele 3D. Este foarte
util sa experimentdm desenand spline pe cont propriu. Putem edita Spline folosind comanda
Splinedit din fila Modificare, similar cu modul in care sunt editate poliliniile. De asemenea,

putem edita Spline folosind prinderile lor.

3.8 Comanda Blend
Comanda Blend creeaza o spline pentru a conecta doud linii sau curbe existente. Aceasta
comanda o putem gasi in fila Panglica, panoul Modificare din fila drop-down unde se afla

comenzile Fillet si Chamfer.

Daca vrem sa vedem aceastd comanda in actiune, desenam o linie si un arc similar cu cele
prezentate in Figura 3.23A, facem clic pe: butonul Blend Curve, dupa ce selectam primul obiect
sau [CONTtinuity]:facem clic pe linie, selectam al doilea obiect si vom face clic pe arc. In acest

mod este creatd o spline formand un amestec intre linie si arc, asa cum se arata in Figura 3.23B.

18



Line

Arc
A

Figura 3.23. A- Lini si Arc trasnformate cu Blend=B.

Cand am terminat de experimentat, putem sterge toate spline-urile si liniile si arcurile

suplimentare pe care le-am creat.

3.9 Obtinerea de informatii despre desenul nostru

Deoarece desenul nostru contine geometrie precisa si a fost creat ca model de obiecte din lumea

reald, putem gasi informatii despre distante si zone, precum si sa localizim coordonatele.

3.9.1 Comanda** Lista

Comanda Listd afiseaza informatiile din baza de date a desenelor pentru selectie. Pot fi afisate
informatii diferite, in functie de tipurile si numarul de obiecte.

Ne putem referi la desenul nostru teren.dwg. Facem clic pe butonul: Listd din panoul Proprietati
si selectam obiecte: facem clic pe linia 1 [Enter].

Informatiile text pentru linia selectatd apar langa comanda prompt, ca in Figura 3.24. Il putem
redimensiona facand clic pe partea superioard sau laterala si trdgand-o la o dimensiune noua.
Putem folosi aceste informatii pentru a face calcule sau pentru a eticheta liniile de lot din acest
camp.

Handle = 8c
from point, X= 11.1896 Y= 4.9386 I= 8.0000
to point, X= 13.5851 Y= 7.8883 I= 8.0000
Length = 3.7499, Angle in XY Plane = 52
Delta X = 2.3155, Delta Y = 2.9496, Delta Z = B.2008
Command: Specify opposite corner or [Fence/WPolygon/CPolygen]: *Cancel*
Command: LI
LIST
select objects: 1 found
Select objects: 1 found (1 duplicate), 1 total
Select objects:
LINE Layer: "Blend”
Space: Model space
Color: 285,32,39 Linatype: "BYLAYER"
Handle = 8c
from point, X= 11.1B96 Y= 4.9386 ZI= a.8080
to point, X= 13.5851 Y= 7.8883 I= a.8080
Length = 3.7499, Angle in XY Plane = 52
Delta X = 2.3155, Delta Y = 2.9496, Delta 7 = a.0008

Figura 3.24. Proprietati prin Comanda List.
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Comanda de lansare este List si are aliasul LI, se apasa tasta Enter, apoi selectam obiecte: facem
clic pe polilinia prin care a fost definit iazul [Enter] [Enter] [Enter] [Esc].

Istoricul comenzilor apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 3.25. Contine informatii despre
varfurile poliliniei. Folosim sageata in sus de la tastaturd sau bara de defilare care apare atunci
cand trecem cu mouse-ul peste zona din dreapta a liniei de comanda pentru a parcurge istoricul.
Aproape de inceputul informatiilor enumerate, vom vedea aria si perimetrul poliliniei. Aceste
informatii pot fi foarte utile pentru calcularea suprafetei formelor neregulate precum iazul.

LIST
Select objects: 1 found
Select objects:
LWPOLYLINE Layer: "Iaz"
Space: Model space
Color: 237,31,36 Linetype: "BYLAYER™
Handle = b4
Closed
Constant width 8.0000
area 18.8385
perimeter  13.8659
at point X= -4.8974 Y= 7.7297 I= 0.0000
at point X= -1.6238 Y= 6.9615 ZI=  @.0008
at point X= -8.3758 Y= 5.7832 I= @ @.00e8
at point X= -8.1538 Y= 4.4339 I= 0.0000
at point X= -1.7798 Y= 4.1666 I= ©.0000
at point X= -3.1169 Y= 5.3915 I= @.08ee
at point X= -5.1883 Y= 6.3498 I= @.0008
at point X= -5.4791 Y= 7.4188 I= ©.0000

Figura 3.25. Informatii cu comanda List.

3.10 Puncte de lLocalizare

Punctul ID aratda coordonatele locatiei pe care o selectaim. Cand folosim aceastd comanda
impreund cu prinderea obiectelor, putem gasi coordonatele exacte ale punctului final al unui
obiect, centru, punct de mijloc si alte puncte. ID Point este situat pe panoul Utilities.

Facem clic dreapta pe butonul: Object Snap si selectim Endpoint (dezactivam alte moduri daca
sunt activate), facem clic pentru a activa Object Snap (daca nu este deja activat), facem clic
pentru a extinde panoul Ultilities, alegem Punct ID, specificim punctul: facem clic pe punctul
definit, asa cum se arata in Figura 3.26.

Fereastra de comanda afiseaza coordonatele punctului, X =24.1814 Y=15.6146 Z=0.0000.

M EEL sure E _

X=241814 Y=156146 Z=0.0000

1€, 1D Point
“+ Point Style...
M Ltilities

Figura 3.26. Coordonatele unui punct cu IDPoint.
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3.11 Masurarea Geometriei

Comanda Measuregeom gaseste distantele, raza, unghiurile, zonele sau volumele. Elementul

derulant al masuratorilor ne permite sa selectam dintre optiunile de comanda Measuregeom.

3.11.1 ARIA

Pentru a masura o arie, selectam puncte care Tnconjoard o limita sau selectam un obiect inchis.
Metoda implicita incepe prin selectarea punctelor pentru a defini limitele drepte pentru zona pe
care dorim sd o masuram. Cand am terminat de selectat, apasam [Enter] pentru a selecta Total.
Pe masura ce selectam locatii, vom vedea zona umbrita pentru a oferi feedback cu privire la zona
pe care o definim. Se raporteaza zona din interiorul limitei pe care o specificam. Optiunea Obiect
raporteaza aria unui obiect inchis, cum ar fi o polilinie, cerc, elipsa, spline, regiune sau un obiect
solid. Am putea folosi aceastd metoda pentru a calcula aria iazului in loc sa folosim Listd aga
cum am facut anterior. Optiunile Add si Subtract ne permit sa definim limite mai complexe prin
adaugarea si scaderea din prima granita selectata.

Vom vedea actiunea acestei comenzi dacd facem clic pe: butonul Zona din meniul derulant
Masurare, panoul Utilitati si specificdim primul punct de colt sau [Object/Add area/Subtract
area/exit] <Object>: si facem clic pe punctul A, dupd ce specificim urmatorul punct sau
[Arc/Length/Undo]: facem clic pe punctul B, dupda ce specificdam punctul urmator sau
[Arc/Length/Undo/Total] <Total>: facem clic pe punctul C, apoi specificim punctul urmator sau
[Arc/Length/Undo/Total] <Total>: facem clic pe punctul D, apoi specificim urmatorul punct sau
[Arc/Length/Undo/Total] <Total>: [Enter].

Valorile suprafetei si perimetrului iazului sunt listate in fereastra de comanda:

Aria = 55.2841, Perimetru = 40.1333. Comanda ramane activa la prompt, astfel incat sa putem

face alte masuratori, aga cum se poate observa in Figura 3.27.

(ARea/Volune/Quick/Hode/eXit] <ARea>: AR

Area
Measures the area

Several commands are available to provide area information
including AREA, MEASUREGEOM, and MASSPROP. Alternatively,
use BOUNDARY to create a closed polyline or region. Then use
LIST or the Properties palette to find the area,

[ MEASUREGEOM
Press F1 for more help

Figura 3.27. Mésurarea Ariei unui obiect.
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Putem proceda mult mai rapid daca tastam litera Q la prompt, prin care se lanseaza caracteristica
de masurare rapidad. (De asemenea, putem selecta optiunea Quick din meniul derulant Measure.)
Introducem o optiune [Distance/Radius/Angle/ARea/Volume/Quick/Mode/exXit] <Distance>: Q
[Enter].

Daca mutdm cursorul Tn mijlocul iazului din desenul nostru, atunci observam dimensiunile care
apar pe masura ce ne mutam cursorul in diferite zone. Acest lucru este util pentru inspectarea
dimensiunilor din desene si pentru a verifica dacd desenul nostru este corect.

Pentru a iesi din comanda Measuregeom, introducem 0 optiune

[Distance/Radius/Angle/ARea/Volume/exXit] <Distance>: X [Enter].

3.12 Comanda Multilines
Aplicatia AutoCAD oferd o multime de alte optiuni. De exemplu, putem crea un stil Multilines,

astfel incat sa putem adauga mai multe linii Intr-un singur pas. Aceasta caracteristica este utila n
special in desenele de arhitecturd (pentru crearea peretilor) si in desenele de inginerie civila. De
exemplu, putem desena linia centrala a unui drum si putem adauga automat marginea pavajului
si liniile drepte de trecere la o distantd definita. Multilines ne permite, de asemenea, sd umplem
zona dintre doua linii cu o culoare. Comanda Style Multilines ne permite sa definim pana la 16
linii, numite elemente, pentru a le folosi atunci cand desendm mai multe linii. Putem salva stiluri
cu mai multe linii cu nume diferite, astfel incat sa le putem reutiliza cu usurinta. Setdm optiunea
Justify a comenzii Multilines pentru a specifica partea de sus, mijloc sau de jos pentru localizarea

modelului multiplu. De asemenea, putem seta direct variabila Cmljust la 0, 1 sau, respectiv, 2.

3.12.1 Crearea unui Multiline Style
Pentru a crea un stil multilinii vom tasta numele comenzii: MLSTYLE [Enter], astfel apare
dialogul Multiline Style, ca in Figura 3.28, aratand numele implicit al stilului, STANDARD, care

este stilul predefinit.

A
Current Multiline Style: STANDARD

Styles:

[STANDARD.
New.
Magiiy...




Figura 3.28. Comanda MLSTYLE.
Pentru a crea un stil nou care specificd spatierea, culoarea, tipul de linie si numele stilului,
precum si tipul capetelor utilizate pentru a termina liniile, facem clic pe: butonul New, tastdm: un
nou nume pentru stil - DRUM - 1n caseta de dialog Create Multiline Style si facem clic pe:

Continue asa cum se prezintad in Figura 3.29.

A

ew Multiline Style:
A New Multiline Style: DRUM x
Current Multiline Style: STANDARD
Description | |
Styles
Caps Bements
New Start End Offset  Color Linetype
Line: O O 05 BYLAYER  Bylayer
B Create New Multiline Style x y
Outer arc: 0 0 05 BYLAYER  Bylayer
New Style Name: |DRUMI lnerares: [ O
Start With: | STANDARD Angle: 90.00 90.00 Add Delete
Cancel Helo Al Ofset 150
Fill color [ Nore -
Preview of. STANDARD Color. B Bylayer ¥
Display joints: [] Lintype Lintype.
0K Cancel Help ] Help

Figura 3.29. Crearea unui nou stil.
Putem folosi caseta de dialog New Multiline Style pentru a seta, de exemplu, distanta dintre
elemente, asa cum se aratd in Figura 3.30. Caseta de dialog are doud zone. Putem folosi zona
Caps pentru a selecta diferite tipuri de linii terminal, inclusiv linii unghiulare sau arce, pentru a
finaliza mai multe linii pe care le cream. De asemenea, putem folosi aceasta zona pentru a activa
Fill daca dorim ca zona dintre elementele cu mai multe linii sa fie umbrita.
Zona FElemente este folositd pentru a seta spatierea, numarul, stilul de linie si culoarea

elementelor care alcdtuiesc multilinia. De exemplu, putem seta spatierea offset pozitiva la 20.

A New Multiline Style: DRUM X
Description: |

Caps Eements

Start End Offset  Color Linetype

Line: O O 20 BYLAYER Bylayer
OQuterarc: [ O 2 EYCATEH e oy

Inner arcs: O O

Angle: 90.00 90.00 £dd Delete

Ll Offset

Fill color 0 Nene v

Color: I Bylayer v

Display joints: [] Linetype: Linetype..

Cancel Help
Figura 3.30. New Multiline Style.
Pentru a modifica spatierea pentru un element, facem clic pe: pe elementul de sus afisat in lista,

astfel Tncat sa devind evidentiat, facem clic pe: in caseta de introducere din dreapta cuvantului

Offset Type: 20.
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Ar trebui sa observam ca valoarea offset-ului pentru elementul superior se schimba la 20, apoi
setam spatierea offset-ului pentru al doilea element la -20 si facem clic pe: pe al doilea element
din lista, facem clic pentru a evidentia textul in caseta din dreapta cuvantului Offset Type: -20.
Cand am setat distanta dintre elemente, caseta de dialog ar trebui sa arate ca in Figura 3.30.
Lasam culoarea si tipul de linie setate la BYLAYER, deoarece stratul DRUM este deja setat la
culoarea magenta si tipul de linie DASHED.

Cand am terminat, facem clic pe: OK pentru a reveni la caseta de dialog Stiluri multilinie.
Butonul Save salveaza un stil in biblioteca de stiluri multilinie. Cand facem clic pe butonul Save,
pe ecran apare caseta de dialog Salvare stiluri multilinie. Stilurile cu mai multe linii sunt salvate
in acad.min in mod implicit in calea noastra de asistenta.

Ne putem crea propriul fisier pentru stilurile noastre multilinie, dacd dorim, introducand un alt
nume. Butonul Load incarcd stilurile multilinie salvate dintr-o bibliotecd de stiluri salvate.
Rename ne permite sd redenumim diferitele stiluri pe care le-am creat. Atentie, nu putem
redenumi stilul STANDARD.

Tot timpul cand ne-am terminat activitate, aici examinarea casetei de dialog, dam clic pe: Save.

3.12.2 Desenarea mai multor linii

Pentru a intelege aceasta comandd vom adauga cateva linii multiple pentru a reprezenta linii de
servitute de-a lungul liniilor de margine ale desenului DRUM. Vom porni comanda tastand
numele ei, MLine, la promptul de comanda. Stilul, DRUM, pe care l-am creat ar trebui sa fie
stilul curent cu mai multe linii.

Introducem comanda: MLINE [Enter], iar acum suntem aproape gata sa desenam cateva linii
multiple. Inainte de a face acest lucru, decidem cu privire la justificarea utilizarii. Putem alege si
aliniem multiliniile pe care le desenam astfel incat punctele pe care le selectam sd se alinieze cu
elementul de sus, cu decalajul zero sau cu elementul de jos. Pentru exercitiu vom seta justificarea
astfel incat punctele pe care le alegem sa fie decalajul zero al multiliniei, in acest caz mijlocul
multiliniei.

Justificare=Top, Scale=1.00, Style=DRUM, specificdim punctul de pornire sau
[Justification/Scale/STyle]: J [Enter], introducem tipul de justificare [Top/Zero/Bottom] <sus>:
7 |Enter] .

Dupa toate aceste comenzi, vom vedea mesajul Justification=Zero, Scale =1.00, Style=DRUM si

suntem gata sa Incepem sd tragem liniile de servitute.
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Pentru a exemplifica, specificim punctul de pornire sau [Justification/Scale/STyle]: facem clic
pe punctul 1, specificam punctul urmator: facem clic pe 2, specificdim punctul urmator sau
[Undo]: facem clic pe 3, specificim punctul urmator sau [Close/Undo]: facem clic pe 4,
specificim urmatorul punct sau [Close/Undo]: facem clic pe 5, specificam urmatorul punct sau
[Close/Undo]: facem clic pe 6, specificim urmatorul punct sau [Close/Undo]: facem clic pe 7,
specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: alegem 8, specificim punctul urmator sau

[Close/Undo]: [Enter]. La final, desenul nostru ar trebui sa arate ca in Figura 3.31.

Figura 3.31. Comenzi MLINE si MLEDIT.

3.13 Caseta de dialog Plot

In functie de tipurile de imprimante sau plotere pe care le-am configurat cu sistemul nostru
informatic, comanda Plot face ca desenul nostru sa fie imprimat pe dispozitivul pe care l-am
configurat pentru utilizarea AutoCAD. Aceeasi comanda este folosita pentru imprimare si pentru

trasare. Selectarea Plot face ca pe ecran sd apard caseta de dialog Plot, asa cum se prezinta in
Figura 3.32.

A Plot - Model x
Page setup
Name: <Mone> v Add...

Printer/plotter

Name: [=iNone

Plotter:  None

Where:  Not appicable

Description:  The layout wil not be plotted unless 2 new plotter

configuration name is selected.
Plot to fie

Paper size

ANSI A (8,50 x 11,00 Inches) ~ 1

Plot area
What to plot:
Display v

Plot offset (origin set to printable arez)

0.000000 | inch [center the plot
y; |0.000000 |inch

Apply to Layout oK

X;

Plot scale

[AFit to paper

Scale: |Custom
1 inches v |=
6177

Scale lineweights

Cancel vep ()

Figura 3.32. Caseta de dialog Plot.
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Pentru a vedea acest lucru, facem clic pe: butonul Plot din bara de instrumente Quick Access.

Printre lucrurile pe care caseta de dialog Plot ne permite sa le alegem sunt:

1.

SO N

7.

Ploterul sau imprimanta la care vom trimite desenul (Imprimanta/plotter);

Portiunea din desenul nostru de trasat sau de tiparit (zona Plot);

Scara la care va fi trasat desenul finit (Plot scale);

Unde incepe graficul nostru pe foaie (Plot offset);

Daci folosim inci sau milimetri ca unitati de plotter;

Creionul sau culoarea, greutatea liniei, umplerea liniei, screening-ul, dithering-ul
pentru plotter sau imprimanta (Stil Plot);

Indiferent daca intriga este orientatd pe portret sau peisaj.

Deoarece exista atat de multi factori, unii dintre ei nu sunt intotdeauna afisati. Daca nu este deja

afisat,

pentru a vedea optiunile suplimentare, facem clic pe: pictograma More Options din

dreapta jos a casetei de dialog, caseta de dialog se comuta pentru a afisa mai multe optiuni, asa

cum se aratd in Figura 3.33.

Cand folosim caseta de dialog Plot, avem grija sa nu schimbam prea multe lucruri despre plotter

simultan, pentru cd astfel putem vedea efectul pe care il are fiecare optiune asupra desenului

nostru.

A Plot - Model x
Page setup Plot style table (pen assignments)

Name: <None> v Add. None @

Printer/platter Shaded viewport options
Mame: 7 None

Shade plot | As displayed v

Plotter: None Quality Normal ~
Where: Not applicable
Description: - The layout wil not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected Plot options
[Piotin backoround
Plot object ineweights
[JPlot transparency

1 Plot with pl

Plot to file

Paper size Number of copies

ANSI A (8.50 x 11.00 Inches) ~ 1

Flat area Flot scale
What to plot: Fit to paper
e = [JPlot stamp
Scale: | Custom
[[]5ave changes to layout

Plot offset {origin set to printable area) i inches v | =

¥: |0.000000 | inch [Jcenter the piot 6.177

[JPlot upside-down

e || |

Figura 3.33. Caseta de dialog Plot cu extensie.

3.13.1 Dispozitiv de Imprimare

Folosim zona de imprimanta/plotter pentru a selecta dintre plotterele pe care le-am configurat.

Daca nu sunt listate imprimante sau plotere, trebuie sa folosim fila Plot and Publish din caseta de

dialog Options pentru a adduga o noud configuratic de imprimanta sau plotter sau sa folosim

sistemul de operare Windows pentru a instala o imprimanta.
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Pentru a selecta un dispozitiv listat, tragem in jos lista de imprimante si facem clic pentru a
evidentia numele dispozitivului pe care il vom folosi pentru imprimare. Optiunile afisate pentru
dimensiunea hartiei si alte elemente depind de dispozitivul nostru de iesire.

Daca un element din caseta de dialog Plot apare cu gri in loc de negru, nu este disponibil pentru
selectie. Este posibil sda nu putem alege anumite articole, in functie de limitarile imprimantei sau
plotter-ului nostru. Ne asiguram cd numele plotter-ului sau al imprimantei este selectat in zona

Printer/Plotter Name din caseta de dialog.

3.13.2 Tabel de stil de diagrama (Pen Assignments)

Un tabel de stil de diagramd ne permite sd atribuim proprietati, cum ar fi culoarea, greutatea
liniei, umplerea liniei, ecranarea si ditheringul pentru imprimanta sau alt dispozitiv de iesire.
Existd douad metode principale utilizate pentru a atribui proprietdtile de trasare: stiluri de grafica
1. Dependente de culoare (.cth),

2. Stiluri de grafica numite (.stb).

Dupd cum am putea ghici, un stil de diagramd dependent de culoare utilizeaza culoarea
obiectului pentru a determina proprietdtile diagramei. Un stil de diagramd numit atribuie o
proprietate de stil de diagrama obiectelor sau straturilor, similar modului in care poate fi atribuita
culoarea obiectului.

Tabelele de stil de diagrama sunt independente de dispozitivul de iesire selectat. Daca un anumit
dispozitiv nu are aceastd proprietate, sa spunem screening-ul, de exemplu, acea proprietate este
doar omisa. In acest fel, un singur stil de graficd (sau un set de stiluri) poate fi utilizat cu o
varietate de imprimante sau plotere. Stilurile de diagrama sunt salvate separat de desen.
Schimbarea stilului de graficd modificd modul in care va fi scos orice desen care utilizeaza acel
stil. Pentru acest exemplu, vom folosi stilul implicit numit acad.ctb, care este un stil de diagrama

dependent de culoare, asa cum se poate observa in Figura 3.34.

A Plot - Model x

Figura 3.34. Stilul implicit adad.ctb.
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Pentru a observa efectul acestei comenzi facem clic pentru a extinde meniul in zona tabelului stil

de diagrama, facem clic pe: acad.ctb, unde avem o interogare, ,,Atribuim acest tabel de diagrama

tuturor layout-urilor?”, facem clic pe: Da si facem clic pe : pictograma Editare, asa cum putem

vedea 1n Figura 3.35.

A Plot - Model
Page setup

Name: one>

Printer pltter

Paper size

ANSIA (5.50 x 11,00 Inches)

Plotarea
What to plot:

Display v

Plot offset (origi set o printable area)

Plot style table (pen assignments)

Plot scale
Fit to paper
Scale: | Custom

1 inches

we [0000000 |meh  Cleenter tepot =

Scale neweights

Apply to Layout

[Pt upside-donn

Caneel wep | (O

Figura 3.35. Iconul Editare.

Editorul de tabel de stil de grafica apare asa cum se arata in Figura 3.36. il putem folosi pentru a

seta parametrii pentru aspectul liniilor trasate in desen.

A Plot Style Table Editor - acad.ctb

General Table View Form View

Plot styles:

Description Line oin stle: | se object join styie

Line end style: [ (se object end style

Propeties

ot e
Vrualpen & [Agomatc [

Linetype: | s object linetype:
Adaptive: g

Lineweight: | {jse object lineweight

<Jlallelle]l < lle] [

Fillstyle: | (jse object fil style

Edt Lineweights Save As.

3.13.3 Ce sa Printam

Plot style table (pen assignments)

acad.cth M-

Shaded viewport options

Shadeplot | As displayed v
Quaity Normal v
Fiot options

[JPlotin backaround
Plot object lineweights
[Pt transparency
Plot with plot styles
Plot paperspace last
Hide paperspace objects
[Pt stamp on
[Jsave changes to layout

Drawing orientation

Figura 3.36. Editorul de tabel de stil de grafica.

Portiunea Zona Plot a casetei de dialog ne permite sa specificim ce zona a desenului va fi tiparita

sau trasata:

o Display selecteaza zona care apare pe ecran ca zond de trasat.

e FExtents traseazd orice obiecte pe care le avem in desenul nostru.

e Limits traseazd zona predefinita configurata in desen cu comanda Limits.
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o View prezintda o vedere numita pe care am creat-o cu comanda View. Daca nu am facut
nicio vizualizare, aceasta optiune nu va aparea.
o Window ne permite sa revenim la afisarea desenului si sa cream o fereastra in jurul
zonei desenului pe care vrem sa o trasam.
Putem face acest lucru alegand din desenul nostru sau tastind coordonatele. In general alegerea
de baza este datd de comanda Limits pentru a alege zona care a fost prestabilitd in desen (unde
grila este afisatd in spatiul modelului). Daca nu este setata dimensiunea cu Limits, atunci Extents
este adesea utila, deoarece selecteaza cea mai mare zona plind cu obiecte de desen ca zona de

imprimat. Selectiile What to Plot sunt prezentate in Figura 3.37.

A Plot - Model X
Page setip Pot stye table (pen assignmens)

Nome. <None> o[ aced.cth i3
Printe plotter

Name S

Plotter:  None

Wihere:

Plot o fle

Paper size

ANSI A (8.50 x 11,00 Inches)

Plotarea
What to pot:

ko printable arez)

hch [ Center the piot.

v; [0:000000 | inch

Apply to Layout Cancel wep | (©

Figura 3.37. Selectie ce sa imprimam.

3.13.4 Dimensiunea Hartiei

Tot in aceastd zona a selectiei facem clic pe: lista derulanta sub Paper Size. O lista derulanta, cea
prezentata n Figura 3.38, ne permite sa selectdim dimensiunea hartiei. Dimensiunile noastre de
hartie depind de imprimanta noastra. Hartia standard SUA 8,5 x 11 este dimensiunea A; Hartia
de 11x17 este dimensiunea B. Valorile mai mici indica zona imaginii pe care imprimanta noastra

o poate imprima pe coald. Max este dimensiunea maxima a hartiei pentru imprimanta noastra.

Figura 3.38. Dimensiunea Hartiei.
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Facem clic si alegem o foaie de dimensiune A (8,5 x 11) sau cea mai apropiatd dimensiune a

imprimantei noastre.

3.13.5 Orientarea Desenului

Orientarea portret este un aspect vertical al foii, iar peisajul este orizontal. Pentru a céstiga spatiu
existd modalitate Landscape — prin care graficul intoarce directia in care Incepe graficul pe foaie
cu 180 de grade. Este posibil ca anumite optiuni sa nu fie disponibile cu modelul nostru de
imprimantd. Daca da, acestea vor fi inchise. Pentru aceasta, facem clic pe: Landscape sau

Portrait, agsa cum este redat in Figura 3.39.

A Plot- Model X
Page setip ot style tale pen assignments)
Name: | <tione> V[ acod.cth -

Printer plotter
Nome: [t
Potter:  one

Where: Nt appl

Descripton:The layout wil not be plotted uress a new potter
configuration name s selected.
Plotto fie

Paper sze

ANSLA (8.50 x 11,00 Inches) <

Plotarea Plot scale
What to plot: Fit to paper
Display v

Scae: | Custom

Plt offse

Figura 3.39. Orientarea Desenului.

3.13.6 Scara de Imprimare

Putem seta scara pentru desen introducdnd numarul de inci/milimetri trasati pentru numarul de
unitati de desen din desenul nostru. Daca nu dorim ca desenul sa fie trasat la o anumita scara, il
putem potrivi la dimensiunea foii selectdnd Fit to Paper. De cele mai multe ori un desen de
inginerie ar trebui sa fie trasat la o scara cunoscuta.

Pentru a seta scara, facem clic pentru a debifa Fit to Paper, iar personalizarea ar trebui sa apara in

caseta Scale, precum in Figura 3.40.

Page setup Plot style table (pen assignments)

Name: <ione> v Add. acad.cth ar-3
l Printer plotter Shaded viewport aptions

Name ! [ Mone: Shadeplot | as displayed v

Flotter:  None Quaiity Normal <

Where:  Not appl

Description: The layout wll ot be plotted unless a new plotter
configuration name s selected,
Plot to fie

Paper size

ANSL A (8.50 X 11.00 Inches) v

Plot area Plot scale
What to plot: [JFit to paper

Scales the plot to fit
cus

x. [0:000000 | inch [center the plot

on
@ Landscape

[IPlot upside-dawn

R o)

Figura 3.40. Setarea Scalei.
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3.13.7 Plot Offset

De asemenea, putem folosi zona Plot Offset a casetei de dialog pentru a muta desenul la dreapta
pe hartie utilizdnd o valoare pozitiva pentru X si pentru a muta desenul pe hartie specificand o
valoare pozitiva pentru Y.

Trebuie sa fim constienti de faptul ca mutarea originii hartiei poate face ca liniile de sus si din
dreapta ale desenului sa nu se imprime daca se afla in afara limitelor imprimantei. Centrarea
graficului calculeaza automat valorile X si Y pentru a centra graficul pe hartie. Putem face acest

lucru prin clic si centram diagrama (deci caseta de selectare este bifata).

3.13.8 Previzualizarea Printarii

Mai mult decat atat, din aceastd zona de plot putem previzualiza desenul asa cum va aparea pe
hartie in fereastra de previzualizare. Dacd avem un desen foarte detaliat, obtinerea unei
previzualizari poate dura ceva timp. Ca exemplu, desenul Drum nu este prea mare pentru a fi
previzualizat intr-o perioadd rezonabild de timp. Pentru a face acest lucru facem clic pe:
Previzualizare.

Daca apare un mesaj care afirma ,,Scara de adnotare nu este egala cu scara plotului. Doriti sa
continuati?" facem clic pe Continue.

Ecranul nostru ar trebui sa arate similar cu Figura 3.41, iar orientarea desenului este setatd pe
peisaj.

: I
Page setup Flot style table (oen assignments)

Name: <None> v Add. None |

Printer/plotter Shaded viewport options
Name: 8 DWG To POF pc3 || Propertes Shadeplot | As displayed v

Ploter:  DWG Normal v
Plot - Plot Scale Confirm ;
Vihere:  Fie =

b | The annotation scale is not equal to the plot scale. Do you
Flot to fie © want to continue?

Paper size

ANSTA (3,50 11,001 L Aways continue under these conditions Continue Cancel

"
3
lot paperspace last
Hide paperspace objects I

[JPlot stamp on

= [save changes to layout L
= o ing orientation
‘

e Apoly toLayout o el wo | (O

Plotarea
What to plot:

Display -

Plot offset (origin set to printable area)

[center the plot:

Scale ineweights [Pt pide-doun

Figura 3.41. Print Preview.
Cursorul ar trebui sd capete aspectul unei lupe cu un semn plus deasupra si un semn minus sub
ea. Este setat pe Zoom Realtime, permitandu-ne sa marim sau sa micsoram din desen. Urmatorul

mesaj ar trebui sa fie pe linia de comanda. Apasam butonul de alegere si tragem vertical pentru a
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mari, ESC sau ENTER pentru a iesi sau facem clic dreapta pentru a afisa meniul de comenzi
rapide.
Bara de instrumente din partea de sus a ferestrei de previzualizare ofera diferite optiuni de Zoom,

Pan si Close.
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CAPITOLUL 4. CONSTRUCTII GEOMETRICE

4.0.1 Introducere

Acest capitol ne va ajuta sa ne extindem abilitdtile prin introducerea mai multor tehnici folosite
pentru a construi obiecte cu geometrie precisd. Vom folosi prinderea obiectelor pentru a selecta
locatii, cum ar fi intersectiile, punctele finale si punctele mijlocii ale liniilor, din geometria
desenului existent. Vom folosi, de asemenea, urmarirea alinierii obiectelor pentru a desena
obiecte n unghiuri specifice sau in relatii geometrice cu obiectele de desen existente.

Acest capitol aratd cum aplicim comenzile de desen pentru a crea forme pentru desenele tehnice.
Vom crea patru desene: o cheie, un cuplaj, o cama geneva si o garniturd si vom folosi comenzi
de editare pentru a crea rapid geometria desenului.

Vom face multi dintre pasi, folosind comenzile pe care le-am invatat in capitolele anterioare.
Este necesar sd acordam o atentie deosebita indicatiilor, asigurandu-ne ca parcurgem fiecare pas
inainte de a continua.

4.0.2 Obiective

In acest capitol avem urmdtoarele obiective:

Desenarea poligoanelor si a razei.

Folosirea prinderii obiectelor pentru a alege locatii geometrice.
Incarcarea tipurilor de linii si setarea factorilor lor de scalare.

Folosirea comenczilor Copy, Extend, Rotate, Move, Mirror, Array si Break.

1
2.
3
4.
5. Construirea seturilor de selectie.
6. Editarea unui Array.

7. Folosirea punctelor de prindere pentru a ne modifica desenul.
8.

Utilizarea constringerilor de desen 2D pentru a defini geometria unei forme.

4.1 Stabilirea Unitatilor si Limitelor
La acest pas vom crea desenul cheii folosind masuratori zecimale 1n inci. De exemplu, 5 unitati

din desenul nostru vor reprezenta 5 inci pe un obiect real. Desi unitdtile zecimale ale
softwareului AutoCAD pot reprezenta orice sistem de masurare, pentru inceput lucram cu ele in

Inci.

Cand cream geometria desenului, facem obiectele din desenul nostru la dimensiunea reald. Nu le
reducem asa cum am face-o atunci cdnd desenam pe hartie. Retinem ca un avantaj al bazei de

date precise de proiecte CAD este cd o putem folosi direct pentru a controla masinile-unelte



pentru a crea piese. Nimeni nu doreste ca piesa reald sa fie la jumatate de dimensiune, deoarece a
fost creat un desen la jumatate din dimensiunea piesei. Cand trasam desenul final, specificam
raportul dintre inci sau milimetri reprezentati si unitatile de desen pentru a produce diagrame la
scaFolosim comanda Limite pentru a configura o zond de desen mai mare ori de cate ori este

necesar si apoi Zoom All, astfel incat sa vedem aceastd zonad de desen mai mare pe ecran.

Unitatile zecimale ar trebui sa fie implicite, dacd nu sunt, folosim calea comanda Unitati si le

setam la zecimal.

De fiecare data verificdm pentru a ne asigura ca limitele pentru zona de desen sunt setate la cel

putin 12.0000 X 9.0000. Utilizdim Zoom All pentru a adapta limitele desenului pe ecran.

Pentru un lucru correct in aplicatia AutoCAD, activam afisarea Grid si modul Snap, ambele ar
trebui sd fie setate la 0,5 inchi. Oprim toate celelalte moduri din bara de stare, cu exceptia Grid si

Snap, iar la final ne salvam desenul in folderul de lucru ca cheie.dwg.

4.1.1 Desenarea CHEII
Pentru a face acest lucru, vom Incepe desenul cheii facand niste linii ce pot fi folosite pentru

constructie. Mai tarziu, aceste se vor schimba in linii centrale, ca in Figura 4.1.

Figura 4.1. Linii de lucru.

Folosim Line pentru a desena o linie orizontala lungad de 8 unitéti aproape de mijlocul ferestrei
noastre grafice. Dacad vrem, putem s activam Intrarea dinamica si sd o folosim prin specificarea
lungimii liniilor. Linia nu trebuie sa fie exact in centru, deoarece putem muta cu usurintd

obiectele noastre de desen mai tarziu dacd acestea nu par centrate.

De asemenea, vom invdta cum sd mutam obiecte in acest capitol. Desendm doud linii verticale
care au o lungime de 3.00 unitati si la o distantd de 5.00 unitati, asa cum se aratd in Figura 4.1.

Locatia exacta a liniilor verticale pe linia orizontala de constructie nu este criticd, atita timp cat



acestea sunt la o distanta de 5.00 unitati. Retinem ca nu putem selecta cu precizie doar facand

clic de pe ecran, asa ca folosim Snap, un obiect de fixare, decalaj sau de tipul de valori exacte.

Mai departe folosim comanda Snap pentru a desena un cerc cu raza de 1 inch si centrul acestuia,
sa fie la intersectia liniei orizontale si a liniei verticale din stanga, iar pentru asta lansam

comanda Circle si alocdm raza de 1 inch, iar desenul va ardta precum in Figura 4.2.

Figura 4.2. Comanda Circle.

4.1.2 Comanda Copy Object
Asa cum reiese din context, comanda Copy face copii ale unui obiect sau ale unui grup de

obiecte din acelasi desen. Obiectele originale raman la locul lor, iar in timpul comenzii putem
muta copiile intr-o noud locatie. Putem face clic pe Copy rapid din panglica, fila Acasa, panoul
Modificare. Apoi, copiem cercul pentru a crea un al doilea cerc in desen. Pentru aceasta facem
clic pe butonul Copy, selectam obiectele: selectim cercul, iar la final selectim obiectele: si

tastam [Enter].

Apasand tasta [Enter] indicam faptul ca am terminat de selectat obiectele si dorim sd continuam
activitatea. Trebuie sa ne asiguram ca Snap este activat, astfel incat sa putem selecta cu precizie

punctul central al cercului, pe care l-am creat pe incrementul de Snap.
Foarte important este sd cunoastem setarile curente, iar la acest pas dorim modul Copy=Multiple.

Specificam punctul de baza sau [Displacement/mOde] <Displacement>: selectam punctul central
al cercului, cursorul comutd in modul de glisare, astfel incat sa putem vedea obiectul miscanduse
pe ecran in timp ce ne este solicitat al doilea punct de deplasare. Putem defini noua locatie

tastand noi valori absolute sau relative de coordonate sau facand clic pe o locatie de pe ecran.

Al doilea cerc trebuie sd fie centrat la intersectia liniei orizontale si a dreptei verticale, care ar

trebui sa fie o locatie rapida.



Specificam al doilea punct sau [Array] <use first point as displacement>: facem clic pe

intersectia din dreapta, specificam al doilea punct sau [Exit/Undo] <Exit>: [Enter].

Vom afla despre optiunile mOde si optiunile Array ale comenzii copy mai tarziu in capitol. Nu
uitam ca este usor sa utilizati comanda Ajutor pentru a cduta informatii despre toate optiunile de

comanda. Desenul nostru ar trebui sa arate acum ca in Figura 4.3.

Figura 4.3. Copiere/mutare Circle.
Dupa toate acestea, folosim comanda Offset activatd pentru a compensa linia de constructie
orizontald la o distantd de 0.5 unitdti de fiecare parte a acesteia pentru a crea corpul cheii.

Desenul rezultat ar trebui sa arate ca in Figura 4.4.

Figura 4.4. Commanda Offset.
Acum folosim comanda Trim pentru a taia liniile pe care le-am creat cu comanda Offset, astfel
incat acestea sd se intersecteze perfect cu cercurile. Cand am terminat de executat aceastda

comanda, desenul ar trebui sa arate ca in Figura 4.5.

Select object to trim or shift-select to extend or

Figura 4.5. Comanda Trim.

4.1.4 Utilizarea eficienta a straturilor
Reamintim ca straturile se comportd ca foi de suprapunere clare in desen. Pentru a folosi

straturile in mod eficient, alegem nume de straturi care au semnificatie intuitiva gi separam
obiectele pe care le desenam 1n grupuri logice. Vom crea un strat de linie centrala si apoi il vom

folosi pentru a schimba liniile de mijloc ale cheii pe acel strat, astfel incat acestea sd-si ia



proprietdtile de culoare si tip de linie, iar pentru aceasta facem clic pe butonul Layer Properties,

apoi Layer Properties Manager apare pe ecran, ca in Figura 4.6.
Home Insert  Annotate  Parametric  View ge Output Add-ins C
. Current layer: Cheie Search for layer O,
= (Sl
4 5. Name | (| (2 Lineweight Transp.. M. Description
w — Defa..

. — Defa...
. — Defa...

Figura 4.6. Layer Properties Manager.
Un nume de strat ar trebui sa fie listat in coloana Name, 0. Layer 0 este un strat special care este
furnizat In AutoCAD. Nu 1l putem redenumi sau sterge din lista de straturi. Layer 0 arata o bifa
verde care indica ca este stratul curent.
Pentru un lucru eficient, vom crea un strat numit, suficient de adecvat, Linii centrale, pentru a
trasa liniile centrale si vom stabili culoarea acestuia la VERDE si tipul de linie la centru si 1l vom
face stratul curent.
Pentru a face toate acestea, facem clic pe: butonul New Layer situat in partea de mijloc a casetei
de dialog, apoi un nou Layer] ar trebui sa fie evidentiat in lista de nume de straturi.
Introducem: Linii centrale [Enter], si facem clic pe: pe caseta Culoare corespunzatoare stratului
Linii centrale, facem click: Verde, este culoare 3 din lista de culori standard, dupa care facem
clic pe: OK. Acum culoarea pentru liniile centrale ale stratului este setatd la verde. Mai departe
facem clic pe: pe Continuous in coloana Linetype pentru liniile centrale ale stratului.
Apare caseta de dialog Select Linetype prezentatd in Figura 4.7. Retinem ca este disponibila o
singura alegere de tip de linie, CONTINUOUS. Inainte de a putea selecta un tip de linie, trebuie
sa-1 Incarcam. Trebuie sa facem acest lucru o singurd datd in desen si nu trebuie sd incarcam
toate tipurile de linie.
Pentru a mentine dimensiunea desenului mica si pentru a obtine o listd mai scurtd de tipuri de
linie in caseta de dialog, Incarcdm numai tipurile de linie pe care le folosim frecvent in desen.
Putem incarca oricand alte tipuri de linie dupa cum este necesar in timpul procesului de desen.
Vom selecta Load, al doilea buton din dreapta in josul casetei de dialog, pentru a incarca tipurile

de linie pe care dorim sa le folosim.



-5 All Us:

Select Linetype

B~ ShowFilter Tree

Show Filters in Layer List

Set current

New Layer

Rename Layer R
Delete Layer

Change Description

£ 5 totol oyers Remove From Group Filter

Mew Layer VP Frozen in All Viewports
VP Freeze Layer >
VP Thaw Layer in All Viewports

Isolate selected layers
Merge selected layer(s) to ...
Select All

Clear All

Select All but Current

Invert Selection
Invert Layer Filter
Layer Filters >

Save Layer States..

Restore Layer State..

Figura 4.7. Asignarea de atribute straturilor.

4.1.5 Incdrcarea tipurilor de linie
Apare caseta de dialog Load sau Reload Linetypes, asa cum se aratd in Figura 4.8. In dreapta

butonului File se afla numele fisierului implicit, acad.lin, in care sunt stocate tipurile de linie
predefinite. De asemenea, putem crea propriile noastre tipuri de linie, folosind comanda
Linetype. Putem stoca tipurile de linii personalizate in fisierul acad.lin sau intr-un alt fisier care
se termind cu extensia *lin. Sub numele fisierului este lista de tipuri de linie disponibile si o

imagine a fiecareia.

A, Load or Reload Linetypes X
Fie.. | |T=IE

Available Linetypes

Linetype Deseription i
ACAD_ISO02W100 ISOdash ____ _ _ ________
ACAD_ISOD3W100 IS0 dashspace _ _ _ _ _ _
ACAD_ISOMW100 150 leng-dashdot __ ... ._
ACAD_ISOD5W100 150 long-dash double-dot _ .. . .
(ACAD_ISODEW100 150 long-dash triple-dot ___ .. ..
ACAD_ISO0TW100 1SOdot..ooviiii s
ACAD_ISO08W100 IS0 leng-dash short-dash ___ _
ACAD_|SO09W100 150 long-dash double-short-dash
ACAD_ISO10W100 15O dashdot _.__ . _._._._._.
ACAD_ISO1TWI100 150 double-dashdot _ _._ _._ _._
ACAD_ISO12W100 150 dash double-dot __ .. _.._.._.
ACAD_ISO13W100 150 double-dash double-dot _ __ .. _ _
ACAD_ISO14W100 150 dash triple-dot __ ... _..._
ACAD_ISO13W100 150 double-dash triple-dot _ __ ... _ _
BATTING Batting

BORDER Border _ _._ _.__.__.__
BORDER2 Border(5x) . . . . . . ... .. A

< >

Cancel Help

Figura 4.8.Tipuri de linii.
Prin utilizarea barei de defilare din dreapta listei, pentru a deplasa in jos elementele, putem vedea

optiunea de selectie CENTER, atunci facem clic pe: CENTER pentru ca numele sd devind
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evidentiat, dupd care facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Load or Reload

Linetypes si facem clic pe: Center, astfel incat sa fie selectia evidentiatd in caseta de dialog

Select Linetype.

La final facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Select Linetype. Dupa toate acestea,
modelul liniei centrale este selectat pentru strat si este gata de utilizare, asa cum se aratd in
Figura 4.9. Facem dublu clic pe: Linii centrale, astfel Incat sa apara cu o bifa verde care indica

faptul ca este stratul curent pe care facem clic: X pentru a inchide Layer Properties Manager.

Search for laye,

yer: Linii centrale

5 total layers

Figura 4.9. Selectie tip de linie.

4.1.6 Schimbarea Proprietatilor
Pe regulile prezentate n paragraful precedent, vom folosi noul strat creat pentru a controla tipul

de linie si culoarea liniilor centrale. Pentru acest lucru facem clic pe: linia de mijloc orizontala si
cele doud linii verticale. Patratele mici, numite puncte de prindere, sunt afisate la punctele de
capat si la mijlocul fiecarei linii, asa cum se aratd in Figura 4.10. Facem clic pentru a derula in

jos lista de straturi asa cum se aratd in Figura 4.10 si clic pe linia centrala.

Figura 4.10. Lista de straturi.

Liniile se schimbd pentru a avea proprietdtile acelui strat - culoarea verde si centrul tipului de

linie. Pentru a deselecta liniile, apasam: [Esc]. Desenul nostru trebuie sa arate ca in Figura 4.11.

9



Figura 4.11. Schimbarea tipului de linie.

4.1.7 Setarea factorului de scalare a tipului de linie global

Factorul global de scalare a tipului de linie - comanda LTScale - este o valoare pe care o setim
pentru a ajusta lungimile liniilor si liniutelor utilizate pentru a alcétui diferite tipuri de linie.
Acest lucru este foarte important pentru a oferi desenelor noastre aspectul corect. Modelele de tip
de linie sunt stocate Intr-un fisier cu extensia de fisier .lin, care este externa desenului nostru.
Lungimile liniilor si liniutelor sunt stabilite in acel fisier extern. Dar atunci cand lucram la
desene la scard mare si distantele sunt in sute de unitati, un tip de linie cu lungimea liniutei de
1/10 unitate nu va aparea corect. Pentru a ajusta tipurile de linie, specificam un factor prin care
trebuie inmultitd lungimea liniutelor din fisierul .lin. Factorul de scalare global al tipului de linie

ajusteaza scalarea tuturor tipurilor de linie din desenul nostru ca grup.

Cand lucram la un desen mare, cum ar fi campul de fotbal pe care l-am creat in materialul
precedent, crestem scara pentru liniile intrerupte ale tipului de linie pentru a face liniutele

vizibile.

Cand lucram la un desen pe care il vom reprezenta la scard completd, in general, ar trebui sa
setam factorul de scalare a tipului de linie global la 1,00, care reprezintd valoarea implicita.
Setarea factorului de scalare a tipului de linie global la o zecimald mai mica de unu (de exemplu,

0,05) are ca rezultat un desen cu linii mai mici care formeaza tipurile de linie.

In general, factorul de scalare a tipului de linie pe care il setim in desenul nostru ar trebui si fie
reciproca scrii la care vom reprezenta desenul. In capitolele urmitoare vom afla despre spatiul
hartiei, iar atunci vom vedea ca putem seta factorul de scalare a tipului de linie atat in spatiul
model, unde lucram de obicei, cat si pentru aspectul spatiului hartie. Cand folosim mai multe
ferestre de vizualizare, putem, de asemenea, seta scara tipului de linie Tn mod diferit in fiecare

fereastra de vizualizare.
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Pentru aceasta, vom introduce comanda pentru a seta scara globala a tipului de linie la promptul
de comanda. in paleta Proprietiti inainte de Comanda: LTSCALE [EnteNew factor de scara
<1.0000>: .0.05 [Enter]. Dupa parcurgerea acestor procedure liniile centrale trebui sd se

incruciseze 1n centrul fiecarui cerc, asa cum se arata in Figura 4.11.

4.1.8 Modificarea scalei tipului de linie a unui obiect

De asemenea, putem folosi zona Linetype Scale din caseta de dialog Proprietiti (comanda
CELTSCALE) pentru a seta scara tipului de linie pentru orice obiect anume, independent de
restul desenului. Mai intai ar trebui sa ajustam aspectul general al liniilor utilizdnd comanda
globala LTSCALE si apoi sd folosim urmatoarea metoda dacad unele linii mai necesita ajustari
suplimentare. Factorul de scara a tipului de linie al obiectului este inmultit cu LTSCALE global

pentru a determina scalarea tipului de linie a obiectului.

In continuare, trebuie sa setim scara tipului de linie pentru cele doua linii verticale la 0.05 u.m.,
oferindu-le o scard de tip de linie diferita decat linia orizontald. Vom face clic pe butonul

Proprietati din bara de instrumente Standard pentru a folosi paleta Proprietati.

Facem clic pe cele doua linii verticale pentru a le selecta (punctele lor de prindere se vor afisa),

facem dublu clic pe una dintre liniile selectate pentru a afisa paleta Proprietati.

Paleta Quick Properties apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 4.12. Putem personaliza

aceasta paletd pentru a afisa proprietatea LTSCALE.

— - ACAD_IS010W100

Figura 4.12. Quick Properties.
Facem clic pe butonul Personalizare din partea dreaptd sus a paletei Proprietéti. Caseta de dialog
Personalizare interfatda utilizator apare asa cum se arata in Figura 4.14. Software-ul AutoCAD
este usor de personalizat pentru a afisa instrumentele pe care le preferam. Observam ca parametri

precum Color, Layer si Linetype apar bifati, in timp ce scara tip de linie si altele nu sunt selectate
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in partea dreapta a casetei de dialog. Putem activa si dezactiva rapid elementele de afisat in
caseta de dialog Proprietati rapide.
Tot timpul ne asigurdm ca Line este evidentiata ca tip de obiect Figura 4.14, iar pentru aceasta

facem clic pentru a bifa caseta din stanga scalei Linetype si facem clic pe: Apply, clic: OK.

Close

Settings...
) 15010W100 (e

Auto-Collapse

Customize...

Color
Layer
Linetype

% Drafting & Annotation Default {cument)
~L¥ 3D Modeling [] Linetype scale
¥ 3D Basics [ Plotstyle

= Quick Access Toobars | [ Sweee L T

{2 Rbbon

EE Toobars

Menus

Bl Quick Properties

g Rolover Tootips

1) Shortcut Menus

L&) Keyboard Shortcuts

Eg Do Actions

Command List 2
I | Q

All Commands Only. | vg &

Figura 4.14. Personalizare Quick Properties.
Putem parcurge pasii urmatori pentru a seta factorul de scalare a tipului de linie pentru liniile
verticale pe care le-am predefinit la 0.05, precum 1n Figura 4.15. Facem clic pe cele doua linii
verticale pentru a le selecta, dacd nu mai sunt selectate si facem dublu clic pe una dintre liniile

selectate pentru a afisa paleta Proprietdti si observam ca este listata scara Linetype.

SO10W100

Figura 4.15. Linetype scale.
Evidentiem textul din caseta din dreapta Scalei tipului de linie si suprascriem noua valoare.
Tastim: 0.05 [Enter], facem clic pe: butonul inchidere [X] din dreapta sus a paletei Proprietiti
pentru a o inchide, apdsam: [Esc] pentru a deselecta prinderile obiectului si apasdm: [Ctrl]+S

pentru a salva desenul.
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Desenul ar trebui sa arate ca in Figura 4.16. Exista si o alta modalitate de a afisa liniile centrale,

care este deosebit de utild pentru a afisa centrele formelor circulare, numita marcaj central=
CENTERMARK.

Figura 4.16. Scalarea liniei centrale.
Pentru a ne vedea propriul desen fard linii centrale, stergem toate cele trei linii centrale din
desen. Facem clic pe: CENTERMARK din fila Ribbon Annotate, Figura 4.17, selectam cerc sau

arc pentru a adauga marcajul central: alegem cele doua cercuri [Enter].

| Manage  OQutput  Add-ins
i

:" Standard
- e

I-_-..i Center Mark r Centerline

M Creates an associative, cross-shaped mark at the center of a |
T . .
[l selected circle, arc, or polygonal arc. Enterlines

i = CENTERMARK

Press F1 for more help

Figura 4.17. Selectie CENTERMARK.
Marcajele centrale sunt adaugate la desen, asa cum se arata in Figura 4.18. Facem clic pe: Linie
centrala din fila Adnotare de pe ribon, selectim prima linie alegem oricare linie, selectim a doua

linie: alegem cealalta linie.

Linia centrala este adaugatd la jumatatea distantei dintre cele doud linii de desen, asa cum se
aratd in Figura 4.19.

Standard

Centerline  Multileader
Centerline

Creates centerline geometry of a specified linetype in association
with selected lines and polylines.

| CENTERLINE

Press F1 for more help

Figura 4.17. Selectie CENTERLINE.
Dupa ce am facut toate acestea, suntem gata sa adaugam filtele la desen, asa cum se arata in

Figura 4.20. Folosim comanda Fillet, cu o raza de 0,5, pentru a adauga filetele pe desen.
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Figura 4.20. Adaugare Filet.

4.1.9 Comanda Poligon
Comanda Poligon deseneaza poligoane regulate cu 3 pana la 1024 de laturi. Poligoanele

actioneaza ca un singur obiect deoarece sunt create ca o polilinie conectatd. Un poligon regulat
este unul in care lungimile tuturor laturilor sunt egale. Marimea unui poligon este de obicei
exprimata in termeni de cerc asociat. Poligoanele sunt fie inscrise intr-un cerc, fie circumscrise n
jurul unui cerc. Un hexagon este un poligon cu 6 laturi. Figura 4.21 prezinta un hexagon inscris

intr-un cerc si un hexagon circumscris unui cerc.

Figura 4.21. Hexagoane 1nscrise/circumscrise in cerc.

Pentru a continua desenul pentru realizarea cheii, vom adduga un hexagon circumscris unui cerc
in partea dreaptd a cheii, de aceea facem Stratul O stratul curent. Extindem fila Acasa, panoul
Desenare, (meniul derulant dreptunghi) pentru a afisa butonul Poligon. Facem clic pe butonul
Poligon, introducem numarul de laturi <4>: 6 [Enter], specificam centrul poligonului sau [Edge]:
selectdm punctul central al cercului la capatul drept al desenului cheie, introducem o optiune
[Inscris in cerc/Circumscris in jurul cercului]<I>: C [Enter].

Suntem acum in modul glisare; mutam cursorul si observdm cum hexagonul isi schimba
dimensiunea pe masura ce facem acest lucru. Putem specifica raza cercului, fie facand clic cu
dispozitivul de indicare, fie introducand coordonatele. Pentru acest obiect vom specifica o raza
de o jumatate de inch. Specificam raza cercului: .5 [Enter].

Un poligon regulat cu sase laturi (un hexagon) este desenat pe ecran, asa cd desenul ar trebui sa

fie similar cu Figura 4.22.
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Figura 4.22. Desenarea unui hexagon.

4.1.10 Desenarea Hexagoanelor
Hexagoanele sunt poligoane cu sase laturi si sunt comune in desenele tehnice. Capetele

surubelnitelor, suruburilor si piulitelor au adesea o formd hexagonald. Dimensiunea unui
hexagon este uneori mentionata prin distanta sa de-a lungul zonelor.

Motivul este cd dimensiunile surubelnitelor, suruburilor si piulitelor sunt definite de distanta pe
laturile lor plate. De exemplu, un surub cu cap hexagonal de 18 mm ar mdsura 18 mm peste
capul sdu plat si s-ar potrivi cu o cheie de 18 mm. Distanta dintre planurile unui hexagon nu este
aceeasi cu lungimea unei margini a hexagonului. Figura 4.23 ilustreaza diferenta dintre cele doua
distante.

Daca un hexagon este circumscris unui cerc, diametrul cercului este egal cu distanta dintre
planurile hexagonului. Dacd un hexagon este Inscris intr-un cerc, diametrul cercului este egal cu

distanta dintre colturile hexagonului.

Distanta dix

Figura 4.23. Distante Hexagon.
Optiunea Edge a comenzii Poligon deseneazd poligoane obisnuite prin specificarea lungimii
marginii. Acest lucru este util atunci cand credm modele de fagure unul langa altul. De retinut ca
software-ul deseneaza poligoane in sens invers acelor de ceasornic. Cu optiunea Edge, secventa

in care selectam punctele afecteaza pozitia poligonului, asa cum putem vedea in Figura 4.24.
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Figura 4.24. Comanda Edge.
Dupa ce am parcurs toate aceste etape, adaugam hexagonul pe cealalta parte a cheii, cu comanda:
[Enter] sau facem clic dreapta si selectam Repeat Polygon, introducem numarul de laturi <5>: 6
[Enter].
Specificam centrul poligonului sau [Edge]: facem clic pe punctul central al cercului din stanga,
introducem o optiune [Inscris 1n cerc/Circumscris cercului]<C>: [Enter], selectdim Raza cercului:
.5 [ Introduce]. In cheie apare un hexagon care misoard 1,00 peste plici. Desenul final ar trebui

sa fie similar cu Figura 4.25.

Figura 4.25. Pentagog vs Hexagon.
In acest mod am terminat de proiectat cheia, iar desenul trebuie si fie identic cu Figura 4.26.
Salvam acest desen si incepem un nou desen pentru un cuplaj, de aceea vom inchide desenul
Cheie astfel incat sa nu ramana disponibil pe ecran, si aceasta prin clic pe butonul Save, facem

clic pe: X pe fila Desen cheie pentru a o inchide.

Figura 4.26. Cheia finala.

In aceastd sectiune, vom exersa cu comenzi suplimentare de desen si cu aprinderea obiectelor.
Vom incepe un nou desen si il vom numi cuplaj.dwg, facand clic pe: butonul New, facem dublu

clic pe: acad.dwt ca sablon de folosit, deschidem si revenim la editorul de desenare.
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Ne pregatim noul spatiu pentru lucru, pornind afisajul Grid dacd nu este deja, setdm Snap Mode
la .25 si 1l pornim, folosim Zoom All, astfel incat zona de limite sa umple fereastra grafica,
facem clic pe: butonul Save, alegem: folder de lucru si tastam: cuplaj.dwg ca denumire a noului

desen.

4.2 Utilizarea Urmaririi Polare
Cand ne aflam intr-o comanda (cum ar fi Linie sau Circle) care solicitd o locatie precum FROM

sau TO, putem folosi urmdrirea polara pentru a alinia cursorul de-a lungul unui traseu definit de
un unghi polar fatd de punctul anterior. Urmarirea polard functioneazd in mod implicit in
incremente de unghi prestabilite de 90° sau putem specifica alte unghiuri. Unghiurile pot fi
masurate relativ la segmentul de linie anterior sau absolut din valoarea implicita de zero grade
fiind orizontala spre dreapta.

Pentru a face acest lucru, activim urmarirea polara, facand clic pe butonul POLAR TRACKING
din bara de stare sau apasand [F10]. La fel ca incadrarea in obiecte, nu vom observa niciun
rezultat pand cand nu selectdim o comandd, cum ar fi Linie sau Circle, care ne solicita sa
specificam o locatie.

In continuare vom seta incrementul de unghi pentru urmirirea polard, ficand clic dreapta:
butonul POLAR TRACKING din bara de stare, facem clic pe: setdri de urmarire din meniul
contextual care apare langa cursor.

Caseta de dialog SETARI DE DESENARE apare pe ecran cu fila POLAR TRACKING in partea

de sus, asa cum se aratd in Figura 4.26.

A Drafting Settings 8
Snap and Grid  Polar Tracking  Object Snap 30 Object Snap  Dynamic Input  Quic| 4 | *
Polar Tracking On (F10)
Polar Angle Settings Object Snap Tracking Settings
Incremert angle: (®) Track orthogonally only
[50]
Ell () Track using all polar angle settings
90
45
30
325 New
}E Delete Polar Angle measurement
10 (®) Absolute
5
() Relative to last segment
Options Cancel Help

Figura 4.26. Setari POLAR TRACKING.
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Observam ca putem folosi butonul New pentru a adduga noi masuratori unghiulare la lista
rapida. Putem face acest lucru setand unghiul de utilizat pentru urmarirea polara, daca dam clic
pe valoarea 45 din lista derulanta, selectam INCREMENT ANGLE, facem clic pe: butonul
Relativ la ultimul segment (daca nu este deja selectat) , facem clic pe: butonul Optiuni din stanga
jos a casetei de dialog. Caseta de dialog Optiuni afisata pe ecran este ca n Figura 4.27.

Este important sa ne asigurdm ca meniul derulant Display AutoTrack si vectorul Display polar

tracking sunt bifate, facem clic pe: OK si din nou facem clic pe: OK.

A Options X
Currert profile: <<Unnamed Profile> 25§ Current drawing: Course 4 cuplaj dwg
Fles  Display Openand Save Plot and Publsh System User Preferences Drafting 3D Modeling Selection  Profiles
AutoSnap Seftings AutaTrack Settings
Marker Display polar racking vector

Display ful-screen tracking vector
Display Auto Track tookip

[ Display AutoSniap aperture box Alignment Point Acquisition

@® Automatic:
Colors. i
O shif to acquire

AutoSnap Marker Size Aperture Size

Object Srnp O
ect Srap Options ST e

lanore hatch objects
Ignore dimension extension lines Lights Glyph Settings.

[ lgnore negative Z object snaps for Dynamic UCS
anernes et anepstar Cameras Giyph Settings.

[ Replace Z valus with cument elsvation

Cancel Apply Help

Figura 4.27. Caseta de dialog Options.
Vom folosi urmarirea polard impreund cu comenzile Linie si Circle pentru a crea liniile 1-4

pentru modelul cuplaj.dwg prezentat in Figura 4.28.

Figura 4.28. Model Cupla;.

Este de preferat ca tot timpul s verificim dacd butonul de urmarire Polar de pe bara de stare este
activat. De asemenea, ne asiguram ca butonul Dynamic Input este dezactivat.

In urmatorii pasi, folosim rotita de derulare a mouse-ului pentru a mari sau micsora dupa cum
este necesar, astfel incat sd putem vedea liniile cu usurintd. De aceea facem clic pe: butonul Line,

specificam primul punct: 3.75,6.5 [Enter], apasam: [F7] pentru a opri grila, astfel incat sa vedem
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clar linia de urmarire, apasam: [F9] pentru a dezactiva snap-ul astfel incat miscarea cursorului nu
este restrictionata.

O linie va uni punctele de coordonate (3.75, 6.5) de pe ecran. Miscam crosshairs, astfel Incat sa
vedem linia pe toatd lungimea ei. Pe masura ce ne apropiem de 0 grade, 45 de grade si orice alte
cresteri de unghi de 45 de grade, vom observa o linie de urmarire verde care va aparea pe ecran.
Pozitiondm cursorul sub punctul anterior, asa cum se aratd in Figura 4.29, pentru a desena o linie
lungd de 0,25 unitati de-a lungul unghiului de 270 de grade. Cand vedem ca balonul apare in
orientarea corecta, introducem valoarea .25 pentru a desena linia L sau folosim Snap si facem

clic.

Polar: 7.1729 < 90° |

Figura 4.29. Linia verde = POLAR TRACKING.

Specificam urmatorul punct sau [Anulare]: folosim urmarirea polara pentru a desena o linie 0.25
unitati la un unghi relativ de 90 de grade (linia 2), specificam punctul urmator sau [Undo]:
folosim urmarirea polard pentru a desena o linie 2.75 unitati la un unghi relativ de 270 de grade
(linia 3), specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: (utilizdm urmarirea polara la un unghi
relativ de 90 de grade) 0.375 [Enter], apoi specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: [Enter],
apasam: [F10] pentru a dezactiva urmarirea Polard (sau folosim butonul din bara de stare).
Facem clic pe: butonul Circle, specificim punctul central pentru cerc sau 3P/2P/Ttr (tan tan
radius)]:8,6.5 [Enter] , specificim raza cercului sau [Diametru]:0.75 [Enter] .

Cand am terminat de desenat aceste obiecte, desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 4.30.

Figura 4.30. Linii si Circle.
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In continuare, vom folosi prinderea obiectelor pentru a localiza punctele cu precizie. Ne
asiguram cd Snap este dezactivat. Lasarea comenzii Snap activatd poate interfera cu selectia in
urmatorii pasi.

4.2.1 Comanda Object Snaps

Dupa cum am invatat, folosim prinderea obiectelor pentru a selecta locatiile cu precizie in raport
cu alte obiecte din desen. Capturile de obiecte pot functiona in doud moduri diferite: modul de
suprascriere si modul de rulare.

Ne reamintim ca, atunci cand este activa o captare a obiectelor, caseta de marcare AutoSnap™
apare ori de cate ori cursorul se afla langad un punct de interes. Cand selectam un punct, acesta va
selecta punctul de fixare a obiectului daca caseta de marcare este prezenta, indiferent daca

cursorul se aflad sau nu in caseta de marcare.

4.2.2 Afisarea Barei de Instrumente Derulanta
Pentru a usura selectarea obiectelor existd optiunea de afisare a barei de instrumente derulante

Object Snap. Este bine stiut faptul ca snaps-urile obiectelor sunt, de asemenea, pe bara de stare.
Putem activa barele de instrumente facand clic dreapta pe orice bard de instrumente, de exemplu,
facem clic pentru a extinde Customize Quick Access Toolbar asa cum se prezintd in Figura 4.31,
sau facem clic pe afisare Menu Bar,sau facem clic pe Tools, Toolbars, AutoCAD din bara de

meniu care apare mai sus pe ribbon, asa cum se arata in Figura 4.32.

- - ¥
k Access Toolbar

¥ Drafting & Annotatio
Tools Draw
Workspaces
Palettes

Figura 4.32. Personalizarea Toolbars/AutoCAD.
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Mai departe facem clic pe Object Snap din lista de bare de instrumente, asa cum se aratd in

Figura 4.33, iar apoi facem clic pentru a extinde Customize Quick Access Toolbar si facem clic

pe ascuderea Menu Bar.

]

& g

sl

Tools

Draw  Dimension
Workspaces
Palettes 4
Toolbars s
Ctrl+g

Ctrl+0

AutoCAD >
EXPRESS >

Command Line

Clean Screen

Spelling
Quick Select..

Draw Order

Isolate

Inquiry

Update Fields

Block Editor

Xref and Block In-place Editing
Data Extraction...

Data Links

Action Recorder
Load Application...
Run Script...
Macro

AutolISP

Display Image

3D Navigation
Aray Edit

Array_Toolbar

CAD Standards

Camera Adjustment
Dimension

Dimensional Constraints
Draw

Draw Order

Draw Order, Annotation to Front
Find Text

Geometric Constraint
Group

Inquiry

Insert

Layers

Layers Il

Layouts

Lights

Mapping

Measurement Tools
Modeling

Modify

Modify Il
Multileader
Object Snap

New UCS
18 Named UCS.

Figura 4.33. Selectie Object Snap.

Bara de instrumente Object Snap apare pe ecran, asa cum este prezentat in Figura 4.34, mai mult
o putem pozitiona oriunde pe ecran sau o putem andoca la marginea ferestrei grafice. De
asemenea, putem selecta instantanee de obiecte din bara de stare, dar aceasta necesitd un clic
suplimentar. Fiecare clic de maus dureaza cateva secunde, iar intr-un desen complex reprezinta
un consum de timp suplimentar, cee ace Tnseamna ca prin afisarea barei de instrumente pot fi
economisite sute de clicuri. Putem face clic dreapta pe orice bard de instrumente pentru a afisa

lista de bare de instrumente.

Figura 4.34. Pozitionare bara de instrumente Object Snap.

4.2.3 Suprascrierea Object Snap
Pentru a termina de desenat dispozitivul de cuplare, folosim metoda de suprascriere Object Snap

pentru a pozitiona noile linii si cercuri. Exista si alte moduri in care am putea folosi comenzile de
editare pentru a crea parti din aceastd figura, dar in acest exemplu se vor folosi cdt mai mult
posibil aparitia obiectelor. Cand lucram la propriile noastre desene, folosim metodele care

functioneaza cel mai bine pentru fiecare dintre noi.
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4.2.3.1 Alinierea la Punctul Final

Prin comanda ENDPOINT (END) se localizeaza cel mai apropiat punct final al unui arc de cerc,
linie sau varf de polilinie. Pentru acest desen se va desena o linie de la capatul liniei 1, prezentata
in Figura 4.28, pentru a atinge cercul din punctul din cadran.

Punctele cadranului sunt la 0°, 90°, 180° si 270° dintr-un cerc sau un arc de cerc. Vom folosi
snapurile obiectelor Endpoint si Quadrant pentru a localiza punctele exacte, de asemena se va
folosi bara de instrumente Object Snap pentru a selecta snaps-urile la obiect ca suprascrieri.
Aceasta Tnseamna ca raman active doar pentru un singur clic.

Facem clic pe butonul Line, specificam primul punct, facem clic pe butonul Snap to Endpoint.
Mutam mouse-ul langad punctul final al unei linii si observam marcatorul AutoSnap care apare.
Endp of: plasam cursorul pe capatul superior al liniei prezentate in Figura 4.35 si facem clic cu
mouse-ul cand se afiseazd marcatorul AutoSnap Endpoint. Noul punct de pornire al liniei ar fi
trebuit si fi sarit la punctul final exact al liniei 1. In continuare vom specifica al doilea punct

final al noii linii.

Figura 4.35. ENDPOINT.

4.2.3.2 Alinierea prin Snap la Quadrant

Alinierea obiectului prin utilizarea comenzii Snap la Quadrant conduce la atasarea la punctul de
pe cadranul cercului, cel mai apropiat de pozitia incrucisarii. Echivalentul in linia de comanda a
Snap to Quadrant este QUA. Punctele de cadran sunt cele patru puncte de pe cerc care sunt
tangente la un patrat care il inconjoara. Ele sunt, de asemenea, cele patru puncte in care liniile
centrale intersecteaza cercul. De aceea, pentru a termina linia, folosim Snap Obiect Quadrant
pentru a alege punctul cadranului cercului ca al doilea punct final al liniei noastre. Ar trebui sa

vedem in continuare promptul pentru urmatorul punct al comenzii Line.
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Specificam urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe butonul Snap to Quadrant Qua of: facem
clic pe cercul de langa punctul 2, asa cum se aratd in Figura 4.35, specificam urmatorul punct sau

[Undo]: [Enter]. Desenul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 4.36.

Figura 4.36. QUA.

4.2.3.3 Commanda Snap to Center
Prin utilizarea acestei comenzi se gaseste centrul unui cerc sau al unui arc de cerc. Folosim

aceastd comanda pentru a crea cercuri concentrice selectdnd centrul cercului pe care 1-am desenat
ca centru pentru noul cerc pe care il vom adauga. Echivalentul liniei de comanda pentru Snap to
Center este CEN.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Circle, specificam punctul central pentru cerc sau
selectam unda dintre optiunile disponibile [3P/2P/Tir (raza tan tan)]: facem clic pe butonul Snap
to Center (2) Cen of: facem clic pe marginea cercului.

Software-ul gaseste centrul exact al cercului, precum si liniile de referinta din cerc de la centru
pana la locatia Incrucisarii. Se poate remarca marcatorul care apare cand cursorul se afla pe cerc.
Ne reamintim ca suprascrierile de prindere a obiectelor raman active doar pentru o singura
alegere. In acest moment se cere si se specifice raza, specificim raza cercului sau
[Diametru]<3.85<: 1.925 [Enter].

Circleul trebuie desenat concentric cu cercul original din desen, asa cum se aratd in Figura 4.37.

Figura 4.37. Comanda CEN.
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Pentru a pozitiona urmatoarea linie de la punctul de capat etichetat 1 din Figura 4.37 si tangentd
la cercul exterior etichetat 2, vom folosi snap-ul obiectului Endpoint si apoi snap-ul de obiect
Tangent.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Linie, specificim primul punct: facem clic pe
butonul Snap to Endpoint Endp of: facem clic 1anga punctul final din dreapta etichetat 1.

O linie dreapti apare de la capatul liniei 1 pani la locatia incrucisarii. In continuare, vom localiza
al doilea punct al dreptei care sd fie tangent la cerc.

Pentru a face acest lucru, activim comanda Snap to Tangent. Fixarea obiectului Tangent se
ataseaza la un punct dintr-un cerc sau un arc; o linie trasatd de la ultimul punct la obiectul referit
este trasata tangenta la obiectul referit. Echivalentul liniei de comanda este TAN.

Specificam urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe butonul Snap to Tangent Tan to: facem
clic pe partea dreapta jos a cercului cand vedem marcatorul AutoSnap Tangent langa punctul 2,
specificam urmatorul punct sau [Undo]: [Enter] . Desenul ar trebui sa fie similar cu cel prezentat

in Figura 4.38.

Figura 4.38. Comanda Snap to Tangent.
Apoi, folosind snap obiect, vom desena o linie de la intersectia liniei orizontale scurte si a liniei

unghiulare, perpendiculara pe linia superioara a obiectului.

4.2.3.4 Comanda Snap to Intersection

Comanda Snap to Intersection gaseste intersectia a doud obiecte grafice. Echivalentul liniei de
comanda pentru Snap to Intersection este INT. Putem referi Figura 4.38 cand selectam puncte.

Pentru a folosi aceastd comanda facem clic pe butonul Linie, specificim primul punct: facem clic
pe butonul Snap to Intersection Int of: facem clic astfel incat intersectia liniilor 1 si 2 sa fie

oriunde in interiorul zonei tintd. Prin parcurgerea acestor pasi se deseneaza o linie dreapta de la
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intersectie pana la pozitia actuald a crosshairs. Pentru a selecta al doilea punct de capat al liniei,

vom folosi Snap to Perpendicular pentru a desena linia perpendiculara pe linia orizontala de sus.

4.2.3.5 Comanda Snap to Perpendicular
Fixarea perpendiculard la obiect ataseaza un punct de pe un arc de cerc, un cerc sau o linie; o

linie trasatd de la ultimul punct pana la obiectul referit formeaza un unghi drept cu acel obiect.
De data aceasta, este folositd comanda pentru prinderea obiectului, Perpendicular, tastand
echivalentul sau in linia de comanda, PER.

Pentru a face aceasta sarcina specificam urmatorul punct sau [Undo]: PER [Enter], Per to: facem
clic pe linia 3, specificam urmatorul punct sau [Undo]: [Enter] .

Linia este desenata la un unghi de 90°, perpendicular pe linie, indiferent de locul in care am facut
clic pe linie. Desenul de pe ecran ar trebui sa fie similar cu cel prezentat in Figura 4.39. Daca
alegem sa desenam perpendicular pe o dreaptd care nu se intersecteaza la un unghi de 90°, linia

perpendiculara este trasatd la un punct care ar fi perpendicular daca linia tintd ar fi extinsa.

Figura 4.39. Comanda Snap to Perpendicular.

4.2.3.6 Comanda Snap to Parallel
Pentru a folosi snap-ul de obiecte paralel identificam un obiect cu care alegerea va fi paralela.

Echivalentul sau in linia de comanda este PAR.

Pentru a parcurge acest pas facem clic pe: butonul Line, specificim primul punct: facem clic pe
butonul Snap to Intersection, Int of: facem clic pe punctul 4, asa cum se aratd in Figura 4.39.
Specificam urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe butonul Snap to Parallel, Par to:
mentinem cursorul peste linia 2 pand cand vedem aparitia marcarului AutoSnap Parallel, dar nu
facem clic pe butonul mouse-ului, specificdim urmatorul punct sau [Undo] : mutdm cursorul

astfel incat linia din punctul 4 sa fie aproximativ paralela cu linia 2.
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In acest moment, ar trebui sd apara o linie de urmarire paraleld, asa cum se arata in Figura 4.40.

Figura 4.40. Comanda Snap to Parallel.
Cand apare simbolul paralel, facem clic pe: un punct de-a lungul liniei de urmarire paralel cu
linia 2 [Enter].
Dupa toate acestea, in continuare pentru a anula linia paraleld, folosim comanda: U [Enter], iar

pentru salvarea desenului folosim tehnicile pe care le-am invétat pand acum.

4.2.3.7 Comanda Running Mode Object Snaps
Putem folosi, de asemenea, prinderea pe obiect in modul de rulare, asa cum am facut in capitolul

anterior cu Snap to Node. Cand folosim astfel de prinderi la obiect, activam modul si il lasdm
activat. De fiecare datd cand o comandd solicitd introducerea unui punct sau a unei selectii,
snapul curent al obiectului este folosit cand facem clic. Snapsurile obiectelor din modul de rulare
sunt foarte utile, deoarece reduc numarul de actiuni prin care trebuie sd le selectam din meniu
pentru a obtine rezultatele dorite de desen. Putem folosi oricare dintre capturile obiectelor fie in
modul de rulare, fie in modul de suprascriere.

Facem clic dreapta pe butonul Object Snap si folosim meniul cu comenzi rapide pentru a alege
Setéri. Fereastra de dialog Drafting Settings apare pe ecran cu fila Object Snap in partea de sus.
Facem clic si stergem totul pentru a elimina orice selectie curentd, facem clic pe Intersection,
facem clic pe caseta de selectare Object Snap On (F3) astfel incat aceasta sa fie selectata.

In caseti apare o bifa pentru a indica faptul ci am selectat Intersection. Caseta de dialog Drafting

Settings ar trebui sa apard asa cum se aratd in Figura 4.41.
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A Drafting Settings X
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Figura 4.41. Comand Snap to Intersection.
Pentru a finaliza facem clic pe OK pentru a iesi din caseta de dialog Drafting Settings, iar
Intersectia este activata. Ori de cate ori se solicita o selectare, va apdrea o casetd de marcare

AutoSnap cand cursorul se afld 1anga intersectia a doud obiecte din desen.

4.2.3.8 Mai multe actiuni cu Object Snaps
Celelalte prinderi de obiecte sunt descrise in continuare. Este bine sa incercam, in special, pana

cand ne familiarizim cu modul in care functioneazd. Snap to Apparent Intersection (APPINT),
este comanda prin care obiectul Snap Apparent Intersection giseste doud tipuri diferite de
intersectii pe care snap-ul obisnuit cu obiectul Intersection nu le-ar gasi.

Un tip este punctul in care doua obiecte s-ar intersecta daca ar fi extinse, un alt tip este punctul in
care doua linii 3D par sa se intersecteze pe ecran, cand de fapt acestea se intersecteaza in spatiu.

Echivalentele liniei de comanda pentru Snap to Apparent Intersection sunt APPINT si APP.

4.2.3.9 Comanda Snap to Nearest (NEA)
Cu aceastd comanda, prinderea celui mai apropiat obiect se ataseaza la punctul de pe un arc de

cerc, cerc sau linie punctul cel mai apropiat de mijlocul zonei tintd a cursorului. De asemenea, va
gasi obiecte punctuale care se afld in zona tinta.

O linie desenata cu functia Nearest poate arata ca o linie care ar fi putut fi desenata pur si simplu
folosind comanda Line, dar exista o diferentd. Multe operatiuni AutoCAD, cum ar fi hasura,
necesitd o zona Inchisa: toate liniile care definesc zona trebuie sa se intersecteze (atinga).

Cand desenam linii facand clic pe doua puncte de pe ecran, uneori liniile nu se ating de fapt ele
par ca se ating pe ecran, dar cand le marim suficient, vom vedea ca nu se ating. S-ar putea sa fie

de doar o miime de centimetru unul de celalalt, dar nu se ating. Cand cream un desen AutoCAD,
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ar trebui sd ne straduim intotdeauna sa credm geometria desenului cu precizie. Functia Nearest

asigurd selectarea celui mai apropiat obiect, iar echivalentul liniei de comanda este NEA.

4.2.3.10 Comanda Snap to Node (NOD)
Prin utilizarea comenzii Snap to Node se gdseste locatia exacta a unui obiect PUNCT in desen. A

fost prezentat in capitolul 2 pentru a localiza punctele exacte care fusesera deja plasate in desen

cu comanda Point, iar pentru aceastd comanda echivalentul liniei de comanda este NOD.

4.2.3.11 Comanda Snap to Insertion (INS)
Utilizarea comenzii Snap to Insertion se gaseste punctul de inserare a textului sau a unui bloc de

text. Aceasta metoda este utila atunci cand dorim sa determinam punctul exact in care textul sau

blocurile de texte existente sunt situate in desen, iar echivalentul liniei de comanda este INS.

4.2.3.12 Comanda Snap to Midpoint (MID)
Daca este lansata comanda Snap to Midpoint atunci prin folosirea acestei comenzi se gaseste

punctul de mijloc al obiectului selectat.

4.2.3.13 Comanda Snap to Midpoint Between Two Points (MTP)
Este comanda prin care punctul de mijloc intre doud puncte gaseste punctul de mijloc dintre doud

puncte pe care le selectam.

4.2.3.14 Snap From (FROM)
Comanda Snap From reprezintd un instrument special de aranjare a obiectelor. Stabileste un

punct de referintd temporar din care putem specifica punctul de selectat. De obicei, este utilizat
in combinatie cu alte instrumente de fixare a obiectelor.

De exemplu, l-am folosi dacd am desena o noud linie pe care dorim sa o pornim la o anumita
distantd de la o intersectie existenta. Pentru a face acest lucru, facem clic pe comanda Line; cand
se solicita punctul de pornire al liniei, facem clic pe butonul Snap From. Apoi se va solicita un
punct de bazd, aceasta este locatia punctului de referintd din care dorim sd gasim urmdtoarea
intrare. La promptul punctului de baza, facem clic pe Snap to Intersection. Se va solicita sa
selectam intersectia a doua linii. Facem clic pe intersectie.

Ca rezultat al utilizarii Snap From, vom vedea promptul suplimentar de <Offset>. La aceasta
solicitare, folosim coordonatele relative pentru a introduce distanta la care dorim sa fie urmatorul

punct fatd de punctul de baza pe care l-am selectat.
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4.2.3.15 Comanda Snap to Extension (EXT)
Comanda Snap to Extension stabileste si o referintd temporara. Prin aceastd comanda se afiseaza

o linie de extensie temporara atunci cand mutam cursorul peste punctul final al unui obiect, astfel

incat sa putem desena la o extensie a aceleiasi linii.

4.2.3.16 Comanda Snap to Geometric Center (EXT)
Comanda Snap to Geometric Center permite fixarea in centrul unei forme de polilinie inchisa.

Pentru aceastd comanda facem clic pe butonul Polilinie, specificim punctul de pornire: alegem
un punct din partea laterala a desenului, specificam urmatorul punct sau
[Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: alegem un al doilea punct si specificim urmatorul punct
sau [[Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: alegem un al treilea punct, apoi specificam
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: C [Enter] pentru a forma o
polilinie inchisd in forma unui triunghi.

In continuare facem clic pe: butonul Line, specificim punctul de pornire: facem clic pentru a
extinde optiunile de fixare a obiectelor din bara de stare si selectim Centru geometric, apoi
facem clic pe triunghi. Punctul de pornire pentru noua linie va fi din centrul geometric al
triunghiul. Apasam: [Esc] pentru a anula comanda Line, dupd care stergem triunghiul si

dezactivam prinderea obiectului pentru Centrul geometric.

4.2.4 Comanda Object Tracking
Urmarirea obiectelor este un instrument unic care permite inceperea unei linii cu referire la alte

locatii. De exemplu, dacd am desenat un dreptunghi si vrem sd desendm o linie din mijlocul
dreptunghiului, nu existd nicio prindere pentru acel punct. Cu Tracking, putem incepe linia cu
referire la oricate puncte selectam.

Pentru a vedea toate aceste comenzi respectiv modul in care fiecare obiect se fixeaza, trecem
cursorul peste fiecare dintre obiectele rdmase din bara de instrumente si citim sfaturile cu
instrumente care explica functiile acestora. Anulam orice modificari pe care le facem in timp ce

exersdm pand cand desenul apare asa cum se aratd in Figura 4.43.

Figura 4.43. Cuplaj.
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4.2.5 Comanda Break
Comanda Break sterge o parte a unui obiect, de exemplu, o linie, un arc de cerc sau un cerc.

Butonul Break se afld in panoul Modificare. Cand folosim comanda Break, putem specifica un
singur punct In care sd spargem obiectul sau sa specificam doud puncte pe obiect, iar comanda
Break va elimina automat portiunea dintre punctele selectate. De asemenea, putem selecta
obiectul si apoi specifica cele doud puncte in care sa-1 spargem.

Pentru a vedea actiunea acestei comenzi, vom rupe cercul dintre intersectia 1 si intersectia 2.
Remarcdm ca am putea realiza acelasi lucru folosind Trim.

Vom folosi optiunea Primul punct dupa selectarea butonului Break, ca in Figura 4.43 pentru
punctele de selectat.

Dezactivam modul de rulare Object Snap for Geometric Center , activam modul de rulare Object
Snap for Intersection, apoi facem clic pe: butonul Break din panoul extins Modificare, selectam
obiect: facem clic pe cercul mare, specificim al doilea punct de intrerupere (sau Primul punct): F
[Enter], specificim primul punct de intrerupere: facem clic pe intersectia 1 dupa ce introducem al
doilea punct: facem clic pe intersectia 2.

Observam ca pe masura ce selectam, portiunea obiectului care va fi eliminatd este evidentiata.
Cand selectam al doilea punct de intrerupere, portiunea de cerc dintre cele doud puncte selectate
este eliminatd. Desenul ar trebui sa arate ca in Figura 4.44. Salvdm desenul cuplajului, facand

clic pe butonul Save.

Figura 4.44. BREAK.

Apoi stergem liniile asa ce nu mai sunt necesare pentru modelul nostru. Desendm o noua linie la
0,5 unitati (doud incremente rapide) de la linia din stanga anterioard, asa cum se aratd in Figura

4.45. Cand am finalizat acest pas, desenul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 4.45.
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Figura 4.45. Eliminarea liniilor.

4.2.6 Comanda Extend
Comanda Extend extinde lungimile liniilor si arcelor existente pentru a se termina la o margine

selectata. Functia sa este opusa comenzii Trim. La fel ca Trim, Extend are doua parti: mai intai
selectam obiectul care sd actioneze ca limitd, apoi selectdim obiectele pe care dorim sa le
extindem.

Extend se afla in fila Panglica Acasd, panoul Modificare. Similar cu comanda Trim, optiunile din
linia de comanda pentru comanda Extend sunt Project, Edge si Undo. Optiunea implicita este
doar de a selecta obiectele de extins.

Putem folosi optiunea Edge pentru a extinde obiectele pana la punctul in care s-ar intdlni cu
marginea limitei daca ar fi mai lunga. Aceasta metoda este utild atunci cand marginea limita este
scurtd si liniile de prelungit nu o intersecteaza.

Optiunea Project ne permite sa specificim planul de proiectie care va fi utilizat pentru extindere.
Aceastd optiune este utild atunci cand lucrdm la desene 3D, deoarece permite extinderea
obiectelor la o limita selectata din directia curentad de vizualizare sau din sistemul de coordonate
al utilizatorului.

Adesea, este posibil ca obiectele 3D sa nu intersecteze marginea limitei, ci doar par sa faca acest
lucru in vizualizare. Putem folosi optiunea Project pentru a extinde liniile asa cum apar In
vizualizarea din Figura 4.45.

Optiunea Undo ne permite sa anulam ultimul obiect extins, rimanand in acelagi timp in comanda
Extend. Putem vedea toate acestea daca vom folosi comanda Extend pentru a extinde liniile

existente pentru a indeplini noua margine, asa cum este prezentat in Figura 4.46.

Figura 4.46.Extend.
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4.2.7 Comanda Rotate
Comanda Rotate permite rotirea unui obiect de desen sau un grup de obiecte la 0 noud orientare

in desen. Rotate se afld in fila Panglica Acasa, panoul Modificare. Pentru a realiza aceasta
procedura facem clic pe: butonul Rotate, selectam obiecte: selectam intregul cuplaj folosind o
fereastra Crossing si sunt 7 obiecte gasite, selectam obiecte: [Enter].

In continuare, se solicitd punctul de bazi si vom selecta mijlocul obiectului ca punct de bazi, asa

cum se aratd in Figura 4.47.

Specify rotation angle or /L]

Figura 4.47. Comanda Rotate.
Mai departe specificam punctul de baza: facem clic in mijlocul cuplajului, specificim unghiul de
rotatie sau [Copy/Reference]: 90 [Enter] . Cuplajul trebuie rotit cu 90 de grade, asa cum se aratd

in Figura 4.48.

Figura 4.48. Rotire la 90°.
Unghiurile pozitive sunt masurate in sens invers acelor de ceasornic. O linie orizontala la dreapta
punctului de bazi este definiti ca 0 grade. De asemenea pot fi introduse si valori negative. In
continuare, vom restabili obiectul in pozitia initiala Tnainte de a continua, fapt pentru care facem

clic pe butonul: Undo, iar cuplajul revine la pozitia initiala.
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4.2.8 Comanda Move
Comanda Move muta obiectele existente dintr-o locatie de pe sistemul de coordonate din desen

catre o alta locatie. Este foarte important sd nu confunddm comanda Move si comanda Pan.

A. Pan muta perspectiva de vizualizare si lasa obiectele acolo unde se aflau.

B. Move muta de fapt obiectele din sistemul de coordonate. Mutare se afla in bara de

instrumente Modificare.

Pentru a opera cu aceastd comandd facem clic pe: butonul Move, selectam obiecte: folosim
Crossing sau Window pentru a selecta tot desenul de cuplare, dupa ce selectam obiectele:
[Enter], si specificam punctul de bazad sau [Displacement] <Displacement>: vom face clic pe
butonul Snap to Endpoint, de aici selectim Endpoint of: si selectam coltul din stdnga sus al
cuplajului. Cursorul comuta in modul de glisare, astfel incit putem vedea obiectul miscandu-se
pe ecran, asa cum se aratd in Figura 4.49. Specificdm al doilea punct sau <folosim primul punct

ca deplasare>: selectam un punct astfel incat cuplajul sa fie in stanga sus a locatiei sale vechi.

Figura 4.49. Comanda Move.

4.2.9 Metode de selectare a obiectelor

Existd multe moduri prin care putem selecta obiecte grafice pentru a fi utilizate cu comenzi. De
exemplu, Window and Crossing Window. Putem economisi mult timp la crearea si editarea
desenelor prin utilizarea inteligentd a metodelor de selectie. In general, ori de cate ori ni se cere
s selectam obiecte, putem continua sa selectdm panad cand avem toate obiectele pe care le dorim
evidentiate intr-un singur set de selectie.

Putem combina diferitele moduri de selectie pentru a selecta obiectele pe care le dorim.
Comanda opereaza apoi pe setul de selectie pe care l-am construit.

La orice prompt Select objects: putem introduce litere de optiune pentru metoda de utilizat.

Putem continua sa selectdm, folosind oricare dintre metodele din tabelul urmator, pand cand
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indicdm ca am terminat de construit setul de selectie apasand [Enter] sau facand clic dreapta,

apoi comanda are efect asupra obiectelor pe care le-am selectat.

Nume Optiune Metoda
Litere(e)
- Selecteazd obiecte prin pozitionarea cursorului si facand clic pe butonul
Clicking none - . ’ ’
stang al mouse-ului.
Select W Specifica colturile diagonale ale unei casete prin care Window selecteaza
Window doar obiectele care sunt complet inchise.
Crossing C Specifica colturile diagonale ale unei casete care selecteaza toate obiectele
Window care sunt traversate sau sunt incluse in caseta.
Select G Selecteaza toate obiectele dintr-un grup numit, solicitd introducerea
Group numelui grupului.
Selgct P Reselecteaza setul de selectie anterior.
Previous
Select Last L Selecteaza ultimul obiect creat.
Select All ALL SelecAteaza toate obiectele din desen, cu exceptia cazului in care sunt pe un
strat Tnghetat.
Select . . . - . .
. Similar cu Window, cu exceptia faptului cd desenenecaza un poligon
Window WP . PSR
neregulat in loc de o caseta in jurul elementelor de selectat.
Polygon
Select o . . .
Crossin CP Similar cu Window Polygon, cu exceptia faptului ca sunt selectate toate
& obiectele care sunt traversate sau sunt inchise in poligon.
Polygon
Select F Similar cu Crossing, cu exceptia faptului ca deseneaza segmente de linie
Fence peste toate obiectele pe care dorim sa le selectam.
Folosit dupa Remove pentru a adduga mai multe obiecte la setul de
Select Add A selectie. Poate continua cu oricare dintre celelalte moduri de selectie dupa
ce a fost ales Add.
Selecteazd obiectele de eliminat din setul de selectie curent; eliminarea
continud pana cand se utilizeaza Add sau [Enter]; putem folosi Window,
Select R sau . . . D x . A .
. . Crossing etc., In timp ce selectdm elementele de eliminat. Apasand pe Shift
Remove Shift Click A . . S, . .
si facand clic pe un obiect selectat, acesta se elimind din selectia curenta.
(Nu face selectie pe un punct de prindere=grip.)
In timpul selectiei obiectului, deselecteaza ultimul element sau grup de
Undo U ’
elemente selectate.
Dupi ce facem clic cat mai aproape de obiect, apasam [Ctrl] pentru a
Control Ctrl parcurge obiectele care sunt apropiate sau direct unele peste altele.

Continuam sa apdsadm [Ctrl] pand cand obiectul dorit este selectat.

De asemenea, putem folosi Auto, Box, Subobject, Object, Single si Multiple. Daca vrem sa

vedem mai multe despre aceastd sintaxd, consultdm ajutorul AutoCAD pentru comanda Select

pentru definitiile utilizarii lor.

Putem incepe o fereastra de selectie intr-o parte a desenului si putem deplasa si mari o zond

diferitd a desenului, In timp ce selectia initiald a obiectelor in afara ecranului raméane. Selectia n

afara ecranului este controlatd folosind variabila de sistem SELECTIONOFFSCREEN.
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4.2.10 Selectia Similar

Selectare similard permite sa selectim rapid obiecte care sunt similare cu unul pe care l-am

selectat deja. Pentru a vedea cum functioneaza, facem clic pentru a selecta una dintre liniile

drepte (apar punctele sale de prindere), facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi

rapide, asa cum putem vedea in Figura 4.50.

Repeat MOVE
Recent Input >
Clipboard >
Isolate >
o Erase

Move

Copy Selection

Scale

Rotate

Draw Order >
Group >
Add Selected

y Select Similar

% Deselect All

Subobject Selection Filter >
Quick Select...

QuickCale

Properties

Quick Properties

Figura 4.50.Selectia Similar.

Pentru a vedea actiunea acestei comenzi, facem clic pe: selectie Similar, toate segmentele de

linie dreapta devin selectate si apar prinderile lor, apoi apasam: [Esc] pentru a deselecta liniile.

Putem seta care proprietati ale unui obiect determind daca este similar cu cel selectat, folosind

caseta de dialog Select Similar Setting, asa cum putem observa in Figura 4.51. Comanda: [Enter]

pentru a reporni comanda SELECTSIMILAR selectam obiecte sau [SEttings]: SE [Enter].

Similar Based On

[ color
Layer
|:| Linetype

[ Lineweight

[ rlot style

MName

B Select Similar Settings

[ Linetype scale

[] Object style

*

Cancel

Help

Figura 4.51. Select Similar Setting.

Proprietatile pe care le putem selecta pentru a determina asemdnarea sunt:

o COLOR - obiectele cu culori potrivite sunt similare.

o LAYER - obiectele de pe straturi potrivite sunt similare.

o Linetype - obiectele cu tipuri de linie potrivite sunt similare.
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o Linetype scale - obiectele cu scaae de tip de linie potrivite sunt similare.

o Lineweight - obiectele cu grosimi de linie potrivite sunt similare.

o Plot style - obiectele cu stiluri grafice care se potrivesc sunt similare.

o Object style - obiecte cu stiluri potrivite (stiluri de text,stilurile de dimensiune, stilurile de
tabel) sunt similare.

o Name - obiecte referite (blocuri, xref-uri, imagini) cu numele care se potrivesc sunt
similare.

La final facem clic pe: Cancel pentru a iesi din caseta de dialog, apoi apasam: [Esc] pentru a iesi

din comanda.

4.2.11 Utilizarea filtrelor de selectie

Filtrele de selectie sunt o metoda speciald de selectare a obiectelor. Le putem folosi pentru a
selecta tipuri de obiecte, cum ar fi toate arcele din desen sau obiectele pe care le-am creat prin
setarea culorii sau tipului de linie independent de stratul pe care se afla.

Comanda: FILTER [Enter], iar pe ecran apare caseta de dialog Object Selection Filters
prezentata in Figura 4.52. Putem folosi aceasta caseta de dialog pentru a filtra tipurile de obiecte
de selectat, putem salva grupuri de filtre denumite pentru reutilizare, iar pentru aceasta facem
clic in zona Select Filter pentru a afisa lista, apoi facem clic pe Arc, eventual si alte selectii, dupa

care clic APPLY.

B Object Selection Filters *
Arc Radius = 0.000000 A
Line Start X = 0000000 Y =0000000 Z = 0.000000
Object = Line
Object = Ac

v
< >
Select Fiter

- Edit ftem Delete Clear List
Line Start ~ Select
Named Fitters
* 0000 Cumrent: “‘unnamed ~
¥ = ~ | [0.0000
saers | [ ]
z [ ~]| [poooo =
Delete Cumrent Fitter List
Substitute

Add Selected Object < Apply Cancel Help

Figura 4.52. Object Selection Filters.
Dupa ce alegem Apply, revenim la promptul de comanda pentru a selecta obiectele din desen.
Remarcam mesajul care apare, Se aplica filtru selectie. Selectam obiecte: folosim Crossing
pentru a selecta toate obiectele, in acest moment ar trebui sd vedem mesajul ,,Se aplica filtrul

selectiei. 1 obiect gasit.”
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Doar obiectul arc se potrivea cu lista de filtre. Liniile desenului au fost filtrate. Selectam obiecte:
[Esc] pentru a anula, introducem comanda: [Enter] pentru a reporni comanda FILTER.
Ar trebui sd vedem caseta de dialog Filtre de selectie a obiectelor pe ecran, apoi facem clic pe:

Clear List si din nou facem clic pe: [X] Windows Close Button pentru a inchide caseta de dialog.

4.2.12 Comanda Quick Select
Folosim comanda Quick Select (Qselect) pentru a crea un set de selectie care include sau exclude

obiectele si proprietdtile care se potrivesc. Putem aplica Quick Select intregului desen sau unui
set de selectie creat anterior. De asemenea, putem adauga obiectele Quick Select la setul de
selectie curent sau Inlocui selectia curentd. Quick Select se afld in fila Panglicd Acasa, panoul
Utilitati si, de asemenea, in paleta Proprietdti. De asemenea, putem face clic dreapta si alege
Quick Select din meniul cu comenzi rapide.

Facem clic pe: butonul Quick Select din panoul Utilitati, ar trebui sa vedem caseta de dialog

Quick Select, asa cum se arata in Figura 4.53.
B Quick Select X

Applyto: | Entire drawing ~| |EE
Object type: | Polyline i

Properties:

Operator: | = Equals ~

Value D ByLayer w
How to apply:

(®) Include in new selection set

(O Exclude from new selection set

[] Append to current selection set

Figura 4.53.QuickSelect.

4.3 Crearea Camei Geneva
Pentru a afla mai multe despre aplicatia AutoCAD vom crea cama de tip geneva prezentata in

Figura 4.54, folosind multe dintre comenzile de editare pe care le-am parcurs in acest capitol.

Vom vedea cum putem folosi comanda Array pentru a crea modele dreptunghiulare si radiale.
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Figura 4.54. Cama Geneva.

Incepem un nou desen din sablonul acad.dwt si salvim desenul in folderul de lucru cu numele
genevacam.dwg.

In desen setim Snap-ul la 0,25. Verificim bara de stare pentru a ne asigura ¢ Snap si Grid sunt
activate, pentru o optimizare a lucrdrii. De asemenea, folosim Zoom All daca este necesar, astfel
incat zona grilei sa umple fereastra grafica, iar in continuare vom folosi comanda Circle pentru a
crea cel mai mic cerc cu diametrul 2.00.

Localizdm centrul cercului la (20,12.5), apoi facem clic pe: butonul cerc 3P/2P/TTR/<Center
point>: 20,12.5 [Enter], selectam Diameter/<Radius>: D [Enter ], Diametru: 2 [Enter].

Folosim Offset sau comanda Circle pentru a desena un al doilea cerc de 3 um diametru si un al
treilea cerc de 8 um diametru, acestea fiind concentrice la cercul tocmai desenat, astfel, desenul

trebui sa arate ca 1n Figura 4.55.

Figura 4.55. Crearea cercurilor.
Folosim comanda Line pentru a desena linii verticale si orizontale prin centrul cercurilor, astfel

incat, desenul trebui sa arate ca in Figura 4.56.
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Figura 4.56. Linii centrale.

In continuare creim linii paralele cu linia centrald verticald si pentru aceasta facem clic pe:
butonul Offset, specificam distanta de offset sau [ Through/Erase/Layer] <2.50000>: .25 [Enter],
dupa care selectam obiectul de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: facem clic pe linia centrald
verticald si specificam punctul de pe partea laterala de compensat sau [Exit/Multiple/Undo]
<Exit>:facem clic pe partea dreapta a liniei.

Selectam obiectul de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: facem clic pe aceeasi linie centrala
verticald si specificam punctul de pe partea de compensat sau [[Exit/Multiple/Undo] <Exit>:
facem clic pe partea stdnga a liniei, si la final selectim obiectul de compensat sau [Exit/Undo]
<Exit>: [Enter].

Folosind Construction Line (Xline)

Linia de constructie, se afld pe fila Panglica Acasa, panoul Desenare, care creeazad o linie (prin
un punct care selecteaza) care se extinde infinit Tn ambele directii de la primul punct selectat.
Comanda Ray, din panoul Desenare, deseneaza o linie care se extinde la infinit Intr-o singura
directie.

Folosind comanda XLINE, putem selecta optiuni pentru a desena o linie orizontala sau verticala,
pentru a bisecta un unghi specificat sau pentru a compensa linia de constructie cu o distantd fata
de obiect.

Vom folosi optiunea Angle din promptul de comanda pentru a specifica un unghi de 60 de grade
si un punct prin care sa treaca linia.

Facem clic pe: butonul Construction Line, specificim un punct sau [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]:
A [Enter], apoi introducem unghiul liniei x (0) sau [Reference]: 60 [Enter], dupa care specificam
punctul de trecere: 20,12.5 sau facem clic pe punctul central al cercurilor folosind Snap si

specificam punctul de trecere: [Enter].
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Daca dorim, putem folosi Zoom pentru a mari vizualizarea dupa cum este necesar. Linia de

constructie apare in desen, asa cum se arata in Figura 4.57.

Figura 4.57. Linii ajutatoare.

Linia de constructie se va extinde pana cand vedem panorama in ambele directii de extindere.
Daca taiem o linie de constructie la un capat, aceasta devine o raza, extinzandu-se la infinit intr-o
singurd directie si daca o tdiem la ambele capete, devine o linie.

Folosim Trim cu linia centrala orizontald ca margine de taiere pentru a tdia portiunea inferioara a
liniei de constructie. Cand am terminat aceasta sarcina, linia de constructie se extinde doar in sus
din punctul central.

In continuare vom folosi comanda Circle pentru a adiuga cercurile de constructie la desen.
Primele doud cercuri de adaugat sunt concentrice cu cercurile existente in desen, cu alte cuvinte,
au acelasi punct central.

Pentru a face acest lucru activadm rularea Snap Object pentru Center si Intersection, facem clic
pe: butonul Circle, dupa care specificam punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (raza tan
tan)]: selectam centrul cercurilor folosind Snap Object, specificam raza cercului sau [Diameter]
<2.0000>: 2.57 [Enter] .

Introducem comanda: [Enter] sau facem clic dreapta si selectim pentru a reporni comanda, apoi
specificam punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (raza tan tan)]: selectdm centrul cercurilor
folosind Snap Object Center pentru a selecta acelasi punct central ca Inainte, specificim raza
cercului sau [Diameter] <2.5700>: 1.25 [Enter].

In continuare vom adiuga doua cercuri de constructie pe care le vom taia ulterior pentru a forma
arce. Pentru aceasta sarcind apasam tasta: [Enter] pentru a reporni comanda Circle, specificam

punctul central pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (raza tan tan)]: folosim Snap Object Intersection
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pentru a selecta locul 1n care linia centrald verticala traverseaza 1.25 raza cercului de constructie
identificat ca punct A, specificdm raza cercului sau [Diameter] <1.2500>: .25 [Enter].
Cercul mic este adaugat la desenul dintre cele doua linii decalate. Desenul ar trebui sa arate ca in

Figura 4.58.

Figura 4.58. Creare cercuri ajutatoare.
Folosim pasii urmatori pentru a desena cercul final de constructie unde se intersecteaza raza de
60 de grade si cercul exterior.
Apasam tasta : [Enter] pentru a reporni comanda Cerc, specificam punctul central pentru cerc sau
[3P/2P/Ttr (raza tan tan)]: facem clic pe punctul 1, ca in Figura 4.58 folosind intersectia Object
Snap. Specificam raza cercului sau [Diametru]<.2500>: .90 [Enter], astfel, desenul ar trebui sa

arate acum ca 1n Figura 4.59.

Figura 4.59. Extinderea cercurilor.

Folosim comenzile Trim si Erase pentru a elimina portiunile nedorite ale figurii pana cand

desenul arata ca Figura 4.60.
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Figura 4.60. Aplicare Trim si Erase.

4.4 Comanda Mirror
Comanda Mirror face o copie a imaginii in oglinda a obiectelor pe care le selectdm in jurul unei

linii de oglindd pe care o specificim. Mirror este pe panoul Modificare. Butonul sdu este
imaginea in oglinda a unei forme. Comanda Mirror permite, de asemenea, sa stergem obiectele
vechi sau sa le pastram.

Pentru a oglindi un obiect, trebuie sd specificam o linie de oglinda, care poate fi orizontala,
verticald sau inclinatd. O linie In oglindd defineste atat unghiul, cat si distanta la care trebuie
desenata imaginea in oglinda. Imaginea in oglinda este desenatd perpendicular pe linia oglinzii.
Obiectul in oglinda se afla la aceeasi distantd de linia oglinzii ca si obiectul original, dar se afla
de cealalta parte a liniei oglinzii. Linia oglinzii nu trebuie s existe in desen; cand se solicita sa
specificam linia oglinda, putem face clic pe doua puncte de pe ecran pentru a o define.

Linia centrald verticald va servi drept linie de oglinda in timp ce oglindim liniile si arcurile camei
geneva. Ne putem orienta dupa cum se aratd in Figura 4.61 pe masura ce facem clic pe puncte.
Ne asiguram ca Snap este activat sau folosim snap-uri la obiect inainte de a face clic pe linia

oglinda.

Figura 4.61. Puncte de referinta.
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Pentru a face aceasta procedura facem clic pe: butonul Mirror, selectam obiectele: facem clic pe
punctele de referinta 1, 2, 3 si 4, selectam obiectele si apasdm [Enter], apoi specificim primul
punct al liniei de oglinda: selectam centrul exact al cercurile concentrice.

Cursorul trage acum o copie 1n oglinda a obiectelor.

Dupa toate acestea, specificam al doilea punct al liniei de oglinda: selectam un punct drept sub
punctul central, stergem obiectele sursi? [Yes/No] selectim <N> si apasam [Enter]. In acest

moment, desenul ar trebui sa arate ca in Figura 4.62.

Figura 4.62. Prima oglindire.

4.5 Comanda Array
Comenzile Array copiaza un obiect de mai multe ori pentru a forma un model dreptunghiular sau

circular distantat in mod regulat, sau un model de-a lungul unei cdi. Cand trebuie sa credm
modele distantate Tn mod regulat, folosim Array pentru a face acest lucru rapid.
1. O matrice dreptunghiulara are un numar specificat de randuri si coloane ale elementelor
cu o distanta specificatd intre ele.
2. O matrice polara copiaza elementele intr-un model circular in jurul unui punct central
pe care il specificam.
3. O matrice de cai= path, distribuie uniform copiile de-a lungul unei cai specificate sau a
unei parti a caii.
Pot fi date drept exemple: crearea unui model circular de gauri intr-un butuc circular, crearea de
randuri de banci In amenajarea unei sali de clasa, crearea dintilor pe un angrenaj sau asezarea
lampilor de-a lungul unei alei curbate. Comanda Array se afla in fila Panglica, Acasa, panoul

Modificare prezentat in Figura 4.63.
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Figura 4.63. Comanda Array.

Pentru a dezvolta desenul vom facem clic pe: butonul Polar Array, promptul de comanda
afiseaza optiunile pentru un tablou polar, de unde selectam obiectele: selectam liniile 1-8 [Enter],
tastam = Polar Associative = Yes, specificdm punctul central al matricei sau [Base point/Axis of
rotation]: facem clic pe centrul cercurilor folosind centrul de fixare a obiectelor, selectam
prindere pentru a edita matricea sau ASsociative/Base point/Items/Angle between/Fill
angle/ROWs/Levels/ROTate items/eXit]<eXit>: [Enter] .

Putem folosi optiunile promptului de comanda pentru a roti elementele pe masura ce sunt copiate
pentru a-si pastra orientarea. Putem gasi mai multe informatii despre comenzile Array in ajutorul
on-line.

La final folosim Erase pentru a sterge raza unghiulard din desen, deoarece camera geneva este

acum completd; si salvam desenul, care ar trebui sa arate ca in Figura 4.64.

Figura 4.64. Cama Geneva.

4.5.1 Editarea Associative Arrays
Cand este creatd o matrice asociativa, elementele sale sunt legate de obiectul matrice si pot fi

accesate cu usurinta pentru editare si actualizari ulterioare.
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Matricele asociative sunt implicite. Putem face dublu clic pe orice parte a obiectului matrice
pentru ao edita.

Pentru a face acest lucru, facem dublu clic: pe unul dintre arcele sau liniile matricei si putem
observa ca toate arcele si liniile sunt grupate impreund ca un singur obiect.

Dupa ce facem dublu clic pe un obiect matrice, fila contextuald Array Editor apare pe ecran, asa
cum se aratd in Figura 4.65. De asemenea, putem edita matrice asociative folosind Quick

Properties.

Figura 4.65. Editarea Associative Arrays.

Elementul din stanga din fila contextuald arata tipul de matrice, n acest caz, Polar. Elementele
suplimentare sunt Elemente Panoul, Item Count, unde putem schimba numarul de elemente din
matrice, Unghiul dintre articole si Unghiul de umplere (intre 0° si 360°).

Zona punct de bazd din panoul Proprietati ne permite sa redefinim punctul de baza al matricei.
Daca nu am selectat centrul cercurilor ca punct de baza, 1-am putea corecta aici.

Rotirea elementelor este folosita pentru a controla modul in care obiectele se rotesc pe masura ce
sunt aranjate. Daca folosim Edit Source si Replace Item, activim o stare de editare in care putem
schimba sau inlocui obiectele sursa pe care le-am selectat in matrice.

Reset Array restabileste elementele sterse si elimind orice suprascrieri ale elementelor.

Row Count ne permite sd specificdim numarul de randuri din matrice, In timp ce Row Spacing si
Total Row Distance ofera optiuni de spatiere pentru randuri.

Acesta este folosit mai frecvent in matricele dreptunghiulare, dar putem crea un al doilea ,,rand”
de articole in matricea polara. Acesta va aparea ca al doilea inel in camera geneva.

Putem incerca acest lucru pe desen: setim Row Count la 2, asa cum putem observa rezultatul

actiunii in Figura 4.66. Dupa aceasta testare, cind am terminat, setam inapoi la 1.
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Figura 4.66. Setari de randuri.
Optiunile rdmase ne permit sd setdm spatierea si numarul pentru matricele 3D sau matricele de-a

lungul unei cai. Lasam acele articole neschimbate.

4.6 Efectuarea de modificari folosind Grips
O modalitate rapida de a face modificari desenului este prin utilizarea punctelor de prindere, de

referinta ale obiectului(punctele de grip). Punctele de Grip ne permit sa ludm un obiect deja

desenat pe ecran si sd folosim comenzile de editare direct folosind mouse-ul.

4.6.1 Activarea Object’s Grips
Pentru a vedea actiunea acestei comenzi, mutdm crosshairs peste linia centrald verticald

superioard a camei geneva si facem clic pentru a selecta linia, astfel linia devine intreruptd si
casete mici, numite puncta de prindere, apar la punctele de capat, asa cum se aratd in Figura 4.67.

Aceste puncte le putem folosi pentru a Intinde, muta, roti, scala si oglindi obiectul.

Figura 4.67. Object’s Grips.
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4.6.2 Selectarea Base Grip
Pentru a face acest lucru facem clic pe prinderea de la capatul superior al liniei, atunci prinderea

selectata se schimba 1n culoarea de evidentiere. Aceasta prindere de baza va actiona ca punct de

baza pentru comanda pe care o vom selecta folosind mouse-ul.

4.6.3 Comanda Stretch cu Hot Grips
In zona liniei de comandi, ar trebui si vedem deja promptul pentru comanda Stretch.

*STRETCH™ . Pentru aceasta specificam punct de intindere sau [Base point/Copy/Undo/exit]:
mutam crosshairs intr-un punct deasupra locatiei vechi a punctului final si facem clic.
Baza se prinde la capatul superior al liniei de pozitia crosshairs. Punctul selectat se intinde pana

la noua locatie intinsa. De asemenea, putem scurta obiecte cu aceastd comanda.

4.6.4 Comanda Move cu Grips

Pentru a vedea aceastd comanda facem o casetd de trecere care traverseaza Intreaga cama
geneva. Prinderile apar ca mici casete pe toate obiectele selectate. Facem clic pe punctul din
centrul cercului pentru a-1 selecta ca punct de baza, astfel acest punct de baza devine evidentiat.
Va aparea promptul pentru comanda Stretch in zona liniei de comanda, facem clic dreapta:
pentru a activa meniul de comenzi rapide Grips, atunci facem clic: pe Move din meniul cu
comenzi rapide. Linia de comandd aratd urmatoarele optiuni pentru comanda Move, apoi
deplasdm camera geneva in jos si la dreapta. Obiectele par atasate de reticul In timpul miscarii,
asa cum se aratd in Figura 4.68.

Specificim punctul de mutare sau [Base point/Copy/Undo/exit]: facem clic pe o noua locatie

pentru punctul central in jos si in dreapta locatiei anterioare.

Figura 4.68. Comanda Move cu Grips.
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4.6.5 Utilizarea comenzii Move cu optiunea Copy

Inca punctele de prindere ar trebui sa fie in continuare vizibile, iar in aceeste conditie facem clic
pe: punctul de prindere din centrul cercurilor ca punct de baza, facem clic dreapta: pentru a afisa
meniul de scurtaturi Grips, facem clic pe: Move, specificam mutare punct sau [Base point/ Copy/
Undo/exit]: C [Enter] .

In acest moment apare un nou prompt, similar celui precedent, **MOVE (multiplu)** , si atunci
specificaim punctul de miscare sau [Base point/Copy/Undo/exit): mutdm crosshair-ul intr-o
locatie in care am dori sda facem o copie a obiectului si facem clic; repetdm aceasta procedura
pentru a face mai multe copii.

Cand am terminat, apasdm [Enter] sau butonul de intoarcere si facem clic pe Exit pentru a
termina comanda.

Daca ar fi sa alegem Copy din meniul cu comenzi rapide in loc sa selectim Move, ar fi copiat

doar obiectul care imparte caseta Grips pe care am selectat-o.

4.6.6 Comanda Rotate cu Grips
Pentru a observa actiunea acestor comenzi impreund, vom folosi Crossing pentru a selecta o

intreagad cama geneva si pentru a-i activa punctele de prindere.

De aceea, facem clic: deasupra si in stdnga uneia dintre copiile camei geneva, facem clic pe: un
punct dedesubt si in dreapta acelei came geneva, astfel incat sa fie selectat tot desenul, iar
punctele de prindere vor aparea pe obiecte in desen.

Dezactivim Snap [F9], astfel incat sa putem vedea clar efectul comenzii de rotatie. Pentru a
vedea acest lucru, facem clic pe: centrul cercurilor ca punct de bazd, vom vedea ca punctul de
baza 1si schimba culoarea, iar comanda Stretch apare la promptul de comanda.

In acest moment facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi rapide Grips, facem clic
pe: Rotate, astfel vom vedea obiectul rotindu-se pe masura ce miscdm crosshairs pe ecran.

Putem face clic cand obiectul se afld la rotatia doritd sau putem introduce o valoare numerica
pentru rotatie. Unghiurile sunt masurate cu 0 grade la dreapta si valori pozitive In sens invers
acelor de ceasornic, cu exceptia cazului in care modificam valoarea implicita.

Specificam unghiul de rotatie sau [Base point/Copy/Undo/Reference/exit]: 45 [Enter], iar acum

obiectul apare rotit cu 45°.

48



4.6.7 Comanda Scale cu Grips
Comanda Scalare modifica dimensiunea obiectului din baza de date a desenelor. Ne asigurdm ca

folosim Scale numai atunci cand dorim sa marim obiectul real. Folosim fereastra de zoom atunci
cand vrem doar sd apara mai mare pe ecran pentru a vedea mai multe detalii.

Pentru aceastd comanda activam punctele de prindere pentru cama geneva, utilizand Crossing
implicita, asa ca atunci cand am facut acest lucru cu succes, prinderile vor aparea la colturile si
punctele de mijloc ale liniilor, cercurilor si arcelor.

Facem clic pe punctul din centrul cercurilor pentru selectia ca punct de baza, punctul devine
umplut cu culoarea de evidentiere, iar in acest moment vom vedea comanda Stretch in zona
promptului de comanda.

Facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi rapide Grips, facem clic pe: **SCALE**
Specificam factorul de scard sau [Base point/Copy/Undo/Reference/exit]: si pe masurd ce
indepartam reticulul de punctul de bazd, imaginea slaba a obiectului devine mai mare; pe masura
ce ne apropiem de punctul de baza, acesta pare mai mic. De asemenea, putem introduce un factor
de scalare, similar cu tastarea unghiului de rotatie. Cand suntem multumiti de noua dimensiune a

obiectului, facem clic pe butonul stang al mouse-ului pentru a accepta noua dimensiune.

4.6.8 Comanda Mirror cu Grips
Pe desen, activdm din nou punctele de prindere cu Windowing implicit. Selectam punctul central

ca punct de baza, dupa care facem clic dreapta: pentru a deschide meniul si selectdim Mirror .

Ne amintim ca aceastd comanda Mirror foloseste o linie Tn oglinda si formeaza o imagine
simetrica a obiectelor selectate de cealalta parte a liniei. Ne putem gandi la aceastd linie ca o
intindere de la punctul de baza pana la locatia definitd a crosshairs.

Remarcdm faptul ca, pe masurd ce mutdm crosshairs in diferite pozitii de pe ecran, imaginea
slaba in oglinda a obiectului apare de cealaltd parte a liniei oglinzii. Vom vedea promptul
**MIRROR** | specificam al doilea punct sau [Base point/Copy/Undo/exit]: B [Enter] .
Optiunea Punct de bazd ne permite sd specificdm un alt punct in afara de prindere pe care l-am
ales ca prim punct al liniei de oglinda pentru obiect. Specificam punctul de baza: facem clic pe
un punct din stdnga formei geneva, mutdm crosshair-urile pe ecran si observam obiectul oglindit

in jurul liniei care s-ar forma intre punctul de baza si locatia crosshair-ului.

49



Cand suntem multumiti de locatia obiectului in oglinda, facem clic pentru a-l selecta. Obiectul
vechi dispare de pe ecran si noul obiect in oglinda riméne. Incheiem comanda apasand [Enter]

sau butonul de intoarcere.

4.7 Selectarea Substantivului/Verbului
Putem folosi, de asemenea, punctele de prindere cu alte comenzi pentru selectarea

substantivelor/verbelor.

Selectarea substantivului/verbului este 0 metoda de selectare a obiectelor care vor fi afectate mai
intdi de o comandi, in loc de a selecta mai intdi comanda si apoi grupul de obiecte. Este
important sa ne gandim la obiectele desenate ca substantive sau lucruri, iar comenzile ca verbe
sau actiuni.

Vom folosi aceastd metoda cu comanda Erase pentru a sterge ecranul, iar pentru aceasta facem
clic pe: un punct dedesubt si in dreapta tuturor obiectelor de desen, selectam alt colt: facem clic
pe un punct deasupra si in stdnga desenului obiecte si vom vedea punctele de prindere pentru
obiectele care au fost traversate de caseta de Crossing implicita care apare in desen. Obiectele
sunt acum preselectate si puntele lor sunt afisate pe ecran.

Mai departe facem clic pe: butonul Erase, de indatd ce am dat clic pe butonul Erase, elementele
pe care le-am selectat au fost sterse.

Salvdm desenul acum gol ca sablon.dwg., si il 1dsam deschis pentru cd ne vom folosi de el in

urmatoarele sectiuni, dar inchidem desenul genevacam.dwg fara a salva modificarile.

4.8 Comanda Path Array
Comanda Arraypath ne permite sa aranjam rapid copii ale unui set de obiecte de-a lungul unui

drum ales. Pentru a vedea aceastd comanda in actiune, vom crea un nou desen lac.dwg si vom
adauga un rand de banci de-a lungul marginii lacului. Daca este necesar, facem clic pe fila Model
pentru a afisa doar spatiul modelului.

Cream un nou strat numit Pomi si 11 atribuim culoarea 94, un verde inchis si tipul de linie
Continuous. Facem din acesta stratul curent, iar acum desenul ar trebui sa apara pe ecran similar
cu Figura 4.69. In continuare vom folosi paletele de instrumente pentru a adiuga un pom

prefabricat desenului.
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Figura 4.69. Definirea straturilor.
Facem clic pe: Palete de instrumente din fila Vizualizare, panoul Palete, facem clic pe:
Arhitectural pentru a-1 arata ca fila de sus a paletei, facem clic si trage: Arbori - Imperial pentru a
adauga un arbore la desen.
Pe masura ce facem clic pe simbolul arborelui si il tragem in desen, vederea de sus a unui arbore
se misca cu cursorul pana cand eliberam butonul mouse-ului pentru a-1 plasa.
Arborele este mai mare decat ar trebui sd fie pentru scara desenului. Putem folosi comanda de
editare a prinderilor cu comanda Scale pentru a o redimensiona. In desen va fi afisat mai mare
pentru a observa mai bine efectele comenzii Path Array.
In desen folosim comanda Spline pentru a desena o curbi care urmeazi de-a lungul marginii

drumului, asa cum se arata in Figura 4.70.

Figura 4.70. Definirea Path Array.

Facem clic pe: Path Array din fila Acasd, panoul Modificare, selectam obiecte: facem clic pe
arbore [Enter], selectam calea curba: facem clic pe spline tocmai ce a fost desenata, selectam
grip pentru a edita matricea sau:

[ ASsociative/Method/Basepoint/Tangentdirection/Items/Rows/Levels/Alignitems/Z direction/

exit][<eXxit>: [Enter] Arborele este copiat de-a lungul curbei cdii asa cum se arata in Figura 4.71.
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Figura 4.71. Multiplicarea obiectelor de-a lungul cai.

4.9 Editarea unei matrice Associative Path Array
Metoda implicita pentru crearea unui Path Array este asociativd. Aceasta inseamna ca

informatiile pentru crearea matricei sunt pastrate, ceea ce permite functii de editare puternice. Pe
langd optiunile similare pe care le putem folosi in timpul credrii matricei, dupa ce este creata
putem modifica:

e directia de pornire a cdii.

e modul in care obiectele matrice sunt aliniate la cale.

o distanta dintre articole.

o modul in care obiectele sunt distribuite de-a lungul traseului.

e numarul de articole.
Facem clic: pe oricare dintre arborii din matrice, iar intreaga matrice devine evidentiatd si meniul
contextual Array apare in partea de sus a ecranului.
Daca arborii sunt prea mari, din punct de vedere proportional cu calea, atunci putem folosi Scale,
iar arborele original poate fi schimbat in timpul editarii matricei folosind Edit Source fara a
pierde asociativitatea matricei. Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Edit Source
facem clic pe: unul dintre arbori, iar pe ecran apare un mesaj, asemandator cu imaginea din Figura

4.72.
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Figura 4.72. Editarea sursei.

Facem clic pe: OK, iar acum putem edita arborele original. De aceea, facem acest lucru facand
clic: pe arbore pentru a-si afisa punctele de prindere, facem clic pe: punctul central pentru a
utiliza ca punct de bazd, facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi rapide, facem clic
pe: Scale, specificam factorul de scalare sau [Base point/Copy/Undo/Reference/exit]: .5 [Enter].
Copacii devin jumatate din dimensiunea anterioara. Pentru a inchide starea de editare a matricei,
facem clic pe: Edit Array, Save Changes, iar dupa ce facem clic pe: oricare dintre arborii din
matrice.

Matricea devine evidentiatd si meniul contextual Array revine la ecran. In continuare, vom
schimba metoda utilizata pentru determinarea distantei dintre articole si vom creste numarul de
articole.

Facem clic: pe metoda Divide as pentru spatierea matricei, tastam: 10 In caseta de introducere
Items (daca este necesar facem clic pe pictograma din stanga ei), facem clic pe: Close Array din
dreapta meniului contextual Array. Numarul de articole se actualizeaza pentru a afisa 10 arbori.
Putem muta curba traseului intr-un strat separat si ingheta acel strat, sau putem face un strat fara
trasare pentru traseu, astfel incét calea sa nu fie cum in desenul final.

Pentru a face acest lucru, credm un nou strat numit Cale si ii atribuim culoarea magenta - o
culoare roz violet si tipul de linie Continuous, asa cum se arata in Figura 4.73.

Facem clic pe pictograma care arata ca o imprimanta din coloana Plot. Se schimba pentru a avea
un cerc cu simbolul linie rosie pentru a indica faptul ca stratul nu este acum imprimat. Va aparea
in continuare pe ecran, dar stratul nu se va imprima.

Inchidem managerul de straturi si schimbam spline pentru matricea arborescenti pe stratul Cale,

apoi inchidem paleta de instrumente.
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Figura 4.73. Creare strat Cale.

4.10 Utilizarea constrangerilor parametrice 2D
O altd metoda pe care o putem folosi pentru a defini geometria desenului este de a atribui

constrangeri parametrice pentru a defini formele.

Fila pentru desenul gol, sablon.dwg, ar trebui sa fie in continuare vizibild pe ecran. Daca nu este,
redeschidem fisierul daca este necesar sau cream un fisier nou din sablonul acad.dwt si il
denumim mirror.dwg.

Fila Parametric este situatd pe panglica. Putem face clic si trage pentru a reordona filele. Nu le
modificam deocamdata sau ecranul nostru nu se va potrivi cu instructiunile. Daca o fila nu este
afisatd, putem face clic dreapta: in panglicd, si alegem Afisare file, apoi le bifam pe cele de
afisat.

In continuare vom desena oglinda prezentati in Figura 4.74 si vom folosi constrangeri

parametrice pentru a-i defini geometria.

(@]

Q @

Figura 4.74. Oglinda.
Mai intai, desenam formele generale pentru oglinda. Liniile nu trebuie sa fie perfect drepte, de

fapt, este mai usor sd vedem efectele adaugarii de constrangeri daca desenul nu este perfect.
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Pentru acest desen folosim o polilinie pentru a desena cele patru linii de legatura, asigurandu-ne

ca folosim optiunea Close-C pentru a conecta segmentul final pentru a forma o polilinie inchisa.

Addugam cercurile si doua linii care vor deveni liniile centrale, asa cum este prezentat in Figura

4.75 si vor functiona foarte bine.

Figura 4.75. Initierea desenului.

Facem clic pe: fila Parametric, iar panglica se modificd pentru a afisa instrumentele parametrice,

asa cum se aratd in Figura 4.76.
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Figura 4.76. Modul Parametric.

Constrangerile disponibile pentru definirea geometriei sunt:

de cealalta.

prelungirile lor.

Orizontald: liniile sau perechile de puncte de pe obiecte trebuie sa ramdna paralele cu
axa X a sistemului de coordonate curent.

Verticala: liniile sau perechile de puncte de pe obiecte trebuie sa ramana paralele cu axa
Y a sistemului de coordonate curent.

Perpendiculard: doua linii selectate trebuie sa mentina un unghi de 90 de grade una fata

Paralel: doua linii selectate trebuie sa ramdna paralele.

Tangenta: doud curbe (una poate fi o linie) trebuie sa mentind tangenta una la alta sau

Netedd: o spline trebuie sa fie invecinata si sa mentind continuitatea G2 cu o alta spline,

linie, arc sau polilinie.
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Coincident: doua puncte trebuie sa ramana conectate sau un punct trebuie sa ramana
conectat la o curba sau linie (sau prelungirea acesteia).

Concentric: doua arce, cercuri sau elipse trebuie sa mentina acelasi punct central.
Coliniar: doua sau mai multe segmente de linie trebuie sa ramdna de-a lungul aceleiasi
linii.

Simetric: doua obiecte selectate trebuie sa ramana simetrice fata de o linie selectata sau
o linie definita de doua puncte.

Egal: arcele si cercurile selectate trebuie sa mentina aceeasi razda, sau liniile selectate
trebuie sa mentina aceeasi lungime.

Fix: punctele, punctele finale ale liniilor sau punctele curbei trebuie sa ramdna in pozitie

fixa pe sistemul de coordonate.

Pe langa constrangerea caracteristicilor geometrice, mai pot fi adaugate si urmatoarele

constrangeri de dimensiune.

O

(@)

Linear: specifica o distanta intre doua puncte de-a lungul axei x sau y.

Aliniat: specifica o distantd intre doud puncte.

Raza: specifica raza unei curbe.

Diametru: specifica diametrul unui cerc.

Unghiulaar: specifica unghiul dintre doua linii.

Conversie: De asemenea, putem converti cotele plasate cu comenzile de cotare ale

software-ului in constrangeri dimensionale.

Este necesar sa verificam tot timpul dacd software-ul nu adaugd automat constrangeri. Desi acest
lucru poate fi util, Incercdm mai Intai sa le adaugam singuri, astfel incat sa putem vedea
rezultatele.

Pentru a vedea acest aspect, vom adduga citeva constrangeri pentru a defini in continuare

geometria pe care am desenat-o.

y o
g Symmetric.

1 EAConddent Fx

[ Ol display constraint bars or objects inthe curert plane:

Constraint bar transparency

1

Figura 4.77. Setari parametrice.
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Facem clic pe: sageatd in jos langa titlul paletei geometrice pentru a afisa caseta de dialog Setéri
constrangeri. Tot timpul ne asigurdm ca Infer constrangeri geometrice nu este selectatd si abia
apoi inchidem caseta de dialog.

In continuare vom adauga cateva constringeri pentru a defini geometria desenului. Pentru
aceasta actiune facem clic pe: butonul Orizontal din paleta Geometric a filei Parametric, selectdm
un obiect sau [2Points] <2Points>: facem clic pe linia de sus a formei aproximativ
dreptunghiulare, asa cum vedem in Figura 4.78.

Linia se schimba pentru a fi orizontald (daca nu era deja). Marcatorul de constrangere pentru
orizontald, care aratd similar cu butonul, apare de-a lungul liniei din desen, asa cum se arata in

Figura 4.78. Fiecare segment al poliliniei poate fi constrans individual.

Figura 4.78. Constangeri orizontale.

Apoi facem clic pe: Perpendicular, selectim primul obiect: facem clic pe linia din stinga a
formei dreptunghiulare, selectam al doilea obiect: facem clic pe linia de sus pe care am
constrans-o la orizontald, iar marcatorul de constrangere perpendiculard apare in desen si liniile
se ajusteaza pentru a deveni perpendiculare.

Apoi selectam polilinia astfel Incat sa apara prinderile sale. Folosim editarea prin grip pentru a
muta varfurile poliliniei. Observam ca aceste linii mentin acum relatiile constranse. Cand am
terminat de testat, apasam [Esc] pentru a deselecta polilinia. Dacd am facut modificari, folosim
Undo pentru a restabili aspectul original.

Mai de parte facem clic pe: butonul Paralel din panoul Geometrie al Fila Parametric, selectam
primul obiect: facem clic pe linia dreapta a dreptunghiului, selectam al doilea obiect: facem clic
pe linia din stanga a dreptunghiului, iar In acest mod se adaugd constrangerea paraleld si linia

dreapta este ajustatad pentru a fi paralela cu cea din stanga.
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Apoi adaugam o constrangere perpendiculara intre linia de jos si linia dreaptd a dreptunghiului,
adaugam o constrangere verticald la linie care va actiona ca o linie centrald verticald, de
asemenea, addugdm o constringere orizontald la linie care va actiona ca o linie centrald
orizontala.

Desenul ar trebui sa fie similar cu figura 4.79. Este posibil sa nu fie exact la fel, in functie de
primele noastre forme schitate. In continuare, vom face dreptunghiul simetric fati de liniile

centrale pe care le-am desenat.

Figura 4.79. Adaugare constrangeri.

Facem clic pe: buton Simetric din panoul Geometrie din fila Parametric, selectim primul obiect:
facem clic pe linia dreapta a dreptunghiului, selectam al doilea obiect: facem clic pe linia din
stanga a dreptunghiului, selectam linia de simetrie: facem clic pe linia centrala verticala, iar
desenul se ajusteaza astfel Incat liniile sa fie la distantd egala de linia centrald verticala.

Mai departe facem clic pe: Butonul simetric din panoul Geometrie din fila Parametric, selectim
primul obiect: facem clic pe linia superioard a dreptunghiului, selectam al doilea obiect: facem
clic pe linia inferioara a dreptunghiului, selectam linia de simetrie: facem clic pe linia centralda
orizontald, iar acum desenul se ajusteazd din nou pentru a satisface aceastd conditie de
constrangere. In continuare, vom face ca centrul cercului mai mic s coincidd cu linia centrald
verticala.

Pentru a face aceasta procedura facem clic pe: butonul Coincident din panoul Geometrie al filei
Parametric, selectdm primul punct sau [Object/Autoconstrain] <Object>: facem clic pe cercul
exterior, selectam al doilea punct sau [Object] <Object>: facem clic pe linia centrald verticala.
Cu acesti pasi, selectarea cercului 151 gaseste automat centrul ca punct de facut coincident asa

cum se aratd in Figura 4.80.
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Figura 4.80. Ajustarea modelului.
In continuare vom face ca acelasi centru al cercului si coincida cu linia centrald orizontala.
Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Concentric din panoul Geometrie, selectam
primul obiect: facem clic pe cercul interior, selectaim al doilea obiect: facem clic pe cercul
exterior.
Dupa aceasta procedurd, desenul ar trebui sa arate similar cu Figura 4.81. Cercurile mai mici sunt
incd neconstranse, asa ca pot fi in locatii diferite. De asemenea, dimensiunea dreptunghiurilor si

cercurilor nu sunt fixe.

Figura 4.81. Comanda Concentric.

Apoi folosim punctele de prindere pentru a redimensiona dreptunghiul si cercul. Observam ca
acestea raman simetrice pe masura ce redimensiondm obiectele.

Facem clic pe: butonul Egual din panoul Geometrie, selectim primul obiect sau [Multiple]:
facem clic pe linia orizontala de sus, selectam al doilea obiect: facem clic pe linia verticald din
stanga.

Astfel facem ca laturile dreptunghiului sa fie egale. Nu trebuie sa definim celelalte doua laturi ale
patratului, deoarece constrangerile lor perpendiculare, paralele, orizontale si verticale le definesc

deja.
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In general, nu este o practic buni si supraconstringem geometria. Supraconstringerea inseamna
definirea aceleiasi geometrii in mai multe moduri.

Un exemplu de prea multe constrangeri este daca am adauga o constrangere Egual intre linia de
sus si linia din partea dreapta a dreptunghiului.

Pe baza laturilor care au constrangeri perpendiculare si linia de jos fiind paraleld cu cea de sus,
lungimea laturii stangi trebuie sa fie egald cu lungimea laturii drepte, care a fost deja definita
egala cu partea de sus.

In continuare, vom constrange dimensiunea cercului exterior si a patratului, prin clic: butonul
Linear din panoul Dimensional al panglicii, fila Parametric, specificam primul punct de
constrangere sau [Object] <Object>: facem clic pe punctul de capat din stanga liniei orizontale
superioare, specificam al doilea punct de constrangere: facem clic pe punctul final din dreapta al
liniei orizontale superioare.

Specificam locatia liniei de dimensiune: facem clic deasupra liniei pentru a plasa constrangerea
dimensionala [Enter]. Astfel, se aratd valoarea pentru constrangerea dimensiunii liniare. In acest
exemplu, dimensiunea textului este 8,1898, dar poate avea o valoare diferita.

Apoi adaugdm o dimensiune de diametru pentru cerc, apoi facem clic pe: Diametru din panoul
Dimensional al panglicii, fila Parametric selectam arc sau cerc: facem clic pe cercul exterior,
specificam locatia liniei de dimensiune: facem clic pentru a plasa dimensiunea [Enter |, textul
dimensiunii = 10,0000 (putem vedea o valoare diferita).

Figura 4.82 prezintd desenul cu aceste constrangeri dimensionale adaugate, dar este posibil ca

valorile sa fie diferite.

Figura 4.82. Adaugare constrangeri.
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Apoi facem clic pe: butonul Parameters Manager si Parameters Manager apare pe ecran, asa cum
se arata Tn Figura 4.83, iar constrangerile bidimensionale pe care le-am adaugat sunt prezentate

in aceasta figura.

Figura 4.83. Managerul pentru Parametrii.
Pentru a crea obiectul final folosim comanda Fillet, cu o Raza de .5 si optiunea Polilinie pentru a
adauga colturi rotunjite patratului si taiem cercul si patratul. Observam ca acest lucru schimba
constrangerile. Pe masura ce geometria se modificd, unele dintre constrangeri nu se mai aplica si
sunt sterse automat.
Pentru a face acest lucru facem clic pe: Autoconstrain din panoul Geometrie din fila Parametri,
selectam obiecte sau [Setari]: folosim o fereastra pentru a selecta intregul desen.
Software-ul a aplicat automat constrangeri pe care le deduce ca ar putea fi utile pentru forma pe
care am desenat-o. Pentru a sterge o constrangere trebuie pur si simplu sa facem clic pe simbolul
constrangerii si sa facem clic pe X care apare 1n coltul sau pentru a o elimina.
Daca nu suntem siguri care este simbolul, trecerea mouse-ului peste simbol va afisa varful

instrumentului, asa cum putem vedea in Figura 4.84.

Figura 4.84. Eliminarea constrangerilor.
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Dupa parcurgerea tuturor acestor etape si eliminarea constrangerilor, desenul final ar trebui sa
arate similar cu cel din Figura 4.85. Retinem ca aceste constrangeri geometrice si dimensionale

sunt instrumente foarte utile.

7

Figura 4.85. Oglinda final.
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CAPITOLUL 5. SABLOANE DESEN SI PLOTARE

5.0.1 Introducere

Unul dintre avantajele utilizarii AutoCAD este cd putem redimensiona, modifica, copia si
reutiliza cu usurinta desenele. Pana la acest capitol, multe desene pe care le-am creat au inceput
dintr-un desen gisit intr-un fisier numit acad.dwt. In acad.dwt, multe variabile sunt predefinite
pentru a ne ajuta sa incepem desenul. Un desen in care anumite setdri implicite sunt salvate
pentru utilizare ulterioard se numeste sablon. Putem salva orice desen ca sablon din care sd
incepem un nou desen.

In timp, vom crea diferite desene sablon pentru a le folosi pentru diferite dimensiuni de foi si
tipuri de desene. In acest capitol vom folosi un sablon pentru o foaie de dimensiunea C
(22”x177) pentru a aranja vederi ale desenului pentru o imprimare usoard. De asemenea, vom
realiza un sablon de desen care sd contind setdrile implicite de 8,57 x 11” de la care vom Incepe
desene 1n capitolele urmatoare.

Folosirea desenelor sablon elimina pasii repetitivi si ne ajutd sd lucrdm eficient. Timpul pe care il
petrecem crednd un sablon este aproximativ cantitatea de timp pe care o vom economisi la
fiecare desen ulterior pe care 1l Incepem pornind de la acel sablon.

Vom folosi aspectul spatiului de hartie pentru a adauga vederi ale desenului spatiului model asa
cum dorim sa apard pe foaia tiparita. Utilizarea aspectului spatiului de hartie ne permite sa avem
mai mult de un format de coald tiparitd pentru un singur desen de spatiu model. De asemenea,
vom insera xxx.dwg intr-un nou desen ca bloc si vom folosi setdrile de acolo pentru a-l
reprezenta la scara.

5.0.2 Obiective

Cand vom termina acest capitol, vom sti sa folosim:

Utilizarea unui desen sablon pentru dimensiuni standard de foi.

Inserarea unui desen intr-un alt desen ca bloc.

Marirea vizualizarilor desenului la scara pentru trasare.

Crearea si salvarea unui desen sablon pentru utilizare ulterioard.

Crearea unui sistem de straturi de bazd pentru desenele mecanice.

Folosirea grupurilor de straturi si filtre.

Presetarea vizualizarilor, limitelor si alte valori implicite intr-un desen sablon.

Configurarea aspectului spatiului de hartie intr-un desen sablon.

® S N & RN W~

Setarea stilului pentru punctele de desen.

10. Comanda Divide.



11. Trasarea desenelor folosind un layout.

12. Crearea unui set de foi.

5.1 Utilizarea unui sablon standard
Vom crea un nou desen folosind un fisier sablon AutoCAD standard: sablonul ANSI-C cu stiluri

de diagrama dependente de culoare. Acesta este configurat pentru a reprezenta o foaie de hartie
de 22”x17” urmand instructiunile de la Institutul American de Standarde Nationale
(ANSI/ASME). Va fi folosit pentru a demonstra caracteristicile pe care le putem folosi pentru a
aranja foile trasate.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: Nou. Remarcam ca extensia de fisier din meniul derulant
din partea de jos a casetei de dialog este setatd la .dwt. Acesta este formatul sablonului.

Caseta de dialog ,,Select Template” se modifica pentru a afisa selectiile sablonului. Folosim zona
Look in pentru a selecta folderul SheetSets, asa cum se aratd in Figura 5.1. Sabloanele stocate in
subdosarul SheetSets din locatia implicitd a sablonului (setata folosind fila Fisiere din caseta de
dialog Optiuni) sunt listate alfabetic. Ar trebui sa vedem o listad similard cu cea prezentatd in

Figura 5.1.

Look in SheetSets v| 4= Bg & X B Vews v Toos ~
o Name - Preview

= [ Architectural Imperial
ol Architectural Metric
A i Civil Imperial
j [ Civil Metric
2l Manufacturing Imperial
. =i Manufacturing Metric
-,

< >

File name: Manufacturing Imperial ~|lQpen ||~

Files of type: | Template Fie {* dwt} ~ Cancel

Figura 5.1. Sheet Sets.
Pentru a schimba directorul de sablon implicit, alegem pictograma Aplicatie, Optiuni, selectam
fila Figiere si schimbam setarea din Locatia fisierului sablon de desen. Pentru a vedea setarea,
alegem + (semnul plus) pentru a extinde lista din Setdri sablon de desen si elementele de sub
acesta.

Putem folosi butonul Browse din dreapta casetei de dialog si facem clic pentru a selecta un nou
folder.



Pentru a continua facem clic pe: Manufacturing Imperial.dwt din lista de sabloane disponibile,
facem clic pe: Open (sau facem dublu clic pe numele fisierului) facem dublu clic pe: rotita de
derulare a mouse-ului pentru a mari Intinderile desenului, astfel Incat un nou desen ar trebui sa
apard pe ecran cu un chenar si un cartus standard pentru o foaie de dimensiunea C.

Acest fisier va fi salvat cu un nume nou in folderul nostru de lucru, facand clic pe butonul Save,
tastam: Desen_Plot ca nume de fisier de salvat, iar numele fisierului Desen Plot ar trebui sa
apard in bara de titlu AutoCAD.

Observam ca atunci cand salvam un desen creat dintr-un sablon, acesta nu suprascrie fisierul
sablon, trebuie sa furnizdm un nou nume, cee ace Inseamna ca in acest fel, nu vom schimba

accidental fisierul sablon. Ecranul nostru ar trebui sa arate similar cu Figura 5.2.
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Figura 5.2. Sablon pentru Desen.

5.2 Aspect Spatiu Hartie

Utilizarea aspectului spatiului de hartie ne permite sa aranjam vederile desenului ca pe o ,,coald
de hartie”. Un aspect al spatiului de hartie este utilizat pentru lucruri precum chenare, blocuri de
titlu, note de text si ferestre de vizualizare, unde o fereastra de vizualizare este ca o fereastra prin
care ne putem uita pentru a vedea desenul spatiului model pe foaia de hartie.

Pana in acest moment, am lucrat in spatiul model pentru a crea geometria desenului. Dupa cum
am vazut deja in Capitolul 3, putem reprezenta desenul din spatiul model, daca dorim. Dar o
metoda mai buna este sa folosim aspectul spatiului de hartie pentru a controla aspectul desenului
printat.

Pictograma UCS din Figura 5.2 aratd pictograma spatiu de hartie, care arata ca un triunghi. De

asemenea, fila de aspect ANSI C Title Block apare langa fila Model din bara de stare, asa cum se



aratd n Figura 5.2, iar In Figura 5.3 se ilustreaza conceptul de utilizare a planurilor de spatiu de

hartie si a desenelor de spatiu model.

Obiect-mirime actualdi

sreastra-Viewport

Zoom.

tiu Hirtie : by
I ¢ Distanta

Model Spati u-
Figura 5.3. Utilizarea tipurilor de spatii.

Setarile paginii sunt folosite pentru a controla plotter-ul de fiecare data cand este printat desenul.
In acest fel, nu trebuie sa resteze cerintele pentru plotter de fiecare dati cand se printeazi. Putem
salva, de asemenea, setdrile paginii si sd fie folosia aceeasi configuratie de pagina definita in alte
desene sau intr-un fisier sablon.
Dispunerea spatiului de hartie in exemplu abordat contine deja un chenar cu numere de zona si
litere care faciliteaza referirea la o zond de pe foaie atunci cand notdm o revizuire sau discutam
despre desen cu un client. De asemenea, contine un bloc de titlu standard si un bloc de revizuire

la care putem adauga propriul text.

5.3 Zona de Printare
Zona alba de pe ecran, sau zona din chenarul exemplificat in Figura 5.3, reprezinta foaia de

hartie. Linia intreruptd reprezinta limitele imprimantei.

Distanta de la margine pe care o poate atinge o imprimantd este diferitd pentru fiecare tip de
imprimantd. Distanta de la marginea stingd nu este neaparat aceeasi cu cea de la marginea
dreaptd sau de la marginile de sus si de jos. Cand previzualizam o diagramad in caseta de dialog
Plot, linia exterioara din previzualizare aratd limitele imprimantei. Limitele unei imprimante pot

fi, de asemenea, diferite pentru fiecare dimensiune de coala.

5.4 Viewport
Sablonul pe care l-am selectat nu contine nicio fereastrd de vizualizare, dar este important sa stim

cd o fereastra de vizualizare este ca o fereastrd prin hartie prin care ne putem uita pentru a vedea

spatiul modelului.



Pentru a vedea toate acestea, vom crea o fereastra de vizualizare pe un nou strat numit Viewport.
Vom seta culoarea stratului la culoarea Magenta, astfel incét sa iasd in evidenta pe ecran, facand
clic pe: pictograma Proprietati de Strat, iar pe ecran va aparea Managerul Proprietati de Strat.

i1 vom folosi pentru a crea un nou strat numit Viewport, cu culoarea Magenta si i vom da o stare

de non-plot, asa cum se arata in Figura 5.4.
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Figura 5.4. Stratul Viewport.
Pentru a avea acelasi desen ca in Figura 5.4 facem clic pe: butonul New, tastaim: Viewport,
facem clic pe: caseta de culoare corespunzatoare stratului Viewport, facem clic pe: magenta din
randul de sus al culorilor standard, dam clic pe: pictograma Plot din randul coloanei asociat cu
stratul Viewport, astfel incat pictograma sa se schimbe intr-o imprimantd cu un cerc Incrucisat
rosu pentru a o seta la non-plot, si facem dublu clic pe: Viewport layer pentru a-1 seta curent, iar
la final dam clic pe: [X] din stanga sus a casetei de dialog pentru a inchide Managerul de

Proprietati de Strat.

5.5 Crearea unui Viewport
In continuare vom folosi comanda Vports din fila Layout din panglica, Panoul Layout Viewports

pentru a crea un viewport polygonal, la fel ca cel din Figura 5.5. Ferestrele de vizualizare a
spatiului de hartie pot avea forme neregulate. Il vom desena pe acesta pentru a se potrivi cu

chenarul interior al cartusului de dimensiune C.
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Figura 5.5. Tabul Layout.



Pentru a merge mai departe, activam Object Snap Endpoint pentru urmatorii pasi. Pentru a face
acest lucru, facem clic pe: butonul Poligonal din fila Layout, panoul Layout Viewports,
specificdm punctul de pornire: facem clic pe punctul 1 asa cum se aratd in Figura 5.6 si
specificam urmatorul punct sau [Arc/Length/Undo]: facem clic pe punctele 2-8 in ordine, dupa

care specificam urmatorul punct sau [Arc/Close/Length/Undo]: C [Enter].
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Figura 5.6. Desenarea Viewport.
Ar trebui sa vedem acum liniile magenta care alcatuiesc fereastra. Aceastd fereastra de

vizualizare permite accesarea desenelor spatiului model din spatiul hartiei.

5.6 Trecerea la Model Space
Pentru a accesa spatiul modelului din interiorul unui viewport, putem face dublu clic in interiorul

viewportului. Pentru a reveni la aspectul spatiului de hartie, facem dublu clic n afara zonei de
vizualizare. De asemenea, putem introduce aliasul MS la linia de comanda pentru a comuta la
spatiul model. Tastam PS pentru a reveni la spatiul de hartie.

Pentru a trece la spatiul model facem dublu clic: oriunde in interiorul ferestrei, iar chenarul
ferestrei devine evidentiat. Pictograma spatiu de hértie nu mai apare pe ecran.

Mutam cursorul pe ecran pentru a observa cd crosshairs se afiseaza in interiorul ferestrei de
vizualizare, dar indicatorul apare cand ne deplasdm in afara ferestrei de vizualizare. Acest lucru
aratd ca suntem Tn modul in care putem desena in spatiul modelului, in interiorul ferestrei.

O altd modalitate de a trece la spatiul model este sa folosim fila Model. Acest lucru modifica
afisarea noastrd, astfel Incat aspectul spatiului de hartie nu este temporar vizibil. Adesea, aceasta
este o modalitate utild de a lucra la desen.

Facem clic: fila Model de sub zona de desen, iar ecranul apare necompletat deoarece nu avem

inca un desen creat, iar in aceasta stare nu mai vedem cartusul si chenarul.



5.7 Inserarea unui desen existent
Putem insera orice desen in orice alt desen AutoCAD. Vom folosi Insert Block pentru a insera

desenul lac.dwg pe care l-am terminat in capitolele anterioare in desenul actual al sablonului,
astfel incat sd putem vedea efectele utilizarii ferestrelor de vizualizare a spatiului hartiei in pasii
urmatori.

Cand un desen este inserat intr-un alt desen, acesta devine un Bloc, cu alte cuvinte, toate
obiectele din desen sunt transformate intr-un singur simbol sau obiect Bloc. Acest obiect se afla
pe stratul care era curent cand a fost inserat. Blocurile pot fi convertite inapoi in obiecte
individuale pe straturile lor originale folosind comanda Explode. Butonul Inserare se afld in fila
Panglica Acasd, panoul Blocare. Mai intai, facem stratul O stratul curent. Facem clic pe: Layer 0
din fila Acasa, Layer Control pentru a-1 seta ca strat curent, si facem clic pe: butonul Inserare din
fila Acasa, panoul Blocare.

Mai departe facem clic pe: Blocks din alte desene din partea de jos a panoului care se extinde,
astfel ca pe ecran apare caseta de dialog Select Drawing File. Vom selecta fisierul creat in
capitolele anterioare numit lac.dwg., dar este foarte posibil sa fie nevoie sa trecem la folderul in
care se afla.

In acest caz facem clic pe: lac.dwg, si facem clic pe: Open, atunci Panoul Blocuri apare pe ecran,
similar cu Figura 5.7, dacd nu a fost deschis anterior. Observam bifa din stdnga Punctului de
inserare sub Optiunile de inserare din partea de jos a panoului Blocuri. Daca nu exista nicio bifa,

facem clic pe caseta pentru a vedea bifa.

Insertion Options
&4 Insertion Point
0] Uniform Scale =

) Rotation

&7 Repeat Placement
&

|00 Explode

Figura 5.7. Inserare bloc.



Aceasta inseamna cd ne vom intoarce la desenul nostru pentru a selecta punctul in care va fi
inserat desenul. Optiunea Scale este setatd la Scard uniformd de 1. Pentru a afisa mai multe
optiuni, selectdm: Scale facand clic pentru a extinde optiunile de sub Uniform Scale, asa cum se

prezintd in Figura 5.8.

Insertion Options

4 Insertion Point
Scale
(_ Rotation

Repeat Placement

[ Eode
Figura 5.8. Setari Scale.

Cu Scale selectata in caseta de dialog, putem introduce valori pentru factorii de scard X, Y si Z.

De obicei, vom insera desene la dimensiunea originala (un factor de scard de 1,0 si rotatia

originala, 0 grade).

Insertion Options
&4 Insertion Point
Uniform Scale =
-

( Rotation

Repeat Placement

& Explode

Figura 5.8. Uniform Scale.
Selectam: Uniform Scale, si putem vedea ca Unghiul de rotatie este setat la 0. Putem introduce o
alta valoare pentru rotatie pentru desenele inserate daca dorim, sau putem bifa caseta din stanga
acesteia si le specificdm pe ecran. Aici ldsam acest lucru nebifat si setat la 0.
Optiunea Repeat repeta solicitarile din desen, astfel incat sa putem insera mai multe instante ale
blocului. Deocamdata, 1asam acest lucru neverificat.
Cu comanda Explode eliminam proprietatea blocurilor, astfel incat obiectele individuale care
alcatuiesc desenul sa fie disponibile pentru editare. Vom afla mai multe despre comanda Explode
mai tarziu, de asemenea, aici lasam acest lucru nebifat.
Pentru a insera imaginea facem clic: pentru a extinde optiunile listei si facem mai multeteste de
verificare pentru diferitele optiuni de lista si apoi revenim cu selectia la imaginea mare.
Facem dublu clic pe: imaginea lac, pentru a o selecta si pentru a o insera, specificdm punctul de
inserare sau [Basepoint/Scale/X/Y/Z/Rotate]: 0,0 [Enter].
Dupa ce facem acest lucru, tot desenul lac ar trebui sa apara in zona de desen, asa cum se aratd in

Figura 5.9.

10



Figura 5.9. Inserarea imaginii lac.

5.8 Afisarea desenului in Layout
Dupa ce am parcurs etapele precedente revenim la fila aspect pentru a afisa desenul lac in

aspectul care contine chenarul si cartusul.

Pentru a face acest lucru, facem clic pe: fila de aspect ANSI C Title Block, iar vizualizarea
comutd Tnapoi la aspect. Acum Incd nu vedem desenul lac, deoarece din nou vizualizarea este
maritd intr-un mod care aratd doar o portiune goala a desenului. Pentru a schimba acest lucru,
mai intai ne asiguram cd ne aflam In fereastra de vizualizare a spatiului modelului, facand dublu
clic: in zona ferestrei de vizualizare pentru a comuta la spatiul modelului, si din nou facem dublu
clic: pe rotita de derulare a mouse-ului pentru a mari dimensiunile desenului.

Desenul trebuie sa fie similar cu cel prezentat in Figura 5.10.

4 | 3 * 2 | 1

[HTop](2D Wireframe] EEE_E

>
=
HUULl
K]
i
S|
i
:

Figura 5.10. Inserarea imaginii in spatiul hartie.
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5.9 Setarea Viewport Zoom Scale

Urmatorul pas este sa setam scara desenului in fereastra de vizualizare prin stabilirea unei relatii
intre numarul de unitdti din spatiul modelului si numarul de unitati din spatiul hartiei. Zona de
scara standard a casetei de dialog ne permite sd alegem dintre unele relatii probabile dintre
spatiul hartiei si spatiul modelului.

Figura 5.11 arata butonul Viewport Scale din aspectul barei de stare si din zona de instrumente
de vizualizare. Butonul Viewport Scale este vizibil doar cand ne aflam in spatiul model sau din

spatiul hartiei cand este selectat un viewport.

Scale of the selected viewport

Click to adjust scale

o M S ol 0230747~ [F

Figura 5.11. Butonul Viewport Scale.
Putem face clic sdgeata din dreapta numarului: pentru a extinde lista Scale de vizualizare, asa

cum se aratd in Figura 5.12 si facem clic pe: 1:100.

Scale to fit

X B & 0zs0m7 - [B)

Figura 5.12. Selectie valoare scalare.
Desenul ar trebui sd mareasca in interiorul ferestrei de vizualizare, similar cu Figura 5.13. Scara
pe care am remarcat-o in cartusul acestui desen este 1=100 , aceasta deoarece foaia de spatiu de
hartie este configurata in unitéti de inci.
Spatiul model lac a fost desenat cu unitati zecimale unde 1 unitate este egal cu 1 foot. Desenul
este acum marit astfel Tncat, atunci cand este printat, o unitate de spatiu de hartie va fi egala cu

100 de unitati de spatiu model sau o scara de 1=100.
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[+]Top]I2D Wireframe]

Figura 5.13. Schimbarea factorului de scalare.
La scara 1:100, intreaga entitate nu se potriveste in fereastra de vizualizare, asa cd in continuare
vom crea o scard personalizatd pentru a se potrivi intregii imagini in fereastra de vizualizare.
Este de preferat sa se traseze desenele la scari tipice, cum ar fi cele disponibile pe selectia
scarilor standard. Scale personalizatd trebuie utilizate numai atunci cand este necesar pentru a
afisa desenul in mod clar.
Selectia personalizata din lista Scale Viewport ne permite sa adaugam noi factori de scalare la
lista pe care o putem selecta ulterior. Scara ferestrei de vizualizare specifica de fapt factorul de
scara pentru zoom XP. Din spatiul modelului, putem introduce comanda Zoom si putem seta
acest factor de scara din promptul de comanda.
Factorul de scard zoom XP este un raport si reprezintd numarul de unitati al obiectului din spatiul
hartiei Tmpartit la numarul de unitati din spatiul modelului.
De exemplu, daca dorim ca obiectul din spatiu model sa apara la de doua ori dimensiunea lui pe
hartie, specificdm 2XP ca factor de scara (2 unitati de spatiu hartie/1 unitate de spatiu model). De
asemenea, ne putem gandi la factorul de zoom XP ca valoarea sau dimensiunea unei unitti de
spatiu model atunci cand este afisatd in spatiul de hartie.
Pentru a specifica o scard de 1=150 pentru lac, am seta XP ca factor de scalare la 0,006667, ceea
ce reprezinta 1 unitate in spatiul de hartie/150 de unitéti in spatiul model.
Putem 1incerca sa credm o scard de o unitate in spatiul hartiei egald cu 150 de unitati in spatiul
model, o scard de 1=150. Pentru a face acest lucru, vom folosi bara de stare selectie scarda
Viewport pentru a mari desenul spatiului model, astfel incat o unitate de spatiu de hartie sa fie

egald cu 150 de unitati de spatiu model.
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Pentru aceasta sarcind facem clic: pentru a extinde lista Scale de vizualizare din bara de stare,
facem clic pe: Personalizat din partea de jos a listei, dar poate fi necesar sa derulam pentru a o
vedea in partea de jos a listei.

Caseta de dialog Edit Drawing Scales apare asa cum se aratd In Figura 5.14 Scara pe care dorim

sd o alegem 1: 150 nu este listatd, asa ca vom adduga o noud scara.

A, Edit Drawing Scales X

Scale List

0
6
0
0 Move Down
0
0
0

v Reset

1 paper unit = 1 drawing unit

ol Feb

Figura 5.14. Lista factorilor de scalare.
In acest scop, facem clic pe: butonul Adaugi din partea dreapti sus a casetei de dialog si
introducem urmatoarele setdri in caseta de dialog, asa cum se aratd in Figura 5.15. Numele care

apare in lista de scara: 1=150, unitati de hartie: 1, unitati de desen: 150.

A q

b
|

A Add Scale X

S Scale name

MName appearing in scale list:

1 [EE -

:

1 Scale properties

13 Paper units: Drawing units:

q0 | = [

1

i Cancel Help

1 paperunt = 1 drawing unt
oK Cancel Help
Figura 5.15. Adaugarea unui factor de scalare.

Asa cum se poate observa 1n Figura 5.14 facem clic pe: OK pentru a iesi din Add Scale si facem
clic pe: OK pentru a iesi din Edit Drawing Scales, iar acum noul factor de scalare 1=150 este
adaugat la lista.

Facem dublu clic: 1n interiorul viewportului pentru a-1 activa, dupa care facem clic pentru a
extinde lista Viewport Scale si facem clic pe: 1=150 din listd (poate fi aproape de partea de sus a
listei). Remarcam faptul ca imaginea este acum mai mica, deoarece scara pe care am definito

pentru desen este acum 1=150.
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Figura 5.16. Redefinirea factorului de scalare.

5.10 Comanda Pan pentru a pozitiona desenul
Folosim comanda Pan pentru a trage desenul spatiului model in fereastra de vizualizare a

spatiului de hartie fard a modifica scara sau locatia desenului pe sistemul de coordonate a
spatiului model. Odatd ce am selectat comanda Pan, cursorul se schimba pentru a arata ca o
mana.

Verificam cd ne aflam in spatiul modelului in interiorul ferestrei,iinainte de a folosi panoul
pentru a pozitiona vizualizarea.

Folosim comanda: MS [Enter], iar fereastra de vizualizare ar trebui sd fie evidentiatd si
pictograma spatiului de hartie sa fie afisata.

Facem clic: pictograma Pan Realtime (sau apasam si tinem apasata rotita de derulare), dupa care
facem clic pe un punct din centrul de sus al desenului si tragem imaginea pana cand este centrata

in fereastra de vizualizare, asa cum se arata in Figura 5.17.

4

[+]Top][2D Wireframe] ' =

e
*
o

el ¥ 77T
1

§ 4 T 3 * z ]

Figura 5.17. Comanda PAN.
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Zona de aspect si instrumente de vizualizare a barei de stare este prezentatd sub forma marita in
Figura 5.18. Remarcam ca butonul Viewport Scale aratd acum 1=150 numele pentru scara pe
care am creat-o. In stinga butonului Viewport Scale se afla butonul Lock/Unlock Viewport.

Lock/Unlock Viewport
Viewport Customization \

Scale
Maximize/Minimize
o \\ \

$18.1535, 476.3627,00000 MODEL $f i v kL F v N v L [ H B0l raso~ L £ - FE Dedmal vE‘;‘,°BE]

Figura 5.18. Personalizarea Viewport Scale.

5.11 Blocarea Viewport Scale
Pentru a pastra relatia dintre spatiul model si spatiul hartiei, trebuie sa ne asiguram cd, daca

folosim comanda Zoom Window pentru a mari desenul, folosim comanda Zoom Previous, nu
comanda Zoom All, pentru a reveni la aceastd dimensiune si comanda Zoom XP inainte de a
printa. In plus, putem oricind si revenim la aceasti listd si si specificim din nou factorul de
scard, daca este necesar. Este un obicei bun de a verifica scara ferestrei de vizualizare inainte de
a trimite un desen la print.

Putem folosi zona de instrumente de aspect si vizualizare a barei de stare pentru a bloca fereastra
de vizualizare, astfel incédt scala acestuia sa nu poatd fi modificatd din neatentie prin marire.
Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Lock/Unlock Viewport astfel incat acesta sa

apara blocat.

5.12 Crearea unui al doilea Viewport flotant
Ferestrele de vizualizare pot fi create in spatiul model sau in spatiul hartiei. Ferestrele de

vizualizare ale spatiului model sunt numite ferestre de vizualizare cu gresie, deoarece marginile
lor se aliniazad una langa alta, ca plicile de podea. Ferestrele de vizualizare a spatiului de hartie
sunt numite ferestre de vizualizare plutitoare deoarece se pot suprapune sau ,,pluti” una peste
alta. Mai multe ferestre de vizualizare a spatiului de hartie pot fi imprimate pe o singurd foaie de
aspect.

Putem folosi ferestre flotante pentru a crea detalii marite, desene de locatie sau vederi
suplimentare ale aceluiasi obiect.

Putem trece la spatiul de hartie si putem seta stratul inainte de a crea noua fereastra de

vizualizare.
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Pentru aceasta sarcina facem dublu clic: in afara marginii ferestrei de vizualizare pentru a comuta
la spatiul hartiei si facem clic pentru a face stratul Viewport curent folosind Layer Control, dupa
care facem clic pentru a dezactiva rularea Object Snap din bara de stare si mai daparte facem clic
pe sdgeata mica din dreapta Layout Viewports din fila Layout, panoul Layout Viewports, facem

clic pe: fila New Viewports, iar caseta de dialog Viewports apare asa cum se arata in Figura 5.19.

A Viewports x

New Viewports  Named Viewports

Preview

Standard viewports

"Active Model Corfiguration®

he viewport configuration you select and
igned to each individual viewport in the

Aoply to: Setup: Change view to: Visual Style:
Display i) < | Cument' | | 2D Wreframe -

Cancel Help

Figura 5.19. Crearea Viewport flotant.
Partea stingd a casetei de dialog arata optiuni pentru configuratiile standard ale ferestrelor de
vizualizare pe care le putem selecta. Facem clic pe un element din lista ferestre de vizualizare
standard pentru a vedea aranjamentul respectiv in panoul de previzualizare. In viitor vom lucra
cu desene 3D, dar deocamdata lasam 2D selectat in zona Setup si 2D Wireframe in zona Visual
Style.
Facem clic pe: Single din zona ferestrelor de vizualizare Standard, lasam Setup setat la 2D,
lasam Change view setat la *Current*, 1dsam Visual Style setat la 2D Wireframe si facem clic
pe: OK.
La urmatoarele solicitdri, facem clic pe o locatie pentru colturile ferestrei de vizualizare,
specificam primul colt sau [Fit] <Fit>: facem clic langad punctul 1, coltul din stanga sus pentru
fereastra, specificam coltul opus: facem clic langa punctul 2 pentru coltul din dreapta jos.
O a doua fereastra de vizualizare este adaugatd desenului, asa cum se aratd in Figura 5.20.
Afiseaza intregul desen lac, marit astfel Incat toate limitele desenului sd se incadreze in fereastra

de vizualizare.
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Figura 5.20. Viewport flotant.

5.13 Activarea unei ferestre de vizualizare
Cand ne aflam in spatiul de hartie, ficand dublu clic 1n interiorul unei ferestre de vizualizare va

activa fereastra si va comuta la spatiul model. Numai o singura fereastra de vizualizare poate fi
activa la un moment dat. Cand o fereastrd de vizualizare este activd, chenarul sidu devine
evidentiat si crosshairs apar complet in interiorul acestuia. Pentru a observa aceste aspecte, vom
trece la spatiul model si vom activa noul viewport mai mic, iar pentru aceasta facem dublu clic:
in interiorul viewportului mai mic, iar chenarul mai mic al viewportului apare evidentiat asa cum
se aratd in Figura 5.21.

Incrucisarea ar trebui sa fie in interiorul ferestrei de vizualizare, dar daci trecem de marginea

ferestrei de vizualizare, incrucisarea se schimba Intr-un indicator.

T Top 2D el ===

Figura 5.21. Activarea unei ferestre.
Odatd ce ne aflam deja in spatiul modelului, pentru a activa o altd fereastrd de vizualizare,
mutam cursorul sdgeata in acea zond de vizualizare si facem clic.
Pentru a vedea totul mai bine, vom folosi comanda Zoom Window pentru a mari o zond din
interiorul ferestrei mai mici pe care am creat-o. De asemenea, am putea folosi rotita de defilare,

dar poate fi mai dificil de pozitionat exact.
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Pentru aceasta sarcina tastam comanda: Z [Enter], dupa care specificam coltul ferestrei,
introducem un factor de scara (nX sau nXP), sau [All/Center/Dynamic/Extents/Previous/ Scale/
Window/Object]<real time>: facem clic pentru a seta primul colt, si specificdim coltul opus:
facem clic pentru a crea o fereastrd in jurul capatului superior lacului, iar zona din interiorul
ferestrei pe care am selectat-o este marita in interiorul ferestrei, asa cum se aratd in Figura 5.22.

Folosim Pan Realtime daca este necesar pentru a pozitiona obiectele 1n interiorul ferestrei.

4 3 - 2 1 1

[+]Top][2D Wireframe] —

[Whet — sl
=

Figura 5.22. Zoom 1in interiorul ferestrei mici.

5.14 Atribute si campuri
Atributele sunt o modalitate de a atasa date elementelor din desen. Cartusul Manufacturing

Imperial de la care am Inceput desenul acestui capitol foloseste atribute pentru a stoca informatii
cum ar fi: revizuirea si numdrul foii. In plus, cartusul foloseste cAmpuri pentru a stoca informatii
precum numele si data fisierului.

Campurile sunt folosite pentru a afisa date care pot fi citite din informatii care se pot modifica,
cum ar fi DATA. Probabil a fost observant faptul ca data si numele desenului erau deja afisate in
cartus. Unele dintre atribute au valori implicite stabilite in acest cartus care apar ca semne grafice
(). Acest lucru ne ajuta sa le observam si sa oferim informatiile necesare.

In continuare, pentru a comuta la spatiul de hartie, facem dublu clic pe: un element de atribut ( )

pentru a afisa Editorul de atribute imbunatatit, asa cum se arata in Figura 5.23.
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A Enhanced Attribute Editor X

Block: Tile Bock
Tag: SHEETNAME

Atirbute Text Options _ Propeties

Select bock |

Tag Prompt Vaiue

Aoply Cancel Help

:
|

T
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Figura 5.23. Editorul de Atribute.

Putem redimensiona Editorul de atribute imbunatatit tragandu-i colturile, astfel incat sa putem
vedea mai multe atribute care sunt asociate cu cartusul, asa cum se arata in Figura 5.24.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: SHEET din lista de atribute astfel incat sa apara
evidentiat, si atunci putem vedea cd zona de valori din partea de jos a casetei de dialog afiseaza
valoarea implicita a - sau atributul numit SHEET. La acest pas putem inlocui valoarea
curentd cu ceea ce ne dorim.

In prezent, textul pentru atribute este pe acelasi strat ca si liniile cartusului, altfel spus toate sunt

pe stratul Title Block.

A Enhanced Attribute Editor x|

Block: Title Block Selectbock [ B 2 | 1
Tag: CHECK_DATE —

Atisbute Text Options  Properties
Tag Prompt Value
SHEETNUM.. Erterthe sheetnum . &2
SCALE Enterthe scale 1
SHEET Enterthe sheetnum...  #RE# -2 =
SHEETNAME  Erterthe sheetname #7170
CHECK_DATE Check Dat Course5-Desen d

[CHECK_DATE Check Date. 11/9/2022 g

DRAWING_.. Drawing Sublile

DESIGN_AC... Design Activiy
FSCM FSCM Number
APPROVED... Approved by
APPROVAL_... Approval Date
ISSUED_BY  Issued by
1SSUE_DATE  Issue Date
size Size
CHECKED_BY Checkedby
CONTRACT... Cortract Number s
CHECK_DATE 3

REVISION
WEIGHT
FNAME
REVDATE
USER

Course5-Desen.d.
09.112022
MHDR

i

o

Value: [ 117972022

=~ THH# - #4ffl
e

o Cancel Hep 2

Figura 5.24. Extinderea Editorului de Atribute.
Cu aceasta procedura putem completa valorile ramase pentru a completa cartul, facand clic pe:
fila Proprietdti din caseta de dialog si schimbam stratul pentru fiecare atribut, spre exemplu in
strat POMI, asa cum putem vedea in Figura 5.25. Pentru a finaliza acestd activitate facem clic pe:

Apply, iar dupd facem clic pe: OK.
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A Enhanced Attibute Editor X

+ 1 3 Block: Tte Bock Selectbock |
Tag: SHEETNUMBER

Aubute Tex Options Properties
Layer: [Pom B

Lnetype: Bylayer T

Cobr: [MBylayer v Lineweight

Pt st Bylayer

Figura 5.25. Schimbarea Atributelor.
In continuare, vom folosi comanda Circle pentru a desena un cerc in jurul zonei afisate in a doua
fereastra de vizualizare, care va servi ca detaliu al extremitatii lacului.
Acest cerc va fi desenat in spatiul de hartie, iar liniile adaugate la spatiul modelului vor aparea in
fiecare fereastra de vizualizare (cu exceptia cazului in care controldm vizibilitatea ferestrei).
Spatiul hartie reprezinta o foaie virtuala de hartie pe care asezdm desenul, si se recomanda sa
verificdm periodic dacd ne aflam in spatiul hartiei, astfel ar trebui sa vedem pictograma spatiu
hartie.
Pentru a verifica acest lucru facem clic pe: butonul Zoom All, iar apoi la desenul principal
addugam un cerc punctat in stratul Title Block. Il potrivim in jurul zonei care este marita in
detaliu. Folosim punctele de prindere fierbinti ale cercului pentru a-1 intinde sau a-1 muta dupa
cum este necesar, astfel incat sa se potriveasca in jurul zonei din desenul principal, care este
madrit In detaliu. Addugam textul VEZI DETALIU A sub cerc.
Apoi addugam un al doilea cerc in jurul zonei din fereastra mica, iar sub acesta, addugam text
DETALIU A.
La final facem clic pe: butonul Save pentru a salva desenul, iar cdnd am terminat acesti pasi,

desenul ar trebui sd arate ca in Figura 5.26.

Figura 5.26. Adaugare Detalii.
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5.15 Utilizarea Viewports cu forma neregulata
Vizualizarile nu trebuie sa afiseze totdeauna o forma dreptunghiulara. Putem folosi comanda

VPClip pentru a crea ferestre cu forma neregulata din ferestrele pe care le-am creat deja.
Folosind optiunea Object, putem converti un obiect spatiu de hartie existent intr-o fereastra de
vizualizare. Optiunea Polygonal permite selectarea punctelor pentru a defini o granita neregulata.
Limita unei ferestre trebuie sd aiba cel putin trei puncte si trebuie sa fie inchisa. Software-ul
localizeaza un obiect de vizualizare folosind punctele specificate si apoi decupeaza continutul
ferestrei de vizualizare la limita specificatd. Vom incerca in continuare fiecare dintre metodele de
taiere a ferestrei de vizualizare si pentru aceasta facem stratul VIEWPORT curent.

Incepem cu dezactivarea afisarii obiectelor, selectim: micul viewport dreptunghiular de culoare
magenta astfel incat sa 1i apard punctele de prindere, dupa care facem clic dreapta: in zona de
desen pentru a afisa meniul de scurtpturi, facem clic pe: Viewport Clip, selectdim obiectul de
taiere sau [Polygonal]<Polygonal>:[Enter] , specificdim punctul de pornire: facem clic pe un
punct langa A ca in Figura 5.26.

Apoi specificam urmatorul punct sau [Arc/Close/Length/Undo]: facem clic pe punctele B prin
care se formeazd o granitd neregulatd in interiorul cercului, specificdm punctul urmator sau
[Arc/Close/Length/Undo]:C [Enter] .

Continutul ferestrei de vizualizare este decupat la limita poligonului neregulat. In continuare,
vom folosi optiunea de a tdia fereastra la cercul desenat in jurul formei de detaliu.

Pentru a face acest lucru, folosim comanda: VPClip [Enter], selectim VIEWPORT TO CLIP:
facem clic pe limita neregulatd a viewportului, selectam obiectul de taiat sau [Polygonal/Delete]
<Polygonal>: facem clic pe cercul din jurul ferestrei mici de forma neregulata, iar continutul
ferestrei de vizualizare este decupat la forma cercului, asa cum se aratd in Figura 5.27. Cand

terminam, salvam desenul.

Detaliu A

HF

E A
M = w" T = H 7v@
o+ T

X T 3 * z T

Figura 5.27. Comanda VPClip.
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5.16 Printare din Paper Space
Pand acum am configurat desenul in spatiul de hartie si am stabilit un factor de scalare pentru

numarul de unitati din spatiul model care este egal cu o unitate in spatiul de hartie.

Deoarece am folosit un sablon pentru o foaie de dimensiunea C, vom folosi 1=1 pentru scara de
diagrama atunci cand alegem acea dimensiune a foii. Vom alege sd trasdm layout-ul pentru a
afisa cartusul, dar verificam inainte cd ne aflam n spatiul hartiei, facand clic pe: butonul Plot.

Pe ecran va apdrea caseta de dialog Plot, asa cum se arata in Figura 5.28.

Pentru a observa actiunea acestei comenzi alegem: Layout pentru zona Plot, dupd care alegem:
ANSI C (22”x17”) dimensiunea hartiei, setam: 1:1 ca Plot Scale. Atentie tot timpul ne asigurdm
ca avem caseta Salvare modificari la aspect nu este bifata, atunci facem clic pe: Preview si facem

clic pe: OK pentru a printa sau Cancel pentru a anula printarea desenului.

A Plot - ANSI C Title Block X

Page setup

Name: <None>

Printerplotter

Name: #E DWFé ePlot.pc3

Platter: DWFS ePlot - DWF ePlot - by Autodesk

Where: File
Desaription:

Plot to file

Paper size

ANST expand C (17,00 x 22,00 Inches)

Number of copies

v T

Plot style table (pen assignments)

None: v

Shaded viewport options
As displayed
Quality Normal ~
100
Plot options
[1Piot in background

Plot object ineweights
[1Plot transparency

Plot with plot styles

Plot zrea Plot scale Plot paperspace last

What to plot: [tide paperspace objects

Fit to paper
[1Plot stamp on

[ save changes tolayout

Lavout b seale: | 1:1 <

B -

[scale ineweights

Plot offset {origin set to printable area)

y. |0.000000 inch

Preview...

Drawing orientation
(O Portrait

(@) Landscape

[1Plot upside-down

Cancel ro (O

Center the plot

Apply to Layout

Figura 5.28. Plot.

5.17 Seturi de foi
Proiectele mari au adesea mai multe foi de desen. Seturile de foi sunt o modalitate de a organiza

si publica seturi de desene. Fiecare foaie dintr-un set poate afisa cate un aspect la un moment dat.
Desi este posibil sa cream mai multe file de aspect pentru un singur desen, acest lucru nu este util
atunci cand folosim Sheet Set Manager. Managerul Sheet Set este disponibil din fila Panglica
View, panoul Paletttes.
In continuare, vom crea un set de foi care contine aspectul pentru desenul lacului pe care tocmai
]-am creat impreuni cu alte desene. Inainte de a crea un set de foi, este de subliniat faptul ca:

e Un singur Layout poate functiona ca foaie intr-un set de foi. Cel mai bine este sa cream

desene cu o singura fila de aspect pentru fiecare desen. Folosirea mai multor machete
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dintr-un singur desen ca foi separate intr-un set face imposibila accesul mai multor
utilizatori in acelasi timp. De asemenea, face seturile de foi mai complicate si mai greu
de organizat.

e Este foarte important sd organizam foile de desen. In general, vom dori ca toate desenele
pentru un proiect sa fie in acelasi folder (sau subdosare ale unui folder). Setul de foi
ajuta la localizarea si publicarea fisierelor, dar nu va depasi ca dimnensiune fisierele
dezorganizate.

e Daca ne gandim ce fisier sablon va fi folosit pentru a adauga foi noi la set, vom face
acest lucru prin specificarea in caseta de dialog Sheet Set Properties.

e Luam in considerare fisierul de configurare a paginii pe care il vom folosi pentru a stoca
setarile de pagina pentru printarea intregului set de foi.

Pentru a observa managerul setului de foi, facem clic pe: butonul Sheet Set Manager din panoul
View, Palettes asa cum se arata n Figura 5.29, iar Sheet Set Manager apare pe ecran, aga cum se

arata n Figura 5.30.

Opens or closes the Sheet Set Manager

a3 SHEETSET
Press F1 for more help

N LTl
EEER LI
File Edit View

Home Inzert Annotate a j 1
u Unzaved View
[[a- Mew View
@E‘. View Manager

Mamed Views

Course3-Desen®

Mew Sheet Set...

Open...

Figura 5.30. Sheet Set Manager.
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Pentru a vedea managerul de set de foi in actiune, facem clic pe:New Sheet Set, din lista
derulantd din partea de sus a casetei de dialog, asa cum se arata in Figura 5.30 din stanga, iar
asistentul Create Sheet Set apare pe ecran. Putem incepe un nou set de foi dintr-un exemplu care
arata organizarea foii sau prin adaugarea desenelor existente, altfe spus facem clic pe: Existing

Drawings asa cum se arata in Figura 5.31 si facem clic pe: Next.
Create Sheet Set - Begin X

P Begin

Sheet Set Example
Create a sheet set using

Sheet Set Details
Corfim (®) An example shest set

() Bxsting drawings

‘This option uses an existing sheet set to provide the organizational
structure and default settings for the new sheet set. The option wil
ot copy any sheets from the existing sheet set. After you create a
sheet set with this option, you can import layouts or create sheets
incividualy

Figura 5.31. Asistentul Create Sheet Set.
Folosind pagina Sheet Set Details prezentata in Figura 5.32 putem specifica numele setului de
foi, o descriere si calea in care va fi stocat fisierul sheet set (care foloseste extensia .dst). De
asemenea, putem seta proprietati suplimentare facand clic pe butonul Sheet Set Properties.
Pentru a face acest lucru, tastim: LAKE NEW pentru numele noului set de foi si addugam o
descriere asa cum se aratd in Figura 5.32. Setam in directorul: c:\Curs drept cale in fisierul de

date Store sheet set.

Create Sheet Set - Sheet Set Details. X

=a Name ofnew sheet se:
P Sheet Set Detais [om

Choose Layouts
Confim

Description (optional):

Store sheet set datafie (dst) here:
[C:\Users\MHDR \Documents\AuoCAD Sheet Sets

Note:
‘accessed by all contributors to the sheet set.

‘Sheet Set Propeties

<Back Next> Cancel

Figura 5.32. Calea pentru Sheet Set.
In acest moment facem clic pe: butonul Sheet Set Properties, de unde selectim Zona Page Setup

Overrides files cre afiseaza calea pentru fisierul de configurare a paginii (continand dimensiunea
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paginii si alte informatii de imprimare necesare) care va suprascrie orice setdri diferite ale
utilizatorului atunci cand setul de coli este tiparit ca grup, asa cum se poate vedea in Figura 5.33.

Putem folosi locatia implicitad pentru fisierele noastre de configurare a paginii.

Create Sheet Set - Sheet Set Details b |
A Sheet Set Properties - Curs X
Begn Name of new sheet set: S o =
) Sheet Set Details Curs
Name Curs
Choose Layouts Sheet set data file C:\Users\MHDR\Documents\AutoCAD §S..
G Deecription foptional) Description
Model view
Label block for views
Callout blocks
Page setup overrides file C:\Users\MHDR\AppData\Local\Autodes...
Project Control v

Project number
Store sheet set data file (dst) here: 2
Project name

C:\Users\MHDR\Documents\AutoCl Project phase

Note: The sheet set data file should by Project milestone

accessed by all contributors to the she Sheet Creation =
Sheet storage location C:\Users\MHDR\Documents\AutoCAD S...
Sheet creation template  ANSI C Title Block(C:\Users\MHDR\AppD...
Prompt for template No

[ EdtCustomPropetties.. | | OK | | Cancel | | Hep |

Figura 5.33. Proprietatile Sheet Set.

Zona Sheet Creation Template afiseaza calea sablonului care va fi utilizat Tn mod implicit atunci
cand o noud foaie este adaugata la setul de foi. Acest lucru face ca in acest mod crearea de foi
suplimentare care au aceeasi dimensiune si format de foaie sa fie rapidd si usoara. Cele mai
multe seturi de desene standardizeaza la dimensiunea unei singure foi si stilul de bloc pentru un
aspect organizat si usurintad in manipularea foilor tiparite.

Pentru exemplificre putem folosi locatia implicita (afisatd in caseta de dialog) si rasfoim pentru a
selecta un sablon de dimensiunea C, apoi facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog
Sheet Set Properties, facem clic pe: Next si se foloseste pagina Choose Layouts, selectim
machete din desenele existente pentru a le adauga ca foi in setul nostru de foi organizat, apoi
facem clic pe: Browse, selectam: c:\Curs, facem clic pe: OK.

Ar trebui sd vedem o listd a desenelor in interiorul folderului c\Curs care contine machete care

pot fi folosite ca foi, asa cum se arata in Figura 5.34.

sk || Mes | [ Cancd :

Figura 5.34. Calea spre Macheta de foi.
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La acest pas parasim lacul.dwg si foaia sa ANSI C Title Block bifat, facem clic pe: Next.
Previzualizarea setului de foi, asa cum se aratd in Figura 5.35, aratd desenele pe care le-am

selectat si caile implicite pe care le-am stabilit pentru setul de foi care urmeaza sa fie definit.

Create Sheet Set - Confirm X
Begin Sheet Set Preview:
Sheet Set Details 55 N Shest Set (1) ~
Choose Layouts {No layouts are included in this sheet set )

P Confim Mote: Creation of the sheet set is complete only after each sheet in the
sheet set has been opened and saved

New Sheet Set

Sheet set name:

New Sheet Set (1)

Shest set description:

Sheet set storage location
C:\Users\MHDR\Documents'AutoCAD Sheet Sets'
Sheet set data file

New Sheet Set (1).dst

Model view:

Label block for views:
Callout blocks:

Page setup overides:

C:\Users\MHDR\AppData‘Local Autodesk autocad 2021\R24.Denu
Template'sheetsets\manufacturing imperial dhwt

<Back Cancel
Figura 5.35. Asistentul de creare a noi seturi de foi.

Dupa parcurgerea acestor etape revenim la editorul de desene unde Sheet Set Manager ne arata
planurile de desen pe care le-am selectat din listd, asa cum s-ar putea observa dacad trecem
mouse-ul peste numele foii pentru a afisa detaliile foii.

Pentru a deschide o foaie, trebuie doar sa facem dublu clic pe numele acesteia in Sheet Set
Manager. Pentru a deschide un desen din setul de foi, trebuie doar sa facem dublu clic pe numele
acestuia. De exemplu facem clic pe: fila Model Views, facem clic pe: butonul Add New
Location, selectaim Browse de unde selectam \work folder si il addugam.

Ar trebui sd vedem desenele listate care sunt in folderul cawork asa cum se arata in Figura 5.34.

Figura 5.34. Listarea desenelor.
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Pentru a continua activitatea facem dublu clic pe: plotplan.dwg, iar desenul planului de plot se
deschide in editorul de desene, apoi facem clic dreapta: pe fila Layout 2 daca apare si folosim
meniul contextual pentru a-l sterge, dupa care trecem la Layout 1 pentru a-l activa.

La final salvam si inchidem plotplan.dwg, iar pentru a adauga foi suplimentare la setul nostru de
foi, putem folosi meniul cu comenzi rapide.

Pentru a face acest lucru, facem clic pe: Sheet List Tab, facem clic dreapta: Curs numele setului

de foi, iar meniul cu comenzi rapide apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 5.35.

Close Sheet Set

MNew Sheet...
MNew Subset...
Import Layout as Sheet...

Resave All Sheets

Archive...

Publish ¥
eTransmit...

Transmittal Setups...
Insert Sheet List Table...

Properties...

Figura 5.35. Lista De Seturi.
Observam ca putem folosi acest meniu pentru a crea foi noi, noi subseturi sau categorii de foi si
pentru a publica un set de foi. Seturile de foi reprezintd un instrument foarte important de
productivitate si organizare atunci cand lucram la proiecte mari. Putem explora mai multe seturi
de foi folosind Help.
Intotdeauna la sfarsitul activitatilor facem clic pentru a inchide, aici Sheet Set Manager, si facem

clic pentru a inchide orice desene care sunt deschise.

5.18 Crearea unui Desen Sablon
In continuare, vom crea un desen sablon pe care il vom folosi pentru majoritatea exemplelor ce

vor fi prezentate pe parcursul acestui curs. Fisierul pe care 1l vom crea este oferit si ca sablon
numit ex.dwt.

Astfel, facem clic pe butonul: New, facem clic pe: acad.dwt ca sablon de utilizat si ar trebui sa
fim 1n editorul de desene cu un desen gol. La acest pas facem clic pe butonul: Save si apare

caseta de dialog Save As desen ca, care se afld n partea de jos a casetei de dialog si este o
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optiune de tip Files de tip: asa cum se arata in Figura 5.36, folosita pentru a salva desenul in
diferite formate.

Se salveaza desenul ca fisier sablon AutoCAD (*.dw ). Singura diferentd intre un fisier de desen
(*dwg) si un fisier sablon (*.dwt) este extensia fisierului. Formatul implicit este Release 2010

(*.dwg).

Savein ACAD NEWS MATERIAL FOR COURSE v/ B & X B Vews v Toks -

Name = A Prevew

locksMetadata

Flename:  [Couse5Desen ~ [

Fiesof type:  [A4oCAD 2018

Figura 5.36. Salvare ca Sablon.

Pentru a finaliza aceastd operatiune facem clic pe: AutoCAD Drawing Template (*.dwt), tastam:
Sablon ca nume de fisier, navigam la c:\work, daca este necesar, respectiv acolo unde vrem sa
salvam desenul.

Dupa parcurgerea acestor pasi facem clic pe: Save si facem clic pe: OK pentru a accepta valorile
implicite in caseta de dialog Template Options, dupa care pe ecran apare editorul principal de
desene AutoCAD, cu numele Sablon in bara de titlu.

Vom seta limitele, grila, snap-ul, straturile, dimensiunea textului si stilul textului in acest desen,
precum si limitele spatiului de hartie, fereastra de vizualizare si scara tipului de linie. Aceasta
abordare va economisi timp, va face plotarea si imprimarea mai usoara si va oferi un sistem de

straturi care sd ne ajute sd mentinem desenele viitoare ordonate.

5.19 Crearea Straturilor Implicite
Utilizarea unui desen sablon ne ajutd s mentinem un standard consecvent pentru numele

straturilor. Folosirea numelor de straturi consecvente si descriptive permite mai multor persoane
sd lucreze la acelasi desen fara a se Incurca cu privire la scopul diferitelor straturi. Un desen
sablon este o modalitate usoara de a standardiza numele straturilor si alte setdri de baza, cum ar fi

tipul de linie.
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Utilizarea diferitelor straturi ajutd la standardizarea culorilor grupurilor de obiecte din desen,
ceea ce, la randul sdu, ajuta la standardizarea trasarii desenului. Culoarea obiectului din desen ne
ajutd sa recunoastem rapid tipul de informatii afisate. Culoarea poate fi folositd si pentru a
controla grosimea liniei pe imprimante. Optiunile implicite pentru aplicatia AutoCAD solicitd
setarea culorilor dupa strat. Este de preferat sa folosim culori diferite pentru diferite tipuri de
obiecte pentru a reprezenta mai multe culori sau grosimi de linii Tn mod eficient atunci cand
folosim stiluri de grafica dependente de culoare. Straturile sunt, de asemenea, folosite pentru a
asocia stiluri de grafica cu obiectele de pe acel strat.

Managerul de straturi ne permite sa credm grupuri si sd folosim filtre pentru a gestiona eficient

un numar mare de straturi.

5.19.1 Definirea Straturilor

Pentru a defini straturile facem clic pe: butonul Layer Properties, iar pe ecran apare Layer
Properties Manager, asa cum putem vedea in Figura 5.37. Existd doud panouri in Layer
Properties Manager:

1. Cel din stanga aratd o vedere structuratd in arbore a straturilor.

2. Cel din dreapta arati vizualizarea prin listd.
Putem folosi New Property Filter si New Group Filter pentru a afisa diferite grupuri de straturi in
functie de proprietatile stratului sau de apartenenta la grupul de straturi.
De asemenea Layer States Manager ne permite sa salvdm si s restabilim diferite setari, cum ar fi
pornit/dezactivat, inghetat/dezghetat, culoare, tipul de linie, grosimea liniei si celelalte proprietati
ale stratului. Tot timpul de la tastatura, vom introduce noile nume de straturi urmate de virgule.

< )
v curen = 0 / New Layer button 2
*

ML oo
ten Name On Freeze Lock Plot Color Linetype  Lineweight Trans.. New VP .. Description
20 $ @ o = white Continuous — Default 0 2
Al Use
Layer States Manager
Tree View New Group Fliter

List View

New Property Fliter

O tnvert fil

) LAYER PROPERTIES MANAGER

Figura 5.37. Layer Properties.
Facem clic pe: butonul New Layer din partea de sus a casetei de dialog, tastam:
HIDDEN_LINES, TEXT, VISIBLE, THIN, CENTERLINE, CUTTING PLANE, HATCH,
PROJECTION, DIM, BORDER, VPORT [Enter].
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A

De fiecare data cand introducem o virgula (,) apare un nou ,,Layerl” in lista de nume de straturi.
Apoi numele pe care il introducem Inlocuieste numele Layerl. Remarcdm faptul ca straturile pe
care le-am creat sunt activate. Culoarea tuturor straturilor este alba sau neagrd, in functie de
configuratia sistemului.

Pe langa culoare si tip de linie, putem seta si o valoare a greutdtii de linie in unitétile implicite de
milimetri (mm) sau inci. Greutatea liniilor din desen se afiseazd pe ecran numai cand spatiul pe
hartie este activat si cand butonul LWT de pe bara de stare este activat. La modul general setara
grosimii liniei pentru stratul HIDDEN LINES este la 0,30 mm, standardul pentru trasarea sau
schitarea liniilor ascunse. Greutatile de linie trebuie utilizate numai pentru a controla aspectul
trasat, nu pentru a reprezenta grosimea reala a unui obiect. Apoi vom seta culoarea, tipul de linie
si apoi grosimea liniei pentru stratul de linii ascunse.

Pentru a realiza aceastd operatiune facem urmatorii pasi: facem clic pe caseta de culoare din
coloana Color vis-a-vis de stratul HIDDEN LINES, facem clic pe: Magenta din casetele culori
standard, facem clic pe: OK, facem clic pe: IContinuous in zona Linetype din dreapta stratului
Hidden Lines, iar caseta de dialog Select Linetype apare pe ecran.

Atunci facem clic pe: Load, facem clic pe: HIDDEN si facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta
de dialog Load sau Reload Linetypes.

Vom vedea tipurile de linie HIDDEN si CONTINUOUS, apoi facem clic pe: HIDDEN, facem
clic pe: OK pentru a inchide caseta de dialog Select Linetype.

La acest pas ar trebuie sa vedem ca tipul de linie pentru stratul HIDDEN LINES este setat la
tipul de linie HIDDEN. Culoarea sa ar trebui sa fie setata la Magenta.

In continuare facem clic pe: HIDDEN LINES din lista de nume de layer dacd nu este deja
evidentiat, facem clic pe: linia subtire cu cuvantul Default din zona Lineweight dincolo de stratul
HIDDEN-LINE, iar caseta de dialog Lineweight apare pe ecran, asa cum se arata in Figura 5.38.

si facem clic pe: 0,30 mm.

A Lineweight 7 X

Lineweights

0.05mm
0.09mm
0.13mm
0.15mm
0.18mm
020mm
0.25mm
0.30mm
0.35mm

Original: Default
New Default

OK Cancel Help

Figura 5.38. Setare grosime de linie.
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Greutatea liniei de 0,30 este afisatd ca setare pentru stratul HIDDEN. Lista de nume de straturi ar
trebui sa arate acum stratul HIDDEN LINES avéand culoarea magenta, tipul de linie HIDDEN si

o grosime de linie de 0,30.

5.19.2 Configurarea straturilor ramase
In continuare, vom seta culorile si tipurile de linii pentru straturile rdmase, pe care le-am creat.

Putem selecta mai multe nume de strat In acelasi timp utilizdnd tastele [Ctrl] sau [Shift]
impreund cu mouse-ul (cum ar fi selectate mai multe fisiere in alte programe Windows).

Pentru aceasta procedura folosim cursorul sageata pentru a ne deplasa la numele stratului dorit,
apoi facem clic pe: Thin, apasam: [Ctrl] (tinem apasat) si apoi facem clic pe: Hatch (tinand
apasat [Ctrl]), dam clic pe : Text (tindnd apasat [Ctrl]), iar acum ar trebui sd avem trei straturi
selectate.

In acest moment al activitatii facem clic: caseta Color vis-a-vis de unul dintre straturile selectate
si caseta de dialog Select Color, pe care am folosit-o mai devreme si apare pe ecran.

Folosim culorile standard ca si Tnainte si pentru aceasta facem clic pe: Red din casetele Standard
Colors, apoi facem clic pe: OK, apoi facem clic pe: linia subtire cu cuvantul Default in zona
Lineweight peste unul dintre straturile selectate, dupa care facem clic pe: 0.30 mm , si facem clic
pe: OK.

Straturile Thin, Hatch si Text ar trebui sa aiba acum culoarea setatd la rosu si grosimea liniei

setatd la 0.30 mm, asa cum putem observa imaginea din Figura 5.39.

x
]

Current layer: HIDDEN_LINES Search for layer
3 0 | R %
Filters £« MName

- T

Lineweight

Default

Default

Default

Default
— 0.30...

Default

Default
— 0.30...

B white Co us Default
red Continuous — (1,30,
magenta HIDDEN — 0.30...

B AlUs
F 4

& PROJECTI...
& HATCH

& CUTT

& CENTER
& THIN

& VISIBLE

o TEXT

+ HIDDEN_L.. @ &

W Invert fi << 3

NN R
L1 R I 0T O O O O D O

Il o e
Figura 5.39. Configurarea straturilor Hatch, Text si Hidden.

In continuare, vom seta culoarea, tipul de linie si greutatea liniei pentru stratul Centerline. Pentru

a face aceste operatii selectam: Centerline astfel incat numele acestuia sa fie evidentiat, facem

clic pe: caseta Color vizavi de stratul Centerline, apoi facem clic pe: Green din casetele Standard
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Colors, facem clic pe: OK, facem clic pe : Continuous din coloana Linetype asociata cu stratul
Centerline, moment in care pe ecran apare caseta de dialog Select Linetype. Pentru o utilizarea
eficientd trebuie sa Incarcam tipul de linie CENTER 1nainte de a putea fi utilizat.

In aceste conditii pentru respectarea cerintelor facem clic pe: Load, folosim caseta de dialog
Load sau Reload Linetypes si selectim modelul de liniit CENTER pe care sa il folosim pentru
stratul Centerlines.

In acest moment facem clic pe: linia subtire cu cuvantul Default in zona Lineweight asociati cu
stratul Centerline, apoi facem clic pe: 0.30 mm si facem clic pe: OK

Cand am terminat, stratul Centerline ar trebui sd fie cu culoarea verde, tipul de linie CENTER si

grosimea liniei de 0.30 mm, asa cum se prezintd in Figura 5.40.

i

ar VISIBLE
& TEXT

+ HIDDEN L...

Invert fi << |

B, 58880880088

magenta

: 13 layers displayed of 13 total layers

Figura 5.40. Configurarea stratuli Centerline.
In acelasi mod, setaim culorile si tipurile de linii din urmitorul tabel pentru celelalte straturi.
Magenta este o culoare roz violet, are numarul 6 in randul de culori standard. Culoarea alba

apare ca neagra daca am ales s desendm pe un fundal deschis.

Layer Color Linetype Lineweight

0 WHITE CONTINUOUS DEFAULT
BORDER WHITE CONTINUOUS 0.6
CENTERLINE GREEN CENTER 0.3
CUTTING_ PLANE WHITE DASHED 0.6
DIM BLUE CONTINUOUS 0.3
HATCH RED CONTINUOUS 0.3
HIDDEN LINES MAGENTA HIDDEN 0.3
PROJECTION BLUE CONTINUOUS DEFAULT
TEXT RED CONTINUOUS 0.3
THIN RED CONTINUOUS 0.3
VISIBLE WHITE CONTINUOUS 0.6
VPORT BLUE CONTINUOUS DEFAULT

Inainte de a iesi din caseta de dialog, lasam stratul VPORT setat ca strat curent. Pentru a face

acest lucru, facem dublu clic pe: VPort pentru a-1 seta ca strat curent - si va afisa o bifa verde,

33



apoi facem clic pe: butonul Plot vis-a-vis de stratul VPort, astfel incat stratul sa devina non-plot,
dupa care facem clic pe: Name din titlurile coloanelor pentru a sorta numele straturilor in ordine
alfabetica. Eventual facem clic pe el a doua, oara daca vrem sa inversam ordinea.

Cand am terminat de creat straturile si de setat culorile si tipurile de linii, caseta de dialog ar

trebui sa fie similara cu cea din Figura 5.41.

: I
L& AllUsi

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o'
o'
o

Figura 5.41. Configurarea general a straturilor.
Reamintim faptul cd greutatea liniilor nu se afiseaza decat daca este selectat si spatiul de hartie a
fost activat. Vom vedea efectul greutatii de linie mai tarziu in acest capitol.
Folosirea straturilor pentru a controla culoarea si tipul de linie a obiectelor noi pe care le cream
va functiona numai dacd BYLAYER este activ ca metoda de stabilire a culorii obiectului, a
tipului de linie a obiectului si a greutdtii de linie. Este implicit, asa ca nu ar trebui sd schimbam
nimic. Pentru a verifica, examindm Color Control, Linetype Control si Lineweight Control din
panoul Proprietati. Toate trei ar trebui sa fie setate la BYLAYER.
Prin parcurgerea acestor etape a fost creat un set de baza de straturi pentru a fi utilizat in desenele
viitoare. In continuare, vom explora New Property Filter si New Group Filter.
Pentru aceasta facem clic pe: butonul New Property Filter din caseta de dialog din stanga sus, iar

caseta de dialog Layer Filter Properties apare ca in Figura 5.42.

A LayerFilter Properties X

Filter name:

[Properties Fiter1
Filter definition
Sia.. Neme On  Fe. lo. Pt  Colr Linetype  Lineweight Trans.. PlotS. Ne

< >

Filter preview:

Status Name On  Fe. Llo.
0] =

BORDER

CENTERLINE

CUTTING_PLANE

DIM

Color Lnetype  Lineweight
Owhite Continuous — Default
[ whit= Continuous wmm 0.60
[T CENTER — 030
[ white DASHED  wam 050

0

-

rans..  Plot .
Color_7

i

IODORoDOo F

HIDDEN_LINES
FROJECTION ®
TEvT a

EEERERERR]

Figura 5.42. Layer Filter Properties.
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In aceasta etapa introducem: Thick Lines in zona Filter Name din partea stingi sus a casetei de
dialog, iar apoi facem clic pe: sub zona Lineweight din partea de sus a casetei de dialog, iar apoi
facem clic pe: caseta cu puncta de suspensie care apare, apoi facem clic pe: 0.60 mm din caseta
de dialog Lineweight care apare, dupa care facem clic pe: OK.

Caseta de dialog Layer Filter Properties se modifica ca in Figura 5.43 pentru a afisa o lista de

previzualizare care include numai straturile care au o grosime de linie de 0.60 mm, in partea

superioard din Layer Filter Properties.

A LayerFilter Properties X

Filter name
[Thickc Gines
Filter definition:

Ste.. Name On  Fe. Llo. Pot Color Linetype  Linewsight  Trans.. FPlot .. Ne
—0 607

<

Filter preview:

Status Name

VISIBLE
CUTTING_PLANE
BORDER

o
B
v
g

Color Linetype  Linewsight  Trans
©  Ovhite Confinuous mmm 060 0
[ white DASHED wem 060 0
[ white: Continuous mmm 060 0

D)
®-8-9)
[l

oK Cancel Help

Figura 5.43. Filtrare dupa grosimea de linie.

Facem clic pe: OK si dupd ne intoarcem la Layer Properties Manager cu filtrul de proprietati

Thick Lines afisat in arborele, asa cum se arata in Figura 5.44.

& All Used Layers %
& Thick Lines & BORDER

displayed of 12 total layers

Figura 5.44. Prezentarea ierarhica a operatiilor.
Dupa cum putem vedea, singurele straturi care apar 1n vizualizarea listarii sunt de 0,60 mm.
Pentru a vedea toate straturile, facem clic pe: @Toate din partea de sus a listei de arbore, @Toate

straturile se afiseaza acum in zona listei.

Putem selecta filtrul Thick Lines ori de cate ori dorim sd afisdm doar liniile de 0,60 mm.
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Apoi facem clic pe: New Group Filter, iar Group Filterl este adaugat ca grup la lista
arborescenta, asa cum se aratd Tn Figura 5.45. Este evidentiat astfel incét sd il putem suprascrie
cu un nume descriptiv.

Pentru a face acest lucru, tastim: SECTION LAYERS ca nume de grup, Grupul Section Layers
apare in vizualizarea arborescenti. In prezent, niciun strat nu este membru al acestui grup, asa ci
nu este afisat nimic in vizualizarea listei.

In continuare, vom afisa toate straturile si apoi vom trage straturile Hatch si Cutting Plane in
grupul Section Layers, astfel incat acestea sa devind membrii grupului tocmai definit.

Facem clic pe: All din partea de sus a vederii arborescente, facem clic pe: Cutting Plane si apoi
apasam [Ctrl] si facem clic pe Hatch, astfel incat ambele sd fie evidentiate, dupa care facem clic
si tragem straturile evidentiate in grupul Section Layers din arbore vedere asa cum putem vedea
in Figura 5.46.

Facem clic pe: Grupul Section Layers din lista arborescenta, iar vizualizarea listei afiseazd acum

doar straturile Hatch si Cutting Plane.

Figura 5.46. Grupul Section Layers.

Mai mult decat atat, facem clic pe: All, si toate straturilor revin la vizualizarea listata, iar dupa
facem clic: pe Freeze layers 0 si Projection, iar pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul
Layer States Manager, facem clic pe: New, tastdim: Frozen in caseta de dialog Layer State pentru
Save, facem clic pe: OK pentru a reveni la Layer States Manager.

Apoi facem clic pe: Salvare, apare o interogare ,,Doriti sd suprascrieti Frozen?” facem clic: Da,
facem clic pe: Close, dupa care revenim la Layer Properties Manager.

In mod similar, dezghetim straturile inghetate si setim stratul 0 si fie curent.

Pentru a face aceasta sarcind facem clic pe: butonul Layer States Manager, iar starea stratului
creatd de noi, numitd Frozen, ar trebui sd fie deja evidentiatd ca selectie. Dacd nu este, il

selectam.
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Dupa care facem clic pe: Restore, facem clic pe: [X] pentru a inchide Layer States Manager si
revenim la Layer Properties Manager.

Straturile dezghetate revin la starea inghetatd, iar stratul curent revine la Vport. Acum vom
inchide Layer Properties Manager si vom continua configurarea fisierului sablon.

In acest moment al activitatilor noastre dezghetim straturile inghetate si verificim daca stratul
Vport este setat ca strat curent. Facem clic pe: [X] pentru a Inchide Layer Properties Manager si

salvam desenul inainte de a continua.

5.20 Utilizarea casetei de dialog Setari de schita
La acest subparagraf vom selecta caseta de dialog Drafting Settings si o vom folosi pentru a seta

Snap si Grid. Pentru a face acest lucru facem clic dreapta: pe butonul Snap pentru a afisa meniul
de comenzi rapide, apoi facem clic pe: Snap Settings, dupa care fila Snap and Grid ar trebui sa
fie activa. Mai mult facem clic pentru a evidentia textul in caseta de introducere de langa Snap X
si tastam: .25 [Tab].

Caseta de spatiere Snap Y se modifica automat pentru a se potrivi cu spatierea Snap X atunci
cand apasam pe tab (sau facem clic in) caseta Y. Daca apasam [Enter]|, caseta de dialog se
inchide automat.

Daca dorim o spatiere inegala pentru X si Y, putem schimba distanta Snap Y separat.

Lasam Grila setatd la 0.5. Folosim casetele de selectare pentru a activa Snap and Grid, iar cand

am terminat, caseta de dialog Drafting Settings ar trebui sd apard asa cum se aratd in Figura 5.47.

A Drafting Settings X

Snap and Grid  Polar Tracking  Object Snap 3D Object Snap  Dynamic Input  Guic| ¢ |+

[ 5nap On (FS) Grid On {F7)
Snap spacing Grid style

. Display dotted grid in:
Snap X spacing: 0.2500
[ 2D model space
Snap Y spacing: p.2500 [ Block editar

Sheet.layout
Equal X and Y spacing o v
Giid spacing

Polar spacing Grid X spacing: 0.5000
0.0000 Grid ¥ spacing: 0.5000
Major line every: 5 <
Snap type . o I:
(@) Grid snap Grid behavior
]
(® Rectangular snap ] Adaptive grid .
[[] Allow subdivision below grid
O lsometric snap spacing
Display grid beyond Limits
O PalarSnap [ Fellow Dynamic UCS
Options. Cancel Help

Figura 5.47. Configurare Snap si Grid.
Facem clic pe: OK pentru a iesi din dialog, iar acum ar trebui sa vedem grila pe ecran. Vom

folosi Zoom All pentru a afisa limitele de desen (12”’x 9”) in zona de desen. Cand Incepem un
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desen din sablon, vom seta limitele de desen in acel moment la o valoare suficient de mare
pentru o anumitd parte pe care o vom desena. Apoi putem folosi comanda Zoom pentru a

vizualiza noile limite de desen.

5.21 Selectarea fontului de text implicit
Software-ul ofera diverse fonturi pentru diferite utilizari. Unul dintre cele mai bune fonturi

livrate cu software-ul pentru scrierea desenelor tehnice se numeste romans, pentru Roman
Simplex. Sunt furnizate fonturile cu extensia .shx, astfel incat toti ceilalti utilizatori AutoCAD
vor avea si acest font. Fonturile True Type si alte fonturi de sistem pot arata grozav in desenul
nostru, dar este posibil sa nu fie disponibile pe sistemul altcuiva, ceea ce face ca acestea sa fie
nevoite sd inlocuiascd un alt font, ceea ce poate face ca literele sa nu se potriveascd corect in
desen.

Pentru a configura textul implicit, facem clic pe: butonul Text Style din fila Home, panoul
Annotation si apare caseta de dialog Text Style, care afiseaza optiunile de nume stil, font si
efecte.

Pentru a continua facem clic pe: New, tastim: MYTEXT, facem clic pe: OK (sau apasam
[Enter]) si facem clic pe: romans.shx din meniul derulant Font Name.

Este o practica buna sa folosim valorile implicite in toate celelalte zone ale casetei de dialog. Ne
amintim faptul ca dacad acceptam valorile implicite acum inseamna ca ni se vor solicita aceste
valori atunci cand cream textul; aceasta metoda ofera multa flexibilitate la desenare.

Este foarte important sd nu facem confuzie intre numele stilurilor $i numele fonturilor. Un font
este un set de caractere cu o anumitd formad. Cand credm un stil, 1i putem atribui orice nume
dorim, dar trebuie sd specificim numele unui font care existd deja pentru stilul de utilizat. La

sfarsitul acestei proceduri, caseta de dialog ar trebui sa arate ca in Figura 5.48.

A TextStyle X
Curent text style: MyText
S Font .
5 Fort Name: Font Stye: Set Curent
(B 4 |
Standard [ Use Big Font
Delete
. |
[ Annotative Height
ke ortsn
to layout
Al styles | Ffects
[ Upside down Width Factor:
 OBackwards
AaBb 1] bt o
D C—

Apply Cancel Help
Figura 5.48. Text Style.
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5.22 Setarea Vizualizarilor implicite
Comanda Viewres controleaza numarul de segmente de linie utilizate pentru a desena un cerc pe

monitor. Nu afecteazd modul in care sunt trasate cercurile, ci doar modul in care acestea apar pe
ecran. Am observat ca atunci cand folosim Zoom Window pentru a mari o portiune a desenului,
cercurile pot aparea ca octogoane. Motivul este ca Viewres este setat la un numar scazut. Setarea
implicitd este scazutd pentru a economisi timp atunci cand desendm cercuri pe ecran. Cu
procesoare mai rapide si optimizare grafica de Tnalta rezolutie, este posibil s nu avem niciodata
nevoie de aceasta setare.

Pentru a realiza aceastd procedura vom tasta VIEWRES la promptul de comanda, comanda:
VIEWRES [Enter], apare o interogare Do you want fast zooms? [Da/Nu] <Y>: [Enter]”,
introducem procentul de zoom cerc (1-20000)<1000>: 5000 [Enter], dupa care facem clic pe:

butonul Save pentru a salva sablonul construit pana acum.

Multilmev .

Text

Figura 5.49. Comanda Viewres.

5.23 Comutare la aspectul spatiului de héartie
Pentru a comuta intre modurile de lucru, vom crea un aspect de desen pe care sa il folosim pentru

trasare. Pentru a face acest lucru facem clic pe: fila Layoutl. Figura 5.50 arata aspectul spatiului

de hartie asa cum apare in mod implicit pe ecran.

Figura 5.50. Layoutl.
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Apoi facem clic dreapta: fila Layout2, facem clic pe: Delete din meniul contextual, iar la mesajul
,Aspectele selectate vor fi sterse definitiv...? ” facem clic pe: OK, si atunci Layout2 este sters.
Retinem cd mai multe machete intr-un singur desen nu sunt recomandate pentru utilizare cu
Sheet Set Manager.

Caseta magenta din jurul vizualizarii desenului este fereastra de vizualizare a spatiului de hartie
AutoCAD. Este ca o gaurd sau o fereastra pe care o putem folosi pentru a ne uita prin hartie si a
vedea desenul spatiului model. Figura 5.51 prezintd o alta ilustrare a conceptului de spatiu model
si spatiu de hartie.

Chenarul ferestrei este un obiect de desen in spatiul hartiei care defineste forma ferestrei pentru a
modela spatiul. Factorul de zoom determind dimensiunea la care obiectele din spatiul model apar

in fereastra spatiului de hartie.

Spatinl Model

,,,\ Spatiul Hirtie

! Zoom in/ Zoom out

Figura 5.51. Spatiul Model/Spatiul Hartie.

5.24 Adaugarea unui bloc de titlu si text in spatiul héartie
Putem adduga cu usurintd un cartus la desen folosind linii si text in spatiul hartiei. Avantajul

adaugarii cartusului, notelor si chenarului In spatiul hartiei este ca masuratorile sunt aceleasi pe
care le-am face pe o foaie obisnuita de hartie.

Pentru a testa acest lucru, vom desena chenarul pe un strat separat, astfel Incat sa putem activa
afisarea greutatilor de linie pentru efectul lor in spatiul hartiei.

Pentru a face acest lucru, selectim layer BORDER ca strat curent, apoi facem clic pe: butonul
Show/Hide Lineweight din bara de stare pentru a afisa grosimea liniilor, desenam liniile pentru
chenarul desenului prezentat in Figura 5.52.

Pentru aceastd actiune facem clic pe: butonul Line, specificam primul punct: .5,.25 [Enter],
specificam urmatorul punct sau [Undo]: 10,.25 [Enter], specificim urmatorul punct sau [Undo]:
10, 7.75 [Enter], specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: .5, 7.75 [Enter], specificam

urmatorul punct sau [Close/Undo]: C [Enter].
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In acest moment vom folosi comanda Offset pentru a deplasa o linie in partea de jos a ferestrei
de vizualizare, iar pentru aceasta facem clic pe: butonul Offset, specificim distanta de
compensare sau [ Through/Erase/Layer] <Through>:.375 [Enter], selectam obiectul de compensat
sau [[Exit/Undo] <Exit>: facem clic pe linia de margine de jos, specificam punctul de pe partea
laterald de compensat sau [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: facem clic deasupra liniei de margine de
jos, selectam obiectul de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: [Enter].

Liniile de margine si banda de titlu ar trebui sa apara in desen, asa cum se arata in Figura 5.52.

Figura 5.52. Addugare bloc titlu si bloc text.

5.25 Ascunderea/Afisarea greutdatii liniei pe bara de stare
In multe cazuri, este convenabil si activim si sa oprim afisarea greutitilor de linie folosind un

buton de pe bara de stare. Putem afisa butonul folosind selectia Customization din dreapta barei
de stare, iar pentru aceastd sarcind facem clic pe:Customization din dreapta barei de stare,
selectdm: Lineweight din listd astfel incat sa apara bifatd, facem clic pe: butonul Lineweight din
bara de stare pentru a-l activa.

Pentru a vedea aceasta actiune, marim coltul din stanga jos al desenului ca in Figura 5.53, astfel

incat sa putem vedea grosimea liniei folosita pentru a reprezenta chenarul.

________________________________

Figura 5.53. Afisarea/Ascuderea greutatii liniei.
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5.26 Comanda Divide
Comanda Divide plaseazd puncte de-a lungul obiectului pe care il selectam, impartindu-1 in

numarul de segmente pe care il specificim. De asemenea, putem alege sa avem un bloc de
obiecte grupate plasat in desen in loc de puncte. Vom folosi comanda Divide pentru a plasa
puncte de-a lungul liniei pe care am creat-o folosind Offset, impértind-o In trei segmente egale.

Pentru a vedea aceastd comandad facem clic pe: butonul Divide din fila Home, panoul Draw,
selectam obiectul de impartit: facem clic pe linia de deasupra liniei marginii de jos, introducem

numarul de segmente sau [Block]: 3 [Enter |. Figura 5.54 prezinta selectia comenzii Divide.

Divide
Creates evenly spaced point objects or blocks along the length or
perimeter of an object

Use DDPTYPE to set the style and size of all point objects in a
drawing.

e DIVIDE

" Press F1 for more help

Figura 5.54. Comanda Divide.

5.27 Setarea Point Style
Deoarece stilul punctului este setat doar la un punct., punctele care marcheaza lungimi egale de

segment nu pot fi vizibile. Pentru a schimba aspectul de prezentare al punctelor putem folosi
caseta de dialog Point Style pentru a schimba afisarea punctelor din desen Intr-un stil mai mare,
astfel Incat acestea sa fie vazute cu usurinta.

Pentru a schimba vizualizarea stilului punctului facem clic pe: butonul Point Style din fila Home,

panoul Utilities apare caseta de dialog Point Style prezentata in Figura 5.55.

Figura 5.55.Stiluri de puncte.
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Pentru a vedea aceastd schimbare, selectaim unul dintre stilurile de punct care are un cerc sau
tintd in jurul punctului, astfel incat sa fie usor de vazut. Pentru a iesi din caseta de dialog, facem

clic pe: OK, iar punctele apar mai mari pe ecran acum, similare cu cele din Figura 5.56.

Figura 5.56. Schimbarea stiluli de puncte.

Putem folosi Node Object Snap pentru a gasi obiecte punctuale in desen. Pentru a desena linii
care impart zona titlului exact in treimi, facem clic dreapta pe: butonul Object Snap pentru a
afisa meniul de comenzi rapide, facem clic pe: Settings , facem clic pentru a activa modurile
Node si Perpendicular Snap, facem clic pe: OK , dupd care facem clic pe: butonul Object Snap
din bara de stare pentru a-1 porni, facem clic pe: butonul Line, dupa care specificim primul
punct: vizam unul dintre punctele cu AutoSnap Node, trasdm o linie direct in jos din punct
folosind prinderea obiectului perpendicular, specificdim urmatorul punct sau [Undo]: facem clic
pe linia de jos a chenarului cand apare markerul Perpendicular.

Pentru a vedea mai bine toate acestea, putem repeta acest proces singuri pentru a trasa o alta linie
in celdlalt punct, astfel, facem clic pe butonul: Point Style si folosim caseta de dialog Point Style
pentru a schimba stilul punctului intr-un mod care nu afigseaza nimic. Iesim din caseta de dialog

Point Style cand am terminat.

5.28 Adaugarea Titlurilor
Pentru a adauga un titlu vom folosi comanda Text pentru a adauga titluri desenului. Dimensiunea

standard pentru textul desenelor de 8,5”x11” este de 1/8” deoarece pentru textul addugat in
spatiul hartiei, putem doar sa-i setdm inaltimea asa cum dorim sa fie imprimat.

Adaugarea titlului necesita, setarea stratului TEXT ca strat curent. Este bine sa ne asiguram ca
suntem in spatiul hartiei, dupa care facem clic pe: Text cu o singura linie din panoul Adnotation,
specificam punctul de Inceput al textului sau [Justify/Style]: C[Enter], specificim punctul central
al textului: 5.25, .375 [Enter], specificim inaltimea <0.2000>: .125 [Enter], specificam unghiul
de rotatie al textului: O[ Enter], dupa care tastam: DRAWING TITLE [Enter] [Enter].
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Apar cuvintele DRAWING TITLE, centrate pe punctul selectat. Centrarea este doar orizontal;
in caz contrar, literele ar aparea deasupra punctului selectat pentru centru. Daca vrem atat
centrare orizontald, cat si verticala, alegem optiunea Justify si apoi Middle.

Putem repeta acest proces folosind optiunea Justify, BL (Bottom Left) a comenzii Dtext pentru a
pozitiona cuvintele DRAWN BY: YOUR NAME in partea stangd a cartusului. Ni se solicita
punctul de pornire din stanga jos pentru textul pe care il vom introduce. Folosim optiunea
Justify, BR (Bottom Right) pentru a justifica la dreapta cuvintele SCALE: 1=1 in zona din
dreapta. Optiunea Justify BR ne solicita punctul cel mai jos, cel mai din dreapta pentru textul pe
care il vom introduce.

Prin aceasti procedurd, am completat un bloc de titlu simplu pentru sablon. In continuare, trecem
la spatiul model si setdm scara ferestrei de vizualizare la 1:1 folosind optiunea zoom XP, dupa
care setam stratul VISIBLE drept strat curent, folosind comanda: MS [Enter], urmaitoarea
comanda este: Z [Enter |, dupa care specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scara
(nX sau nXP), sau [All/Center/ Dynamic/Extents/Previous/Scale/ Window/Object] <real time>:
1 XP [Enter].

Vom salva acest desen in spatiul model plutitor, astfel incat sa putem vedea chenarul spatiului de
hartie, dar totusi sd cream noi obiecte de desen in spatiul model. Vom lasa desenul marit la o
scard de 1=1 si cu VISIBLE setat ca strat curent. Apoi, cand incepem un nou desenand din acest
sablon, vom fi gata sd incepem sa desendm pe strat pentru liniile VISIBLE. Desenul ar trebui sa

arate ca 1n Figura 5.57.

(#1TopI(20 Wirefrome]

DRAWING BY: NAME

Figura 5.57. Setari finale spatiu hartie.
Cand terminam toate procedurile, salvam desenul cu numele fisierului sablon.dwt, facand clic pe

butonul: Save, prin clic pentru a inchide desenul sablon.dwt.
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Dupa toate acestea, este completat desenul sablon.dwt, dar ne asiguram ca pastram o copie a
desenului pe propriul disc. De asemenea, ar trebui sa pastram o a doua copie a desenelor pe un
disc de rezerva, in cazul 1n care prima copie se deterioreaza.

Putem edita cu usurintd textul facand dublu clic pe el pentru a face modificari la informatiile

standard pe care le furnizdm in caseta de titlu.

5.29 Inceperea unui desen nou dintr-un desen sablon
Putem folosi orice desen AutoCAD ca punct de plecare pentru un nou desen. Setarile pe care le-

am facut in desenul sablon.dwt vor fi folosite pentru a incepe desenele viitoare.

Daca dorim sa folosim sablonul pe care tocmai l-am creat, inlocuim sablon.dwt ori de cate ori ni
se cere sd folosim un alt xxx.dwt.

In continuare, vom incepe un nou desen din sablon, ficand clic pe: New folosim caseta de dialog

prezentatd 1n Figura 5.58 pentru a selecta unitatea si folderul corect si selectam sablon.dwt.

S8 M recent Documents

n
New ’

By Ordered List v ‘=~

-
=
-
i
-
=
-
i
-

Figura 5.58. Sablon.

Cand am terminat de facut aceastd selectie, facem clic pe Open pentru a reveni la editorul de
desene. Acum, cand alegem Salvare si ni se solicitd un nou nume de desen, fisierul sablon
original va ramane neatins.

Pentru a face acest lucru dam clic pe: butonul Save, tastam: TEST1 pentru File Name, facem clic
pe: Save. Acum putem lucra in noul desen care este o copie a sablonului .dwt. Sablon.dwt
ramane neschimbat, astfel incat sa il putem folosi pentru a incepe alte desene. Numele actual al
desenului este TEST1.dwg. Pentru desenele viitoare din acest curs, folosim sablon.dwt ca desen

sablon, cu exceptia cazului in care ni se cere sa facem altfel.
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5.30 Modificarea textului cartusului
Pand acum a fost creat chenarul, textul si liniile cartusului in spatiul hartiei. Pentru a face o

modificare la oricare dintre ele, trebuie mai intdi sa revenim la spatiul hartiei, apoi, vom face
dublu clic pe text sau vom folosi selectia Editare text (comanda DDedit) pentru a modifica textul
cartusului astfel Incat sa fie corect pentru noul desen pe care il incepem.

In aceasta procedurd, folosim comanda: PS [Enter] sau facem dublu clic in afara ferestrelor,
facem dublu clic: pe textul Drawing Title, iar caseta Edit Text apare in locatia care contine textul
selectat.

Folosim tastele [Backspace] si/sau [Delete] pentru a elimina cuvintele ,,.Drawing Title”,
schimbam intrarea in ,,TEST1” si cdnd am terminat de editat textul, selectim un obiect de
adnotare sau [Undo]: [Enter] pentru a termina comanda.

Cand folosim un sablon, ne amintim sa ne asigurdm ca ne aflam in spatiul model nainte de a
crea obiecte de desen. Doar elemente precum chenarul, cartusul si notele generale ar trebui

plasate in spatiul de hartie.
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CAPITOLUL 6. DESENE ORTOGRAFICE 2D

6.0.1 Introducere

Vederile ortografice sunt desene bidimensionale (2D) care descriu forma unui obiect
tridimensional (3D). In acest capitol vom desena vederi ortografice care definesc forma unui
obiect 3D. Vom aplica multe comenzi pe care le-am invitat deja anterior acestui curs. In viitor
vom Invata sa credm un model solid 3D al unui obiect si mai tarziu s generam vederi ortografice
din model.

6.0.2 Obiective

Cand vom finaliza acest capitol, vom putea:

1. Crea desene ortografice 2D.

2. Folosi modul Ortho pentru linii orizontale si verticale.

3. Crea linii de constructie.

4. Desena linii ascunse, de proiectie, de centru si de mitrare=imbinare.
5. Seta factorul de scalare global al tipului de linie.

6. Adauga marcaje centrale desenate corect formelor circulare.

6.1 Vederile ortografice din fata, de sus si din dreapta
Desenele tehnice necesitd de obicei vederi ortografice din fatd, de sus si din partea dreapta pentru
a defini forma unui obiect. Unele obiecte necesitd mai putine vizualizdri, iar altele necesitd mai
multe. Fiecare vedere ortograficd este un desen 2D care aratd doar doud dintre cele trei
dimensiuni (Indltime, latime si adancime).

Pornind de la aceastd perspectiva, trebuie sa privim toate cele trei puncte de vedere Tmpreund
pentru a intelege forma reprezentatd. Din acest motiv, este important ca punctele de vedere sa fie
prezentate intr-o relatie corectd intre ele. Figura 6.1 din stdnga prezintd un desen ilustrat al unei

piese. In dreapta sunt vederile ortografice din fata, de sus si din partea dreapta ale piesei.

Figura 6.1. Piesa ilustrata in vederi.



Trei suprafete dreptunghiulare, etichetate A, B si C, sunt situate in partea stdngd a vederii de sus.
Daca se pune intrebarea ”Care suprafati este cea mai inaltd ?” atunci numai vederea de sus nu
este suficientd pentru a raspunde la aceastd intrebare. Este necesard localizarea celor trei
suprafete in celelalte vederi pentru a determina relatiile dintre ele. Vederea din partea dreapta
(denumita adesea doar vedere laterald sau de profil) aratd cd suprafetele A si C au aceeasi
inaltime si cd suprafata B este mai joasa.

Vederea laterala arata locatiile relative ale suprafetelor A, B si C, dar suprafetele apar ca linii
drepte. Avem nevoie de toate cele trei vederi pentru a determina forma suprafetelor.

Toate suprafetele ar trebui sa fie desenate in toate vederile sau vederea ar trebui sa fie etichetata
clar ca vedere partiala. Suprafata C este prezentatd in vederea frontala din Figura 6.2 cu o linie
ascunsa. O linie ascunsa reprezintd o suprafata care nu este direct vizibila, adica ascunsa vederii

de o alta suprafatd a obiectului.

Figura 6.2. Imagine frontala.

Suprafetele A, B si C apar ca trei linii drepte in vederea frontal, dar se pune intrebarea ”Care
linie reprezintd ce suprafati ?”.

Deoarece vederile frontale si laterale sunt aliniate, putem desena linii orizontale de la varfurile
suprafetelor din vederea frontala pentru a le localiza in vederea laterala. Aceste linii sunt numite
linii de proiectie si fiecare suprafata este situatd intre liniile sale de proiectie n ambele vederi.
Putem localiza suprafetele dintre vederile frontale si de sus folosind linii de proiectie verticale.
Fara alinierea exacta a vederii, nu am putea relationa liniile si suprafetele unei vederi cu cele ale

altei vederi, ceea ce face dificila sau imposibild interpretarea obiectului afisat in desen.

6.2 Crearea unui nou desen
Crearea unui nou desen solicit utilizarea fisierului sablon.dwt care este furnizat impreund cu

fisierele de date. Conform acestor cerinte, facem clic pe: butonul New, folosim caseta de dialog
care apare pe ecran pentru a selecta fisierul sablon.dwt din fisierele de date care insotesc acest

text 1n folderul de fisiere de date, facem clic pe: butonul Save As, tastim: ADAPTATOR pentru



numele fisierului si folosim pentru salvare un folder definit —spre exemplu Curs — apoi se face

clic pe: Save, iar numele Adaptor.dwg ar trebui sa apara pe ecran, similar cu Figura 6.3.

[ oo e | oewmorme ] swew ]
Figura 6.3. Start Desen ADAPTOR.

In acest moment al activititii, este necesar sa se verifice daca grila este setati la 0.5 spatiere si
snap-ul la 0.25 si daca grila si snap-ul sunt activate, mai mult ar trebui sa fim in spatiul model
plutitor.

Ne asiguram ca VISIBLE este stratul curent, dupa care verificam daca bara de stare a butoanelor
Polar Tracking, Object Snap, Object Snap Tracking si Dynamic Input este dezactivata.

In Figura 6.4 este prezentat adaptorul ce va fi desenat in continuare, dar avem grija si avem toate

dimensiunile in centimetri cu zecimale.

Figura 6.4. Entitatea de start.

6.3 Trecerea la Spatiul Model
Putem a vizualiza si edita spatiul model dintr-un aspect din zona din interiorul unei ferestre de

vizualizare (spatiu model plutitor), putem comuta intre cele doua spatii de lucru model vs hartie.
De asemenea, putem alege sd lucram doar in spatiul modelului. Vom lucra in spatiul model in

timpul acestui capitol si apoi vom reveni la aspectul pentru trasare.



Pentru a face acest lucru, facem clic pe: Fila Model, prezentatd in Figura 6.3, iar chenarul si
textul ar trebui sd disparad de pe ecran, lasind doar spatiu model, asa cum se aratd in Figura 6.5.

Observam ca fila model este evidentiata.

Model Layout] +

Figura 6.5. Spatiul model.

6.4 Definirea limitelor spatiului model
Folosim comanda Limits in spatiul modelului pentru a stabili limitele dimensiunii necesare

pentru a se potrivi cu vizualizarile obiectului din lumea reald care se creeaza.

Limitele stabilite in spatiul hartiei si in spatiul modelului nu trebuie sa fie aceleasi. Putem
schimba limitele in orice moment in timpul unei sesiuni de desen folosind comanda Limits.
Examinam dimensiunea piesei si cantitatea de spatiu pe care o va necesita vederile. Adaptorul
are 3 inchi latime, 1,5 inchi inaltime si 1,5 inci adancime. Fanta din partea superioard a
adaptorului are o adancime de 0,5 inchi. Limitele implicite pentru spatiul model sunt 12x9
unitati. Adaptorul pe care il vom desena nu necesitd mult spatiu, asa cad 12x9 unitdti sunt
suficiente, asta inseamna ca nu va fi nevoie sa resetam limitele la acest moment.

Dupa ce am parcurs aceste etape putem vizualiza limitele spatiului model dacd marim pentru a
afisa limitele sau Intinderile desenului, ale obiectelor din desen, si oricare dintre acestea este mai
mare, facem dublu clic pe rotita de derulare a mouse-ului, mutdm cursorul in interiorul zonei de
desen si acum ar trebui sa vedem cd de fapt coordonatele si grila se potrivesc cu limitele

desenului.

6.5 Comanda Ortho
Putem folosi comanda Ortho pentru a restrictiona, de exemplu Linia si multe alte comenzi, ca

acestea sa functioneze numai pe orizontald si pe verticala. Aceastd caracteristica este foarte utila

atunci cand desenam vederi ortografice si proiectdm informatii Intre vederi.



Se paote comutasi dezactiva modul Ortho facand clic pe butonul Ortho Mode de pe bara de stare
sau apasand tasta functionald [F8] pentru a-1 activa cu usurintd atunci cand suntem intr-o
comanda diferita.

Daca vrem sa vedem aceastd comanda, facem clic pe: butonul Ortho Mode, butonul Ortho Mode
de pe bara de stare ar trebui sa fie acum evidentiat pentru a arata cd este activ.

In continuare, vom desena liniile de constructie orizontale si verticale, asa cum se arati in Figura
6.6. Aceste linii reprezintd marginile din stdnga si de jos ale vederilor ortogonale. Coordonatele
sunt date pentru liniile pe care le vom crea pentru a ne asigura ca rezultatele aratd la fel ca In
exemplu. In general, putem crea liniile de constructie in orice locatie si apoi muta vederile daca
este necesar, dar a nu se face griji dacad grupul de vederi nu este perfect centrat atunci cand
incepem desenul. Putem centra vederile dupd ce sunt desenate si putem vedea cat spatiu este

nevoie.

6.6 Desenarea Liniilor de Constructie
Liniile de constructie se extind la infinit. Metoda implicitd pentru trasarea unei linii de

constructie este de a specifica doud puncte prin care trece. Cand folosim optiunea Horizontal,
linia trasatd este paraleld cu axa X prin selectarea punctului. Optiunea Vertical are aceeasi
semnificatie, dar creeaza o linie paraleld cu axa Y. Folosind optiunea Angle, specificam linia de
constructie introducand unghiul dorit si un punct prin care va trece linia.

Optiunea Bisect permite definirea unui unghi cu trei puncte si crearea unei linii de constructie
care il bisecteaza. In cele din urma, optiunea Offset ne permite si specificim distanta de decalaj
sau punctul de trecere, ca atunci cand folosim comanda Offset, pentru a crea o linie de
constructie infinita.

Dacd vrem sa cream linii de constructie facem clic pe: butonul Construction Line din fila Home,
panoul Draw, apoi specificam un punct sau [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: 2,1.5 [Enter] si apoi
specificam punct de trecere: facem clic la dreapta pentru a defini o linie orizontald, dupa care
specificam un punct de trecere: click deasupra pentru a defini o linie verticala, si specificam un
punct de trecere: [Enter].

Doua linii de constructie infinite apar in desen similar cu Figura 6.8:, unde una este verticald prin
punctul (2,15), iar cealaltd este orizontala prin acelasi punct si putem vedea cd sunt pe stratul

VISIBLE.



Ar trebui sd@ avem butonul Show/Hide Lineweight dezactivat, ceea ce face adesea mai usor sa
lucram la desen. Daca nu vedem butonul Lineweight de pe bara de stare, folosim butonul
Customization din bara de stare pentru a afisa butonul Lineweight, apoi dezactivam afisarea

greutdtilor de linie. Daca grila ingreuneaza vizualizarea liniilor, dezactivam grila.

(215)

Figura 6.6 Definirea liniilor de constructie.
In continuare, vom compensa o serie de linii paralele orizontale si verticale pentru a defini
dimensiunile generale ale fiecarei vederi, asa cum se arata in Figura 6.7. Apoi, vom tdia liniile
pentru a elimina portiunile in exces. Daca este nevoie, trecem in revistd comanda Offset din
capitolele precedente.
Pentru prima linie orizontald, facem clic pe: butonul Offset, dupa care specificim distanta de
offset sau [Through/Erase/Layer] <Through>: 7.5 [Enter] , selectam obiectul de compensat sau
[Exit/Undo] <Exit>: facem clic pe linia orizontala, specificam punctul pe partea laterala pentru a
compensa si facem clic pe orice punct deasupra liniei orizontale.
In acest mod este creati o noui linie, paralela cu linia de jos si la exact 1,5 unitati distantd. Vom
incheia comanda cu tasta [Enter] deoarece urmdtoarea linie va fi la o distanta diferita.
Pentru a face acest lucru, selectam obiectul de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: [Enter], vom
reporni comanda Offset apasand [Enter], astfel incat sd ni se solicite din nou distanta de
compensare, apasam: [Enter], specificim distanta de compensare sau [Through/Erase/Layer]
<1.5000>: 7 [Enter], selectam obiectul de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: facem clic pe noua
linie de offset, specificaim punctul lateral pentru a echilibra facem clic pe orice punct deasupra
liniei, iar in acest mod apare o linie la 1,00 unitate de linia selectata, iar la final selectam obiectul
de compensat sau [Exit/Undo] <Exit>: [Enter].
Repetam acest proces pana cand creem toate liniile de constructie orizontale si verticale conform
dimensiunilor prezentate in Figura 6.7. Liniile sunt paralele cu linia orizontala inferioara la

distante de 1,5(indltimea datd a obiectului), 2,5 (indltimea de 1,5 inchi si o distantd arbitrara de 1



inch Intre vederile din fata si de sus) si 4 (inaltimea de 1,5 inchi plus 1 plus adancimea de 1,5 inci

a obiectului) ), iar la final desenul ar trebui sa arate ca Figura 6.7

(2:1.5)

NS — —
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Figura 6.7. Trasarea liniilor de constructie.
Apoi, tdiem pentru a elimina liniile in exces care definesc zonele pentru vederile frontale, de sus
si laterale. Cand liniile de constructie au un capat taiat, ele devin raze. Cand razele sunt tdiate, ele

devin linii. Putem vedea cum se face vizualizand Figura 6.8.

Creiim casefa de rrecere penirn a .s'gf.'ecm e.'ememéfe
de taiat

Figura 6.8. Eliminarea liniilor in exces.

Realizam aceasta sarcind facand clic pe butonul Trim din panoul Modify, selectdim margini de
taiere, selectam obiecte sau <select all>: [Enter], selectdm obiect de taiat sau shift-select pentru a
extinde sau [Fence/Crossing/ Project/Edge/eRase/Undo]: facem clic in dreapta liniilor pentru a
crea o caseta de trecere, asa cum se arata in Figura 6.8.

Dupa care selectam obiectul de taiat sau shift-select pentru a extinde sau
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: creem o casetd de trecere pentru a tdia liniile
verticale acolo unde se extind deasupra liniei orizontale superioare, selectam obiectul pentru trim

sau shift-select pentru a extinde sau [Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: creem o caseta



de trecere pentru a taia liniile verticale care se extind sub linia orizontald inferioara, selectam
obiectul de taiat sau shift-select la extinde sau [Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]:
creem o casetd de trecere pentru a tdia liniile orizontale care se extind la stdnga liniei verticale
din stanga.

Continudm prin selectarea obiectului de taiat sau shift-select pentru a extinde sau
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: folosim casete de incrucisare pentru a taia liniile
dintre zonele de vizualizare, apoi folosim optiunea Erase a Comanda Trim pentru a elimina
liniile din dreapta sus, asa cum se arata in Figura 6.9. Ar trebui sd avem in continuare activata
comanda Trim.

Selectam obiect de taiat sau shift-select pentru a extinde sau
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: R [Enter], selectim obiecte de sters sau <exit>:
folosim o casetd de trecere pentru a selecta liniile din dreapta sus de sters asa cum se arata in

Figura 6.9 [Enter].

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Figura 6.9. Obiecte dupa eliminarea liniilor.
Dupa parcugerea acestor pasi, desenul ar trebui sa fie similar cu Figura 6.10, iar dimensiunile

generale ale vederilor sunt stabilite si aliniate corect.

1 ‘
L —+

l (é,1 .5)

o s T
Figura 6.10. Schita de baza.
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Pentru a ajunge la imaginea finald desenam fanta in vedere frontala. Pentru aceasta folosim
urmatoarele puncte sau creem liniile vizualizand dimensiunile specificate in Figura 6.4.

Astfel facem clic pe: butonul Line, specificdim primul punct: 3,3 [Enter], specificdim urmatorul
punct sau [Undo]: 3,2.5 [Enter], specificim urmatorul punct sau [Close/Undo]: 4,2.5 [Enter],
specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: 4,3 [Enter], dupa care specificim urmatorul punct
sau [Close/Undo]: [Enter].

La sfarsit folosim comanda Trim si scoatem portiunea centrald a liniei orizontale de sus, iar

desenul ar trebui sd arate ca Figura 6.11.

I LI

l (2,1.5)

3 T

Figura 6.11. Imagini intermediare.

6.7 Liniile Ascunse
Pentru a reprezenta liniile care nu sunt vizibile in vederea lateral pot fi folosite liniile ascunse.

Este bine de stiut ca fiecare vedere este o vedere a intregului obiect desenat din acea linie de
vedere. Toate suprafetele sunt afisate in fiecare vizualizare. O linie ascunsd in desen poate
reprezenta unul dintre cele trei lucruri:

1. O intersectie a doud suprafete care se afla in spatele unei alte suprafete si, prin urmare, nu
este vizibila;

2. Vederea de margine a unei suprafete ascunse;,

3. Limita exterioarda ascunsa a unei suprafete curbe, numita si limitatoare : element al unui
contur.

Este foarte util sa urmam cel putin trei practici generale atunci cand trasdm linii ascunse pentru a

preveni confuzia si pentru a face desenul mai usor de citit, asa cum putem vedea in Figura 6.12.

I/ \
‘ ‘
f \
| |
| |

Correct Incorrect Correct Incorrect

Figura 6.12. Reprezentarea corectd a liniilor.
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Pentru realizarea unui desen correct trebuie sa trasdm clar intersectiile, folosind segmente de
linie care se intersecteaza, de asemenea sd aratdm clar colturile, folosind segmente de linie care
se intersecteazd, iar pentru aceasta trebuie sa 1dsam un spatiu vizibil (aproximativ 1/16”) intre
liniile continue coliniare si liniile ascunse.

Practicile traditionale pentru ascunderea liniilor sunt uneori dificil de implementat folosind
aplicatia CAD. Daca schimbdm o linie ascunsd folosind comanda global linetype scale, astfel
incat sa arate mai bine, toate celelalte linii ascunse capata aceleasi caracteristici si pot fi afectate
negativ.

Dupa cum am vazut in capitolele anterioare, putem schimba liniile individuale pentru a avea
scale de tip de linie diferite decat cele redate Tn modelul general. Cu toate acestea, practicile de
ascundere a liniilor nu sunt urmate la fel de strict cum au fost candva, partial pentru ca, prin
desenele realizate cu aplicatia CAD si printate pe un plotter de buna calitate, liniile groase
vizibile pot fi usor distinse de liniile ascunse mai subtiri. Rezultatele unei incercari rezonabile de
a se conforma standardului sunt acceptabile.

Liniile ascunse sunt de obicei desenate intr-o culoare diferitd de liniile obiectelor continue din
desen. Acest lucru ne ajuta sa distingem diferitele tipuri de linii si le face mai usor de interpretat.
De asemenea, putem controla imprimantele folosind diferite culori in desen pentru a reprezenta
diferite grosimi sau modele de linii pe imprimanta.

Putem folosi orice culoare, dar trebuie sd fim consecventi. O abordare bund este sd setim
culoarea si tipul de linie dupa strat si sd desendm liniile ascunse pe acel strat separat cu
proprietdtile corecte. De aceea, setarea BYLAYER este alegerea implicitd a plicatiei AutoCAD
pentru culoarea, grosimea si tipul de linie. Un strat separat pentru linii ascunse existd deja in

sablonul de desen de la care am inceput desenul adaptor.dwg.

6.7.1 Desenarea liniilor ascunse

In vederea realizarii desenului este necesari crearea ueni linii ascunse in vederea laterald a
desenului pentru a reprezenta suprafata inferioara a slotului. In acest scop vom folosi Layer
Control pentru a seta stratul curent.

Pentru a face acest lucru, facem clic pe: HIDDEN LINES pentru a deveni stratul curent folosind
Layer Control, apoi vom adauga o linie orizontala de la marginea de jos a slotului din vedere

frontala in vederea laterala. Aceasta linie va fi utilizatd pentru a proiecta adancimea fantei in
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vederea laterald. Este necesar sa verificim dacd butonul ORTHO de pe bara de stare este
evidentiat.

Pentru trasarea urmatoarelor linii, rularea Object Snap Intersection va fi destul de utila. In aceste
conditii facem clic dreapta pe: butonul Object Snap, facem clic pe: Settings, facem clic pe: Clear
All (din fila Object Snap a casetei de dialog), facem clic pe: Intersection, facem clic pe: OK
pentru a iesi din caseta de dialog, facem clic pe: buton Object Snap pentru a-1 porni, facem clic
pe: butonul Line, specificdm primul punct: facem clic pe coltul din dreapta jos (A) al slotului din
vedere frontala apoi apare marcatorul de intersectie, specificdm urmatorul punct sau [Undo]:
facem clic pe orice punct din dreapta vederii laterale, specificdim urmatorul punct sau [Undo]:

[Enter], iar la sfarsit desenul ar trebui sa arate ca in Figura 6.13.

L

] (21-5) A

I 3 —1—f—15—

Figura 6.13. Desenarea liniilor ascunse.

Dupa aceasta procedura trebuie sa tdiem linia de proiectie astfel incat sd raméana doar portiunea

din vedere lateral, iar desenul, in acest moment, ar trebui sa arate ca cel din Figura 6.14.

I_k 77777

] (5.1-5) A

115
Figura 6.14. Eliminarea liniilor.

In continuare, proiectaim latimea slotului din vederea frontald in vederea de sus folosind linii

verticale pe stratul VISIBLE. Folosim obiectul care ruleaza snap Perpendicular, atunci dam clic

pe: VISIBLE pentru a-l seta ca strat curent folosind Layer Control, facem clic pentru a extinde
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Object Snaps (sdgeatd mica in jos), facem clic pe: Perpendicular din listd astfel incat sa apara
verificat.

Tot timpul trebuie sd ne asiguram ca modul Ortho este pornit, astfel incat liniile de proiectie sa
fie drepte. In acest moment suntem gata sa trasam liniile pentru slot.

Pentru a face acest lucru, facem clic pe: butonul Line, specificaim primul punct: facem clic pe
coltul din stanga sus al slotului din vederea frontala, etichetat cu numarul 1 in Figura 6.15[Enter],
specificdm urmatorul punct sau [Undo]: tintim linia superioara a vederii de sus, etichetatd cu

numarul 2, folosind snap to Perpendicular, specificim urmatorul punct sau [Undo]: [Enter].

i 2 7Lét_imec slotului
' | proiectata in

15 / vederea de sus
z_

0 113

s, .o | 1 ]

| (2,1.5)

) Front Side

Fr—3——A—1——15-
Figura 6.15. Proiectia superioara.
In continuare, folosim comanda: [Enter] pentru a reporni comanda Line, specificim primul
punct: facem clic pe coltul din dreapta sus etichetat cu numarul 3 al slotului in vederea frontala,
specificdm urmatorul punct sau [Undo]: tintim linia superioara a vederii de sus, etichetatd cu
numarul 2, folosind snap to Perpendicular, specificim urmatorul punct sau [Undo]: [Enter]
La sfarsitul acestei proceduri folosim comanda Trim pentru a elimina liniile in exces, iar desenul

ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 6.16.

1

1.9

=

i

i

] (2,1.5)

) Front Side

e
Figura 6.16. Adaptor intermediar.
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6.7.2 Linii Prioritare

Diferite tipuri de linii se aliniaza adesea unele cu altele in cadrul aceleiasi vederi, asa cum este
ilustrat in Figura 6.17. Se punte problema ,,Ce linie ar trebui sa trasam cand doua se suprapun?”
In acest caz, se vor aplica urmatoarele reguli:

1. Liniile vizibile au prioritate fata de liniile ascunse.

2. Liniile ascunse au prioritate fatd de liniile centrale.
Este important sa observam ca in vederea lateralda din Figura 6.17, segmentele de capat scurte ale
liniei centrale acoperite apar dincolo de marginea obiectului. Aceastd practicd a fost uneori
folosita pentru a ardta linia centrald care st la baza liniei ascunse. Cel mai bine este sd renuntam
la linia mai putin importanta. Daca trebuie sa ardtam segmentele de capat scurte unde s-ar
extinde o linie centrala, 1d3sdm un spatiu astfel incat linia centrald sa nu atingd cealaltd linie,

deoarece asta face interpretarea liniilor dificila.

Linii continue
peste linii ascunse

Linii ascunse peste
@ linii centrale
| Linii continue

Front Side peste linii ascunse

Top

Figura 6.17. Suprapunerea liniilor.
Atentie, software-ul AutoCAD nu determind prioritatea liniei pentru noi. Trebuie sd decidem ce
linii sd ardtdm in vederi ortografice 2D. Daca desendm o linie deasupra altei linii, ambele linii
vor fi In desenul AutoCAD si ambele linii se vor imprima, ceea ce poate sd nu fie afisat corect.
Pe ecran este posibil sd nu observam ca existd doud linii, deoarece o linie va fi exact peste

cealalta.

6.8 Suprafete inclinate
Cand citim o vedere ortografica, putem determina doar cd o suprafatd este Inclinatd (inclinata

fatd de unul dintre planurile de vizualizare) daca suprafata este afisatd pe margine intr-o vedere.
O suprafata inclinatd este afisatd pe margine Intr-o vedere principala si arata ca o forma scurtata
in celelalte vederi principale. Dupa cum este ilustrat in Figura 6.18, nu putem spune uitdndu-ne
la vederile de sus si laterale care suprafete sunt inclinate si care nu.

O suprafata normald este una care este paraleld cu una dintre vederile principale. Cand privim o

singurd vedere, nu putem spune Intotdeauna daca o suprafatd este inclinatd sau normala.
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Dear vederea frontali
|— aratd ce suprafete sunt
fﬂ clinate

Front

Figura 6.18. Vedere frontala.
Pentru proiectarea adaptorului, este necesara vederea frontald, impreuna cu celelalte doua vederi,
pentru a defini complet dimensiunea si forma obiectului. Din acest motiv, in urmatorii pasi, vom
adauga suprafata inclinata adaptorului, asa cum se arata in Figura 6.19, si pentru a face acest
lucru vom folosi coordonatele relative pentru a adduga linia de 45 de grade care incepe cu 0,5" n

stanga coltului din dreapta sus in vederea din dreapta.

Figura 6.19. Adaugare linii.

Apoi facem clic pe: butonul Line, specificdm primul punct: 7,3 [Enter], specificim urmatorul
punct sau [Undo]: 3<225 [Enter], specificim urmatorul punct sau [Undo]: [Enter] .

A fost aleasd distanta 3 pentru ca distanta exactd nu este cunoscutd si 3 este evident mai lunga
decat este necesar, deoarece intregul obiect are doar 1,5 inci inaltime, iar desenul ar trebui sa

arate ca Figura 6.20.

11 4
T |@19 //
Front Side

a5

Figura 6.20. Suprafete inclinate.
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Apoi folosim comanda Trim pentru a elimina liniile de deasupra suprafetei inclinate, iar cand am

terminat, desenul ar trebui sa arate ca in Figura 6.21.

1

1.5

.

i

S am i =
] (2,1.5)

) Front | " Side
115

Figura 6.21. Realizarea liniei inclinate.

6.9 Proiectia vederii de sus la vedere laterala
Putem proiecta locatii dintr-o vedere de sus la o vedere laterala si invers, utilizdnd o linie mitrara

de 45 de grade. Linia oblica poate fi oriunde deasupra vederii laterale si in dreapta vederii de sus,

dar este adesea desenata din coltul din dreapta sus al vederii frontale, asa cum se aratd in

i -
| % -
L
i] -
Top

exemplul din Figura 6.22.

"~ 45 Linie Mitrard

[} L) i

/‘_z

PE——
Side

Figura 6.22. Linie Mitrara.

Front

Pentru a proiecta informatiile din vederea laterald in vederea de sus, desenam linii de proiectie
verticale din punctele din vederea laterala, astfel incat acestea sa intersecteze linia mitrard. De la
linia mitrard, proiectdm linii orizontale acolo unde liniile verticale o intersecteaza, pana in
vederea de sus. In Figura 6.22 sunt proiectate punctele 1 si 2.

In continuare, vom folosi stratul PROJECTION pentru linia mitrard, iar pentru aceasta facem clic

pe: PROJECTION pentru a seta stratul curent folosind Layer Control.
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6.10 Desenarea liniei mitrare

Este necesar sa desendm o linie de 45 de grade, Incepand de unde s-ar intersecta marginea
frontald a vederii de sus si marginea frontala a vederii laterale si astfel incét sa putem desena linii

unghiulare, dar pentru aceasta dezactivam modul Orto.

6.10.1 Comanda Object Snap Tracking
Prin utilizarea comenzii Object Snap Tracking se fac constrangeri asftel incat selectiile sa se

alinieze cu coordonatele X, Y sau Z ale unui punct de urmarire achizitionat. Object Snap
Tracking functioneaza si cu alte comenzi, cum ar fi Move si Copy.

Putem folosi Tracking Object Snap pentru a incepe o linie din orice punct de pe ecran, pe baza
punctelor de referintd. Aceastd metoda ajuta la gasirea unei intersectii in care doua obiecte s-ar
intdlni daca ar fi extinse. Vom folosi acest mod pentru a gasi punctul in care marginea de jos a
vederii de sus s-ar intersecta cu marginea din stanga a vederii laterale.

Pentru a obtine un punct Object Snap Tracking, deplasdm temporar cursorul peste locatia
obiectului, nu facem clic cu mouse-ul, ci doar trecem mouse-ul peste obiect pana cand vedem
marcatorul Object Snap sau apare un mic semn plus (+).

Ne putem referi la Figura 6.23 pentru a observa obiectele pe care le vom folosi pentru a obtine

puncte de urmadrire. Odata ce punctele de urmdrire sunt obtinute, vom Incepe sa tragem linia.

1.'5
> |Lifiia

i 1 [Mitre
i 3
115 [ o A~
'| (2,1.5)
) Front Side |

f——3——F—1—}-15+

Figura 6.23. Puncte de interes.
Pentru a accesa acest mod ne asiguram ca Object Snap Intersection este activat, apoi facem clic
pe: Buton Object Snap Tracking din bara de stare pentru a-1 activa, facem clic pe: butonul Line,
specificam primul punct: deplasam cursorul peste intersectia 1 pand cind acesta este dobandit ca
punct de urmarire Object Snap Tracking, apoi deplasam cursorul peste punctul 2 pana cand este
achizitionat, iar dupd parcurgerea acesto etape ar trebui sd vedem punctele de urmarire

achizitionate ca in Figura 6.24.
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Endpoint: < 0%, Endpoint: < 90

L 1
|

Figura 6.24. Object Snap Tracking.

In continuare, specificim urmatorul punct sau [Undo]: facem clic in locul in care liniile de
urmadrire se intersecteaza, asa cum se arata in Figura 6.25.

Pentru a incepe sd desendm linia oblica, specificam urmatorul punct sau [Undo]: 3<45 [Enter],
specificim urmatorul punct sau [Undo]: [Enter], facem clic pe: Object Snap Tracking pentru a-1
dezactiva , iar linia pe care o vom folosi pentru linia mitrara este adaugatd la desen, asa cum se

arata n Figura 6.25.

— 1 4]

Figura 6.25. Desenarea liniei.

In continuare, vom proiecta punctul de colt al suprafetei inclinate din vederea laterald la linia
mitrard desenand o raza verticala de la intersectie. Comanda Ray este pe panoul Draw.

Pentru aceasta, facem clic pe: butonul Ortho mode pentru a-1 porni inainte de a face clic pe orice
punct, facem clic pe: butonul Ray, specificam punctul de pornire: facem clic pe punctul 3
utilizand Object Snap Intersection, specificam prin punct: facem clic oriunde deasupra punctului
3, specificam prin punctul: [Enter]

Raza este addugatd la desen, extinzandu-se in sus de la punctul 3. Dupa parcurgerea acesot pasi,
proiectdm o raza de la intersectia razei verticale cu linia mitrard, dand clic pe: butonul Ray sau
apasand [Enter] pentru a reporni comanda Ray.

Dupa ce realizdm aceste cerinte specificam punctul de pornire: facem clic acolo unde raza
verticald se intalneste cu linia de unghi, specificim punctul de trecere: facem clic pe un punct din
stanga liniei de unghi, specificam punctul de trecere: [Enter], iar desenul ar trebui sa arate ca in

Figura 6.26.
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Raza se extinde la

infinit
Raza se extinde la L

infinit

Figura 6.26. Costructia razelor.
In continuare, proiectim punctul 1 la vederea de sus folosind aceeasi metodd ca cea utilizata
pentru liniile de proiectie anterioare.
Apoi proiectim punctul 2, prezentat in Figura 6.27, in vederea frontald. Intotdeauna ne asiguram
ca Object Snap este activatd cu optiunea Perpendicular selectatd, si de asemenea ne asigurdm ca

modul SNAP si Ortho sunt dezactivate, iar Object Snap Tracking este activat.

L 1

4] 3%

Figura 6.27. Punctul de referinta 2.

La acest pas facem clic pe: butonul Line, specificim primul punct: achizitiondm punctul de
urmadrire 2 si facem clic pe linia 3 folosind marcatorul AutoSnap Intersection pentru a incepe
linia, specificdim urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe linia 4 folosind marcatorul AutoSnap
Perpendicular, specificam urmatorul punct sau [Undo]: [Enter].

Vederea frontald ar trebui sa aiba acum o linie continud reprezentand partea inferioarda a
suprafetei inclinate a blocului. Acum trebuie doar sd tdiem razele folosite in proiectarea
adancimii suprafetei catre vederea de sus, dar este important sd ne amintim, ca atunci cand razele
sunt taiate, ele devin linii regulate.

La sférsitul etapei tdiem liniile astfel incat desenul sa arate ca in Figura 6.28.
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Figura 6.28. Proiectii multiple.
In aceastd etapa a desenului, vom schimba noile linii din vederile de sus si din fata in stratul
VISIBLE, apoi vom seta stratul VISIBLE ca strat curent si inghetam stratul PROJECTION.
Lasarea liniilor de proiectie inghetate in desen este utila, deoarece, dacd trebuie sd schimbam
ceva, putem pur si simplu sd@ dezghetdm stratul in loc sa trebuiasca sa recream liniile de proiectie.
Pentru a face acest lucru, selectdm noile linii in vederile de sus si din fata, astfel incat sa apara
punctele de prindere, selectam stratul VISIBLE din Layer Control pentru a schimba liniile la acel
strat, dupa care apasam: [Esc] pentru a elimina punctele de prindere fierbinti, facem clic pe:
stratul VISIBLE pentru a-1 seta ca strat curent folosind Layer Control, apoi facem clic pentru a
ingheta stratul PROJECTION folosind Layer Control, iar liniile selectate se schimba pentru a

locui pe stratul VISIBLE. Liniile albastre de proiectie dispar de pe ecran.

6.11 Dimensionarea si Pozitionarea Desenului

In continuare, vom trece la aspectul spatiului de hértie si vom verifica factorul de scalare pentru
vizualizarea desenului, asa cum am Invatat In ultimul capitol. Cand am folosit Zoom All in
spatiul modelului, intregul desen sau zona delimitata se potriveste pe ecran, ceea ce nu ne ofera o
scard anume pentru desenul final. Vom verifica scara de vizualizare pentru a ne asigura ca
desenul se va imprima astfel Incat 1 unitate Tn spatiul hartiei sa fie egala cu 1 unitate in spatiul
modelului.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: fila Layoutl, facem dublu clic: in interiorul ferestrei
pentru a ne asigura cd ne aflam in spatiul model plutitor in interiorul ferestrei, apoi folosim
panoul pentru a pozitiona vederile pe care le-am desenat in interiorul ferestrei.

Apdsam si tinem apasata rotita de derulare a mouse-ului si deplasdm vizualizarile astfel incét
acestea sa apara centrate in fereastra de vizualizare, dupa care verificam daca Scale Viewport

este nca setatd la 1:1 dupa cum se arata in Figura 6.29.
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Figura 6.29. Scara 1:1.

6.12 Blocarea scalei viewportului
Putem bloca scalarea pentru fereastra de vizualizare, astfel incat marirea in interiorul ferestrei de

vizualizare plutitoare sa nu schimbe relatia de scard dintre spatiul hartiei si spatiul modelului, iar
pentru aceasta facem clic pe: butonul Lock/Unlock Viewport astfel incat sa apara blocat.
Deoarece, 1n acest fel, afisajul fereastrei este blocat, atunci cdnd marim sau panoram, nu vom
schimba relatia dintre desenul spatiului model si pozitia sau scala sa in interiorul ferestrei.
Atentie este de preferat sd ne asigurdm ca ne aflam n spatiul modelului in interiorul ferestrei de
vizualizare si abia atunci sd Incercam sa folosim Zoom si Pan.

Daca utilizdm cele doud functii observam ca vizualizarea se mareste cu fereastra, dar rimanand
la aceeasi relatie de dimensiune, iar atunci cand panoramam, intregul desen se miscd pe ecran.
Cand afisajul este blocat, ZOOM si PAN functioneaza prin comutarea la spatiul de hartie si
efectudnd zoom-ul sau panoramarea si apoi comutarea Tnapoi la spatiul model.

Pentru a vedea actiunea acestor functii facem clic pe: Object Snap pe bara de stare pentru a o

dezactiva, facem clic pe: Object Snap Tracking pentru a o dezactiva, facem clic pe: Save.

6.13 Afisarea gaurilor

In Figura 6.30 este prezentat un obiect cu doud giuri si modurile in care acestea sunt redate in
vedere frontald si de sus. Simbolul diametrului @ indica o valoare a diametrului. Dacd nu este
specificatd nicio adancime pentru o gaurd, se presupune ca gaura trece complet prin obiect.
Deoarece nu este specificatd adancimea acestor giuri, liniile ascunse din vederea frontala merg
de la suprafata de sus la suprafata de jos.

Un marcaj central si patru linii care se extind dincolo de cele patru puncte de cadran sunt
utilizate pentru a defini punctul central al unei gauri in vederea circulara (vederea in care gaura

apare ca un cerc). O singurd linie centrald, paraleld cu cele doud linii ascunse, este utilizata in
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celelalte vederi, numite vederi dreptunghiulare deoarece gaura apare ca dreptunghi. Liniile
centrale trebuie sd se extinda dincolo de marginea caracteristicii simetrice cu o distantd de

aproximativ 3/16” pe desenul trasat.

Figura 6.30. Amplasarea gaurilor.

Dupa ce am vazut toate acestea, vom adduga o gaurd la adaptor, asa cum se arata n Figura 6.31.

Figura 6.31. Desenare gaura.
Pentru a continua desenul, revenim, astfel incat sa lucram 1n spatiul modelului, facand clic pe:
fila Model, iar aspectul dispare de pe ecran, deoarece pus in evidenta doar spatiul model.
In continuare, vom desena cercul cu diametrul de 0,375 pentru vederea de sus a giurii. Centrul
gdurii este la 0,5 de la suprafata stanga a vederii si la 0,25 de la suprafata din spate. Pentru a face
gaura facem clic pentru a activa Snap, facem clic pe: butonul Circle, specificam punctul central
pentru cerc sau [3P/2P/Ttr (tan tan radius))]: 2.5,5.25 [Enter] sau alegem folosind snap,

specificam raza cercului sau [Diameter]: D [Enter] Diameter: .375 [Enter].

6.14 Desenarea liniilor centrale si a marcajelor centrale
Dupa ce am vazut procedurile si am inteles metodele de lucru, vom desena liniile centrale pentru

cerc. De retinut faptul ca desenele tehnice folosesc doua grosimi diferite de linii:
1. Linii groase pentru linii vizibile, linii plane de tdiere si linii scurte de pauzd.
2. Linii subtiri pentru linii ascunse, linii centrale, linii de cota, linii de sectiune, linii de
intrerupere lungi si linii fantomd.

Liniile centrale trebuie sa fie linii subtiri de desen. Imbunittirile aduse comenzii Centermark fac

si mai usora addugarea de linii centrale frumoase in desene. Asadar, putem desena aceastd fanta
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facand clic: CENTERLINE ca da devina strat curent, dupa care marim in vederea de sus, prin

clic: pentru a dezactiva Snap spre a usura selectia.

ermark

Figura 6.32. Centerline vs Centermark.

O |

Y

L.

Figura 6.33. Desenare cerc.
Facem clic pe: Centermark din fila Annotate, panoul Centerlines, selectam cerc sau arc pentru a
adauga marcaj central: facem clic pe marginea exterioara a cercului [Enter], iar liniile centrale
ale vederii circulare apar asa cum se arata in Figura 6.34. Este posibil sa nu le vedem clar decat

daca vizualizarea este marita folosind zoom-ul.

&

L]

Figura 6.34. Adaugarer Centermark.
In continuare, proiectim gaura in vederea frontald, setind HIDDEN LINES ca strat curent,

activam Object Snap pentru intersectie, dupa care activam modul Ortho.
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In aceasta etapa facem clic pe: butonul Line, specificim primul punct: facem clic pe intersectia
liniei centrale orizontale a cercului cu marginea stanga a cercului identificat ca punct, specificim
urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe butonul Snap optiunea Perpendicular.

Dupa care: facem clic pe linia de jos In vederea frontala, specificim urmatorul punct sau [Undo]:
[Enter], iar apoi repetam aceasta procedura pentru a desena linia ascunsa pentru partea dreapta a
gdurii (punctul 2). Pentru a finaliza lucrul, taiem liniile si salvdm desenul, iar liniile ascunse

pentru gaurd ar trebui sd apara ca cele din Figura 6.35.

)

L]

Figura 6.35. Linii ascunse noi.

6.15 Adaugarea Liniilor Centrale
Pentru a adauga linii centrale, in acest domeniu, vom folosi comanda Centerline pentru a adauga

o linie centrala verticald in vederea frontald intre liniile ascunse. Liniile centrale ar trebui sa se
extinda cu aproximativ 0,1875” dincolo de marginea caracteristicii cilindrice atunci cand desenul
este trasat. Comanda Centerline ne permite sa selectam doua linii si sa addugam o linie de model
de linie centrala la jumatatea distantei dintre ele.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: CENTERLINE din Layer Control pentru a-1 face stratul
curent, facem clic pe: butonul Centerline din fila Annotate, panoul Centerlines, selectim prima
linie: selectam oricare dintre liniile ascunse din vedere frontala, selectaim a doua linie: selectam

cealalta linie ascunsa, iar linia centrald este addugata desenului, asa cum se arata in Figura 6.36.

0

;ﬁu

Figura 6.36. Adaugarea liniei centrale.
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Mai departe, proiectam locatia gaurii in vederea laterala, facand clic pentru a dezgheta stratul
PROJECTION si a-l face stratul curent, dupd care desenam o linie de proiectie din vederea de
sus unde linia centrala verticala intersecteaza cercul la un punct dincolo de linia mitrara, asa cum
putem vedea 1n Figura 6.37. Folosim modul Object Snap (Intersection) si Ortho pentru a ajuta
mai mult si acum proiectdm acea linie de la linia mitrard n vederea laterald, creand o linie de

proiectie verticald care localizeaza centrul gaurii in vederea laterala.

e

=
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N

o

Figura 6.37. Intersectii linii de interes.

Deoarece gaurile sunt simetrice, vedere laterala a gaurii apare la fel ca si vederea frontald, cu
exceptia locatiei. Vom folosi puncte de prindere fierbinti cu optiunea Move, Copy pentru a copia
cele doud linii ascunse si linia centrald din vederea frontala in vederea laterald. De asemenea,
vom schimba punctul de baza la intersectia liniei centrale cu linia de sus.

Verificam dacd avem activd optiunea Object Snap, cu intersectia selectatd, iar dupa, selectam:
liniile ascunse si linia centrald, A, B si C prezentate in Figura 6.37, facem clic pe: orice prindere
ca prindere de baza, specificam STRETCH POINT sau [Base point/Copy/Undo/exXit]: facem
clic dreapta pentru a afisa meniul si facem clic pe Move, dupa care specificam punctul de mutare
sau [Base point/Copy/Undo/exit]: facem clic dreapta pentru a afisa meniul si facem clic pe Copy,
specificam punctul de mutare sau [Base point/Copy/Undo/exit]: facem clic dreapta pentru a afisa
meniul si facem clic pe Base point, specificam punctul de baza: facem clic pe intersectia liniei
centrale si linia de sus a vederii frontale identificate ca punct de bazd in Figura 6.38, iar dupa
toate acestea specificim punctul de mutare sau [Base point/Copy/Undo/exit]: facem clic pe

intersectia liniei de sus si a liniei de proiectie, respectiv litera D in Figura 6.38.
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Figura 6.38. Puncte de baza.
Acum putem vedea linii slabe atasate cursorului pe masura ce sunt copiate in noua locatie. Pentru
a iesi din comanda, specificim punctul de mutare sau [Base point/Copy/Undo/exit]:[Enter],
apasam: [Esc] de doud ori pentru a elimina punctele de prindere de pe ecran si dupa care setam
VISIBLE ca strat curent si inghetam stratul PROJECTION. La sfarsit, desenul va ardta ca in
Figura 6.39.

Figura 6.39. Proiectii multiple.

6.16 Setarea factorului scalare a tipului de linie global
De asemenea, putem schimba factorul de scalare a tipului de linie pentru toate tipurile de linie

simultan, prin setarea factorului de scalare a tipului de linie global.

Fiecare tip de linie este definit de distanta la care urmeaza sa fie desenat fiecare liniuta, interval
si punct. Deoarece tipurile de linii sunt definite de anumite distante, este posibil s fie nevoie sa
ajustam lungimile liniutelor si golurilor pentru a le folosi in desen. Comanda LTscale permite
ajustarea tuturor lungimilor tipului de linie in functie de factorul de scalare specificat.

Asadar, vom trasa dintr-un spatiu de hartie, acesta este cel mai bun loc pentru a ajusta aspectul
modelelor de linii, mai Intéi utilizand comanda LT scale si apoi ajustand liniile individuale dupa

cum este necesar.
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Se va comuta la spatiul de hartie pentru a ajusta liniile cu LTscale si facem ca tipul de linie
HIDDEN si aiba liniute mai scurte, iar pentru aceasta trecem la spatiul de hartie. In acest
moment, ar trebui sd vedem pictograma spatiu de hartie, atunci folosim comanda: LTSCALE
[Enter], introducem un nou factor de scard a tipului de linie <1.0000>: .5 [Enter] si regeneram
Layout, iar desenul ar trebui sa arate ca in Figura 6.40.

Dupa toate acestea, activam butonul Show/Hide Lineweight din bara de stare si salvam si

inchidem desenul adaptor.dwg. Lucrand bine, finalizdm acest desen ortografic.

&

ByLayer
PROJECTION
— — — DASHED
Linetype scale 0.5000
Length .5000

Figura 6.40. Comanda LTscale.

6.17 Proiectarea suprafetelor inclinate pe cilindri
In continuare, vom incepe un desen nou si salvam fisierul cu numele cilindrii.dwt si il vom folosi

pentru a exersa proiectarea suprafetelor inclinate pe cilindri, asa ca incepem un nou desen numit
cilindrii.dwg din desenul sablon al fisierului de date.
Marim si deplasdm dupa cum este necesar pentru a pozitiona vizualizarile in apropierea centrului

ecranului. Ecranul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 6.41.

Figura 6.41. Desen nou cilindrii.dwt.

In acest scop, adaugam o suprafata inclinata in vederea frontala si pe margine in vederea laterala,

asa cum se arata in Figura 6.42.
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Figura 6.42. Adaugare suprafatd inclinata.
Partea superioara a suprafetei inclinate este situata la 1,5 inci de capatul drept al cilindrului, iar
partea inferioard a suprafetei este la linia centrald orizontala. Punctul superior al suprafetei
inclinate (intersectia liniei centrale verticale si marginea cilindrului in vedere laterald) este
etichetat 1 in Figura 6.43. Marginea de jos a suprafetei inclinate este etichetata cu 2, 3 si este

situatd direct pe linia centrald orizontald in vederea laterala.

Figura 6.43. Etichetare.

Asa cd mergem departe prin eliminarea liniilor in exces de pe suprafata superficiald din vedere
frontala, elimindm aceeasi suprafata din vederile de sus si laterale; vom crea o suprafatd diferita
in locul ei, iar desenul ar trebui sa arate ca in Figura 6.42.

Se pus intrebarea ,,Care este forma suprafetei inclinate in vederea de sus ?”, deoarece vederea
frontala a suprafetei apare ca o linie dreaptd inclinatd. Vederea laterala a suprafetei este un
semicerc. In vederea de sus, suprafata inclinati este o portiune a unei elipse, asa cum se arati in
Figura 6.43.

Locatiile punctelor 1, 2 si 3 de pe elipsa sunt cunoscute, asa ca putem utiliza comanda Elipse
pentru a desena forma 1n vederea de sus. Mai Intdi vom proiecta punctul 1 in vederea de sus, asa
cum se aratd in Figura 6.43, dar mai intai facem stratul PROJECTION curent.

Folosim Object Snap Intersection si comanda Line pentru a desena o linie verticald din punctul 1

in vederea frontald care se extinde in vederea de sus dincolo de centru.
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Dupa aceasta, schimbam stratul curent inapoi in stratul VIZIBLE, facem clic pe: butonul Elipse,
specificam punctul final al axei elipsei sau [Arc/Center]: C [Enter], specificam centrul elipsei:
facem clic pe intersectia marcatd C, specificam punctul final al axei: facem clic pe punctul 1 din
vedere de sus, unde linia de proiectie traverseaza linia centrala, specificam distanta fata de alta
axa sau [Rotation]: facem clic pe punctul 2, iar acum desenul ar trebui sa arate ca cel prezentat n
Figura 6.43.

Pentru a vedea toate aceste modificari, tdiem pentru a elimina portiunea inutild a elipsei,

inghetam stratul PROJECTION si, la final, desenul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 6.44.

Figura 6.44. Proiectie finala.

De retinut faptul ca formele circulare apar ca elipse atunci cand sunt inclinate in directia vederii.
Nu toate suprafetele curbate sunt forme uniforme, cum ar fi cercurile si elipsele; unele sunt
neregulate. Putem crea suprafete curbate neregulate utilizind comanda Polyline si optiunea
Spline pe care le-am invétat in capitolele anterioare.

Pentru a proiecta o suprafatd curbatd neregulatd in vederea adiacentd, identificdim un numar de
puncte de-a lungul curbei si proiectdm fiecare punct, utilizdnd comanda Polyline pentru a

conecta punctele, apoi folosim optiunile Pedit, Spline pentru a crea o curba neteda prin puncte.

29



Contents

CAPITOLUL 7. DIMENSIONARE SI DIMENSIONARE AVANSATA ccoveeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeesaesneseneas 4
7e0.1 INEEOAUCEI  iiiiiiiiiiiiittetee ettt ettt e e e s e st e e e e s e s r e e et e e s se s aareaereeesssannsraneeeeeaess 4

7 02 O @O I Uittt a e e e e e e e e 4
7.1. Nomenclatura si Conventiile de Dimensionare. ..., 5
7.1.1 Terminologie $1 CONVENTII i 5
7.1.2 Dimensionare SemMIQUEOMALE ccciiiiiiiiiiiiii e 6
7.1.3 COtArea UNEI FOIIME ciciiiiiiiiiiieeie ettt ettt e e s s s re e e e s s s nsreneeeeeeeas 6
7.1.4 Setarea DIMENSION LAYVEIL ciii e 7
7.1.5 Standarde de DIMENSIUNE oot 8
7.1.6 ASOCIieread DIMENSIUNI LOT ooiiiiiiiiiiiiieeeie ittt e ettt e e s s srere e e e s s s essreeeeeeeeeas 8
7.1.7 85CAlare AQNOCAT I LOr e 9
7.2. Controlul aspectulul dimensiunilor. ., 10
7.2.1 Panoul de DIMENSIUNI wuuecooiiiiiiiiiiiiiitiieee ettt et e e s s s eere e e e s s s e s aneneeeas 10
7.2.2 Utilizarea Stilurilor de DIMENSIUNE oo 10
7.2.3 Crearea unui Stil de Dimensiune CuU NUME....ccooiiiiiiiiiiiereeeneniiineen 11
7.2.4 Caracteristici de Scalare a DIMENSIUNII.iiiiiiiiieieeniiniieneeen 12
Te2.5 FI1A LINOS ittt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaens 12
7.3. Setarea factorului de Scalare a Dimensiunii. ..., 18
7.3.1 Factorul de scalare a dimenSIUNII . 18
VAPRCIZ RN V) o v o= ol R =5 ol 1= = O 19
7.3.3 SCA1a dE MESULALE wuttiiiiiiiiiiieiiteee ettt e ettt e e e s e st e e e s s e s nere e e e e s e s e sanseneeeas 20
7.3.4 Setarea StIlUlUI CULENT c e 23
7.3.5 Verificarea setdrilor de diMENSIUNE ..o, 24
7.3.6 COLAre ASOCIATIVE wtitiiiiiiiiiiiiiieeee ettt et et re e e e st e e e s s e s nere e e e e s s s e sanneneeeas 25
7.4. Localizarea DIimensiunilor pPe DESEMNE. . 26
7.4.1 Addugarea de Dimensiuni la Layout sSau Model ..., 26
7.5. Setarea preciziei pentru valorile dimensiunilor....... 26
7.5.1 Addugarea DImenSIUNILOL wiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 26
7.6 COotArea UNEIL FOTIME . ittt e e e e s r e e e e e s e s mereeeeeeeeens 27



7.6.1 Crearea uneil Dimensiuni pentru DiametIrU.........iiii.., 27
7.7 Utilizarea dimensiunilor de bazd si continue. ..., 30
7.7.1 Dimensionarea 1iniel de DaAZa8 . 30
7.7.2 Comanda XPLOAC i 33
7.7.3 Addugarea de text cu caractere SpeCIiale.... 33
7.8. Utilizarea Dimensiunilor Rapide. ., 35
7.9.8alvarea stilului de cotd si addugarea acestuia ca sablon........... 35
7.9.1 Dimensionarea AdapPltOXULUI .ottt 35
7.9.2 Utilizarea optiunii CONEINUE .. 37
7.9.3 Dimensiuni UNGRIULGIE ittt 37
7.9.4 Centrarea VizUAlIZATIlOT o 39
7.10. Utilizarea cotdrii asociative pentru a crea cote care se pot
R bt N /2 PP PP P PO PO PO TP PPPPPPPPPPPRPRPPPRt 40
7.10.1 Reutilizarea comenzil SELXEECH cooe, 40
7.10.2 Modificarea DImenSIUNI LOT ettt e e s 41
7.10.3 Actualizarea unui stil de dIiMENSIUNE....i, 43
7.10.4 Schimbarea SCalel DESENUILUI wiiiiiiiiiiiiiieee ettt e e e nee e 43
7.10.5 Proprietatea optiunii AdNOLAILE ... 45
7.10.6 Sincronizarea scalelor adnotative si a ferestrei de
VIZUGL I ZATE ttiiiiiiiiiiiiiieee ettt ettt e e e e s e e e e e e s b et e e e e e e e s st b et et e e e s e st r et e e e e e e e e nrrranes 46
7.10.7 Crearea unui stil de text adnotatiV., 47
7.11. Utilizarea tolerantelor Intr—un deSen. .., 49
7.11.1 Formate de tOlerantd...iiii 50
7.11.2 Tolerante bilaterale auUtOMALE ...t 51
7.11.3 Setarea preciziel tOleranfel... i 53
7.11.4 Specificarea valorilor de tolerantd... o, 53
7.11.5 Setarea scalei de Indltime a textului de tolerantd........... 54
7.11.6 Utilizarea suprascrierilor de dimensSilUNe€........ii.. 56
7.11.6 Suprascrierea/Addugarea de text la dimMENSIUNI .iiniieriiennnn 57
7.11.7 Utilizarea tolerantelor IIMItd...iiie, 58
7.11.8 Crearea cadrelor de control al caracteriStiCIilOr ... 60
7.11.9 Utilizarea comenzii Leader cu TOlerante ..., 64

2



7.11.10 Crearea steagurilor de referintd......

7.11.11 Crearea unul stil de cotare adnotativ

7.11.12 Utilizarea unul stil de cotd adnNotaAtIV .



CAPITOLUL 7. DIMENSIONARE SI DIMENSIONARE AVANSATA

7.0.1 Introducere

In capitolele precedente am invitat cum putem defini forma unui obiect. Cotarea este folositi
pentru a afisa dimensiunea obiectului din desen. Dimensiunile pe care le specificam vor fi
folosite la fabricarea si inspectarea obiectului. Drept exemplu, in Figura 7.1, este prezintat un
desen cotat.

De asemenea, in scopul inspectdrii obiectului, trebuie stabilitd o toleranta pentru a defini in ce
masura piesa reald poate varia fati de dimensiunile date si poate fi totusi acceptabila. In acest
capitol vom folosi o tolerantd generald pentru a exemplifica variatia permisd pentru toate
dimensiunile si vom invata cum sa specificam tolerante pentru dimensiuni specifice si tolerante

geometrice.

7.0.2 Obiective
Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea intelege:

1. Nomenclatura si conventiile de dimensionare.

2. Controlul aspectului dimensiunilor.

3. Setarea factorului de scalare a dimensiunii.

4. Localizarea dimensiunilor pe desene.

5. Setarea preciziei pentru valorile dimensiunilor.

6. Cotarea unei forme.

7. Utilizarea dimensiunilor de baza si continue.

8. Utilizarea dimensiunilor rapide.

9. Salvarea unui stil de cota si adaugarea acestuia la desenul sablonului.
10. Utilizarea cotdarii asociative pentru a crea cote care se pot actualiza.
11. Utilizarea tolerantelor intr-un desen.

12. Configurarea variabilelor de dimensiune pentru a utiliza tolerante limita si tolerante de
variantd (plus/minus).

13. Addugarea de tolerante geometrice la desen.

14. Utilizarea suprascrierilor de dimensiuni.

15. Crearea unui adnotativ

16. Stilul de cotare.



7.1. Nomenclatura si Conventiile de Dimensionare.

7.1.1 Terminologie si Conventii

Dimensiunile sunt folosite pentru a descrie cu acuratete detaliile unei piese sau ale unui obiect,
astfel incat sa poatd fi fabricate. In desenele de inginerie, dimensiunile sunt plasate in afara
conturului obiectului, cu exceptia cazului in care plasarea dimensiunii pe obiect ar duce la un
desen care este mai usor de interpretat.

Liniile de prelungire relationeaza dimensiunea cu caracteristica piesei. Pe desenul trasat, ar trebui
sd existe un decalaj intre caracteristica si inceputul liniei de extensie, numit decalajul liniei de
extensie, asa cum se aratd in Figura 7.1.

Liniile centrale pot fi extinse de-a lungul conturului obiectului si pot fi folosite ca linii de
extensie fard a ldsa un spatiu unde traverseaza liniile obiectului. Liniile de dimensiune sunt
desenate intre liniile de extensie si au capete de sdgeti la fiecare capat pentru a indica modul in

care dimensiunea se referd la caracteristica de pe obiect.

Figura 7.1. Exemplu desen cotat.

Este foarte important sa tinem cont de aceste reguli generale atunci cand dimensionam:

A. Dimensiunile trebuie grupate in jurul unei vederi si distantate uniform pentru a da
desenului un aspect ingrijit.

B. Valorile dimensiunilor nu trebuie sd atinga niciodata conturul obiectului.

C. Valorile de dimensiune sunt de obicei plasate in apropierea punctului de mijloc al
liniei de dimensiune, cu exceptia cazului in care este necesar sa esalonam numerele de
la o linie de dimensiune la alta, astfel incdt toate valorile sa nu se alinieze intr-un rdnd.
Esalonarea numerelor face desenul mai usor de citit.

D. Deoarece liniile de cota nu trebuie sd traverseze liniile de extensie sau alte linii de cota,

incepem prin a plasa dimensiunile cele mai scurte cel mai aproape de conturul



obiectului. Plasim cele mai lungi dimensiuni cit mai departe. In acest fel, evitim
liniile de cota care traverseaza extensia si alte linii de cota.

E. Este perfect acceptabil ca liniile de extensie sa traverseze alte linii de extensie.

F. Cind selectam si plasim dimensiuni, ne gandim la operatiunile folosite pentru
fabricarea piesei. Cand este posibil, oferim dimensiuni generale care arata cele mai
mari mdsurdtori pentru fiecare dimensiune a obiectului. Facdnd acest lucru, ii spunem
producdtorului dimensiunea initiald a materialului care va fi folosit pentru a face
piesa.

G. Producdtorul nu trebuie sa adauge dimensiuni mai scurte sau sa faca calcule pentru a
ajunge la dimensiunile necesare pentru orice din desen.

H. Toate dimensiunile necesare trebuie specificate in desen.

Cu toate acestea, dimensiunile nu trebuie duplicate, deoarece acest lucru poate duce la confuzie,

mai ales atunci cdnd un specialist stabileste daca o piesa indeplineste toleranta specificata.

7.1.2 Dimensionare Semiautomata

Caracteristica de dimensionare semiautomati face o mare parte din munca. In acest mod se vor
putea crea automat linii de extensie, varfuri de sdgeti, linii de dimensiune si valori de
dimensiune. Pentru a beneficia la maximum de caracteristica de cotare, folosim cotarea
asociativd. Dimensiunile asociative sunt legate de locatiile lor in desen prin informatiile stocate
pe straturile DEFPOINTS pe care le creeaza programul. Ca rezultat, cotele asociative se
actualizeaza automat la modificarea desenului. Desi putem folosi si dimensiuni non-asociative,
nu este o practicd buna, deoarece aceste dimensiuni sunt create din linie, polilinie si obiecte text
separate si nu se actualizeaza atunci cand desenul se modifica.

Cotarea asociativa este implicitd. Acest lucru permite dimensionarea trans-spatiald, ceea ce face
posibila adaugarea de dimensiuni in spatiul hartiei pentru un obiect care se afla in spatiul model.
Cand dimensiunile sunt asociative, dacd obiectul spatiului model este mutat, dimensiunea

spatiului hartiei se va actualiza in noua locatie.

7.1.3 Cotarea unei forme

Observam obiectul din figura 7.2. iar aceasta reprezinta un model pentru noi, vom desena aceasta

forma si apoi o vom dimensiona.



Figura 7.2. Model de lucru.

La aceasta etapa de lucru stratul VISIBLE ar trebui sa fie stratul curent din desen, dar daca nu
este, setam stratul VISIBLE ca strat curent. Setam Grid la 0.25 si Snap la 0.25 si ne asigurdm ca
ambele sunt activate si, de asemenea, ne asiguram ca desenam in spatiul model.

Folosim comenzile pe care le-am invatat in capitolele precedente pentru a desena obiectul
conform dimensiunilor specificate, dar nu este necesar sa desendm acum liniile centrale.

Mai intai credm exact geometria desenului, pentru a obtine cele mai multe beneficii din
capacitdtile de cotare semiautomata ale software-ului AutoCAD, iar cand am terminat, desenul ar

trebui sa arate ca in Figura 7.3.

Figura 7.3. Initierea Modelului.

7.1.4 Setarea Dimension Layer

Pentru a realiza un desen clar al unui subiect, conturul si liniile vizibile ale obiectului sunt
imprimate cu o linie groasa. Liniile de dimensiune, ascunse, de centru si de hasurare sunt
imprimate cu o linie subtire. In acest fel, ochiul uman este atras mai intdi de forma indrizneati a
obiectului si apoi de detaliile dimensiunii sale si alte caracteristici. Culoarea obiectului sau o
setare de grosime a liniei (de obicei setata pe strat) poate fi utilizata pentru a seta o latime subtire
pentru liniile de dimensiune la trasare.

De multe ori dorim sa dezactivam toate dimensiunile din desen pentru a face mai usor lucrul cu

liniile de desen. Avand dimensiuni pe un strat separat, face acest lucru mult mai usor.



Variabila de sistem DIMLAYER ne permite sa setam ce strat va fi utilizat atunci cand sunt create
dimensiuni. Valoarea implicitd este Use Current, dar orice strat poate fi setat. In acest fel, atunci
cand o dimensiune este creatd, aceasta este plasata automat pe stratul dorit.

Acest lucru poate fi indeplinit cu comanda: DIMLAYER [Enter], introducem o noud valoare
pentru DIMLAYER sau prin folosirea comenzii <"use current’>: DIM [Enter].

Acum, desi suntem gata sa desenam pe stratul VISIBLE, noi dimensiuni vor fi addugate automat

la stratul DIM si vor avea proprietatile acestuia.

7.1.5 Standarde de Dimensiune
Exista standarde si reguli de buna practica care specificd modul in care liniile de cotd, liniile de

extensie, varfurile de sdgeti, dimensiunea textului si diferitele aspecte ale cotarii ar trebui sa
apara in desenul finit. Desenele mecanice, electrice, civile, arhitecturale si de sudurd, printre
altele, au fiecare propriile standarde. Societatile profesionale si organizatiile de standardizare
publica standarde de desen pentru diferite discipline. Societatea Americand a Inginerilor
Mecanici (ASME/ANSJ) publica un standard utilizat pe scard largd pentru desenele mecanice
pentru a ajuta la crearea unor desene clare pe care altii le pot interpreta cu usurinta.
Distantele tipice pentru un desen de dimensiune de 8,5" X 11" sunt:

A. Un spatiu de .0625" este utilizat intre liniile de extensie si caracteristica de la care sunt

extinse.
B. Liniile de prelungire ar trebui sa se extinda cu 0,125" dincolo de ultima linie de

dimensiune.

P

Varfurile de sageata si textul trebuie sa aiba aproximativ 0,125 inchi indltime.

>/

Titlurile ar trebui sa aiba o inaltime de 20 inchi.

E. Linia de cotd cea mai apropiata de conturul obiectului trebuie sa fie de cel putin
0,375" de conturul obiectului din desenul trasat.

F. Fiecare linie de dimensiune urmdtoare ar trebui sa fie de cel putin 0,25" fata de linia

de dimensiune anterioarad.

7.1.6 Asocierea Dimensiunilor

Dimensiunile AutoCAD sunt complet asociate cu obiectele de desen. Versiunile aplicatiei
AutoCAD anterioare versiunii 2004 au creat puncte in stratul neprintabil, DEFPOINTS, cu care
sa se asocieze dimensiunea. Punctele de definire care sunt create trebuie sa coincida cu locatiile

de pe obiectul selectat pentru punctele finale ale dimensiunii.
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Actualizarea dimensiunilor poate fi realizata prin schimbarea locatiei acestor puncte de definire
daca au fost selectate atunci cand obiectul a fost mutat sau scalat, dar nu a asociat in totalitate
dimensiunea. Acum dimensiunile sunt asociate cu geometria obiectului, dar inca folosesc puncte
de definire a stratului.

Cand adaugam dimensiuni la desen, este important sa fi fost deja determinata scara la care va fi
trasat desenul pe foaia de hartie si stabilit factorul de scalare a zoomului. In acest fel, putem
plasa dimensiunile in care acestea vor aparea clar pe aspectul pentru printarea finala.

Dacd vom printa folosind un aspect (spatiu de hartie), ar trebui sa setdm factorul de scalare
pentru vizualizare Tnainte de a cota desenul. Setarea mai intdi a factorului de scalare permite
plasarea dimensiunilor in jurul vederilor de desen, unde acestea vor fi afisate clar. Daca
schimbam scara, va trebui, In general, sd petrecem ceva timp pentru a elimina amplasarea
dimensiunii.

Pentru acest exemplu, scara ar trebui sa fie setatd la 1:1, deoarece Figura 7.2 este definita pe
sablon.dwt, care avea aceasta setare.

O putem verifica folosind butonul Viewports Scaling de pe bara de stare sau afisand proprietatile

ferestrei si verificand daca scalarea standard este setatd la 1:1.

7.1.7 Scalare Adnotarilor

Adnotarea este termenul general pentru orice tip de note si etichete care sunt adaugate unui
desen, cum ar fi spre exemplu: o lista de piese, dimensiuni, note, Instiintari si alte elemente.
Informatiile text trebuie sa fie vizibile in desen. Un avantaj major al aplicatiei CAD este
capacitatea de a trasa cu usurintd desenul la o scard diferitd, fard a fi nevoie sa il redesenam.
Daca textul este setat la o anumitd dimensiune, trasarea la o scard mai mica va duce la un text
mai mic, la un moment dat prea mic pentru a fi lizibil.
AutoCAD oferd o metoda de scalare flexibila a textului si a altor elemente de adnotare bazata pe
scara ferestrei de vizualizare pentru desenul trasat. Elementele de adnotare care utilizeaza aceasta
caracteristica speciala de scara adnotativa se pot actualiza automat la o noud dimensiune atunci
cand scara desenului se modifica.
Tipurile de obiecte care pot avea caracteristica de scalare adnotativa includ:

i. Text (pe o singura linie si mai multe linii)

ii. Dimensiuni

iii.  Lideri si multilideri



iv.  Tolerante
v.  Hasuri
vi.  Tabele
vii.  Blocuri
viii.  Atribute

Vom afla mai multe despre tolerante, hasuri, tabele, blocuri si atribute in sectiunile ulterioare.

7.2. Controlul aspectului dimensiunilor.
7.2.1 Panoul de Dimensiuni

Putem selecta rapid comenzile de cotare din panoul Dimensiuni din fila Adnotare din panglica.
Pentru a vedea actiunile acesteor functii, extindem si fixam panoul Dimension asa cum se arata

in Figura 7.4.

Figura 7.4. Annotate Panel.

7.2.2 Utilizarea Stilurilor de Dimensiune
Multe caracteristici care controleazd aspectul dimensiunilor sunt stabilite de variabile de

dimensiune (dim vars), care pot fi setate utilizand Dimension Style Manager. Toate variabilele
de dimensiune au nume si le putem seta pe fiecare tastind numele acesteia la promptul de
comanda. Cu toate acestea, caseta de dialog ne permite sd setim mai multe variabile de
dimensiune 1n acelasi timp.

Aceasta casetd de dialog poate fi accessatd din fila Annotation din panglica, panoul Dimensiuni
asa cum se arata in Figura 7.4, sau tastand Dimstyle sau DDIM la promptul de comanda, facand
clic pe: sageata micd din coltul din dreapta jos al panoului de dimensiuni pentru a afisa

Dimension Style Manager, iar Dimension Style Manager apare asa cum se arata in Figura 7.5.

10



Figura 7.5. Dimension Style Manager.

7.2.3 Crearea unui Stil de Dimensiune cu Nume

Dimension Style Manager poate fi folosit pentru a modifica variabilele de dimensiune care
controleazd aspectul dimensiunilor. Intotdeauna la inceput, numele stilului curent este
STANDARD si este afisat pe panoul de dimensiuni. Acest set de caracteristici de baza este
furnizat implicit de aplicatie.

Se poate crea propriul stil de dimensiune cu un nume pe care il specificim. In acest fel, putem
salva diferite seturi de caracteristici de dimensiune care vor fi utile pentru diferite tipuri de
desene, cum ar fi cele mecanice sau arhitecturale.

De exemplu, putem crea un nou stil de cota numit MECANIC, iar pentru aceasta facem clic pe:
New din partea dreapta a casetei de dialog, atunci pe ecran apare caseta de dialog Create New
Dimension Style, la acest pas In zona de nume New Style, vedem evidentiat textul existent, Copy
of Standard, si tastim: MECANIC.

Mecanic apare acum ca noul nume de stil, asa cum putem vedea in Figura 7.6. In zona Start
With, Standard este listat ca stil de utilizat ca baza pentru noul stil Mecanic, la acest pas lasam
nebifata caseta Adnotative, deoarece vom afla mai multe despre aceasta caracteristicd mai tarziu
in curs.

In partea de jos a casetei de dialog vom vedea zona Use for. Cu acest stil vom lucra pentru toate

tipurile de dimensiuni: liniare, unghiulare, radiale etc.

A

Curert dmension tye: MECANC

Preview of: MECANIC

A Creste New Dimension Syle

New Stie Name:

pewe ] [come ] Nl [ o
st
WECANC

mmmmm

Al dmensons

Figura 7.6. Creare stil nou.
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Dupa ce apasam CONTINUE apare caseta de dialog New Dimension Style si are file pentru linii,
simboluri si sdgeti, text, potrivire, unitati primare, unitati alternative si tolerante. Acest model il
vom folosi pentru a seta aspectul dimensiunilor care folosesc stilul MECANIC, unde fila Linii ar

trebui sa fie cea mai de sus, asa cum se arata in Figura 7.7.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbols and Amows Text  Fit Primary Units  Akemate Units Tolerances
Dimension lines
Color: [ ByBlock .

Linetype: ByBlock g

Lineweight; ByBlock 8

Extend beyond ticks:
038

Baseline spacing

Suppress: [ Dim line 1 [ Dim line 2
Extension nes
Golor [ ByBlock | Extend beyond dim nes 018 =
Linetype ext ine 1 ByBlock - ~

Offset from origin 0065 =
Linetype ext ine 2: ByBlock -

[ Fixed length extension lines
Lineweight ByBlock v

Length 1.00

Suppress: (] Batline 1 Edine 2

Cancel Help

Figura 7.7. Stilul Mecanic.

7.2.4 Caracteristici de Scalare a Dimensiunii
Pe maésura ce parcurgem urmatorii pasi de setare a dimensiunilor si aspectului dimensiunilor

folosind caseta de dialog, retinem ca exista cel putin trei moduri diferite de a controla marimea
dimensiunilor ca grup. Acestea sunt realizate folosind o variabild de dimensionare importanta
numitd factor de scalare a dimensiunii Dimscale, si poate fi setat din fila Fit.

Vom vedea mai tarziu ca utilizand Dimscale, putem redimensiona drept grup toate valorile care
controleaza aspectul dimensiunii, fie prin calcularea unei valori care sd inmulteasca toate setdrile
de dimensiune a dimensiunilor din desen, fie determindnd automat acea valoare pe baza
factorului de scalare a zonei de vizualizare.

De asemenea, putem folosi stiluri de adnotare pentru a scala automat elementele de adnotare,
cum ar fi dimensiunile. De retinut cd folosirea stilurilor adnotative seteaza automat Dimscale la

valoarea 0, dar vom afla mai multe despre aceste metode de scalare mai tarziu.

7.2.5 Fila Lines
Fila linii din caseta de dialog New Dimension Style este folosita pentru a seta aspectul liniilor de

cotd si ale liniilor de extensie. In general, vom seta dimensiunile caracteristicilor de dimensiune
la dimensiunea care ar trebui sa fie trasatd pe un desen mecanic standard de dimensiuni 8,5"x11".
Astfel, vom folosi fila Fit la un moment dat pentru a spune programului ca dimensiunile pe care

le-am specificat pentru dimensiuni sunt dimensiunile din aspectul trasat, si nu dimensiunea din
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spatiul model. Setarile pe care le vom face se bazeaza pe o dimensiune a foii de 8,5"x11",

deoarece foile de desen mai mari folosesc adesea dimensiuni mai mari.

7.2.5.1 Liniile de Dimensiune

Folosim zona Dimension Lines din stanga sus a casetei de dialog pentru a controla aspectul
liniilor de dimensiune. Putem seta culoarea, tipul de linie, grosimea liniei si distanta pentru
spatierea liniei de baza.

Valoarea introdusa in caseta din dreapta spatierii liniei de bazd controleaza distanta dintre
dimensiunile succesive adaugate folosind cotarea liniei de bazd. Valoarea implicitd, 0.38, va
functiona pentru moment. Aceasta reprezintd o valoare standard, si este definititd de standardul
ASME/ANSI care prevede ca dimensiunile succesive ar trebui sa fie de cel putin 1/4" [0.25"] una
dintre ele, deci 0.38 va Indeplini acest criteriu.

Putem alege sa suprimam prima sau a doua linie de dimensiune atunci cand valoarea dimensiunii
imparte linia de dimensiune in doud parti, bifdnd casetele din partea de jos a acestei zone.
Intotdeauna ne asigurim ci niciuna dintre casetele de suprimare a liniei de dimensiune nu este
bifatd. Vom seta culoarea, tipul de linie si grosimea liniei pentru liniile de dimensiune, astfel
incat acestea sd fie controlate de stratul dimensiunii.

Pentru a vedea aceste functii facem clic pe: ByLayer din meniul derulant adiacent Color, apoi
facem clic pe: ByLayer din meniul derulant Linetype, dupd care facem clic pe: ByLayer din

meniul derulant Lineweight.

7.2.5.2 Linii de Prelungire
Fila EXTENSION LINES ne permite sd controlam culoarea, tipul de linie si greutatea liniei

pentru liniile de extensie, in plus, putem seta distanta la care liniile de extensie se extind dincolo
de linia de dimensiune trasatd si distanta de la plasarea cotei selectate la care va incepe linia de
extensie, care reprezintd decalajul fata de origine.

De asemenea, putem suprima oricare linie de extensie, din acest motiv ne asiguram ca nicio
casetd nu este bifatd pentru a suprima liniile de extensie.

In cele mai multe cazuri, vom folosi aceastd zona pentru a controla culoarea dupi strat si apoi
vom seta distanta pentru a se extinde dincolo de liniile de dimensiune la 0.125, care reprezinta
standardul ANSI pentru acest tip de dimensiune a desenului.

Pentru a seta aceastd functie, facem clic pe: ByLayer din meniul derulant Color, facem clic pe:

ByLayer din Linetype ext line I meniul derulant, facem clic pe: ByLayer din Linetype ext line 2,

13



facem clic pe: ByLayer meniul derulant de grosime de linie, selectam: textul din caseta de
introducere din dreapta Extend beyond dim lines astfel incat sd apard evidentiat, dupa care
tastdm: 0.125, iar la final cand am facut setarile caseta de dialog ar trebui sd arate exact precum

cea prezentata in Figura 7.8.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbolsand Aows Ted Ft  Prmay Unts Atemate Units Tolerances

Dimension lines

Color. I ByLayer v

10159

Linstype: ByBlock %

Lineweight ByBlock v
Extend beyond ticks 0.0

Baseine spacing: 038

Suppress 1 Dimfine 1 [CDim line 2
Extension lines
Coler. M Bylayer “| " Extend beyond dim lines pizs =
Linetype extline 1 ByBlock v

” Offset from origin 00625 =
Linetype extline 2: ByBlock v

[] Fixed length extension lines
Lineweight ByBlock v
Length 100

Suppress: [ Extline 1 [Edline2

Cancsl Help

Figura 7.8. Extend beyond dim lines.

7.2.5.3 Fila Symbols si Arrows
Pentru a seta dimensiunea sagetii, dimensiunea si stilul marcajului central, stilul lungimii arcului

si unghiul de dimensiune a razei parcurse, utilizdm fila Symbols and Arrows din caseta de
dialog, unde facem clic pe: fila Symbols and Arrows, facem clic pe: pentru a trage in jos lista de
stiluri de sageti disponibile adiacente casetei First Arrowhead, asa cum se aratd in Figura 7.9.
Cand selectam un stil de varf de sageatd din listd, sagetile afisate 1n tigla de imagine, sau
imaginea activd din dreapta sus, se schimba, iar pentru a vedea asta parcurgem stilurile
disponibile, dupa care revenim la setarea la Closed filled cand sunt terminate.

Observam ca atunci cand selectam un stil pentru primul varf de sageata, a doua caseta cu varf de
sageatd se schimba automat pentru a reflecta acest lucru, dar putem selecta un stil diferit pentru
al doilea varf de sageatd daca il alegem ultimul.

Apoi setam dimensiunea varfului de sdgeata, facand clic pentru a evidentia valoarea in caseta de

sub Arrow size, introducem: 0.125 pentru a inlocui valoarea.

14



A Modify Dimension Style: MECANIC *

Lines Symbols and Amows Texdt  Fit Primary Units Altemate Units  Tolerances
Amowheads

First:

* Closed iled v

+ Closed filed
B3 Closed blank i

1.0159

+ Closed
® Dot
# Architectural tick
" Oblique
+ Open E0.8045
-0 Origin indicator
@ QOrigin indicator 2 Arc length symbal
= Right angle (®) Preceding dimension text
= Open 30 (O Above dimension text
-+ Dot small () None
0
. 33 ::gllrblank Radius jog dimension
1 Box Jog angle 4500
4 Box filled
-1 Datum triangle Linear jog dimension
-4 Datum triangle filled Jog height factor:

None

User Amow...

Cancel Help

Figura 7.9. Fila Symbols si Arrows.

7.2.5.4 Dimensiunea si Stilul Centrului - Center Marks

Fila Center Marks controleaza dimensiunea si stilul marcajului central care este adaugat la
crearea dimensiunilor de raza sau diametru. Selectarea comenzii Line atrage un set complet de
marcaje centrale. Selectarea comenzii Mark atrage doar o bifa in centrul cercului. Dacd selectam
None, nu vor fi trase marcaje centrale.

Aceasta procedura se poate face facand clic pe: Line din zona Centermark, setim dimensiunea
centrului utilizdnd caseta de sub cuvantul Size, iar valoarea pentru Size seteazd distanta de la
centru pana la capatul unei laturi care traverseaza linia centrald a marcajului central.

Pentru a face o cruce centrald mai mica, o setdm la o valoare mai mica si bineinteles pentru o
cruce centrala mai mare, setam dimensiunea la o valoare mai mare.

In exemplu, lisam valoarea pentru marcajele centrale setati la valoarea implicitd, 0.09, pentru
moment. Putem tasta Dimcen la promptul de comanda, pentru a seta aceastd functie.

Observam simbolul Arc length si Radial dimension Jog in zona din dreapta casetei de dialog,
acestea sunt utilizate pentru a seta plasarea simbolului de lungime a arcului utilizat pentru
dimensiunile de lungime a arcului si pentru a specifica unghiul utilizat pentru liniile de
dimensiune radiald deplasate, dar nu modificim incd aceste zone, care sunt setate la valorile

implicite. La sfarsitul selectarii, fila Symbols and Arrows ar trebui sa arate ca in Figura 7.10.
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A Modify Dimension Style: MECANIC x

lines Symbolsand Amows Text  Fit Primary Urits  Atemate Units Tolerances
Amowheads
First:
i+ Closedfiled v

LOLSS

Second

+ Closed filed v
Leader:

+ Closed filed v

Armow size:

0125 [=
Arc length symbol
Center marks @ Preceding dimension text
(O None (O Above dimension text
@ Wark 008 3 O None
OLine Radius jog dimension
J !
Dimension Break log angle: 45.00
Break siz Linear jog dimension
0.125 = Jog height factor:
[ T T
Cancel Felp

Figura 7.10. Setari Symbols si Arrows.

7.2.5.5 Fila Text
Fila Text permite controlul stilului textului, indltimea acestuia, culoarea, umplerea fundalului si

decalajul dintre sfarsitul liniei de dimensiune si inceputul textului de dimensiune.

Putem seta textul daca facem clic pe: fila Text care apare cel mai sus, iar zona aliniere text
(dreapta jos) controleazd daca textul se citeste Intotdeauna orizontal (adicd este text
unidirectional) sau dacd va fi aliniat cu linia de dimensiune.

Imaginea din previzualizare se modifica pentru a afisa aspectul pentru setarea selectatd. Pentru a
vedea toate acestea alegem Aligned cu linia de cota, dupa care alegem ISO Standard. Cand am
terminat de experimentat, readucem setarea la Horizontal alignment.

Zona Text Placement permite un control pentru plasarea textului orizontal sau vertical. Folosim
meniul derulant adiacent Horizontal pentru a centra textul, il plasdm langd prima sau a doua linie
de extensie sau 1l plasam peste prima sau a doua linie de extensie. De obicei, alegerea implicita,
Centered, este utilizata pentru desenele mecanice.

Putem vedea actiunea fiecarei setari daca incercam fiecare setare si observam efectul selectiei
asupra imaginii din previzualizare, dar este de preferat sd ser readucad setarea la alegerea
implicita, Centered.

Meniul derulant adiacent Vertical seteaza plasarea textului in raport cu linia de dimensiune.
Optiunile pentru alinierea verticald sunt Centered, Above, Outside si JIS (Japanese Industrial
Standard). Pentru desenele mecanice standard ANSI, selectam Centered pentru a crea valori de
dimensiune care sunt centrate vertical, rupand linia de dimensiune. Standardul ISO (International
Standards Organization) utilizeaza de obicei optiunile pentru text deasupra sau in afara liniei de

dimensiune. Optiunea JIS orienteaza textul paralel cu linia de cota si la stinga acesteia.
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Selectia de mai sus este adesea folosita pe desenele arhitecturale si cand am terminat de examinat
aceasta portiune a casetei de dialog, este de preferat sa revenim setarea la Centered.

Selectarea stilului text este folositd pentru a selecta stilurile de text pe care le-am predefinit n
desen cu comanda Style. Stilul TEXT a fost creat anterior in desenul sablon de la care am pornit.
TEXT a fost creat cu o ndltime a textului de 0 (zero), ceea ce ne permite sa setdm inaltimea
textului Tn momentul in care textul este plasat. Acest lucru este important pentru textul cotei cu
aspect corect. Facand clic pe punctele de suspensie (...) de langd numele stilului se deschide
caseta de dialog Text Style, astfel incat sa putem crea noi stiluri dacd este necesar.

Putem face acest lucru facand clic pe: TEXT din meniul derulant pentru Text Style, apoi vom
seta indltimea textului la 0.125, inaltimea standard pentru desenele de 8.5"x11", ceea ce
inseamna ca inlocuim valoarea inaltimii textului cu 0.125, dupa care setdm culoarea pentru textul
cotei la BYLAYER.

Pentru a face acest lucru, facem clic pe: ByLayer din meniul derulant adiacent Color, iar acum
putem incerca o culoare din selectia Fill color si apoi o intoarcem la None. Observam ca
imaginea din previzualizare aratd umbrirea culorii de umplere in spatele valorii dimensiunii, iar

fila Text ar trebui sd apara asa cum se aratd in Figura 7.11.

A Modify Dimension Style: MECANIC x

Lines  Symbolsand Atows Tedt  Ft  Prmary Unts Atemate Units Tolerances
Text appearance
Text style TEXT v
Text color Ml ByLayer iV
Fill color: [ None v

Text heiht: [XH]

Fraction height scale 1.00
(] Draw frame around text
Text placement Text alignment

Vertical Centered ~ @ Horizontal

Horizortal Contered v
O Aligned with dmension line
View Direction Lefio-Right >

Offset from dim line. 009 150 standard

Cancel Help

Figura 7.11. Setare text.

7.2.5.6 Fila Fit
Fila Fit ne permite sd setdm optiunile pentru modul in care dimensiunile vor fi plasate In desen.

Aceste setdri sunt utile In special atunci cand nu existd suficient spatiu pentru a plasa atat

valoarea cotei, cat si liniile de dimensiune si varfurile de sdgeti In interiorul liniilor de extensie.
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Pentru a vedea aceasta fila facem clic pe: fila Fit. Setarea ,, Either text or arrows (cea mai buna
potrivire)” plaseaza atat textul, cat si sdgetile in interiorul liniilor de extensie, daca este posibil.
Dacd acest lucru nu este posibil, fie textul, fie sdgetile vor fi plasate in interiorul liniilor de
extensie. Daca nici-una nu se potriveste, atat sagetile, cat si textul sunt plasate in afara liniilor de
extensie.

In general, toate acestea sunt practici acceptate, atita timp cit dimensiunea poate fi interpretati
corect. De asemenea, putem seta care va fi mutat primul in exterior: textul, sagetile sau atat
textul, cat si sagetile; sau pentru a pastra intotdeauna textul intre liniile de extensie.

De asemenea, putem specifica sa suprimam sdgetile daca nu se potrivesc in interiorul liniilor de
extensie, iar pentru aceasta alegem fie text, fie sageti (cel mai potrivit).

Zona de plasare a textului din aceasta casetd de dialog ne permite sa controldm modul in care
este plasat textul atunci cand nu se afla in locatia implicita, spre exemplu intre liniile de extensie.
Putem selecta sa 1l plasam langa linia de cota sau peste linia de cota, fie cu sau fard un lider.
Zona de reglare find din dreapta jos a casetei de dialog ne permite sa selectam fie sa plasam
textul manual, fie sa fortdm trasarea unei linii Intre liniile de extensie, chiar si atunci cand textul
si sagetile sunt plasate 1n afara liniilor de extensie.

Daca selectam Place text manually, cand facem clic sau tastam locatia liniei de dimensiune,
valoarea dimensiunii va aparea la pozitia respectiva. Acest lucru poate fi important pentru
crearea dimensiunilor radiale si de diametru care sunt plasate in afara conturului desenului.

Vom afla mai multe despre anumite stiluri de cota ,,copil” atunci cand facem acest lucru mai

tarziu pentru cotarea avansata.

7.3. Setarea factorului de Scalare a Dimensiunii.
7.3.1 Factorul de scalare a dimensiunii
Existd in esenta trei moduri de a scala caracteristicile dimensiunii:

1. Folosind un factor de scara generala (de obicei in raport cu spatiul modelului).

2. Scalarea dimensiunilor la aspect (spatiu de hartie).

3. Utilizarea unui stil de adnotare pentru a gestiona scalarea dimensiunilor la aspect.
De exemplu, ne putem gandi la un desen care urmeaza sa fie trasat la o scard de 1 inch trasat in
spatiul hartiei la 2 unitati model. Daca dorim ca varfurile de sageti si textul sa fie de 0.125" pe
foaia trasata, atunci la aceasta scard, sagetile trebuie sa aiba o inaltime de 0.25" in spatiul model,

astfel Incat atunci cand sunt reduse la jumatate, ele vor fi de 0.125".
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Am putea dubla toate setarile care controleaza dimensiunile elementelor de dimensiune, cum ar
fi dimensiunea varfului de sageata, dar existd multe dintre ele, asa cd aceastd metoda ar consuma
timp. In schimb, putem scala automat toate caracteristicile de dimensiune setand scara generala.
Scala generala seteaza un factor de scalare de utilizat pentru toate variabilele de dimensiune care
controleaza marimea elementelor de dimensiune. Valoarea acesteia apare in caseta din dreapta
,,Use overall scale of:”.

Setarea scarii generale la 2 dubleaza dimensiunea tuturor elementelor de dimensiune din desen,
astfel incat, atunci cand sunt trasate la jumatate de dimensiune, varfurile de sageti, textul, si alte
elemente vor mentine proportiile corecte la printarea finala.

De asemenea, putem introduce Dimscale 1a promptul de comanda si introducem valoarea cu care
sunt Tnmultite elementele de dimensiune.

Facand clic pe Scala dimensiuni la aspect, se foloseste factorul de scara a ferestrei de vizualizare
(Zoom XP) pentru a seta scalarea pentru elementele de dimensiune, astfel incat valorile pe care
le introducem in caseta de dialog sd fie dimensiunile de pe desen atunci cand spatiul hartiei este

trasat la o scara de 1:1.
Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Scale dimensiuni la aspect, lasim caseta

Adnotative nebifata, iar fila Fit ar trebui sa apara asa cum se arata in Figura 7.12.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbols and Arows Text  Fit Primary Unts  Atemate Units Tolerances
Fit options
F there isn't enough room to place both text and
armows inside extension lines, the first thing to
move outside the extension lines is:
(® Eithertext or amows [est i)
O Amows
O Text
() Both text and amows
() Mlways keep text between ext lines

Scale for dimension features
[ Annotative

[ Suppress amows i they dont fit inside
extension lines

(® Scale dimensions to layout

Text placement

rall scale of
Whe| Determines a scale factor based on the scaling between the
@ current model space viewport and paper space. (DIMSCALE
O system variable)

anually

() Over dimension line, without leader [ Draw dim line between ext lines

Cancel Help

Figura 7.12. Fila Fit.

7.3.2 Unitati Primare
Setarea unitatilor le facem de obicei din fila Primary Units, unde setdim numarul de zecimale,

prefixul si sufixul pentru dimensiuni. La cotarea unui desen, trebuie luatd in considerare precizia

valorilor ce vor fi utilizate in cote. Specificarea unei dimensiuni la patru zecimale, care este
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valoarea implicitd AutoCAD, implicd faptul cd preciziile de 1/10.000 de inch sunt tolerante
adecvate pentru orice piesa.

Practica standard este de a specifica dimensiunile zecimale in inci la doud zecimale (o precizie
de 1/100 de inch), cu exceptia cazului in care functia piesei face de dorit un alt tip detoleranta.
Putem selecta tipul de unitdti si seta numarul de zecimale afisate pentru valorile dimensiunilor
liniare si unghiulare.

Pentru a seta unitatile primare, facem clic pe: Primary Units care apare in partea de sus, setaim

precizia pentru valorile dimensiunii folosind meniul derulant, asa cum se arata in Figura 7.13.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbolsand Arows Teat  Fit Primary Units  Afemate Units Tolerances

Figura 7.13. Setarea preciziei.

7.3.3 Scala de Masurare
Fila Measurement Scale este folositd pentru a specifica un factor de scalare cu care sunt

multiplicate toate valorile reale ale dimensiunilor. Acest factor este diferit de factorul general de
scalare deoarece este afectata valoarea dimensiunii, nu marimea elementelor de dimensiune, in
general se lucreaza cu valoarea din dreapta factorului de scara setata la 1.0000.

Putem folosi aceastd zona pentru a scala doar dimensiunile aspectului (spatiul hartiei) facand clic

pe caseta de selectare.

7.3.3.1 Suprimarea Zerourilor pentru Dimensiuni Liniare

Zona Zero Suppression permite suprimarea zerourilor la inceput sau la final din valoarea
dimensiunii. De asemenea, putem suprima dimensiunile de 0 picioare sau 0 inci. In
dimensionarea zecimala, practica obisnuitd este de a afisa zerouri initiale In dimensiuni metrice
si de a le suprima in dimensiuni in inci atunci cand dimensiunile sunt mai mici de 1 unitate.
Suprimarea zerourilor este disponibild atat pentru dimensiuni liniare, cét si pentru dimensiuni
unghiulare, in patru categorii:

1. zerouri de inceput,
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2. zerouri finale,

3.0 picioare,

4. Oinci.
Selectarea casetei din stdnga oricaruia dintre aceste elemente suprima acele zerouri; o bifare
apare in casetd cand o selectaim. Putem seta acest lucru din zona Linear Dimensions sub Zero

Suppression, unde facem clic: pentru a suprima zerourile de Inceput.

7.3.3.2 Dimensiuni Unghiulare

Tipul de unitati utilizate pentru cotarea unghiurilor poate fi setat utilizind zona Angular
Dimensions din fila Primary Units. Pentru a selecta, tragem in jos lista si alegem dintre tipurile

de unitdti afisate. Putem controla in continuare aspectul dimensiunilor unghiulare selectand

Angular in caseta de dialog Dimension Styles.

7.3.3.3 Suprimarea Zerourilor pentru Dimensiuni Unghiulare

Putem suprima zerourile de Inceput pentru dimensiunile unghiulare in acelasi mod in care am
facut-o pentru dimensiunile liniare, respective din zona Angular Dimensions sub Zero
Suppression, facem clic pentru a suprima zerourile de inceput, iar cand am terminat de setat

aceasta fila a casetei de dialog, aceasta ar trebui sa fie similara cu cea prezentata in Figura 7.14.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbols and Amows  Text it Frimary Units  Atemate Units  Tolerances
Linear dimensions
Unit farmat: Decimal v
Precision 0.00 v
Fraction format Horizontal

Decimal separator Cperod) v

Round off 00 =
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Scalefactor: 1.00
[ Apply to layout dimensions orly Angular dimensions

Zer suppression
Leading [ Trailing
Subrunits factor: Precision 0 v

@ : Dfeet

Dinches

Sub-unit suffix [Oleading
[ Traiing

Units format: Decimal Degrees ~

Zero suppression

Cancel Help

Figura 7.14. Eliminarea zerourilor.

7.3.3.4 Unitdati Alternative

Unitatile alternative sunt utile atunci cand dorim sa cotam un desen cu mai multe sisteme de
masurare. De exemplu, cotarea desenelor cu valori atat metrice, cat si in inci este destul de
comund. Cand folosim unitati alternative, programul AutoCAD converteste automat unitatile de
desen 1n unitati alternative, folosind factorul de scalare pe care il oferim. Putem activa unitéti

alternative facand clic pe caseta din stdnga ,,Display alternative units” din stanga sus a filei
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Alternate Units. Pana cind selectam caseta pentru afisarea unitdtilor alternative, selectiile rimase
sunt subliniate cu gri.

In continuare, vom seta valorile care pot fi controlate folosind fila Alternate Units, ficand clic
pe: fila Alternate Units, apoi facem clic pe: Display alternative units astfel incat sa fie bifata, iar

la final fila Alternate Units apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 7.15.

A Modify Dimension Style: MECANIC x

Lines Symbolsand Amows Text Ft  Primary Units Atemate Units

Display altemate units
Altemate units.

Unit format: Decimal

eeeee

Q) Below primary value

Figura 7.15. Unitéti Alternative.

Pentru a seta scara pentru unitatile alternative, setdm un multiplicator folosind sagetile sus/jos
sau introducand un factor de scalare. Valoarea pe care o setam va fi inmultitd cu unitatile primare
pentru a ajunge la o valoare pentru unitatea alternativa.

De asemenea, putem introduce un prefix si un sufix pentru unitdtile alternative in casetele
corespunzatoare, astfel incat prefixul pe care il introducem apare in fata valorii dimensiunii, iar
sufixul apare dupd valoarea dimensiunii.

Putem controla aspectul unitétilor alternative facand clic pe butonul pentru a le plasa dupa
valoarea primard sau sub valoarea primard. Implicit, unitatile alternative se plaseaza intre
paranteze drepte dupa unitatile normale. Pentru acest desen nu vom folosi unitati alternative, de

aceea facem clic pentru a deselecta afisare unitati alternative astfel incat sa nu fie bifat.

7.3.3.5 Tolerante
In lucrul cu AutoCad, putem folosi si fila Tolerances pentru a specifica tolerante limitd sau

variantd cu valoarea dimensiunii. Putem seta metoda de tolerantd la Symmetrical, Deviation,
Limits, Basic sau None. Vom afla mai multe despre stabilirea tolerantelor mai tarziu in acest
curs.

In acest etapa de lucru facem clic pe: fila Tolerances, facem clic pe: Deviation de la meniul

derulant pentru Method, iar la sfarsitul acestei proceduri, previzualizarea imaginii prezentatd in
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Figura 7.16 ar trebui sa reflecte alegerile pe care le-am facut pana acum in configurarea stilului

Dimension. Observdm ca acum toleranta este afisatd dupd valorile dimensiunii.

A Modify Dimension Style: MECANIC X

Lines  Symbolsand Amows Text  Fit Primary Units Atemate Units  Tolerances

Tolerance format

Method: Deviation

Precision 000
Upper value:
Lower value:

Scaling for height

Vertical postion Middle v
Tolerance alignment Altemate unit tolerance:
O Algn decimal separators
(®) Align operational symbols

Zero suppression
Zer suppression

O Leading Dfeet

O Trailing

Leading Ofeet

7

Traiing Dinches

Co ] [ oen Fe

Figura 7.16 . Tolerante.

Pentru a vedea toate optiunile acestei file, facem clic pe celelalte metode de tolerantd pentru a
observa efectul acestor setari in previzualizarea imaginii.

La sfarsitul acestor activitati facem clic pe: None din meniul derulant pentru Method, astfel incét
tolerantele si nu fie utilizate. In acest mod putem seta stilul de baza pentru dimensiuni, iar daci

facem clic pe: OK, ne Intoarcem la caseta de dialog Dimension Style Manager.

7.3.4 Setarea Stilului Curent
Pentru a aplica stilul de cota MECANIC, astfel incat noile dimensiuni sa utilizeze acest stil,

facem clic pe butonul Set Current din partea de sus a filei Dimension Style Manager, facem clic
pe: Set Current, iar in acest mod selectiile pe care le-am facut se aplica doar stilului de cota
MECANIC.

Pe masura ce cotdm desenul, putem reveni la aceastad caseta de dialog si putem crea un stil nou
daca trebuie sa cream cote cu un aspect diferit.

Cand schimbam un stil si facem clic pe OK, modificarile sunt aplicate tuturor dimensiunilor
existente In desenul pe care l-am creat cu acel stil. Dacad vrem sa facem modificari unui stil si sa
le facem sa nu aiba efect asupra dimensiunilor existente, putem face clic pe butonul Override
pentru a permite modificarilor sd aiba efect asupra dimensiunilor nou create, dar nu si asupra
dimensiunilor existente care au acel stil.

Butonul Compare ne permite sa compardm doud stiluri diferite pentru a vedea diferentele lor,

care este foarte simplu actionat prin clic.
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La finalul actiunii experimentale, facem clic pe Close pentru a iesi din Dimension Style
Manager. Observam cd numele MECANIC apare acum in panoul Dimension ca stil curent, asa

cum se aratd in Figura 7.17.

Home Insert  Annotate Parametric nage  Output  Add-

MECANIC

& UseCurrent

ensio
[ Linear ~ || Quick [ Continue -

Text v 3 Dimensions v

Start C Si BLONZ™ % +

Figura 7.17. Dimensiuni pentru MECANIC.

7.3.5 Verificarea setdrilor de dimensiune
Dupa cum am vazut, putem modifica multe setari pentru a afecta aspectul dimensiunilor pe care

le addugdm 1n desene. Putem seta aceste variabile fie prin intermediul casetei de dialog
Dimension Styles, fie setand fiecare variabild de dimensiune individuala la linia de comanda.
Majoritatea comenzilor care folosesc casete de dialog pentru a selecta setarile pot fi executate la
promptul de comanda tastdnd o cratima (-) in fata numelui comenzii.

Putem folosi comanda -Dimstyle pentru a lista si a seta stiluri de dimensiune si variabile la linia
de comanda. Daca sunt setate modificari ale variabilei de dimensiune, acestea vor fi listate dupa
numele stilului de dimensiune. Nu ar trebui sa fie setate modificari pentru stilul MECANIC
deoarece am salvat setarile in stilul parinte.

Putem vedea actiunea acestei comenzi tastand: -DIMSTYLE [Enter] si putem observa stilul
actual de dimensiune: MECANIC, introducem o optiune de stil de dimensiune
[Save/Restore/STatus/Variables/Apply/?]<Restore>:ST [Enter], apasam: [Ctrl]+[F2] pentru a
afisa fereastra de text, iar variabilele de dimensiune si setdrile lor curente sunt listate asa cum se

arata n Figura 7.18.

pmmoec 2 Tolerance decimal places

pIMTFAC 1.0 Tolerance text height scaling factor
DIMTFILL  © Text background enabled
DIMTFILLCLR BYBLOCK Text background color

DIMTTH on Text inside extensions is horizontal
DIMTTX off Place text inside extensions
pTMTM .00 Minus tolerance

pIMTMOVE @ Text movement

DIMTOFL  off Force line inside extension lines
pIMTOH on Text outside horizental

pIMTOL on Tolerance dimensioning

pmToLI 1 Tolerance vertical justification
pIMTP .00 Plus tolerance

pIMTSZ .00 Tick size

pIMTVR .00 Text vertical position

pIMTXSTY  TEXT Text style

pIMTXT .18 Text height

DIMTXTDIRECTIONOFF Dimension text direction
pMTZIN @ Tolerance zero suppression
DIMUPT off User positioned text

pIMZIN 1 Zero suppression

lcommand:

command: |

Figura 7.18. Comanda -DYMSTYLE.
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7.3.6 Cotare Asociativa

Variabila Dimassoc controleaza daca cotarea asociativa este activatd sau dezactivatd. Cotarea
asociativa insereaza fiecare dimensiune ca bloc sau grup de obiecte de desen in raport cu
punctele selectate in desen. Dacd desenul este scalat sau intins, valorile dimensiunilor se
actualizeaza automat.

Dimassoc a fost o noud variabila incepand cu versiunea AutoCAD 2004, inlocuind vechea
variabila Dimaso din versiunile anterioare. Variabila Dimassoc are trei setari pentru
asociativitatea dintre dimensiuni si obiecte de desen. O setare de 2 face ca dimensiunile sa isi
ajusteze automat locatiile, orientarile si valorile de masurare atunci cand obiectele geometrice
asociate acestora sunt modificate.

O setare de 1 face ca dimensiunile sa fie neasociative. Aceasta Inseamna cd dimensiunea nu se
modifica atunci cand obiectul geometric pe care il masoara este modificat.

In cele din urmi, o setare de 0 face ca dimensiunea si fie o colectic de obiecte separate
(explodate), mai degraba decat un obiect cu o singurd dimensiune. Dimensiunile create cu
setarea Dimassoc la 0 nu pot fi actualizate, dar partile lor individuale, cum ar fi varfurile de
sdgeti sau liniile de extensie, pot fi sterse sau mutate.

Dimensiunile create cu Dimassoc setate la 0, de asemenea, nu se actualizeaza automat atunci
cand le schimbam stilurile de dimensiune. Cand Dimassoc este setat la 2 sau 1, intreaga
dimensiune actioneaza ca un singur obiect in desen.

Si in acest caz, ca intotdeauna, ne asigurdm cd Dimassoc este setat la valoarea implicita de 2,
tastind comanda: DIMASSOC [Enter], introducem o noud valoare pentru DIMASSOC <2>: 2
[Enter].

Abia dupa ce aflam toate acestea, suntem gata sa incepem sa adaugam dimensiuni la desen. Daca
ne uitam la bara de stare, vom vedea cum coordonatele afiseaza in continuare pozitia cursorului
cu patru zecimale de precizie, chiar dacd am selectat sa afisam doar doud zecimale in dimensiuni.
AutoCAD tine evidenta desenului si a setarilor pe care le-am facut in baza de date a desenelor cu
o precizie de cel putin paisprezece zecimale.

Cu toate acestea, dimensiunile vor fi afisate numai cu doua zecimale, asa cum se stabileste in
stilul curent. Afisarea zecimalei pe bara de stare este setatd independent de precizia dimensiunii
(folosind comanda Units pe care am invdtat-o in capitolul 1). Aceastd caracteristicd este utila

deoarece putem crea si afiga in continuare o baza de date de desene precise in timp ce lucram la
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proiectare, dar dimensionam in functie de precizia, adesea mai scazutd, necesard pentru

fabricarea pieselor acceptabile.

7.4. Localizarea Dimensiunilor pe Desene.

7.4.1 Adaugarea de Dimensiuni la Layout sau Model

Dimensiunile sunt de obicei adaugate in spatiul model, unde se afla obiectele geometrice. Ele pot
fi, de asemenea, addugate la aspectul spatiului de hartie, unde sunt plasate notele, chenarele si
alte astfel de informatii. Multi factori influenteaza decizia de a adduga dimensiunile in spatiul
modelului sau in spatiul hartiei.

Adaugarea dimensiunilor la aspect nu este obisnuitd, dar poate fi utila pentru dimensiunile
aspectului sau afisarea unei dimensiuni intre doua ferestre de vizualizare separate. In general,
vom adduga dimensiunile pentru majoritatea formelor din spatiul model.

In general, depinde de aplicatia de desen, de practicile companiei si de utilizirile anterioare ale
desenului pe care ar trebui sa o alegem 1n cele din urma. Vom incerca fiecare metoda in aceasta
etapa, iar pentru acest desen vom adauga dimensiunile in spatiul model, lucrand in interiorul
fereastra. Grid si Snap pot fi setate diferit pentru spatiul modelului si pentru spatiul hartiei, dar
poate parea confuz atunci cand ambele grile sunt activate in acelasi timp.

In aceasta etapa facem dublu clic in interiorul ferestrei pentru a ne asigura ca suntem in spatiul
model, setdam Grid si Snap la 0.25, apasam F7 pentru a porni Grid si lasdm Snap dezactivat.

Vom folosi grila pentru a ajuta la localizarea vizuald a dimensiunilor la 0.5 unitdti distantd de
conturul obiectului. In acest fel, plasarea dimensiunii va indeplini criteriul de a fi la cel putin
3/8" (0.375) de conturul obiectului.

Odata ce ne obisnuim sa plasdm dimensiuni, putem face asta cu ochiul liber, dar avem 1n vedere
ca aceastd masurdtoare este relativa la unitatile de hartie; in acest desen lucram la scara 1":1"

astfel unitatile sunt aceleasi n model si pe hartie.

7.5. Setarea preciziei pentru valorile dimensiunilor.

7.5.1 Adaugarea Dimensiunilor

Comanda Dimension masoard si adnotd o caracteristicd cu o linie de dimensiune. Valoarea
introdusd in linia de dimensiune este distanta perpendiculard dintre liniile de extensie. Cu
comanda Dimension (DIM) dimensiunea este ajustata in functie de tipul de obiecte selectate si de

locatia cursorului atunci cand plasam dimensiunea.
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Vom folosi modurile de intersectie si cadran pentru a selecta intersectiile exacte din desen pentru
liniile de extensie, astfel incat dimensiunile sd fie desenate cu precizie. Vom cota distanta
orizontald de la capatul blocului pana la centrul gaurii superioare, asa cum putem vedea in Figura

7.19 pentru selectii.

Figura 7.19. Adaugarea Dimensiunilor.

Daca vrem sa avem precizie mai mare, activim modul de rulare Intersection si Quadrant, iar
toate celelalte obiecte se fixeazd si se dezactiveazd. Putem face acest lucru facand clic pe:
butonul Dimension Linear, specificam originea primei linii de extensie sau <select object>:
facem clic pe punctul 1 din coltul din dreapta sus, specificim originea pentru a doua linie de
extensie: facem clic pe partea mica de sus a cercului, folosind snap la Quadrant pentru a localiza
punctul 2.

Dupa care specificdm locatia liniei de dimensiune sau [Mtext/Text/Angle/Horizontal/Vertical/
Rotated]: Press [F9] pentru a comuta functia Snap la pornit si facem clic pe un punct cu doud
trepte de Snap deasupra liniei de sus a obiectului.

Dimensiunea ar trebui sd apara in desen, asa cum se arata in Figura 7.19, iar in continuare pot fi

adaugate dimensiunile diametrului pentru cele doua gauri mici.

7.6 Cotarea unei forme.

7.6.1 Crearea unei Dimensiuni pentru Diametru

O dimensiune pentru diametru arata un marcaj central si deseneaza linia de ghidare de la punctul
de selectare de pe cerc pand la selectarea locatiei pentru valoarea dimensiunii. Linia de
conducere produsa este o linie radiald, care, daca ar fi extinsa, ar trece prin centrul cercului.
Putem aduce modificari aspectului prin setarea stilului cotei. Pentru aceasta putem folosi
comanda DIM. In functie de tipul de obiect selectat, apar automat diferite optiuni pentru
dimensiune. Pentru a face acest lucru, folosim optiunea Mtext pentru a adauga text suplimentar

la stanga valorii dimensiunii, asa cum putem observa in Figura 7.21 pentru plasarea dimensiunii.
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Dupa cum putem observa in Figura 7.20, selectam obiecte sau specificaim originea primei linii de
extensie sau [Angular/Baseline/Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/Undo]: Press [F3]
pentru a dezactiva Object Snap si apoi facem clic in partea stdnga jos a cercurilor mici de jos,
facem clic pe: butonul Dimension.

Apoi specificam locatia dimensiunii diametrului sau [Radius/Mtext/Text/unghi text/Anulare]: M
[Enter], iar Editorul de text similar cu cel din Figura 7.20 apare pe ecran. La acest pas folosim
caseta de dialog pentru a adduga textul 2x in fata valorii dimensiunii, iar cursorul trebuie

pozitionat 1n fata valorii 0.50, tastam: 2x, dupa care facem clic oriunde in afara Editarii textului.

Figura 7.20. Editorul de Text.
Specificam locatia dimensiunii diametrului sau [Radius/Mtext/Text/text aNgle/Undo]: facem clic
pe un punct de mai jos din stanga cercului, la aproximativ 0.5 1n afara conturului obiectului, dupa

cum putem vedea in Figura 7.21, si apasam [Enter].

Figura 7.21. Insert simbol.

In continuare, se poate adiuga un marcaj central pentru partea superioari a celor doua gauri mici,
utilizand comanda DIMCENTER, care utilizeaza stilul cotei pentru a determina dimensiunea

marcajului central.
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Pentru a face acest lucru setim DIM ca strat curent, tastim: DIMCENTER [Enter], dupa care
selectam arc sau cerc: facem clic pe marginea cercului de sus, iar la final se adauga marcajul

central in desen, asa cum se arata in Figura 7.22.

Figura 7.22. Adaugare marcaj central.

Intotdeauna este bine si incercim unele dintre comenzile specifice dimensiunii, pentru o mai
buna intelegere. Aici vom folosi butonul Radius Dimension din meniul derulant din panoul
Dimension pentru a adduga o dimensiune pentru razd si marcajele centrale ale capatului rotunjit.
De asemenea, am putea folosi doar comanda Dimension; putem experimenta §i cu aceastd
comanda.

De exemplu facem clic pe: butonul Radius Dimension, selectdim cerc sau arc: facem clic pe
capatul rotunjit, specificam locatia liniei de dimensiune sau [Mtext/Text/Angle]: facem clic pe
un punct deasupra si in dreapta cercului la aproximativ ora 10, aproximativ 0.5 1n afara
conturului obiectului, iar in acest mod se adauga dimensiunea radiald si marcajul central pentru

arc, iar desenul ar trebui sa arate ca in Figura 7.23.

Figura 7.23. Dimensiune radiald si marcaj central.

In acelasi mod, in continuare, vom adiuga o dimensiune liniard pentru distanta verticald de la
marginea superioara a piesei pana la centrul gaurii superioare.

In acest scop activim Object Snap Intersection si Endpoint, facem clic pe butonul Linear
Dimension, specificim originea primei linii de extensie sau <select>: facem clic pe intersectia 1
din coltul din sranga sus, Figura 7.23, precizam originea pentru a doua linie de extensie: punctul

tintd din cadranul 2, specificam locatia liniei de dimensiune sau [Mtext/Text/Angle/ Horizontal/
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Vertical/Rotated]: facem clic in dreapta obiectului, iar la final dimensiunea adaugata la desen ar

trebui sa arate ca in Figura 7.24.

Figura 7.24. Adaugarea a noi dimensiuni pentru cerc.

Cand folosim metoda cea mai potrivita pentru plasarea textului, valoarea textului este plasata
automat in afara liniilor de extensie, in cazurile in care nu existd suficient spatiu pentru a se
potrivi curat cu textul. Putem face clic pe o dimensiune si putem folosi punctele sale de prindere
pentru a regla fin amplasarea, daca este necesar.

Practica este cea mai buna, astfel dezactivam Snap si Object Snap pentru a usura repozitionarea
valorii, facem clic pe dimensiunea liniard, facem clic pe grip centrat in valoarea dimensiunii
pentru a o face activa, dupa care o folosim pentru a trage textul din interiorul liniilor de extensie.
In continuare, vom folosi cotarea liniei de bazi pentru a adiuga dimensiunea orizontala intre

marginea piesei si capdtul rotunjit.

7.7 Utilizarea dimensiunilor de baza si continue.

7.7.1 Dimensionarea liniei de baza

Linia de baza si cotarea 1n lant sunt doud metode diferite de a lega o dimensiune la urmatoarea
dimensiun. In dimensionarea liniei de bazi, dupa cum sugereaza si numele, fiecare dimensiune
urmitoare este masurati de la o linie de extensie sau o linie de bazi. In cotarea inlintuitd sau
continud, fiecare dimensiune urmditoare este masuratd de la ultima linie de prelungire a
dimensiunii anterioare.

Cotarea liniei de baza poate fi metoda mai precisa, deoarece toleranta permisa nu este adaugata
la toleranta permisa a dimensiunii precedente, asa cum este in dimensionarea inldntuita. Cu toate
acestea, dimensionarea Inlantuitd poate fi adesea preferata deoarece cu cat tolerantele permise
sunt mai mari, cu atat piesa ar trebui sd fie mai ieftind de fabricat. Cu cat toleranta este mai

dificild, cu atat mai multe piese nu vor trece inspectia. Figura 7.25 prezinta cele doud metode
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diferite de dimensionare. De retinetinut aspectul cd, daca este permisa o tolerantd de +.01,
portiunea dimensionata a liniei de baza poate fi la fel de mare ca 4.26 sau la fel de mica ca 4.24.
Cu toate acestea, cu dimensiunile inlantuite, o piesd acceptabild ar putea fi la fel de mare ca 4.28

sau mai mica de 4.22.

Figura 7.25. Cotare linie de baza vs Cotare continua.

Adaugarea de cote cu Baseline sau Continue este de preferat deoarece addugarea unei a doua
dimensiuni cu comanda Linear Dimension va desena a doua oara linia de extensie, ceea ce poate
da un aspect ambiguu desenului atunci cand este imprimat sau trasat si foarte greu de inteles.

Ca intotdeauna, este mai usor de inteles exersand, iar pentru aceasta folosim comanda Baseline
Dimension pentru a crea urmatoarea dimensiune, deoarece trebuie sd obtinem ceea ce putem

vedea 1n Figura 7.26, facand selectii.

Figura 7.26. Selectii.

Astfel, vom folosi optiunea de selectare pentru a specifica dimensiunea pe care dorim sa o
folosim ca dimensiune de baza. Deoarece am adaugat mai multe dimensiuni de la determinarea
locatiei orizontale pentru gaura micd superioard, va trebui sa specificam ca este dimensiunea de
baza inainte de a putea crea dimensiunea liniei de baza.

Pentru a crea linia de baza facem clic pe: Baseline Dimension din meniul derulant, specificam a
doua origine a liniei de extensie sau [Select/Undo] <Select>: [Enter], selectim dimensiunea de
baza: facem clic pe A pentru dimensiunea de baza, specificdim a doua origine linie de extensie
sau Select/Undo] <Select>: facem clic pe intersectia B, specificim originea a doua linie de
extensie sau Select/Undo] <Select>: [Enter], selectam dimensiunea de baza: [Enter ].

Dupa ce facem acest lucru, apare noua dimensiune, ca in Figura 7.27, dar putem observa faptul

cd programul a localizat automat dimensiunile pe baza setérilor stilului de dimensiune.

31



Figura 7.27. Crearea liniei de baza.

Tot timpul este bine sd compardm optiunile pe care le avem, iar in acest caz vom vedea in
continuare contrastul utilizarii comenzii Dimension pentru a adauga dimensiunile liniei de baza
pentru locatia verticald a gaurii inferioare si pentru Indltimea totald, asa cum se aratd in Figura
7.27 pentru punctele de selectat, facand clic pe: butonul Dimension, dupd care selectam obiecte
sau specificam originea primei linii de extensie sau [ Angular/Baseline/Continue/Ordinate/aliGn/
Distribute/Layer/Undo]: trecem cursorul peste linia de extensie din dreapta sus.

Promptul comutd automat la optiunile pentru dimensiunea continud sau linie de baza in timp ce

linia de extensie este evidentiata, asa cum se poate observa in Figura 7.28.

T,
.50
O

‘ - DIM Select extension line origin as baseline or [Continue]:

4.25

Figura 7.28. Evidentiere linie selectie.

In continuare selectim originea liniei de extensie pentru a continua sau [Baseline] B [Enter],
specificam originea pentru a doua linie de extensie sau [Select/Offset/Undo] <Select>: facem
clic pe punctul final al liniei centrale 2, specificam originea pentru a doua linie de extensie sau
[Select/Offset/Undo] <Select>: facem clic pe intersectia 3, specificdim prima linie de extensie
origine ca linie de baza sau [Offset]: <Select>: [Enter].

Pentru o vizualizare mai bund dezactivam grila si snap pentru a usura vizualizarea si selectia, dar
folosim si comanda Pan pentru a centra vizualizarea in fereastra, astfel desenul ar trebui sa arate

ca in Figura 7.29.

Figura 7.29. Cotare finala.
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7.7.2 Comanda Xplode
Comanda Xplode permite modificarea dimensiunilor, blocurilor, poliliniilor si a altor obiecte

grupate inapoi la componentele lor individuale; 1n acelasi timp, se poate controla culoarea, stratul
si tipul de linie al componentelor.

In aceasti etapi vom folosi comanda Xplode pentru a sterge doar linia dreapti a marcajului
central pentru capatul rotunjit, iar pentru aceasta vom selecta optiunea Layer a comenzii Xplode
si stratul implicit, DIM, pentru stratul obiectului explodat.

Comanda Xplode are suboptiuni care ne permit sd controldm culoarea, stratul, tipul de linie si
alte optiuni pe masurd ce obiectul este schimbat inapoi in componentele sale originale.

Explode si Xplode sunt comenzi diferite si pentru a intelege aceste diferente este bine sa se
verifice ajutorul online pentru a investiga diferentele dintre aceste doua comenzi.

Deoarece capatul rotunjit este un arc, nu un cerc complet, marcajul sau central ar trebui sa se
extinda numai pentru semicercul afisat. Deoarece dimensiunile asociative sunt create ca blocuri,
toate sunt un singur obiect: nicio parte nu poate fi stearsa individual. Pentru a elimina portiunea
suplimentara a marcajului central de la capatul rotunjit, vom introduce comanda Xplode.

La acest pas introducem comanda: XPLODE [Enter], selectim obiecte pentru XPlode, selectam
obiecte: facem clic pe dimensiunea pentru capatul rotunjit, selectim obiecte:[Enter],
[All/Color/Layer/LType/LWeight/Inherit from parent block/Explode]<Explode>: LA [Enter],
apasam enter pentru un nou nume de strat pentru obiectele explodate <DIM>: [Enter] si apare
mesajul ,,Obiect explodat pe stratul DIM”.

Desenul nu arata diferit, dar acum dimensiunea este alcatuitd din piese individuale pe care le
putem selecta.Dacd vrem sd vedem ce s-a intdmplat, stergem linia suplimentara de la marcajul
central pentru capatul rotunjit si editam textul R1.00 pentru a afisa doar litera R si salvdm
desenul in acest moment.

Specificarea atat a razei, cat si a dimensiunii 2.00 este redundanta, dar litera R arata clar ca doar

capatul are o raza rotunjitd completa.

7.7.3 Adaugarea de text cu caractere speciale
Cand folosim fonturi de forma AutoCAD (de exemplu, Roman Simplex), putem introduce

caractere speciale 1n timpul oricarei comenzi de text, chiar si cand introducem textul cotei.
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O modalitate de a adauga caractere de text speciale este prin introducerea codului %% (semne de
procent dublu) Tnaintea caracterelor speciale. Cele mai comune caractere speciale au primit litere
pentru a le face usor de retinut.

De asemenea, putem specifica orice caracter special tastand numarul sdu ASCII si putem folosi
si selectia Symbol din panglica Editare text pentru a face clic rapid pe simbolurile speciale din

listd. Cele mai comune caractere speciale si codurile lor sunt enumerate mai jos.

Code Caracter Symbol
%%C Simbolul diametrului 0]
% %D Simbolul gradului 0
% %P Semnul plus/minus +
% %0 Activeaza si dezactiveaza modul overscore On
% %U Activeaza si dezactiveaza modul de subliniere On
% % % Deseneaza un singur semn de procente %
% %N Deseneaza numarul caracterului special n n

Tabelul 7.4.1. Caractere speciale.
Cel mai bun mod de a intelege este modul de exersare, de aceea vom folosi in continuare
MultilineText pentru a adauga un bloc de note, facand stratul TEXT curent.
Comutdm lucrul in spatiul harite, dupa care pornim comanda Multiline Text si definim o zona in
partea dreapta jos a desenului pentru a adduga notele. Notele din desenele de inginerie sunt
adesea cu litere mari, asa cd se recomanda utilizarea Caps Lock.
Adiugim spre exemplu nota,, TOATE TOLERANTELE + .01, DACA NU SE MENTIONEAZA
ALTFEL.” Folosim selectia Simbol din editorul de text pentru a introduce %%P pentru a face
semnul + asa cum se arata 1n Figura 7.30.
Sub nota de tolerantd addugdm note care indicd materialul din care urmeaza sa fie fabricata
piesa, cum ar fi , MATERIAL: SAE 1020” si o nota care mentioneaza ,,TOATE MASURILE IN
INCTI”, apoi folosim comanda Edit Text pentru a schimba textul din cartus, notdnd numele piesei,

numele desenatorului si scara, pentru a finaliza desenul.

DACA NU SE MENTIONEAZA

Figura 7.30. Inserare simboluri.
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7.8. Utilizarea Dimensiunilor Rapide.
In continuare, vom sterge dimensiunile adaugate si vom incerca sa folosim comanda Quick

Dimension pentru a le adduga. Pentru a face acest lucru, comutam la Spatiul Model din interiorul
ferestrei de vizualizare facand dublu clic in interiorul ferestrei de vizualizare.

Dupa aceasta procedurd stergem dimensiunile adaugate, facand stratul DIM curent, facem clic
pe: butonul Quick Dimension din fila Adnotare, panoul Dimension, selectim geometria la cotare:
folosim Window pentru a selecta toate liniile de desen si apdsam [Enter] .

In acest moment specificim pozitia liniei de coti sau [Continuous/Staggered/Baseline/Ordinate
/Radius/Diameter/datumPoint/Edit/seTttings: facem clic pe doud incremente snap deasupra
obiectului, iar In acest mod se adauga doua dimensiuni la desen, asa cum se poate observa in

Figura 7.31.

Figura 7.31.Dimensionare rapida.

7.9.Salvarea stilului de cota si adaugarea acestuia ca
sablon
Orice desen pe care l-am creat poate fi folosit ca sablon de la care sd Incepem noi desene. Vom

folosi comanda Save As si vom salva desenul cu un nou nume obiectdim.dwg si un nou fisier,
astfel incat sa 1l putem folosi ca sablon pentru a incepe alte desene.

Pentru aceastd sarcind stergem obiectul si toate dimensiunile si setdim stratul VISIBLE ca strat
curent, folosim comanda Save As pentru a salva acest desen ca dimtemplate.dwt, schimband
tipul fisierului intr-un sablon de desen *.dwt.

In descrierea sablonului, descriem acest sablon ca sablon de dimensionare si lasim masurarea cu

unitati engleze, iar la sfarsit inchidem fisierul cand am terminat de salvat.

7.9.1 Dimensionarea Adaptorului
In aceastd sectiune vom adauga dimensiuni unui desen similar cu adaptorul creat in activitatile

precedente. Dar Tn modelul respectiv gaura nu a fost addugata si vederile au fost departate pentru

a face loc dimensiunilor, din aceasta cauza, vom adduga dimensiunile in spatiul modelului pentru
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acest desen, utilizand butonul New pentru a incepe un desen din sablonul fisierului de date,
adaptor.dwt, si salvam desenul ca adapt-dim.dwg.

Asa cum suntem obisnuiti mai Intdi verificdim dacd ne aflam in spatiul model, verificam ca
modul de fixare a obiectelor care ruleaza intersectia este activat, verificam Layer Control pentru
a vedea cd suntem pe stratul DIM, apoi setam stilul cotei folosind fila Annotate, panoul
Dimension, facem clic pe: numele stilului coteit STANDARD pentru a afisa lista derulantd asa

cum se aratd in Figura 7.32, dupa care selectim: MECANIC din lista derulanta.

Plasam cursorul pest

Figura 7.32. ADP-DIM.dwg

Dimensiunile sunt plasate intre vederi atunci cand este posibil, cu exceptia dimensiunilor
generale, care sunt adesea plasate Tn exterior.

In continuare vom adiuga dimensiunea orizontald care arati litimea portiunii din stinga a
blocului. Forma acestei caracteristici se aratd clar in vederea frontald, asa cd adaugam
dimensiunea vederii frontale intre vederi. Vom folosi optiunea Select object, care ne permite sa
facem clic pe un obiect in loc sa specificim cele doud locatii ale liniei de extensie. Software-ul
va localiza automat liniile de extensie la capetele extreme ale selectarii obiectului.

Facem clic pe: butonul Dimension, selectam obiecte sau specificim originea primei linii de
extensie sau [Angular/Baseline/Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/Undo]:  plasam
cursorul peste linia din stdnga sus in vederea frontald, vom selecta linia pentru a specifica
originea liniilor de extensie: facem clic pe linia din stdnga sus in vederea frontala.

Specificam locatia liniei de dimensiune sau a doua linie pentru unghiul [Mtext/Text/text
aNgle/Undo]: facem clic la aproximativ 0.5 unitati deasupra conturului obiectului, iar desenul ar

trebui sa fie similar cu cel din Figura 7.33.
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Figura 7.33. Setarea dimensiunii.

7.9.2 Utilizarea optiunii Continue
Termindm acest desen utilizand optiunea Continue pentru a adduga o dimensiune inlantuitd

pentru dimensiunea slotului, iar optiunea Baseline este similard, asa cum putem observa in
Figura 7.33.

Apoi selectam obiecte sau specificim originea primei linii de extensie sau [Angular/Baseline/
Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/Undo]: C [Enter], specificim originea primei linii de
extensie pentru a continua: facem clic pe linia de extensie din dreapta a dimensiunea tocmai
adaugata, specificam originea pentru a doua linie de extensie sau @[Select/Undo] <Selectare>:
facem clic pe punctul 1 utilizdnd AutoSnap Intersection, specificam originea primei linii de
extensie pentru a continua: [Enter].

Dimensiunea Inlantuita ar trebui sa apara in desen, asa cum se arata in Figura 7.34, iar comanda

Dimension ramane activa.

Figura 7.34. Dimensionare inldntuita.

7.9.3 Dimensiuni unghiulare
De asemenea, putem adduga dimensiuni unghiulare folosind comanda Dimension si selectand

doud linii unghiulare si apoi facand clic pe locatia dimensiunii unghiului. In functie de locul in

care selectdm, vom defini unghiul major sau unghiul minor dintre linii. Avem si optiunea in
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timpul comenzii de a selecta alte optiuni din linia de comanda, dar daca facem acest lucru, se vor
solicita trei puncte pentru a defini unghiul.

In acest caz nu trebuie sa folosim caracterul special % %D pentru a face semnul gradului; este
inserat automat cu exceptia cazului in care se inlocuieste textul implicit.

Mai departe adaugam dimensiunea unghiulara pentru suprafata unghiulara in vederea laterala,
selectam obiecte sau specificam originea primei linii de extensie sau [Angular/Baseline
/Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/Undo]: trecem cu mouse-ul peste linie, selectim linie
pentru a specifica originea liniilor de extensie: facem clic pe linia 1, selectdim linia pentru a
specifica a doua laturd a unghiului: facem clic pe linia 2, specificdm locatia dimensiunii
unghiulare sau [Mtext/Text/text aNgle/Undo]: facem clic langa punctul 3.

Dimensiunea unghiulard este adaugatd la vederea laterald, ca in Figura 7.35. Observam ca,
deoarece precizia pentru dimensiunile unghiulare a fost setatd la zero (0) zecimale in stilul
MECANIC, valoarea unghiului este afisatd la un numar intreg de grade, iar in acest moment

comanda Dimension ramane activa.

Figura 7.35. Dimnesionare unghiulara.

Dupa prima etapd, adaugam dimensiunea pentru inaltimea slotului in vederea frontald, prin
selectarea liniei pentru a specifica originea liniilor de extensie: facem clic pe linia din dreapta a
slotului, dam clic pe: butonul Dimension, selectam linia pentru a specifica originea liniilor de
extensie: plasdm cursorul peste linia dreaptd a slotului, specificam locatia liniei de dimensiune
sau a doua linie pentru unghi [Mtext/Text/text aNgle/Undo]: facem clic in dreapta vederii

frontale, agsa cum se poate vedea in Figura 7.36.

38



Figura 7.36. Selectie linie de adancime.
In plus, selectam obiecte sau specificim originea primei linii de extensie sau [Angular/Baseline/
Continue/Ordinate/aliGn/Distribute/Layer/Undo]: apoi adaugdm dimensiunea pentru linia de sus
in vederea laterala si dimensiunile generale 1n exterior a vederilor astfel incat desenul sa arate ca

in Figura 7.37, iar cand am terminat, apasam [Enter] pentru a termina comanda.

Figura 7.37. Dimnesionare multipla.

7.9.4 Centrarea Vizualizarilor
Aceasta functie poate fi activata daca vom folosi comanda Pan pentru a centra vederile de desen

dimensionate in interiorul chenarului. Pentru a face acest lucru, vom folosi comanda Pan in
spatiul model.

Verificam faptul cd suntem in spatiul model si ca fereastra este deblocatd, dupa care apasam si
tinem apasata rotita de derulare a mouse-ului si folosim functia Pan pentru a pozitiona vederea in
sus pentru a centra vederile dimensionate in interiorul chenarului.

Dimensiunile care sunt situate in spatiul hartiei uneori nu se rotesc cu obiectele de desen, chiar si
cu dimensiunile asociate complet. Putem folosi butonul Dimension Update pentru a ajuta daca
este cazul. In general, este deseori mai bine si plasim dimensiunile in spatiul model.

Adaugarea notelor de toleranta

Pentru a vedea tolerantele vom adduga note si titluri in spatiul hartiei, facand clic pe: butonul

Model/Hartie astfel incat sa afiseze Hartie, facem clic pe: TEXT ca strat curent, facem clic pe:
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butonul Multiline Text, folosim comanda Mtext pentru a adauga un text de 0.125" care indica un
exemplu TOATE TOLERANTELE SUNT +.01 DACA NU SE MENTIONEAZA ALTFEL.
MATERIAL: SAE 1020. TOATE MASURILE SUNT IN INCI.

Dupa aceasta, schimbam titlul desenului in ADAPTATOR DIMENSIONAT si textul NUMELE
cu numele real al PROIECTANTULUL

Daca vrem, trasdm desenul din spatiul hartiei folosind desenul cu limite la scara de 1:1 si salvam

desenul cu numele adapt-dim.dwg inainte de a continua.

TOATE TOLERANTELE SUNT .01 |
DACA NU SE MENTIONEAZA ALTFEL.
MATERIAL: SAE 1020. TOATE
MASURILE SUNT IN INCI,

Figura 7.38. Adaugare tolernate la Adaptor.

7.10. Utilizarea cotarii asociative pentru a crea cote care
se pot actualiza
Cotele create folosind cotarea asociativa sunt obiecte de tip bloc in aplicatia AutoCAD. Blocurile

reprezintd grupuri de obiecte care se comportd ca un singur obiect. Daca incercam sa stergem o
dimensiune asociativa, Intreaga dimensiune este stearsa, inclusiv liniile de extensie si varfurile de
sdgeti. Deoarece aceste dimensiuni au proprietatile speciale ale unui bloc, putem determina si
actualizarea lor automata.

Deoarece obiectele geometrice care se vor schimba sunt in spatiul model, trebuie sa ne intoarcem
la spatiul model pentru a le modifica, facand dublu clic in interiorul ferestrei pentru a trece la

spatiul model.

7.10.1 Reutilizarea comenzii Stretch
Comanda Stretch este folositd pentru a Intinde si a muta obiecte. Este similar cu intinderea cu

puncte fierbinti de prindere. Trebuie sd folosim metodele implicite, Crossing sau Crossing
Polygon pentru a selecta obiectele pentru a fi utilizate cu comanda Stretch. Pe masurd ce
selectam, obiectele inchise in intregime in fereastra de trecere specificata vor fi mutate in noua

locatie, mai degraba decat intinse. Tinem cont de acest lucru si desendm caseta de trecere numai
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in jurul portiunii de obiect pe care dorim sd o Intindem, lasand cealalta portiune neselectatd sa
actioneze ca o ancora.
Apoi, facem vederile frontale si de sus ale adaptorului mai largi, deoarece stim ca latimea de

pornire a vederii frontale este In prezent de 3.00, asa cum putem observa in Figura 7.39.

i

i

TOATE TOLERANTELE SUNT +,01

DACA NU SE MENTIONEAZA ALTFEL.
MATERIAL: SAE 1020. TOATE
MASURILE SUNT IN INCL

D..

Figura 7.39. Zona definita pentru Strech.

Pentru a vedea aceastd optiune facem clic pe: butonul Strech (din panoul Modify), selectim
obiectele de intins prin fereastra-incrucisare sau poligon-incrucisare, selectim obiecte: folosim
incrucisare si selectdm punctul A, specificam coltul opus: selectdm punctul B, selectam obiecte:
[Enter], specificam punctul de bazd sau [Displacement] < Displacement>: vizam coltul din
dreapta jos al vederii frontale, specificam al doilea punct sau < use first point as displacemen> :
mutdm cursorul .5 unitéti la dreapta si facem clic.

Remarcdm ca dimensiunea globala citeste acum 3.50 si cd s-a actualizat automat, iar rezultatul

este afisat in Figura 7.40.
T
LT T  (/}1L

TOATE TOLERANTELE SUNT =,01
DACA NU SE MENTIONEAZA ALTFEL
MATERIAL: SAE 1020. TOATE
MASURILE SUNT IN INCI

Figura 7.40. Comanda Strech.

7.10.2 Modificarea Dimensiunilor
Dupa cum stim, putem modifica dimensiunile individuale si suprascrie stilurile lor de dimensiuni

folosind paleta Properties. Pentru a edita proprietatile unei dimensiuni, trebuie sa fim in acelasi

spatiu (model/spatiu de hartie) in care se afld acea dimensiune.
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Asa ca facem clic: pe dimensiunea verticala etichetatd A pentru a o selecta (punctele de prindere
sunt afisate), facem clic dreapta: pentru a afisa meniul de comenzi rapide, facem clic pe:
proprietdti pentru a afisa paleta proprietdti si, ca si in cazul altor obiecte, putem modifica stratul
dimensiunii, culoarea, tipul de linie, grosimea liniei, scara tipului de linie.

In partea de jos a paletei sunt selectii pentru Misc, Lines & Arrows, Text, Fit, Primary Units,
Alternate, Units si Tolerances (ca in caseta de dialog Modify Dimension Style).

Putem face clic pe sagetile (v) din dreapta numelui pentru a extinde lista pentru caracteristica
aferentd, astfel incat sa putem schimba orientarea textului pentru a fi paraleld cu linia de
dimensiune.

Pentru a face acest lucru, facem clic pentru a extinde Selectiile de text (folosind sdgeata in jos),

iar zona Text ar trebui sa apard extinsa, asa cum se arata in Figura 7.41.

Figura 7.41. Proprietati Text.
Apoi facem clic pe: caseta de text din dreapta Text inside align pentru a-1 extinde, facem clic pe:
On pentru a alinia textul de dimensiune din interiorul liniilor de extensie cu linia de dimensiune,
facem clic pe: butonul Windows Close pentru a inchide paleta Properties, apasam: [Esc] pentru a
elimina punctele de prindere din dimensiunea vertical.
Valoarea dimensiunii 0.50 se modifica pentru a fi paraleld cu linia de dimensiune, agsa cum se
aratd in Figura 7.42. Stilul de dimensiune pentru MECANIC nu sa schimbat; doar acea

dimensiune unica a fost depasitd pentru a produce o nouad aparitie.

Figura 7.42. Rotire text 0.50.

42



7.10.3 Actualizarea unui stil de dimensiune
Cand schimbam un stil de cota, toate cotele care folosesc acel stil capatd automat un nou aspect,

cand folosim cotarea asociativa. Dupa cum se poate observa 1n acest caz, vom folosi Dimension
Styles Manager pentru a actualiza stilul de sdgeata folosit pentru dimensiuni in desen, facand
clic: pentru a afisa Dimension Style Manager, dar mai intai ne asiguram ca MECANIC este
numele stilului evidentiat.

In continuare facem clic pe: Modify, facem clic pe: fila Symbols si Arrows asa cum se arati in
Figura 7.43, facem clic pe: Right Angle pentru primul si al doilea varf de sdgeata, facem clic pe:

OK, dupa care facem clic pe: Close pentru a iesi din Dimension Style Manager.

Lines  Symbolsand Arows Tet Rt Prmay Unts Abemate Urts Tok

Amowheads
Frst

B
Second.

~ Right angle <
Leader

» Closed filed ~

Ao size
BERE

Centermarks
O Nore

@ Mark 00900 =
Qe

Dimension Break

Break size:

0.1250 =

Cancel Hep

Figura 7.43. Schimabrea sagetilor.
In acest mod, dimensiunile din desen se actualizeazd automat pentru a reflecta aceastd
schimbare, asa cum putem vedea sdgetile sunt acum sageti In unghi drept in loc de sdgeti

umplute, iar desenul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 7.44.

Figura 7.44.

7.10.4 Schimbarea Scalei Desenului
Desenul a fost prelucrat marit astfel incat scara ferestrei de vizualizare sa fie la 1:1. Deoarece

unitatile de hartie sunt inci si unitdtile de desen sunt inci, acest desen este la scara completa.
Dacé trasam desenul din spatiul hartiei la o scara de 1:1, ar trebui sd putem masura liniile si sa le

facem egale cu valoarea dimensiunii.
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Aceastd optiune poate fi facutd dacd vom schimba scara ferestrei desenului, dar mai Intai ne
asiguram cd ne aflam in spatiul Model, iar daca este blocat, folosim butonul din bara de stare
pentru a debloca scara ferestrei.

La promptul de comanda, vom introduce alias-ul pentru comanda Zoom, introducem comanda: Z
[Enter], specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scarda (nX sau nXP), sau
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] < real time>: .5XP [Enter], iar

factorul de zoom se modificd asa cum se arata in Figura 7.45.

Figura 7.45. Schimbarea factoruli de scalare 0.5.
Acum, fereastra arata desenul cu fiecare unitate de spatiu model de 0.5 este egald cu 1 unitate de

spatiu de hartie. Cu alte cuvinte, jumatate de dimensiune. Ferestra de vizualizare trebuie sa

afiseze scala 6":1".

Observam aspectul dimensiunilor, acestea sunt aproape prea mici pentru a fi citite, iar
dimensiunea setata pentru inaltimea textului valorii dimensiunii este prea micd la aceasta scara.
Fila Fit a Dimension Style Manager este folositd pentru a gestiona scalarea dimensiunilor pentru
intregul stil ca grup.

Pentru a vedea aceastd optiune facem clic pe: pentru a afisa Dimension Style Manager, dar mai
intai ne asigurdm cd MECANIC este numele stilului evidentiat, apoi facem clic pe: Modify si

facem clic pe: fila Fit asa cum se arata in Figura 7.46.

lines  Symbols and Amows Text  Fit Primary Unts  Atemate Urits Tolerances
Fit options
f there isnt enough reom to place bath text and
ws inside extension lines, the first

move outside the lines is

(@) Etther text or amows best fit)

O Amows

O Text

() Both text and amows

O Aways keep text between ext lines

Seale for dmension features
[ Annctative

[]Suppress amows if they dont fit inside
extension nes
(®) Scale dimensions to layout
Text placement
When tex Determines a scale factor based on the scaling between the
@ Besidd V=Nt model space viewport and paper space. (DIMSCALE

system variable)
Ooverd ~ aly
O Over dimension line, without leader ] Oraw cim line between ext lines

cale of: 00000 =

Cancel Help

Figura 7.46. Control Scale din FIT.
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In modul Standard, zona Scale pentru caracteristici de dimensiune este setati s utilizeze scara
generala de 1.000. Aceasta inseamna ca inaltimea textului de .125” dacaa desenul este marit la
jumatate de scara, va aparea doar jumatate din dimensiunea normala (.0625”") care este prea mica
pentru a fi cititd confortabil.

Exista trei moduri de a seta scara pentru caracteristicile de dimensiune ca grup (prin setarea
variabilei de dimensiune numita Dimscale):

1. Daca USE OVERALL SCALE OF, ne permite sa specificam o valoare de Tnmultit cu setarile
de dimensiune pentru a ajusta simultan caracteristicile dimensiunilor bazate pe dimensiune
pentru intregul stil.

2. Scalarea dimensiunilor la aspect model/harte inmulteste automat caracteristicile dimensiunilor
pe baza factorului de scara a ferestrei de vizualizare.

3. Annotative foloseste stilurile de adnotare pentru a scala automat elementele de adnotare, cum
ar fi dimensiunile. Folosirea stilurilor de adnotare seteaza automat Dimscale la 0.

Pentru a vedea actiunea acestei optiuni poate facem clic pe: Scale Dimensions la aspect, facem
clic pe: OK, facem clic pe: Close.

Desenul se actualizeazd automat pentru a afisa dimensiunile cu dimensiunea dimensiunilor
caracteristicilor scalate la aspect, asa cum se aratd in Figura 7.47, cee ace inseamnd cd acum,
inaltimile valorilor dimensiunilor, dimensiunilor sagetilor etc. sunt de .125”. Putem face clic pe
dimensiuni si folosi punctele lor de prindere pentru a repozitiona valorile pentru 0 mai buna

vizibilitate si pentru a elimina suprapunerea.

Figura 7.47. Actualizarea automata.

7.10.5 Proprietatea optiunii Adnotare
Scara la care trasam desenul afecteaza direct dimensiunea si pozitionarea necesare pentru note si

dimensiuni de desen. Putem vedea in Figura 7.47 ca valorile dimensiunilor trebuie repozitionate

ori de cate ori scara desenului se schimba.
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In trecut, designerii CAD trebuiau si creeze copii ale dimensiunilor si notelor locale pe mai
multe straturi, pe care le activau si dezactivau pentru diferite scale de diagrama. Acest lucru a
durat timp si a fost greu de Intretinut, deoarece modificarile notelor trebuiau facute in mai multe
locuri. Erori s-ar strecura atunci cand o copie este neglijata.

Scara adnotarilor este o proprietate pentru obiecte precum text, dimensiuni si hasura. Proprietatea
de adnotare este similara cu celelalte proprietati ale obiectului, cum ar fi culoarea, tipul de linie si
stratul, cu exceptia faptului ca este folositd pentru a scala obiectul.

Proprietatea de adnotare pentru fiecare obiect 1si poate seta dimensiunea, plasarea si aspectul pe
baza scalei setate pentru fereastra de vizualizare.

Putem afisa instrumente speciale de adnotare pe bara de stare. Figura 7.48 arata partea dreapta a
barei de stare cu butoanele etichetate. De asemenea, putem gasi selectii similare in panoul

Annotation Scaling din fila Annotate.

RXAole=ro~[l &~ E dedma ~ B ° 3=

Figura 7.48. Instrumente de pe bara de stare.
Obiectele adnotative acceptd o scard de adnotare: cea care este curentd cand credm obiectul.
Deci, mai intai, setdm scara de adnotari si apoi cream obiectele. Obiectele adnotative create pot
fi actualizate daca este necesar pentru a permite scaldri suplimentare de adnotare.
Acesta este un alt motiv pentru care este o bund practica sa cream modelul, apoi sa stabilim
dimensiunea si scala foii si, in final, adiugam notele si dimensiunile. In acest mod de lucru, vom
petrece mai putin timp revizuind textul, daca acesta este addugat atunci cand avem destul de clar

ce scala sau scale vom folosi.

7.10.6 Sincronizarea scalelor adnotative si a ferestrei de vizualizare

In desenul adapt-dim.dwg, scara ferestrei de vizualizare si scara adnotirilor pot si nu fie acum
aceleasi. Pentru ca proprietatea adnotativa sd functioneze bine, trebuie ca aceste douad scale sa fie
aceleasi.

Verificdm daca stilurile de vizualizare si de adnotare sunt sincronizate folosind butonul de pe
bara de stare. Dacd este gri, acestea sunt sincronizate, dacd nu, vom vedea mesajul ,,Scala de

adnotare nu este egald cu scala ferestrei de vizualizare: facem clic pentru a sincroniza”, cand
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cursorul se afld peste butonul Sync Annotation Scale, asa cum se aratd in Figura. 7.49. Daca este

necesar, facem clic pentru a sincroniza scalele de vizualizare si de adnotare.

Annotation scale of the current view
Click to adjust scale

mMoDeEL (3 i - L & - b ~ AT - R & A 1~

Figura. 7.49. Vizualizare sincronizarii scalei.

7.10.7 Crearea unui stil de text adnotativ
Uneori este foarte util sa credm un nou stil de text adnotativ, iar pentru aceasta facem clic pentru

a afisa Text Style Manager, facem clic pe: New, iar pe ecran apare caseta de dialog New Text
Style, in acest moment tastdim: AnnText pentru noul nume de stil, facem clic pe: OK, bifam
caseta de validare Annotative din zona Size, deci apare bifatd ca in Figura 7.50, dupa care setam
Paper Text Height la 0.125, facem clic pe:Apply, facem clic pe: Set Current pentru a seta

AnnText ca text curent de stil si la final facem clic pe: Close.

Cumrent teot style: AnnTeat
Styles:
Fant
A .:;:szl ok N Fort St Set Curent
e
el & romans shx v s
DltbeBafort _ gotoctie Annotative
Tdon Annotafive Size
¥ Annctative Paper Text Height
[[] Match text onentation 129
o layout
Hlsles ] [ e
1 Upside down Width Factor:
: 1.0000
[ Backwards
] i Oblique Angle
_ [ Vertical 0
Soply Close. Heb

Figura 7.50. Managerul stilului de text.

Observam ca AnnText are o pictograma adnotativa speciald langa el, unde se aratd ca stilul

curent in panoul Text, asa cum putem vedea in Figura 7.51.
Annotate

A AnnText

Multiline
Text

Figura 7.51. Iconul ce semnifica activarea adnotarii.
In continuare, putem adduga cateva note locale in spatiul modelului, setdnd scara ferestrei de
vizualizare la 1:1 dacd nu este deja setata, apoi addugam textul ,,Colorarea acestei suprafete” in

vederea de sus, asa cum se aratd in Figura 7.52.
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Figura 7.52. Colorare suprafata.

Prin practica, putem vedea toate aceste modificari, asa ca folosim bara de stare pentru a schimba
scara ferestrei de vizualizare la 6”:1”, iar vizualizarea este redimensionatd, dar noua nota nu
apare.

Pentru a vedea aceasta notd facem clic pe: Update din panoul Dimension, selectaim obiecte: ALL
[Enter], iar acum caracteristica marimii dimensiunii este actualizata.

Pentru a adduga noua scala a ferestrei de vizualizare la obiectul adnotativ, facem clic pe: Add
Current Scale din panoul Annotation Scale, selectim obiecte adnotative: facem clic pe textul
adnotativ [Enter] textul se actualizeazd la dimensiunea adnotativa, dar este posibil sd nu fie

pozitionat corect pe suprafatd, asa cum putem vedea in Figura 7.53.

Figura 7.53. Actualizarea textului.

Daca dorim sa apara textul corect, selectam textul ,,Colorarea acestei suprafete” si folosim
punctele de prindere pentru a pozitiona textul in afara suprafetei, dacad acesta nu este pozitionat
corect, sau facem clic pe: Sync Scale Positions din Panoul Adnotation Scale, folosim bara de
stare pentru a reseta scala Viewport la 1:1.

Observam ca textul se redimensioneaza automat, resetam Scala Viewport la 6” = 17- 0”. Acum
textul se redimensioneaza si se repozitioneaza pentru a se potrivi la acea scara. De retinut ca

existd mai multe variabile care controleaza instrumentele pentru obiectele adnotative.
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7.11. Utilizarea tolerantelor intr-un desen.
Nicio piesd nu poate fi fabricatad la dimensiuni exacte. Exista intotdeauna o anumitd variatie Intre

dimensiunea obiectului real atunci cand este masurat si o dimensiune exacta specificatd in desen.
Pentru a lua in considerare aceastd variatie, tolerantele sunt specificate impreund cu
dimensiunile. O toleranta este cantitatea de variatie acceptabild pe care o piesa este permisa sd o
aiba fatda de dimensiunea specificatad. Tolerantele sunt atribuite astfel incat piesele dintr-un
ansamblu sa se potriveasca.

Dimensiunile date in desen sunt folosite pentru a face si inspecta piesa.Pentru a determina daca o
piesa este acceptabild, masurdtorile reale ale piesei sunt comparate cu dimensiunile tolerante
specificate in desen. Daca caracteristica piesei se incadreaza in intervalul de tolerantd specificat,
este acceptabila.

Pentru a intelege mai bine rolul pe care il joacad tolerantele in dimensionare, putem lua in

considerare imaginea prezentata in Figura 7.54.

Figura 7.54. Tolerante la dimensionare.

Suprafata A de pe obiectul real este cea mai lunga atunci cand dimensiunea totald de 5.00 afisata
pentru suprafata B este la cea mai mare valoare acceptabild si cdnd dimensiunea de 2.00 afisata
pentru suprafata C este la cea mai mica valoare acceptabila.

Apmax = 5.04-1.95=3.09
Prin regulile matematice de baza suprafata A este cea mai scurtd atunci cand suprafata B este la
cea mai mica valoare acceptabild, iar suprafata C este la cea mai mare valoare acceptabila.

Apmin =4.96-2.05=2.91
Cu alte cuvinte, dimensiunile date cu tolerantele adaugate permit suprafetei A sd varieze intre

3.09 51 2.91 unitati.
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7.11.1 Formate de toleranta
La inceputul acestui capitol am vazut cum putem adduga o nota de toleranta la desen pentru a

specifica variatia permisa. AutoCAD ofera trei moduri de a adduga o toleranta la o valoare de
dimensiune:

1. Tolerante limitid - Acest model de tolerante specificd masuratorile superioare si
inferioare admise pentru piesa. O parte care masoard intre cele doud limite este acceptabila.

2. Tolerante de variatie - Tolerantele de abatere (variantd) sau tolerantele plus/minus
specificd dimensiunea nominald si intervalul admisibil care se adauga acesteia. Din aceste
informatii putem determina limitele superioare si inferioare. Adaugam toleranta plus la
dimensiunea nominald pentru a obtine limita superioard; scddem toleranta minus din
dimensiunea nominald pentru a obtine limita inferioara, sau la fel de bine ne putem gindi la
aceste aspecte ca adunand Intotdeauna toleranta, dar cand semnul tolerantei este negativ, are ca
efect scdderea valorii. Valorile plus si minus nu trebuie sd fie Intotdeauna aceleasi. Existd doua
tipuri de tolerante de varianta: bilaterale si unilaterale.

Tolerantele bilaterale specifica o dimensiune nominala si atat o toleranta in plus, cat si in
minus. Tolerantele unilaterale sunt un caz special in care valoarea plus sau minus specificatd
pentru toleranta este zero. Putem crea atat tolerante bilaterale, cat si unilaterale.

3. Tolerante geometrice - acest tip de tolerante utilizeazd simboluri speciale in cadrul
cadrelor de control al caracteristicilor care descriu zonele de toleranta care se refera la tipul de
caracteristica controlatd. Comanda Tolerance ne permite sa cream rapid cadre de control al
caracteristicilor si sd selectam simboluri geometrice de toleranta pentru ele.

Figura 7.55 prezintd, in esentd, Figura 7.26 cu tolerante addugate la dimensiuni.
Tolerantele A, B, F si G sunt exemple de tolerante bilaterale. Tolerantele C, D si E sunt tolerante

limita.

Figura 7.55. Addugare tolerante acceptabile.

In aceastd etapa a activitatii folosim Figura 7.26. ca sablon pentru un nou desen si numim noul

desen tolerante.dwg, iar ecranul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 8.3, moment in care ne
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asiguram ca stratul DIM este stratul curent, apoi setam variabilele de dimensiune sa utilizeze

tolerante.

Figura 7.56. Generalizarea tolerantelor.

7.11.2 Tolerante bilaterale automate

Putem avea un program care sa adauge automat tolerante bilaterale prin setarea variabilelor de
cotare cu caseta de dialog Dimension Styles. Sdgeata micd din coltul din dreapta jos al filei
panglica Annotate, panoul Dimension lanseazd Dimension Style Manager, precum se poate

observa in Figura 7.57.

Manage  OQutput  Add-ins
Standard
Center Centerling|
Mark
Centerlines

SUELETEEEE AL Dimension, Dimension Style...
Creates and modifies dimension styles
[ DIMSTYLE

Press F1 for more help

Figura 7.57 Lansarea Dimension Style Manager.
Prin parcurgerea procedurii de mai sus pe ecran apare Dimension Style Manager, asa cum se
arata Tn Figura 7.58, pe care il vom folosi pentru a seta aspectul tolerantelor care se adauga la
dimensiuni. Prin setarea parametrilor ceruti vom face modificari, astfel incat dimensiunile din

desenul creat cu sa arate o variatie sau o toleranta de abatere.

A Dimension Style Manager X

Current dimension style: Mecanic
Styles: Preview of: Mecanic

Mecanic
Standard
Modfy.
Overide.

Compare....

List Description
Alsiyles - Mecanic
Dont list styles in Xrefs

Close Help

Figura 7.58. DIM.

51



De data aceasta vom schimba stilul MECANIC pentru a include tolerante de abatere. Cand
facem urmatoarele modificari ale stilului cotei, dimensiunile din desen vor reflecta automat
modificarile stilului folosit pentru ele.

Pentru a realiza aceastd activitate facem clic pe: Modify, iar caseta de dialog Modify Dimension
Style apare pe ecran, astfel facem clic pe: fila Tolerances, iar fila Tolerances apare cel mai sus,
apoi facem clic pentru a derula in jos lista Method in formatul Tolerance, asa cum se aratd in

Figura 7.59.

A Modify Dimension Style: Mecanic ®

Lines  Symbols and Amows Tedt  Fit Primary Units Altemate Units Tolsrances

Tolerance format

Method:

Precision

Deviation
Limits
Basic

Upper value

Lower value

Scaling for height 100

Wertical posttion; Middle w2

Tolerance dlignmert Altemate unit tolerance

Align decimal separstors
Precision:
Align cperational symbols

Zero suppression
Zero suppression

Leading Dfeet Leading Dfeet

T Drches - Drches
Cancel Heb

Figura 7.59. Activarea filei Tolerances.
Metodele de alegere ale tolerantei sunt None, Symmetrical, Deviation, Limits si Basic.
None foloseste doar dimensiunea si nu adauga o toleranta, asa cum reflectd dimensiunile
actuale, tolerantele simetrice sunt tolerante laterale cu aceleasi valori superioare si inferioare;
aceste tolerante specifica in general dimensiunea plus sau minus o singurd valoare.
Tolerantele de abatere sunt tolerante laterale care au o alta abaterea superioara si inferioara.

o Tolerantele limita arata valoarea maxima pentru dimensiune si valoarea minima pentru
dimensiune.

o Dimensiunea de baza este un termen folosit in cotarea geometrica si toleranta pentru a
specifica o dimensiune teoretic exacta fara o toleranta. Dimensiunile de baza apar in
desen cu o caseta desenata in jurul lor.

Dacéd alegem oricare dintre metodele de toleranta, putem previzualiza ce dimensiuni se vor ardta
in imagine. Pentru a face acest lucru facem clic pe: Deviation, si observdm cum este imaginea
din dreapta casetei de dialog aratd o dimensiune cu o toleranta de stil de abatere adaugata, apoi

facem clic pe: Limits (ca metodd de tolerantd), observam modificarea imaginii, continudm cu
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clic pe metodele de toleranta pana cand parcurgem toate optiunile, iar la final revenim la

tolerante Deviation, asa cum se arata in Figura 7.60.

A Modify Dimension Style: Mecanic b

Lines  Symbolsand Amows Text  Fit Primary Units Altemate Units  Tolerances

Tolerance format

Method Deviation v
Precision 0.00 v
Upper value 0.00 =
Lower valus 0.00 =
Scaling for height 100 =
Vertical postion: Middie v
Tolerance alignment Atemate unt tolerance

O Aiign decimal separators
Precision

(®) Align operational symbols

Zero suppression
Zero suppression

[JLsedng Ofect Leading Ofest

[ Traiing Dinches Trailng Dinches

s Ho

Figura 7.60. Setare toleranta Deviation.

7.11.3 Setarea preciziei tolerantei
Valorile de toleranta pot avea o precizie diferitd de valorile dimensiunii. Putem controla precizia

utilizdnd meniul derulant Precision din partea stdnga sus a casetei de dialog, facand clic pentru a

afisa lista Precision asa cum se aratd in Figura 7.61, de unde selectam 0.00.

A Modify Dimension Style: Mecanic X

Lines  Symbolsand Arows Text it Primary Unts  Aemate Units  Tolerances

Tolerance fomat

Method: Deviation v

Scalingfor height: 0.00000000

Vettcal postion: Middle ~
Tolerance alignment Atemate unit tolerance
O Aign decimal separators 3
Precision
(@ Align operational symbols

Zero suppression
2Zem suppression

[Leadng Ofect Leading Dfeet
[ Traiing Oinches Trailng Oinches
e bl

Figura 7.61. Setarea pecizieie tolerantei.

7.11.4 Specificarea valorilor de toleranta
Casetele de text pentru setarea valorilor de tolerantd sunt initial gri, dar cand este selectatd o

metoda de toleranta, acestea devin disponibile pentru introducere.
Putem folosi aceste optiuni pentru a specifica valorile superioare si inferioare pe care dorim sa le
folosim cu dimensiunea pentru a specifica abaterea admisa. In exemplu nostru ambele valori vor

fi pozitive. Valoarea superioara va fi adaugata la valoarea dimensiunii; valoarea inferioara va fi
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scazutd din valoarea dimensiunii, iar programul va adduga automat semnul plus sau minus in fata
valorii atunci cand afiseaza toleranta.

Pentru a face acest lucru, tastam: 0.05 pentru valoarea superioard, tastim: 0.03 pentru valoarea
inferioard. Remarcdm cd putem controla si pozitia verticala a tolerantei, dar este de preferat sa fie

setatd la Middle, implicit.

7.11.5 Setarea scalei de inaltime a textului de toleranta

Setarea implicita de 1.00 apare in caseta de introducere Scalare pentru inaltime din zona Format
de tolerantd. Aceasta valoare este un factor de scalare. O setare de 1.00 face ca valorile de
tolerantd si aibad aceeasi iniltime ca si textul cotei standard. In exemplul nostru, vom seta
indltimea tolerantei la 0.8 (astfel incat Tndltimea valorilor de tolerantd sa fie de 8/10 indltimea
valorilor dimensiunii), introducem: 0.8 in caseta de introducere Scalare pentru Indltime, acelasi
stil de text folosit pentru textul cotei, MYTEXT, va fi folosit si pentru textul de toleranta. Putem
controla stilul textului si dimensiunea Tndltimii textului, culoarea si spatiul folosind fila Text a
casetei de dialog. Vom lasa aceste caracteristici setate asa cum sunt, iar fila Tolerante ar trebui sa

apard acum asa cum se arata in Figura 7.62.

A\ Modify Dimension Style: Mecanic b

Lines  Symbols and Amows  Text  Fit Primary Units  Atemate Units Tolerances

Tolerance fomat

Method: Deviation v

Precision 0.00 v
Upper value: 0.05 S

Lower value: 003 :

Scaling for height 080 =

Vetical position Midde ~
Tolerance alignmert Atemate unt tolerance

O Align decimal separators
Precision

(®) Align operational symbols

Zera suppression
Zera suppression

[ Leading Ofeet Leading Ofeet

[Tt e -_— -
Cancel Help
Figura 7.62. Presetdri valori tolernata.
Pentru a vedea ce s-a intdmplat cu aceastad optiune, facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de
dialog Modify Dimension Style, iar apoi facem clic pe: Close pentru a iesi din Dimension Style
Manager.
Cand setam toate aceste valori, desenul, cu dimensiunile create cu stilul MECANIC, se
actualizeazad automat pentru a arata toleranta de abatere, iar desenul ar trebui sa arate precum cel

prezentat in Figura 7.63.
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Figura 7.63.Definirea metodei tolerantei.
Pentru a dezvolta exemplul nostru, dezactivam Snap, Ortho, Object Snap si alte moduri. Folosim
punctele de prindere pentru a edita dimensiunile si pentru a muta valorile dimensiunilor astfel

incat textul sa nu traverseze liniile de desen, asa cum se arata in Figura 7.64.

Figura 7.64. Organizarea prezentarii tolerantelor.

Putem géasi informatii despre dimensiuni folosind comanda List, tastind comanda: LIST [Enter],
selectdm obiecte: facem clic pe dimensiunea radiald poliline din capatul din dreapta a obiectului
[Enter], astfel comanda List afiseazd informatiile in interiorul unei fereastre Text asa cum se

poate observa 1n Figura 7.65.

LIsT
Select objects: 1 found
Select objects:
LWPOLYLINE Layer: "CONTUR"
Space: Model space
Handle = 2cel

Close
Constant width 0.00
a  10.07
perimeter  13.64
at poir -

seo®
888

0.00

8
TORRET
P pPRPy
8§ 8888

radius 1.00
start angle 90.00
end angle  278.09

(=

Figura 7.65. Comanda List.
Putem reemarca faptul ca numele stilului pentru aceastda dimensiune este MECANIC. Cand
listiam o dimensiune, codul $# ne spune ca dimensiunea foloseste un substil diferit de stilul
principal. Pentru exemplu nostru ne spune ca dimensiunea a fost creatd cu un substil care are

setari diferite decat stilul parinte, MECANIC.
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Codurile pentru substiluri sunt:
1. Linear.
2. Angular.
3. Diameter.
4. Radial.
5. Ordinate.

6. Leader (utilizat si pentru obiectele de toleranta).

7.11.6 Utilizarea suprascrierilor de dimensiune

Suprascrierea dimensiunilor ne permite sa schimbam variabilele de dimensiune care controleaza
o dimensiune si sd lasam stilul acesteia asa cum este. O abordare bund este sa modificdm
aspectul general al dimensiunilor prin schimbarea stilului de dimensiune si sa modificdm
dimensiunile individuale care trebuie sd varieze fatd de grupul general de dimensiuni (pentru a
suprima o linie de extensie, de exemplu) prin folosirea suprascrierilor.

Putem schimba variabilele de dimensiune tastand DIMOVERRIDE la promptul de comanda.
Dimoverride are pseudonimul Dimover. Cand folosim Dimoverride la promptul de comanda,
programul ne solicitd numele exact al variabilei de dimensiune pe care dorim sd o controldm si
noua sa valoare. Apoi selectim dimensiunile carora le vom aplica override. Optiunea Clear a
comenzii Dimoverride ne permite sd elimindm suprascrierile din dimensiunile pe care le
selectam. Putem folosi si comanda Dimension Style si selectam butonul Override din Dimension
Style Manager.

De asemenea, putem folosi paleta Properties pentru a face acelasi lucru, facem clic pe:
dimensiunea radiald pentru capatul rotunjit pentru a o selecta, facem clic dreapta: pentru a afisa
meniul de scurtdturi, facem clic pe: Properties pentru a afisa paleta de proprietati.

Paleta Properties apare pe ecran si o vom folosi pentru a rula pe directia vertical a dimensiunii
dimensiunilor la stil pentru dreapta laterala radiala a dimensiunii. Deoarece indltimea piesei este
de 2.00, furnizarea dimensiunii radiale este un exemplu de supradimensionare.

Cand vrem sd atragem atentia asupra capdtului rotunjit complet, care este tangent la suprafetele
orizontale din partea de sus si de jos a obiectului, putem afisa valoarea razei de 1.0 ca
dimensiune de referintd sau il putem identifica pur si simplu cu litera R, indicand raza dar 1dsand

valoarea acesteia sa fie determinata de celelalte suprafete.
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Pe baza celor expuse facem clic pe: pentru a extinde zona Tolerances, facem clic pe: None ca
selectie In zona de afisare Tolerance, iar cand am terminat de facut aceste selectii, paleta ar trebui
sa arate ca Figura 7.66. Dupa toate acestea facem clic pentru a inchide paleta proprietati, iar la

final apasam: [Esc] de doua ori pentru a deselecta dimensiunea radiala.

ut Add-ins  Collaborate

General
Misc

Lines & Arrows
Text

Fit

Primary Units
Alternate Units

Rotated Dimension -~ T WKy
“
“
“
“
“
g
4

Tolerances

Figura 7.66. Tolernate in proprietati.

7.11.6 Suprascrierea/Addugarea de text la dimensiuni

Pentru utilizarea suprascrierii/adaugarii de text la dimensiuni vom adduga textul, REF, dupa
valoarea dimensiunii radiale pentru a indica faptul ca este furnizat doar ca dimensiune de
referinta. De asemenea, este acceptabil sd notdm dimensiunile de referintd prin includerea valorii
dimensiunii in paranteze ().

In acest caz facem dublu clic: dimensiunea radiala pentru capitul rotunjit pentru a afisa caseta de
introducere a textului, putem folosi caseta de introducere, asa cum putem observa in Figura 7.67

pentru a adauga text Tnainte sau dupa valoare, sau suprascriem valoarea.

Figura 7.67. Adaugare text.

De asemenea, putem face clic si trage pentru a extinde zona Text, selecta un font diferit,
dimensiunea fontului sau alte proprietati din fila Panglica Editor de text care apare cand caseta

de introducere este vizibila.
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Dupa ce am suprascris textul, valorile dimensiunilor nu se mai actualizeaza daca intindem sau
schimbam obiectul. Desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 7.68. Pentru a potrivi textul pe o
singurd linie, intindem colturile casetei de introducere mai mari pentru a impiedica textul sa se

impacheteze.

Figura 7.68. Suprascierea text.

In continuare, folosim din nou comanda Listd pentru a lista dimensiunea radiala. Introducem
comanda: LIST [Enter], prin selectarea obiectelor: facem clic pe dimensiunea radiala [Enter],
apare o fereastra Text, asa cum se aratd in Figura 7.69, care listeaza informatiile despre
dimensiunea radiald. Retinem ca suprascrierile pentru variabila dimensiune Dimpost afiseaza
sufixul dimensiunii, care este setat la REF. Dimlim este setat la Off, astfel incat nicio toleranta

de abatere nu se aplica dimensiunii.

associative: no

type: radial

center defining point: X= 3.5000 Y= 5.0000 Z= ©.0000
defining point: X= 2.8658 Y= 5.7732 Z= 0.0000
user specified text position: X= 2.5139 Y= 6.2023 Z= ©0.0000
dimension text modifier: <> REF

dimension style: "MECHANICAL$4"

Press ENTER to continue:

dimension style overrides:

DIMGAP 0.0%00

DIMLIM off

DIMTOL Ooff

Annotative: No

Figura 7.69. Listarea informatiilor.
La cotare, pastram stilurile de cota organizate prin crearea de noi stiluri de cotd si controland
substilurile dupa cum este necesar. Folosim suprascrieri de dimensiuni atunci cand anumite
dimensiuni au nevoie de un aspect diferit fatd de cazul general pentru acel tip de dimensiune,
asta inseamna cd apasam [Enter] daca este necesar pentru a afisa text suplimentar in fereastra de

text si putem inchide fereastra Text.

7.11.7 Utilizarea tolerantelor limita
Pentru exemplificare vom crea un stil nou pentru dimensiuni folosind tolerante limita, apoi vom

schimba dimensiunea globald a obiectului pentru a utiliza acel stil. De aceea vom deschide
Dimension Style Manager, iar atunci cand apare Dimension Style Manager; si vom crea un stil
nou, facand clic: New, apare caseta de dialog Create New Dimension Style. Pentru New Style

Name, tastam: LIMITTOL, verificam ca selectia Start With afiseaza MECANIC, iar zona Use
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for afiseaza toate dimensiunile, unde se lasd Adnotative nebifat, si facem clic pe: Continue,
facem clic pe: fila Tolerante, facem clic pe: Limite ca metoda de toleranta, iar caseta de dialog ar

trebui sa arate ca Figura 7.70.
A New Dimension Style: LIMITTOL b

Lines  Symbols and Amows Text  Fit Primary Units Altemate Units Tolerances

Tolerance format

Method: Limits ~
Precision 0.00 ~
Upper value 0.05 =
Lower value 0.03 2
Scaling for height: 0.80 =
Vertical postion: Middle b

Tolerance alignment Altemate unit tolerance

() Align decimal separators
Precision

(®) Align operational symbols

Zero suppression
Zero suppression

[ Leading Dfest Leading Dfest
[ Traiing Dinches Trailing Oinches
Cancel Help

Figura 7.70. Creare nou stil de tolerante.
Putem lasa valorile superioare si inferioare si Tndltimea textului setate asa cum am facut pentru
tolerantele de abatere, mai departe facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog, dupa care
facem clic pe: inchidere pentru a iesi din Dimension Style Manager.
In continuare, se schimbi dimensiunea generali a obiectului pentru a utiliza noul stil,
LIMITTOL. Pentru a face acest lucru, vom folosi bara de instrumente Styles, de unde selectam:
dimensiunea totala 4.25, astfel incat sa aparad punctele de prindere, se schimbd dimensiunea in
stilul LIMITTOL, facem clic: pentru a extinde stilurile de dimensiune asa cum se aratd in Figura
7.71, dupa care facem clic pe: LIMITTOL din lista de stiluri de dimensiune Apasam: [Esc]

pentru a elibera punctele de prindere.

[ [MEcHANICAL AT A DN — O
[ 151 1= B e
o - = - Center Centerline Multileader <
Mark L4
Centerlines L
LIMITTOL MECHANICAL
1 Selectiim dimensiunea,
- - apar punctele de prindere
ale acesteia
2. Selectinm stitul Limittol
STANDARD din menini derulant
Manage Dimension Styles...
B .05 -
T 420053 T

Figura 7.71. Setare noului stil.

Prin utilizarea acestei proceduri apare toleranta limita, asa cum se arata in Figura 7.72.
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Figura 7.72. Aplicare stilului LIMITTOL.

7.11.8 Crearea cadrelor de control al caracteristicilor
Dimensionarea si toleranta geometricd (GD&T) permite definirea formele zonelor de tolerantd

pentru a controla cu precizie fabricarea si inspectia pieselor. Figura 7.73 prezinta doud gauri,
unde locatia centrului gaurii A poate varia intr-o zona péatrata 0.1 1atime de unitate, asa cum este

definita de dimensiunile locatiei 1 si 2 si toleranta + 0.05.

0.10 Zona de toleranti patratd definitia
dupd dimensiunile locatiei 1 5i 2

Figura 7.73. Variatia tolerantei.

Aceastd zond de toleranta nu are aceeasi lungime in toate directiile fatd de centrul adevarat al
gaurii. Tolerantele mentionate permit pozitionarea centrului gaurii reale sa fie indepartata cu o
valoare mai mare in diagonala.

Figura 7.74 prezintd gaura A si zona patratd In care locatia centrului sau poate trece inca
inspectia conform dimensiunilor date. Dimensiunea sa este exagerata In imagine.

Constientizarea faptului ca aceastda metodd nu satisface suficient nevoia de specificare a
tolerantelor a condus la dezvoltarea unor simboluri de tolerantd specifice pentru controlul
caracteristicilor de tolerantd geometricd pentru pozitie, planeitate, dreptate, circularitate,

concentricitate, deformare, deformare totala, unghiulare, paralelism si perpendicularitate.
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10 P?;mn

Vedere mndritd a ganrii eranti diagonalid
isd de zona de
tolerantd patrata

Figura 7.74.Orificiu marit cu zona de toleranta exagerata
Tolerante geometrice permit definirea unui cadru de control al caracteristicilor care specifica o
zond de tolerantd formatd corespunzdtor pentru caracteristica controlata, uneori aceasta metoda
este numitd tolerantd bazatd pe caracteristici. Un cadru de control al caracteristicilor este

prezentat in Figura 7.75.

Simbol Diamtern

Muodificator de starea materialulni

Valoarea
tolerantei

\
Simbol catacteristic
pentru geometrie

Litere de referintid

Figura 7.75. Panoul de referinta.

Cadrul de control al caracteristicilor incepe cu simbolul characteristic de geometrie, care indica
tipul de geometrie controlata. Figura 7.75 prezinta mai intai un simbol caracteristic geometric
pentru toleranta pozitionald, apoi specifica zona de tolerantd totala admisa; in acest caz, o zona in
forma diametrala de 0.02 litime In jurul pozitiei perfecte pentru caracteristica. Aceste doud
simboluri sunt urmate de orice modificatori, de exemplu cei pentru starea materialului sau zona
de toleranta proiectata.

M incercuit indica faptul ca este modificatorul pentru starea maximad a materialului, ceea ce
inseamna ca la materialul maxim, in acest caz cea mai micd gaura, trebuie sa se aplice toleranta,
dar cand gaura este mai mare se poate calcula o zond de tolerantd mai mare, pe baza dimensiunii
gaurii reale masurate.

Casutele ramase indica faptul c@ pozitia este masurata de pe suprafetele de referintd A, B si C.
Nu fiecare cadru de control al caracteristicii de tolerantd geometrica necesitd o referintd; de

exemplu, planeitatea poate indica doar caracteristica si o poate controla, fard a respecta o alta
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suprafatd. Caracteristici precum perpendicularitatea care sunt relatii intre doud suprafete diferite
necesita o referinta.
Aplicarea corectd a simbolurilor de toleranta geometrica necesitd sa intelegem:
¢ Intentia de proiectare a piesei.
e Formele zonelor de tolerantd specificate cu simboluri caracteristice geometrice specifice
o selectia si indicarea suprafetelor de referinta pe obiect
o plasarea cadrelor de control caracteristica in desen
In continuare, poate fi folosita comanda Tolerance pentru a adiuga un cadru de control al
caracteristicilor care specificd o tolerantd geometrica desenului. Pentru a intelege pe deplin
subiectul tolerantei geometrice, trebuie sd documentdm manualul de grafica de proiectare
inginereascd sau un text specific despre toleranta geometricad. Simpla addugare a cadrelor de
control al caracteristicilor la desen nu va duce la un desen care comunicd in mod clar
producatorului intentia de proiectare a piesei.
Pentru a intelege aceste mecanisme vom crea cadrul de control al caracteristicilor prezentat in
Figura 7.75. Pentru a crea un cadru de control al caracteristicilor, vom face clic pe butonul
tolerantd din panoul dimensiuni, pe ecran va aparea caseta de dialog tolerantd geometrica

prezentata in Figura 7.76.

A Geometric Tolerance. X

HE [ )| | . | \_ll
HN N HE/m
et Proscted e zoe: [

st et

Carce | [

\_ll
Lim

Figura 7.76. Panoul tolerantelor.
Vom folosi aceste informatii pentru a crea cadrul de control al caracteristicii de toleranta
geometricd completand valorile de toleranta si selectand simboluri, facand clic In zona de simbol
goald din stdnga sus a casetei de dialog, iar paleta de simboluri apare pe ecran, asa cum se aratd

in Figura 7.77.

EE “mom
En CEESEE = =

Figura 7.77. Panoul de simboluri.

62



Facem clic pe: simbolul de tolerantd de pozitie din coltul din stdnga sus al paletei de simboluri de
toleranta, iar simbolul pe care l-am selectat apare 1n caseta pe care am dat clic, iar mai departe se
pot face selectii astfel incat caseta de dialog sd apara asa cum se aratd in Figura 7.78, ceea ce
inseamna ca simbolul tolerantei pozitionale ar trebui sa fie deja afisat in partea stanga.

Caseta din dreapta simbolului de tolerantd de pozitie este o comutare si proceddm sd actiondm
prin a face clic: 1n caseta goald pentru a activa simbolul diametrului, iar cand facem clic in caseta
goald, ar trebui sd apara simbolul aferent.

Dupa facem clic in caseta de introducere goala si tastam 0.02, pentru a adduga un modificator,
facem clic pe simbolul necompletat din dreapta valorii pe care am tastat-o.

Caseta de dialog Conditia materialului apare implicit. Pentru a selecta modificatorul pentru
conditia maxima a materialului, facem clic pe: M incercuit si revenim la caseta de dialog
tolerantd geometrica. Modificatorul apare pentru cadrul de control al caracteristicilor, iar in
continuare, specificam suprafetele de referinta A, B si C, si facem clic: in caseta de text goala de

sub Datum 1, dupa care tastam: A.

A Geometric Tolerance X

Sym Tolerance 1 Tolerance 2 Datum 1 Datum 2 Datum 3

N CEN) N B NOm| NCE) Nem)
EN BN N EH(/EH[ /W

Height Projected Tolerance Zone: .

L]
Do et [

Cad | [ b

Figura 7.78. Setarea simbolurilor.

Repetam procesul precedent pentru datele B si C in sectiunea urmatoare. Remarcam ca datele pot
avea, de asemenea, modificatori, iar dacd dorim, am putea face clic pe simbolul gol pentru a
adduga un modificator pentru datum. In acest mod, suntem gata sa adiaugiam cadrul de control al
caracteristicilor la desen.
Deci facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Toleranta geometrica, localizam cadrul
de control al caracteristicii sub dimensiunea de 0.50 diametru, introducem locatia de toleranta:
facem clic sub dimensiunea diametrului pentru gauri ca locatie pentru simbolul de toleranta.

Desenul ar trebui sa arate ca cel prezentat in Figura 7.79.
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Figura 7.79. Inserarea tolerantelor.

7.11.9 Utilizarea comenzii Leader cu Tolerante
Aplicatia AutoCAD contine 1n baza de date si comanda Quick Leader (QLeader) pentru a adauga

un lider cu un simbol de tolerantd geometrica atasat desenului.

Pentru a intelege aceasta functie, vom crea urmatorul cadru de control al caracteristicilor,
incepand cu comanda Quick Leader, activand rularea Object Snap pentru Nearest.

La acest pas tastdim comanda: QLeader, specificdim primul punct de lider, sau [Settings]
<Settings>: [Enter] , facem clic pe: Tolerance din caseta de dialog Leader Settings, asa cum se

vede in Figura 7.80, si facem clic pe: OK.

Figura 7.80. Comanda Leader Settings.
Pentru a adauga un lider/multileader specificam primul punct de lider, sau [Settings] <Settings>:
facem clic orientativ la ora 2 pe gaura de sus, folosind AutoSnap Nearest, specificaim urmatorul
punct: facem clic deasupra si in dreapta desenului, precizam urmatorul punct: apasam [Enter], si
apare caseta de dialog Geometric Tolerance; de acolo putem incepe sa cream cadrul de control al
caracteristicilor, iar in acest mod cadrul de control al caracteristicilor este adaugat la capatul

liniei de ghidare, asa cum se aratad in Figura 7.81.

Figura 7.81. Setare MultiLeader.
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De asemenea, putem suprascrie dimensiunile locatiei pentru gduri, astfel incat acestea sa apara ca
dimensiuni de baza. Cand specificam o tolerantd de pozitie, pozitia adevarata este de obicei
localizata cu dimensiuni de baza, care sunt dimensiuni teoretic exacte. Cadrul de control al
caracteristicilor pentru toleranta pozitionald controleaza zona in care pozitia adevdratd poate
varia.

Pentru a crea dimensiuni de bazd prin suprascrierea stilului de dimensiune, facem clic pe:
dimensiunea verticala de 0.50 din dreapta sus a obiectului pentru a-l selecta, facem clic dreapta:
pentru a afisa meniul contextual, facem clic pe: Properties pentru a afisa paleta de proprietati, iar
paleta proprietati apare pe ecran.

Apoi facem clic pe: pentru a extinde zona Tolerante, facem clic pe: Basic ca afisare a tolerantei,
iar cand am terminat, apdsam: [Esc] de doua ori pentru a deselecta dimensiunea, asa cum putem
vedea 1n Figura 7.82 care prezintd desenul cu 0.50 dimensiune de baza.

In aceasta etapa, suprascriem stilul de dimensiune pentru dimensiunea orizontala de 0.50 de sub
obiect, iar apoi pentru dimensiunea verticald de 1.50 astfel incat acestea sa fie dimensiuni de
baza, facem dublu clic pe textul ,,0.50x2 holes” si modificim dimensiunea, pentru a se citi ,,2x
©0.50”, si facem clic pe: pentru a inchide paleta proprietati, astfel, cind am terminat, salvam

desenul.

Figura 7.82. Suprascrierea tolerantelor.

7.11.10 Crearea steagurilor de referinta
Indicatoarele de referintd sunt litere In casete care identifica caracteristica obiectului care este

utilizat ca date. Adesea ele sunt atasate la linia de prelungire care este paralela cu suprafata, fiind
identificata ca suprafatd de referinta.

Cunoscand aceastd procedura, vom adauga steaguri de referintd pentru a identifica suprafetele de
referinta A si B, de la care caracteristica de pozitie poate varia. Pentru a crea un flag de referinta,
vom folosi comanda Quick Leader si apoi vom selecta pentru a adauga toleranta, prin comanda:

QLeader [Enter], apoi vom specifica primul punct de lider, sau [Settings] <Settings>: [Enter], de
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asemenea verificam pentru a vedea ca Toleranta este Incd selectatd in fila Adnotare, facem clic
pe: Leader Line & Arrow tab, facem clic pe: triunghiul de referintd umplut pentru stilul varfului

de sdgeata asa cum se aratd in Figura 7.83 si facem clic pe: OK.

A Leader Settings

Annctation Leader Line & Amow

Leader Line
(®) Straight

O Spine + Closedfiled 5

+ Closed filed

Number of Points
[ Mo Limt

E 2] Maximum

© Origi indicator
@ Ongn indicator 2

- Dot small blank
O Box

& Boxfiled

i Datum triangle

Figura 7.83.Crearea steagurilor de referinta.

Dupa acest pas vom reveni la desen pentru a selecta locatia pentru linia de ghidare care va atasa
steag-ul de referintd, activand modul ORTHO din bara de stare, apoi specificdm primul punct de
lider sau [Settings] <Settings>: vom face clic pe linia de extensie din dreapta sus, specificdm
urmatorul punct: facem clic pe un punct deasupra punctului anterior, specificdim urmatorul punct:
facem clic pe un punct din dreapta punctului anterior, iar pe ecran apare caseta de dialog
Geometric Tolerance, si aici vom ldsa selectiile necompletate, cu exceptia identificatorului de
date.

Mai departe facem clic: in caseta de introducere din partea dreaptd a Datum Identifier, tastam: A,

iar cand am terminat, caseta de dialog ar trebui sa arate ca in Figura 7.84.

A Geometric Tolerance

Sym Tolerance 1 Tolerance 2 Datum 1 Datum 2 Datum 3

EN EN N N EH(Wm
ER BN N N E( W

Heght: [ | Prejected Tolerance Zone: [}
Datum denter:

Cancel

Figura 7.84. Setari pentru steaguri de referinta.
La sfarsitul acestor proceduri facem clic pe: OK, iar steag-ul de referinta apare in desen, asa cum

se aratd in Figura 7.85. In acelasi mod, putem adiuga oricand indicatorul de referinti B la desen.
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Figura 7.85. Adaugarea steagurilor de referinta.

7.11.11 Crearea unui stil de cotare adnotativ

In capitolul anterior, am creat un stil de text adnotativ. Dimensions, Multileaders si Hatches
(despre care vom afla in capitolele urmatoare) pot avea si proprietdti adnotative, astfel incat
dimensiunea lor sa fie relativa la scara de zoom.

Pentru a crea un nou stil de cota adnotativ: facem clic pentru a afisa Dimension Style Manager,
facem clic pe: New, tastdim: AnnotDim pentru New Style Name, selectim: MECANIC ca stil de

inceput, selectdim: Annotative, iar aceasta apare bifat asa cum se arata in Figura 7.86.

A

Current cimension style: LIMITTOL
Styles:

Figura 7.86. Setarea stilului de cotare Annotativ.
Pentru a continua facem clic pe: Continue, si de aici putem naviga la fila Fit, care ar trebui sa
arate ca Figura 7.87, unde putem observa ca este selectat Adnotativ pentru metoda de scalare
pentru caracteristici de dimensiune, apoi facem clic pe: OK, facem clic pe: Set Current pentru a
seta AnnotDim ca stil de dimensiune curent, facem clic pe: Close pentru a iesi din caseta de

dialog.

ot

Figura 7.87. Navigare la fila Fit.
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7.11.12 Utilizarea unui stil de cota adnotativ
Pentru a utiliza un stil de adnotare, verificim ca acesta sd fie afisat ca stil curent in panoul

Dimension. Odata creat un aspect al spatiului de hartie si setata fereastra la scara grafica
adecvata, scara de adnotare va afecta scara obiectelor adnotative asociate si vizibilitatea acestora.
Ne amintim cd este important ca scara ferestrei de vizualizare si scara adnotarilor sa fie
sincronizate. Cu vizibilitatea normal, setatd pentru obiectele adnotative, vor fi vizibile numai
acelea care au aceeasi scard de adnotare. Obiectele cu alte scale de adnotare nu se vor afisa.

ANNOALLVISIBLE este variabila care controleaza aceasta vizibilitate.

68



12. Configurarea variabilelor de dimensiune pentru a utiliza tolerante limitd si tolerante de
varianta (plus/minus).

13. Adaugarea de tolerante geometrice la desen.

14. Utilizarea suprascrierilor de dimensiuni.

15. Crearea unui adnotativ

16. Stilul de cotare.
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CAPITOLUL 8. SECTIUNI SI VEDERI AUXILIARE

8.0.1 Introducere

In acest capitol vom studia mai intdi cum si desenam vederi in sectiune si, in a doua jumatate a
activitatilor, cum sa desendm vederi auxiliare.

Este foarte important sd stim cd o vedere in sectiune este o vedere speciald folosita pentru a arata
structura internd a unui obiect. In esentd, se aratid ce am vedea dacd o parte a obiectului ar fi
taiata si ar fi sa ne uitdm la partea ramasa.

Vederile in sectiune sunt adesea folosite atunci cand vederile ortografice normale contin atat de
multe linii ascunse incat sunt confuze si greu de interpretat. Pentru a afla mai multe, in acest
capitol, vom Invata sd folosim proiectia bidimensionald (2D) pentru a crea vederi in sectiune, iar
in viitor vom invata s folosim modelarea solidd pentru a genera o vedere in sectiune direct

dintr-un model solid.
8.0.2 Obiective

Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea demonstra cum se creeaza:

1. Afisarea suprafetelor interne ale unui obiect, folosind vederi in sectiune 2D.

2. Localizarea/desenarea liniilor planului de tdiere si a liniilor de sectiune pe straturi adecvate
3. Hasurarea unei zone cu un model.

4. Editarea hasurarii asociative.

5. Desenarea vederilor auxiliare folosind proiectia 2D.

6. Configurarea unui UCS pentru a ajuta la crearea unei vizualizari auxiliare 2D.

7. Rotirea clipsului pentru a ajuta la crearea unei vederi auxiliare 2D.

8. Desenarea vederilor auxiliare ale suprafetelor curbe. 17. Stilul de cotare.

8.1 Conventii de Vizualizare in Sectiune
Dupa cum putem vedea 1n Figura 8.1, aceasta prezinta vederile frontale si laterale ale unui obiect

cilindric. Vederea laterala contine multe linii ascunse si este greu de interpretat.

Figura 8.1. Vederi frontale si laterale ale unui obiect.



In Figura 8.2 este prezentat un desen pictorial in sectiune a aceluiasi obiect.

Figura 8.2. Desen pictorial al aceluiasi obiect.
Intr-o vedere in sectiune, portiunea obiectului care a fost taiata este afisatd umpluti cu un model
de hasurare pentru a face desenul mai usor de interpretat. Putem realiza aceastd hasurare
incrucisatd sau umplere cu model folosind comanda Hatch din AutoCAD.
Figura 8.3 prezinta vederi frontale si in sectiune ale aceluiasi obiect circular, unde o linie de plan
de taiere, A—A, defineste locatia tdieturii In sectiune si aratd sdgeti pentru a indica directia de

vizualizare a sectiunii.

Figura 8.3. Linie de plan pentru sectiune.
Daca compardm vederea laterald din Figura 8.1 cu vederea in sectiune din Figura 8.3 si vederea
in sectiune ilustratd prezentatd in Figura 8.2, putem observa ca vederile in sectiune sunt mai usor

de interpretat decat desenele care aratd doar vederile frontale si laterale.

8.2 Hasurare incrucisata
Hasura Incrucisata este folosita pentru a ardta unde a fost taiat materialul. Figura 8.4 prezintd un

obiect nou cu o linie pland de taiere si vederea in sectiune corespunzdtoare. Observam ca
suprafetele etichetate A si B nu sunt hasurate. Numai materialul care a fost tdiat de planul de

taiere este hasurat. Suprafetele A si B sunt afisate in sectiunea A-A deoarece ar fi vizibile daca
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piesa ar fi tdiatad pe linia planului de taiere, dar acestea nu sunt hasurate deoarece nu au fost taiate

de planul de taiere.

Sectinnea A-A

Figura 8.4. Linie de taiere pentru sectionare.

Este de retinut aspectul ca o vedere in sectiune aratd ce am vedea daca obiectul ar fi tdiat de-a
lungul liniei planului de tdiere si ne-am uita la portiunea rdmasa a obiect 1n directia indicata de
sdgeti. Pentru vizualizarea prezentata in sectiune, ignoram portiunea obiectului care ar fi taiata.
Desenam vizualizarea pentru a afisa portiunea ramasa. Unele caracteristici care au fost ascunse
anterior vor fi vizibile si ar trebui afisate. Orificiul etichetat cu litera C in Figura 8.4 se afld in
portiunea ramasa a obiectului, dar nu este vizibila in sectiune, deci nu este afisata. Scopul unei
vederi 1n sectiune este de a arata structura interna fara a confunda liniile ascunse.

Atentie ar trebui folosite linii ascunse numai daca obiectul ar fi Inteles gresit daca liniile nu ar fi
incluse. Pentru a afisa orificiul C in vederea in sectiune, am putea folosi o linie de plan de taiere
decalata - care se Indoaie la 90° pentru a trece prin caracteristici care nu sunt toate in acelasi
plan. Daca ne documnetam din orice text grafic standard de inginerie pentru a revizui conventiile

pentru liniile plane de taiere si tipurile de vederi in sectiune, putem mai bine aceste caracteristici.

8.3 Crearea Vizualizarilor Sectiunilor 2D
Vederile ortografice observate de sus, din fata si din lateral ale unei turnari sunt afisate pe ecran,

iar ecranul ar trebui sa arate ca cel prezentat in Figura 8.5.

Figura 8.5. Vederi de sus, fata si lateral.
Cel mai adesea, una sau mai multe vederi ortografice sunt inlocuite cu vederi in sectiune. Din
aceasta cauza, vom schimba vederea ortograficd frontala intr-o vedere 1n sectiune frontald si vom

schimba vederea laterala intr-o vedere in sectiune laterala.



8.4 Liniile Planului de Taiere
Linia planului de tdiere utilizeaza unul dintre cele doud tipuri de linie diferite: fie linii lungi,

DASHED, fie linii lungi cu doud linii scurte urmate de o altd linie lungd, cunoscute sub
denumirea de PHANTOM. Este indicat sa folosim un singur tip de linie plana de taiere in fiecare
desen. Putem face linii de plan de tdiere intrerupte folosind stratul Cutting Plane.

Tipul de linie DASHED are liniute mai lungi decat tipul de linie HIDDEN. Stratul Cutting Plane
are o culoare diferita de stratul Hidden Line pentru a ajuta la deosebirea acestuia. De asemenea,
liniile planului de tdiere sunt imprimate ca linii groase, astfel incat greutatea liniei pentru strat

este setata la 0.6 mm.

8.4.1 Crearea liniilor intrerupte
Pentru a crea linii intrerupte, setam stratul Cutting Plane ca strat curent, ne asiguram ca modul

Snap este activat si setat la 025u.m., dupd care folosim comanda Line pentru a adduga o linie
orizontald intrerupta a planului de tdiere in vederea de sus a protuberantei care trece prin centrul
gdurilor din vederea de sus intre punctele A-A din Figura 8.6.

La acest pas adaugam o linie verticala intrerupta a planului de taiere prin centrul vederii de sus a
protuberantei intre punctele B-B si salvam desenul in acest moment.

Liniile de pe stratul Cutting Plane ar trebui sa se extindd dincolo de marginile obiectului cu

aproximativ 0.5 unitati, asa cum se arata in Figura 8.6.

Figura 8.6. Linii pentru planul de taiere.

8.4.2 Desenarea liderilor
Comanda Leader permite construirea de lideri complexi. Un lider este o linie care se termina

intr-un varf de sageatd, sau uneori un punct, care este folositd pentru a localiza anumite note si
informatii despre desen pentru un articol. Este de preferat ca liderii, in general, sd fie desenati

intr-un alt unghi decat orizontal sau vertical.



AutoCAD ofera trei comenzi diferite pentru crearea de lideri:

1. Leader - incepe cu un varf de sageata sau un punct si creeaza linia de ghidare si un segment
de sfarsit scurt (numit linie de aterizare) care se poate conecta la text, toleranta, bloc sau alte
obiecte de desen.

2. QLeader - liderul rapid incepe cu un varf de sageata sau un punct si creeaza linia de ghidare
si un segment scurt de linie de aterizare §i text, toleranta sau un obiect bloc.

3. MLeader - multilider consta dintr-un varf de sageata, o aterizare orizontala, o linie de
ghidare sau o curba si fie un obiect text cu mai multe linii, fie un bloc. Spre deosebire de
Leaders si Qleaders, multiliderii pot incepe primul varful sagetii, liderul aterizeaza primul sau
continutul mai intdi. Setarile pentru un lider multiplu pot fi salvate ca stil denumit pentru a
facilita reutilizarea setarilor.

Liderii pot avea proprietati adnotative, astfel incat sa se actualizeze pe masura ce scara de zoom
pentru fereastra de vizualizare se modifica.

Pentru a vedea toate acestea in continuare, vom crea un nou stil MLeader si vom folosi MLeader
ca o modalitate rapidd de a adauga segmente de linie care se termina cu sageti pentru liniile
planului de taiere.

Realizarea unui stil Multileader, prin comanda MLEADERSTYLE, este similar cu crearea unui
stil de cotare, doar ca Multileader Style Manager permite setarea si salvarea aspectului liderului,
mergand pe calea fila Adnotare din panglica, panoul Lideri, iar managerul Multileader Style

apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 8.7.

A Muttileader Style Manager X

Current mutileader style: Standand
Styles Preview of: Standard
A Annotative

Set Current
New.

Modfy

Lt
Al Styles v

Figura 8.7. Multileader Style Manager.
Cand ajungem 1n aceastd faza facem clic pe: New, tastaim: CuttingPlaneArrows ca nume al
noului tau stil, dar nu selectdim Adnotative, doar facem clic pe: Continue.
Folosim caseta de dialog Modify Multileader Style pentru a configura aspectul pentru liderul de

linie special al planului de taiere. Fila Format lider ne permite sd selectdim forma pentru linia de



lider: care poate fi Splined sau Straight, astfel incat sa putem face un lider cu linii curbate sau
drepte, la fel ca liderii pe care i-am trasat pana acum.

Vom seta liderul ca mod straight. Meniul derulant Arrowhead ne permite sa selectam stilul
varfului de sdgeatd, inclusiv none. De asemenea, putem specifica un stil de sdgeatd de utilizator
dintr-un fisier selectat, care este util pentru desenele arhitecturale care folosesc sageti si etichete
elegante pentru liniile planului de taiere. Este bine sa lasam setarile pentru culoare, dimensiune
sdgeti etc. la valorile implicite.

Pentru a seta acesti parametrii facem clic pe: fila Leader Structure, astfel incat sd apard cel mai

sus, asa cum se arata 1n Figura 8.8.

A Modify Muttileader Style: CuttingPlaneArrows X

Leader Fomat  Leader Structure Content

O Anmotative
O Scale mutieaders to layout

® Speciy scale: 10000 2

Figura 8.8. Fila Leader Structure.
Structura de lider ne permite sa setdm un numar maxim de puncte de lider. Valoarea implicita
este setatd la 2. Acest lucru ne permite sd desenam lideri cu doud segmente de linie si apoi sa
trecem la portiunea prompt pentru text a comenzii. Putem seta numarul mai mare pentru a face
lideri mai complicati; cu toate acestea, majoritatea liderilor de inginerie sunt lideri in linie
dreapta=straight cu doar doud segmente. Putem defini unghiurile la care trebuie desenate
segmentele de lider.
Vom crea, pentru exemplificare, un nou stil de lider care va avea maximum doua segmente si nu
va folosi o linie de aterizare. Vedem aceasta optiune daca facem clic pentru a deselecta
Automatically care include aterizarea.
Observam imaginea la actualizarile potrivite pentru a nu afiesaza nicio linie de aterizare.
De aceea vom facem clic pe: fila Content, iar fila Content apare in partea de sus, asa cum se arata
in Figura 8.9. Lista derulanta pentru tipul Multileader permite selectarea dintre Mtext, Block si

None.



= Optiunea implicita este Mtext;, avem o optiune similara pentru a crea text cu QLeader,
optiune ce ne permite sa cream mai multe randuri de text.

»  Alegerea Block ne permite sa selectam un bloc care sd fie adaugat la sfarsitul liderului.

=  Optiunea None ne permite sa desenam o linie de ghidare fara text adaugat la sfarsit.
Vom folosi optiunea None pentru a incheia comanda Leader atunci cand desenam liderii

pentru taierea liniilor plane.

A Modify Multileader Style: CuttingPlaneArrows X
Leader Format  Leader Structure  Content
Mutileader type:
Defaul text None:
Text style ‘Standard ~] [
Text angle. Keep horizontal v
Text color: [ ByBlock 2
Tea heg R
[ Aways left justify [ Frame text

Leader connection

(®) Horizontal attachment

O Vettical attachment
Lekt attachment Middle of top line v
Right atiachmert: Midde of top line v

Landing gap: 0.0300 B

[ Extend leaderto text

Cancel Help

Figura 8.9. Lider cu optiunea NONE.

Parcurgind acesti pasi suntem gata, s vedem cum putem seta acesti parametri, prin urmarirea
etapelor corespunzatoare. Dam clic pe: None din lista derulantd pentru tipul Multileader,
optiunile dispar si actualizarile imaginii arata o linie si sdgeata.

Mai departe facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Modify Multileader Style,
facem clic pe: Set Current pentru a face din acesta stilul curent, facem clic pe: Close pentru a iesi
din caseta de dialog Multileader Style Manager.

Facand toate acestea, suntem gata sa desendm niste segmente de sdgeti si linii la capetele liniilor
planului de taiere, dar atentie, desendm liniile pe stratul Cutting_Plane.

Dupa desenarea liderilor, addugam text etichetand liniile planului de taiere, folosind comanda
Text, astfel incat vom incepe liderul cu linia de aterizare pe planul de tdiere si vom allege ca
fiind al doilea capatul cu sageata.

Si pentru a merge mai departe, activim modul Ortho, facem clic pe: butonul Multileader,
specificam locatia de aterizare a liderului sau [leader arrowHead first/Content first/Options]
<Content first>:L[Enter], specificim locatia de aterizare a liderului sau [leader arrowHead
first/Content first/Options] <Optiuni>: folosim Snap si selectam sfarsitul liniei A-A, specificam

locatia de aterizare a liderului, facem clic dupa sférsitul liniei A-A.



Linia care se termind cu sageata apare n desen, asa cum putem vedea in Figura 8.10.

Repetam acesti pasi pentru a crea un lider pentru celalalt capat al liniei planului de tdiere A-A si
pentru capetele liniei B-B si folosim comanda Text pentru a adauga eticheta A la ambele capete
ale liniei planului de tdiere A-A, dupa care addugam eticheta B la ambele capete ale liniei

planului de taiere B-B.

Figura 8.10. Setarea liderilor fara text.

In continuare, vom elimina liniile inutile din vederea frontala, deoarece atunci cand desenim o
vedere 1n sectiune, nu dorim sa vedem liniile care reprezintd intersectii si suprafete din exteriorul
obiectului.

Pentru o munca usoara dezactivam Grid-ul si acelasi lucru face vizualizare mai usoara, dupa care
folosim comanda Zoom pentru a mari vizualizarea pentru a ajuta la selectarea punctelor, folosim
comanda Erase pentru a elimina curba (sau curba care reprezintd amestecarea a doud suprafete)
etichetate cu numarul 1 in Figura 8.10.

In continuare folosim comanda Trim pentru a elimina portiunea de linie din stinga punctului 2,
folosim comanda Erase pentru a elimina linia continud de la punctul 3 la punctul 4, care
defineste suprafata din fata protuberantei, iar cand termindm desenul ar trebui sd fie similar cu

cel din Figura 8.11.

Figura 8.11. Eliminarea liniilor nedorite.



8.5 Schimbarea Liniilor Ascunse in Vizibile
Cand sectionam desenul, detaliile interioare devin vizibile. Pentru a schimba liniile ascunse in

linii vizibile, vom folosi Layer Control pentru a schimba stratul, selectand: toate liniile ascunse
in vederea frontal, asa apar punctele lor de prindere, facem clic: pentru a trage in jos Layer
Control, vom face clic pe Layer VISIBLE pentru a muta liniile selectate in acel strat, apasam:
[Esc] pentru a deselecta obiectele.

In acest mod, toate liniile ascunse din vederea frontala sunt afisate in strat VIZIBIL, iar desenul

ar trebui sa fie acum similar cu cel din Figura 8.12.

Figura 8.12. Schimbarea liniilor.

Dacd avem un desen marit, folosim Zoom Previous pentru a reveni la dimensiunea originala, iar
acum suntem aproape gata sa addugdm hasura la desen. Hasura va umple zonele desenului in
care obiectul solid a fost taiat de planul de taiere.

Hasura pentru sectiuni ar trebui sa fie pe propriul strat si ar trebui sa fie trasatd cu o linie subtire.
A avea hasura pe propriul strat este utild, astfel incat sd o putem Ingheta daca nu dorim sa fie
afisatd in timp ce lucram la desen. In desenul pe care il facem, credm un strat separat pentru
hasura pe care l-am creat, culoarea acestuia este rosie, tipul sau de linie este CONTINUU, iar
pentru a vedea aceastd optiune facem clic pe: HATCH pentru a-1 seta ca strat curent folosind

Layer Control.

8.6 Comanda Hatch
Hasura foloseste o serie de linii, liniute sau puncte pentru a forma un model, si de asemenea prin

comanda Hatch se umple o zona cu un model sau o umplere solidd. Mai mult prin utilizarea
acestei comenzi se creeazd hasura asociativa, ceea ce inseamna cd, daca zona selectata ca limita
de hasurare este modificatd, hasura se actualizeaza pentru a umple noua zona. Hasura asociativa

este implicitd pentru comanda Hatch. Dacad actualizam limita selectatd astfel incat sa nu mai
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formeze o zona inchisa, hasura nu va mai fi asociativa. Hatch ajuta la alegerea limitei modelului
selectand dintre diferitele sale optiuni de selectie a limitelor.

Aceasta functie poate fi activatd facand clic pe: butonul Hatch din bara de instrumente Draw, fila
Hatch Contextual apare in partea de sus a ecranului, asa cum se arati in Figura 8.13. In aceasta
imagine caseta de validare Associative din zona Options din dreapta casetei de dialog ar trebui sa

indice ca hasura asociativa este activata.

Figura 8.13.Comanda Hatch.

8.6.1 Selectarea modelului de hasura

Putem selecta modele de hasurare predefinite din zona Pattern, iar in aplicatia AutoCAD
ANSI31 este modelul de hasurare implicit. Acesta consta din linii continue inclinate la 45° si
distantate la aproximativ 1/16 inchi unul de celdlalt si este de obicei folosit pentru a afisa
materialele din fontad. De asemenea, este folosit ca model general atunci cand nu dorim sa
folosim modelul de hasura pentru a specifica un material.

Pentru a selecta modelul ANSI31, deplasam cursorul peste diferite zone ale desenului, putem
observa ca in timp ce facem acest lucru, o previzualizare a modelului de hasurare arata umplerea
acelei limite.

De asemenea, putem selecta un model de hasurad diferit facand clic pe tipul sdu de esantion de
placi, si asa se afiseaza o imagine a modelului de hasura. Observdm micile bare de defilare din
dreapta mostrelor, pe care le putem folosi pentru a derula pentru a vedea mai multe modele de
hasurare.

Pentru a afisa o selectie mai mare dintr-o data, alegem sageata mica in jos langa bara de defilare
a modelului de hasurare, facand clic pentru a extinde Hatch Pattern, iar modelele de hasura
extinse, prezentate in Figura 8.14, apar pe ecran. La fel de bine il putem folosi pentru a

previzualiza modelele de hasura, uitdndu-ne la un esantion al aspectului lor.

ANGLE  ANSI3!

Figura 8.14. Modele de hasura.
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Existd multe modele de hasurd standard disponibile. Pe ldngd modele de hasura predefinite,
putem folosi modele de hasura personalizate pe care le-am creat anterior si le-am stocat in
difierite fisiere preventiv. Putem face modelele de hasurd definite de utilizator mai complexe prin
setarea tipului de linie pentru stratul pe care vom crea hasura. Ne amintim cd putem folosi
ajutorul online AutoCAD pentru mai multe informatii despre oricare dintre comenzile descrise in
acest capitol.

Dupa ce am vizualizat toate modelele de hasurd, facem clic pe: standardul ANSI31 si il selectam

ca model de hasurare.

8.6.2 Inclinarea modelului de hasura

Introducerea comenzii Angle ne permite sa specificdim un unghi de rotatie pentru modelul de
hasurare. Putem face acest lucru tastand o valoare sau tragand glisorul pentru a schimba unghiul.
Valoarea implicitd este 0 grade sau nicio rotatie a modelului.

In modelul de hasura pe care l-am selectat, standardul ANSI31, liniile sunt deja la un unghi de
45°. Orice unghi pe care il alegem in zona Angle va fi adaugat modelului ales; de exemplu, daca
am adauga un unghi de rotatie de 10 grade modelului curent, liniile ar fi trase la un unghi de

55 de grade.

Daca vrem sa vedem ce se intampla cand schimbam unghiurile, putem incerca cateva valori si
testa aspectul deplasand cursorul peste desen pentru a arata efectul asupra previzualizarii

hasurdrii, dar in exemplul nostru lasam valoarea implicita de 0 °.

Hatch Creation

Pattern

Use Current
Set

| None . 5 Origin

Properties Origin >

Figure 9.15. Inclinarea hasurarii.
Daca folosim comanda Hatch Transparency putem folosi glisorul pentru a face hasura mai mult
sau mai putin transparentd, iar aceasta metoda poate fi foarte utila atunci cand hasuram peste alte

entitati din desen, si schimbam transparenta, insa pentru desenul nostru o lasam setata la 0.

8.6.3 Scalarea Modelului Hatch
Comnada Scale creste sau scade dimensiunea modelului hasurat. Modelul de hasurare este

similar in anumite privinte cu un tip de linie. Modelele de hasurare sunt stocate intr-un fisier

extern, cu spatierea setata la o valoare implicita.
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De obicei, scara implicitd de 1.0000 este dimensiunea corectd pentru desenele care vor fi trasate
la scard completd, rezultand linii hasurate la o distanta de aproximativ 1/16". Daca vederile vor fi
trasate la o scard mai mica, de exemplu, la jumadtate de dimensiune, trebuie sd crestem distanta
pentru hasura, setand scara la o valoare mai mare, astfel Incat liniile hasurarii sa nu fie la fel de
apropiate intre ele.Pentru acest desen, nu va trebui sa schimbadm scara modelului hasurarii.

Modelele de hasurare pot fi, de asemenea, adnotative, astfel incat sa fie stocate versiuni cu mai
multe scale ale modelului, iar pentru a vedea acest lucru schimbam valoarea la 2 si inspectam

aspectul previzualizat in desen, dupa care, cand terminam, revenim scara la 1.

8.6.4 Umpleri cu gradient
O umplere cu gradient incarcd o zond printr-o tranzitie lind intre nuante mai inchise si mai

deschise ale unei singure culori sau tranzitii intre doua culori. In timp ce gradientii nu sunt
utilizati frecvent In desenele de inginerie, totusi acestia pot adduga aspectul de umbrire sau
interes pentru logo-uri, harti si alte elemente grafice, iar pentru a vedea actiunea acestei functii
facem clic pe: Gradient din zona proprietati a filei contextuale Hatch, asa cum se aratd in Figura
8.16. Optiunile pentru modelele de gradient sunt acum disponibile pe panglica contextuald.

Butoanele din stanga selectoarelor de culoare permit alegere unui gradient de una/doua culori.

Figura 8.16. Selectie optiune Gradient.
Optiunile pentru modelele de gradient sunt acum disponibile pe panglica contextuald. Butoanele

din stanga selectoarelor de culoare permit alegere unui gradient de una/doua culori.

Figura 8.17. Setare culori gradient.

Aici se face clic pentru a extinde modelele de gradient, asa cum putem observa in Figura 8.18

GROVUN  GRINVCYL

Figura 8.18. Extinder optiune.
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Putem experimenta toate culorile si stilurile de gradient, previzualizandu-le prin miscarea
cursorului peste unele zone din interiorul desenului, dar pentru inceput este mai bine, sa nu
adaugam nici-o umplere cu gradient la desen.

Dupa ce vedem toate optiunile, intoarcem selectia la Pattern (spre deosebire de Gradient) si ne
asiguram ca modelul standard ANSI31 este inca selectat.

De asemenea, putem face hasurile si degradeurile transparente. O aplicatie utila pentru culorile
gradiente sau solide este sd le facem transparente atunci cdnd umplem zone mari 1n harti de
culori, diagrame si desene arhitecturale.

Optiuni pentru Hatch Boundaries

Zona Boundaries din partea dreapta a filei Hatch Creation ne permite sa selectam dintre diferitele
metode utilizate pentru a specifica zona de hasurat.

Pick Points ne permite sa facem clic in interiorul unei zone inchise care urmeaza sa fie hasurata,
selectand Objects, ceea ce ne permite sd selectdm obiecte de desen pentru a forma o limita
inchisd pentru hasurare. Facand clic pe sdgeata micd in jos pentru a extinde panoul Limits, ne
permite sd selectam mai multe optiuni pentru crearea granitei hasurare.

Putem face acest lucru facand clic pentru a extinde zona Boundaries, facem clic pentru a extinde

optiunile Retaining Boundary objects, asa cum se arata in Figura 8.19.

]

Pick Points ANSI32

Determines a hatch boundary from existing objects that form an
enclosed area around the specified point

Press F1 for more help

CrIoR 20 veeamer

Figura 8.19. Comanda Pick Points.
Aplicatia AutoCAD are optiunea de a pastra limita de hasurare si de a o crea folosind o polilinie
sau de a pastra limita si de a o crea ca regiune, vom afla mai multe despre regiuni mai tarziu. De
asemenea, putem alege sd nu retinem limita de hasurare. Pentru a actualiza cu usurintd hasura

atunci cand facem modificari la desenarea obiectelor, vom retine limita de hagurare.
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Putem face acest lucru facand clic pe: Retain Boundaries - Polyline, sau folosim zona de
delimitare pentru a alege daca sa plasam hasura in desen, facind clic direct pe punctele din
interiorul zonelor de hasurat, sau pentru a selecta obiecte din desen.

Cand am facut clic pe butonul Hatch, pe langa schimbarea panglicii pentru a afisa fila
contextuald, promptul de comanda arata optiuni.

Ar trebui sa vedem i1n continuare linia de comanda pentru comanda hatch activa, daca nu,
selectdm din nou comanda, apoi folosim optiunea de setdri dupa cum urmeaza: alegem punctul
intern sau [Select objects/seTtings]: T [Enter] si caseta de dialog Hatch care era disponibild in
versiunile anterioare de AutoCAD apare pe ecran, asa cum se arata in Figura 8.20. Daca avem

panglica dezactivata, vom vedea aceasta casetd de dialog in loc de fila contextuala Create Hatch.

A

Haich  Gradient Boundaries

Type and pattem Add: Pick points
Type: Predefined v —

TH| Add: Select cbjects
Pattem: GOST_GROUND v

Color M Red i (= &
Q
:gg\;ar\dsca\e » Options

Annotative
Lo =
Associative
Double Relative to paper space [ Create separate hatches
1.0000 Draw order:
Send Behind Boundary

[ Defautt to boundary extents  [mmmmn|

Bottom left 7} | Inhert Properties

in
1A Cick to set new orgin ol
Z

[ Store as defauit origin

Figura 8.20. Creare hasura.
Dacd facem clic pe: sdgeata din coltul din dreapta jos al casetei de dialog pentru a afisa mai
multe posibilitati, putem vedea mult mai multe optiuni. Figura 8.21 prezinta optiuni suplimentare

pentru crearea limitelor de hasurare.

A Hatch and Gradient X

Hatch  Gradient Boundaries Islands
Type and pattem Add: Pok paints [Alsand detection

0

@ Outer O Ignore

T8/ Add: Select objects

Pattem: GOST_GROUND
Color R E ]

Swatch:

N
%
\
N

ry retention
Retain boundaries

T LB

fingle and scale

Objecttype: | Foliine v

Figura 8.21. Optiuni suplimentare pentru Hatch.
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Observam cd acestea pot fi accesate si din fila contextuala, facand clic pe caseta Retain
boundaries, putem salva limitele hasurare generate de AutoCAD ca unul dintre cele doua tipuri
diferite de obiecte: o polilinie sau o regiune (o regiune este o zond 2D inchisa).

La determinarea limitei de hasurare, software-ul analizeaza toate obiectele de pe ecran. Acest pas
poate consuma mult timp daca avem o baza de date mare de desene. Pentru a defini o zona
diferita care trebuie luatd in considerare pentru limita de hasurare, facem clic pe butonul New din
zona de setare a limitelor. Dacd ne intoarcem la desen, unde putem selecta obiectele pentru a
forma noul set, este foarte util sd stim ca folosirea ferestrei implicite functioneaza bine pentru
aceasta procedura.

Putem folosi zona Islands pentru a schimba modul in care sunt tratate insulele din interiorul
zonei de hasurare. Observam imaginile de deasupra butoanelor radio care descriu optiunile, care
pot fi:

o Selectarea Normal face ca insulele din interiorul zonei hasurate sa fie hasurate si sarite
alternativ, incepdnd din zona exterioara.

o Alegerea Outer face ca doar zona exterioara sa fie hasuratd; orice insule din interior
sunt lasate nehasurate.

o De asemenea, putem alege Ignore; apoi, intregul interior este hasurat, indiferent de
structurd, dar pentru activitatile curente lasam aceasta zona a casetei de dialog setata la
Normal.

Mai departe facem clic pe: Cancel pentru a iesi din caseta de dialog Hatch si Gradient, iar la
acest pas este cel mai important sd exploram Help pentru comanda Hatch. Putem revizui
optiunile pentru setarea unei Gap Tolerance si setarea punctelor de origine Hatch, dupa care
putem inchide ecranul Help pentru a reveni la promptul de comanda. Fila contextuald pentru

hasurare ar trebui sa fie in continuare pe ecran.

8.6.5 Adaugarea modelului Hatch
In aceasta etapa folosim metoda Pick Points pentru a specifica zona de umplut cu modelul de

hasurare. Folosim metoda Select Objects, revenim la desen si facem clic pe obiectele care
formeaza granita.
Programul va determina limita in jurul zonelor pe care am facut clic. Daca existd insule in

interiorul zonei pe care nu le-am dorit s fie hasurate, folosim Remove Islands pentru a le alege
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dupd ce am facut clic pe zona de hasurat. Cand am terminat de selectat, vom apdsa [Enter| pentru
a indica cd am terminat, selectand si continudm cu comanda Hatch.
Putem folosi orice metoda de selectie standard pentru a selecta obiectele, precum putem face si

referire la Figura 8.22 pe masura ce facem selectii.

Figura 8.22. Insule de hasurare.

Urmatorul prompt de comanda ar trebui sa fie in continuare pe ecran, atunci facem clic pe
punctul intern sau [Select objects/seTtings]: facem clic pe un punct din interiorul zonei etichetate
cu litera C. Perimetrul zonei pe care am selectat-o este evidentiat si vedem modelul hasurii prin
umplerea in interiorul acelei limite.

Promptul continud, facem clic pe punctul intern sau [Select objects/seTtings]:facem clic pe zona
etichetatd cu litera D, facem clic pe punctul intern sau [Select objects/seTtings]:facem clic pe
zona etichetata cu litera E, facem clic pe punctul intern sau [Select objects/seTtings]: facem clic
pe zona etichetata cu litera F, facem clic pe punctul intern sau [Select objects/seTtings]:[Enter].
La sfarsit, zonele pe care le-am selectat devin hasurate in desen, iar desenul ar trebui sa arate ca

cel din Figura 8.23.

Figura 8.23.Aplicare hasura.

8.7 Crearea vederii sectiunii laterale
Vizulaizare acestei comenzii, solicitd mai mult spatiu in dreapta vederilor existente pentru a

desena vederea in sectiune laterala. Pentru a face aceasta sarcind, folosim Pan Realtime-putem
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apasa si mentine rotita de derulare a mouse-ului pentru a trage vizualizarea aproape de partea

stanga a ferestrei.

8.7.1 Reorientarea vederii laterale
Una dintre pozitiile alternative pentru o vedere laterald este rotita si aliniatd cu vederea de sus.

Vom folosi butonul Rotate din panglica, accesand fila Home, panoul Modify pentru a reorienta
vederea laterald astfel incat sd o putem alinia cu vederea de sus, asa cum se poate observa in
Figura 8.21.

In acest moment al activitatilor verificim ci Snap este activat, dupd care facem clic pe: butonul
Rotate, selectam obiecte: selectam toate obiectele din vizualizarea laterala cu Crossing Window
implicit, selectam obiectele: si apasam [Enter].

Apoi specificam punctul de bazd: facem clic pe coltul din stdnga sus al vederii laterale,
specificam unghiul de rotatie sau [Copy/Reference] <0>: 90 [Enter] si este momentul in care
vom alinia vederea laterald rotita cu cea de sus.

Vom intra 1n optiunea de selectie P pentru a reselecta setul de selectie anterior, facem clic pe:
butonul Move, selectam obiecte:P[Enter], selectdm obiecte:[Enter], dupa care specificam punctul
de baza sau [Displacement] < Displacement >: facem clic pe coltul din stanga sus al obiectului
rotit, specificam al doilea punct sau < use first point as displacement>: facem clic pe un punct de
pe snap care se aliniaza cu linia de sus in vederea de sus, iar desenul trebuie sa aratd precum cel

din Figura 8.24.

Figura 8.24. Reorientarea sectiunii laterale.

In continuare, dezactivam Snap, folosim comanda Erase pentru a elimina liniile ascunse inutile,
cele pentru orificiul contraforat si liniile de la 1 la 5, din obiectul rotit, schimbam liniile ascunse
pentru gaura infundata in vederea laterald rotita prin trecerea acestora in startul VISIBLE, iar in
acest mod gaura infundata este singura care se va afisa n sectiune, dupa care desenul ar trebui sa

arate acum ca Figura 8.25.
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Figura 8.25. Eliminarea liniilor ascunse.
Dupa toate aceste operatiuni, mai departe folosim comanda Trim pentru a elimina linia vizibila
care traverseaza marginea exterioard a protuberantei, iar cind am terminat de tdiat, desenul ar

trebui sa arate ca cel din Figura 8.26.

Figura 8.26. Eliminarea liniei protuberantei.

Dupa toate acestea, este timpul sd addugadm hasura, facand clic pe butonul Hatch, verificam
pentru a ne asigura ca modelul ANSI31 este incd modelul curent, facem clic pe punctul intern
sau pe [Select objects/seTttings]: facem clic in interiorul zonelor D si E. etichetat in Figura 8.26
[Enter], iar hasura din desen ar trebui sa arate ca in Figura 8.27.

In acest moment salvam si trasim desenul, dar inainte de a trasa, ne asiguram ca trecem la spatiul
de hartie, actualizam factorul de scalare pentru acest desen la 0.75:1, iar dacd cumva avem un
desen marit, Incercdm sa folosim comanda Zoom cu factorul de scard 0.75XP pentru a seta
factorul de scalare, si de asemenea putem adduga o scarad personalizatd de 0.75:1 la elementele

Viewport Scale din bara de stare si apoi o folosim pentru a seta scalarea.
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Figura 8.27. Hasurare sectiune laterala.
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8.7.2 Umplere solida
Uneori este de dorit ca zonele desenului sa fie completate cu o culoare solida in loc de un model

de hasurare sau un gradient. Comanda Hatch ne permite, de asemenea, sd3 umplem o zona cu
material solid. Este indicat sa se foloseasca umplutura solidd cu moderatie in desene, deoarece
unele imprimante si plotere nu vor putea printa corect. Multe desene de inginerie mari sunt inca
imprimate intr-o singura culoare, iar zonele mari de gri nu imbunatatesc desenul. Din acest motiv
in desen vom adduga un dreptunghi pe stratul DIM si vom adduga hasura solida in interiorul
acestuia, dar pentru aceasta ne intoarcem la desen in spatiul Model daca nu este selectat, facand
DIM stratul curent, facem clic pe: butonul Rectangle, si desendm un mic dreptunghi care se

suprapune in dreapta jos a vederii sectiunii frontale, asa cum se arata in Figura 8.28.

Figura 8.28. Inserare dreptunghi.
Facem clic pe butonul de hasurare atunci fila contextuala pentru crearea hasurilor apare pe ecran,
dar de data aceasta, 1n loc sa selectdm in interiorul limitelor pentru hasurare, vom folosi optiunea

Select Boundary.

Figura 8.29. Selectarea tipului de hasura Solid.

Mai departe facem selectdm butonul din zona Limite,Figura 8.29, facem clic pe: Solid din tipul

Hatch, facem clic pe punct intern sau [Select objects/seTttings]: S [Enter], selectim obiecte sau
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[picK internal point]/Undo/seTttings]: facem clic pe marginea noului dreptunghi [Enter], iar

dreptunghiul este umplut cu o culoare solida, similara cu cea din Figura 8.30.

Figura 8.30. Hasurare cu model solid.
Dreptunghiul este pe stratul DIM, deci este albastru. Apoi putem Incerca glisorul Transparentd
Hatch pentru a regla transparenta umpluturii solide, iar cand am terminat, restaurdm transparenta

la 0.

8.8 Comanda DRAWORDER Ordinea de Desenare
Optiunea Draworder poate fi folositd pentru a specifica ce obiect se afla deasupra cand obiectele

se suprapun si putem folosi aceastd comanda facand clic: pentru a fixa panoul Modify astfel incat
sd ramana extins, facem clic pentru a extinde meniul derulant Draworder asa cum se arata in

Figura 8.31.

Figura 8.31. Optiunea Draworder.

Pentru a vedea ce se intampld cind folosim aceastd optiune, facem clic pe: Send to Back,
selectam obiecte: folosim crossing window pentru a alege caseta albastrd [Enter], moment in
care culoarea albastrad solidd de hasurare ar trebui sa fie acum 1n spatele hasurarii sectiunii, ca n

Figura 8.32, putem folosi Zoom Window pentru o vedere mai atentd daca este necesar.
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Figura 8.32. Selectie Draworder Send to Back.
Pentru a intelege mai bine aceastd optiune, este util sa exersam cu celelalte optiuni de ordonare a
desenelor: Send to Back, Bring to Front, Send Hatches to Back etc. Cand terminam, restabilim
zoom-ul anterior daca l-am schimbat, putem de asemenea, facem clic pe hasurare si le facem
transparente folosind glisorul din fila contextuala.
La sfarsit folosim comanda Erase pentru dreptunghi si hasura solidd si schimbam stratul curent

inapoi la stratul HATCH.

8.9 Schimbarea Hasurilor Asociative
Dupa parcurgerea capitolelor precedente, este bine stiut faptul ca hasurarea este asociativa, cu

alte cuvinte, se actualizeaza automat, astfel incat sa continue sa umple limita atunci cand editam
granita prin intindere, miscare, rotire, matrice, scalare sau oglindire. De asemenea, putem folosi
puncte de prindere pentru a modifica hasurara pe care am inserato in desen.

Spre a observa ce se intampld in astfel de conditii intindem vederile de sus si din fata ale
desenului; Hasura se va actualiza automat pentru a umple noua granitd, asa cum putem vedea In

Figura 8.33 prin punctele selectate pentru a crea o casetd de trecere.

Figura 8.33. Selectie extensie.
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In aceasta etapi ne asigurim ci suntem in spatiul model, atunci facem clic pe: butonul Stretch,
selectam obiectele de Intins prin traversare-fereastra sau traversare-poligon. . . , selectam obiecte:
facem clic pe punctul 1, specificdm coltul opus: facem clic pe punctul 2, selectim obiecte:
[Enter], specificdim punctul de bazd sau [Displacement] <Displacement>: folosim obiect snap
pentru a selecta coltul din dreapta jos al vederii frontale, punctul 3, specificdm al doilea punct
sau <use first point as displacement>: dezactivam Snap si activam Ortho, apoi facem clic in
dreapta locatiei anterioare.

Obiectele selectate de caseta de trecere sunt intinse, asa cum se aratd in Figura 8.34. Hasura se
actualizeazad pentru a umple noua granitd. Mai departe vom folosi comanda Hatchedit pentru a

schimba unghiul de hasurare.

Figura 8.34. Actualizarea hasurarii.
Deoarece marginea inclinatd a gaurii infundate este desenatd la 45°, vom schimba unghiul
modelului de hasurare, astfel incit hasura sa nu fie paralela cu caracteristicile din desen. (Atentie
a avea hasura paraleld sau perpendiculard pe o caracteristica majord a desenului nu este o buna
practica de desen tehnic.
Vom edita hasura in vederea frontald, facand clic pe: hasura in vederea frontal, aceasta va aparea

evidentiatd, iar Editorul Hatch apare pe ecran similar cu cel din Figura 8.35.

2 Solid ~ [ - [atch Transparen
% - B[] sylayer

Specify New Origin
Shifts the hatch pattern to align with the specified origin point

SOLD  ANGLE  ANSE1  ANSE2 R None

Pattern

Press F1 for more help.
SablonCoursed-5" X+

Figura 8.35.Editorul Hatch.
Aspectul sau este identic cu fila contextuala Creare Hatch. Putem folosi aceasta fila pentru a
edita hasura adaugata deja in desen. Dupa parcurgerea acestor pasi folosim glisorul de unghi
pentru a creste unghiul de hasura cu aproximativ 15 grade si putem vedea cd hasura se

actualizeaza astfel Incat sa fie Inclinata cu 15 grade suplimentare, dupa care apasam: [Esc] pentru
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a deselecta hasura in vederea frontala, facem clic pe: hasura din vizualizarea laterala pentru a o
selecta si din nou fila contextuald Editare hasura revine pe ecran. Rezultatul final al modificarii

unghiurilor de hasurare este prezentat in Figura 8.36.

SECTION B-B

SECTION A-A

Figura 8.36. Modificari unghiulare.
Mai departe setam strat-ul TEXT curent, folosim Dtext pentru a eticheta vederile In sectiune
SECTIUNEA A-A si SECTIUNEA B-B, plasdm textul direct sub vederile in sectiune, asa cum

se aratd in Figura 8.36, dupa care salvam si inchidem desenul.

8.10 Vizualizari Auxiliare
O vedere auxiliara este o vedere ortografica a obiectului care are o linie de vedere diferita de cele

sase vederi de baza - fata, sus, dreapta, spate, jos si stanga. Vizualizarile auxiliare sunt cel mai
frecvent utilizate pentru a arata dimensiunea reald a unei suprafete inclinate sau oblice.
Suprafetele inclinate si oblice sunt scurtate in vederile de baza, deoarece sunt inclinate departe de
planul de vizualizare, ceea ce face ca dimensiunea lor proiectata in vedere sa fie mai mica decat
dimensiunea lor reald. O vedere auxiliara arata dimensiunea reald a suprafetei atunci cind linia
sa de vedere este perpendiculard pe suprafata.

Este importantd creerea vederilor auxiliare mai intdi folosind metode 2D. Se pot proiecta cu
usurintd vederi auxiliare 2D din vederile ortografice de baza prin rotirea snap-ului sau prin
alinierea unui nou sistem de coordonate utilizator.

Figura 8.37 prezinta trei vederi ale unui obiect si o vedere auxiliara.

Figura 8.37. Vederi auxiliare.

24



In imaginea prezentati in Figura 8.37 suprafata definiti de varfurile 1-2-3-4 este inclinati este
perpendiculard pe planul de vizualizare frontald si apare pe margine in vederea frontald. Atét
vederile de sus, cat si cele laterale prezintad vederi prescurtate ale suprafetei.

Mairimea adevaratd a suprafetei 1-2-3-4 este proiectatd in vederea auxiliard prin trasarea liniilor
de proiectie perpendiculare pe vederea de margine a suprafetei, in acest caz linia unghiulara in
vederea frontala. Latimea suprafetei este masurata de la o suprafatd de referintd si transferata in
vederea auxiliard pentru a finaliza proiectia. Este bine de stiut faptul ca, la fel ca si in cazul
vederilor frontale, de sus si laterale, vizualizarea auxiliard arata intregul obiect asa cum este
vazut de pe linia de vedere perpendiculard pe acea suprafata, determinind ca baza obiectului sa
fie afisata ca o linie ascunsd. Vizualizarile auxiliare folosesc adesea vederi partiale care arata

doar suprafata de interes.

8.10.1 Desenarea vederilor auxiliare folosind 2D
In acest paragraf putem deschide desenul adaptor.dwg, dezvoltat in capitolele anterioare, si
salvam desenul, cu un nou nume, spre exemplu ca auxill.dwg, si putem vedea ca vederile

ortografice pentru adaptor apar similare cu cele din Figura 8.38.

Figura 8.38. Vederi ortografice.
Pentru a exemplifica, vom crea o vedere auxiliard care aratd dimensiunea reald a suprafetei
inclinate, unde suprafata este etichetata 1-2-3-4-5-6-7-8, precum cea din Figura 8.38. Pentru
aceasta lucrare vom sterge vederea de sus si vom folosi vederile frontale si laterale pentru a
proiecta vederea auxiliara.
Putem face acest lucru selectand toate liniile din vederea de sus folosind o fereastra sau caseta de

trecere, apasam: [Delete], liniile vor fi sterse, iar desenul va arata ca in Figura 8.39.

Figura 8.39. Auxil.
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In continuare, facem clic pe fila Model pentru a afisa doar spatiul model, facem clic pe: butonul
Show/Hide Lineweight din bara de stare pentru a ascunde liniile dacd sunt afisate, apoi
dezactivam Snap si activam Osnap Intersection si vom folosi snap-uri la obiect pentru a selecta

intersectiile in pasii urmatori.

8.11 Alinierea UCS cu Suprafata Inclinata
In continuare, vom crea un nou UCS aliniat cu suprafata inclinati pentru a ajuta la proiectarea

liniilor perpendiculare din vedere la marginea suprafetei 1-2-3-4-5-6-7-8. Putem introduce
comanda UCS si folosi optiunile acesteia pentru a crea noi sisteme de coordonate utilizator, de
asemenea putem trage pictograma UCS pentru a reorienta sistemul de coordonate si vom folosi
metoda de glisare in urmatorii pasi.

Facem clic pe pictograma UCS din dreapta jos a zonei de desen, astfel incat prinderile sale sa
apard asa cum se aratd in Figura 8.40, pentru care mai departe facem clic pe punctul de prindere
patrat de la origine pentru a-l selecta, tragem pictograma UCS si facem clic pe intersectia A din

Figura 8.39.

Figura 8.40. Puncte de prindere In Auxi.
Astfel, cand am terminat de mutat UCS, imaginea ar trebui sa apara similar cu cea prezentatd in

Figura 8.41.

Figura 8.41.Nou punct UCS.

In continuare, vom alinia axa X cu suprafata inclinati, punctele de prindere ar trebui sa fie in
continuare active pe pictograma UCS, apoi facem clic pe punctul de prindere circular de la
sfarsitul axei X pentru a-1 selecta, tragem axa X si facem clic pe intersectia B, pictograma UCS

ar trebui sa fie acum orientatd asa cum se aratd in Figura 8.42.
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Figura 8.42. Reorientarea UCS.

In continuare, setim PROJECTION ca strat curent, activaim Ortho si la acest pas ne asiguram ci
Snap este dezactivat. Dupd care desenam raze din fiecare intersectie a obiectului din vederea
laterala in zona deschisa a desenului de deasupra vederii frontale, facand clic pe Ray din panoul
Draw.

Mai departe facem clic pe: butonul Ray din fila Home din panglicd, panoul Draw, specificam
punctul de pornire: facem clic pe intersectie, specificdm punct cu Ortho activat, facem clic pe un
punct deasupra si in stanga vederii laterale, specificdm punct de trecere: [Enter].

Dupa aceea repornim comanda Ray si desendm linii de proiectie de la punctele 2 pana la 5 in
vederea din dreapta, apoi facem clic pe butonul:Line.

In continuare, activim Snap si il folosim pentru a desena o linie de referintd perpendiculari pe
liniile de proiectie, locatia acestei linii poate fi oriunde de-a lungul liniilor de proiectie, dar ar
trebui sd se extinda cu aproximativ 0.5 unitati dincolo de liniile de proiectie de sus si de jos si

desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 8.43.

Figura 8.43. Linii de proiectie vs Linie de referinta.
Remarcdm cd marginea din spate a fantei, etichetata A si coltul din dreapta jos, etichetat B, din
vedere laterala se aliniaza cu liniile de proiectie prin colturile suprafetei inclinate, C si D, pentru
a produce o singurd linie de proiectie. Daca C si D nu s-au aliniat pe liniile de proiectie deja

create, ar trebui sa le proiectam si pe acestea.
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Stim ca latimea obiectului este cunoscuta a fi de 3, din acest motiv decaldm o linie de 3 unitati si
paraleld cu linia de referinta, facdnd clic pe: butonul Offset, specificam distanta de offset sau
[Through/Erase/Layer] < Prin>: 3 [Enter], selectim obiectul de compensat sau [Exit/Undo]
<Exit>: facem clic pe linia de referintd, asa cum se arata in Figura 8.43.

Apoi specificam punctul de pe partea pentru a compensa sau [[Exit/Multiple/Undo] <Exit>:
facem clic pe un punct oriunde in stdnga liniei de referinta, selectdm obiectul de compensat sau

[Exit/Undo] <Exit>: [Enter], desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 8.44.

Figura 8.44. Comand Offset.
Apoi addugdm pe cont propriu ldtimea slotului utilizind Offset pentru a crea incd doua linii

paralele, la o unitate unul de celalalt, iar desenul ar trebui sa arate ca in Figura 8.45.

Figura 8.45. Multiplicarea liniilor de referinta.
In continuare, vom desena liniile vizibile in desen deasupra liniilor de proiectie, dar ne vom
asigura ca vom desena forma corecta a obiectului asa cum va aparea in vederea auxiliara, facand
referire la Figura 9.40 pentru selectii, apoi setim VISIBLE ca strat curent, folosim Snap to
Intersection la selectarea punctelor in urmatorii pasi, prin clic pe: buton Line, specificam primul
punct: facem clic pe intersectia liniilor de proiectie la punctul 1, specificim urmatorul punct sau

[Undo]:face clic pe punctul 2.
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Mai departe specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: facem clic pe punctul 3, specificam
urmatorul punct sau [Close/Undo]: facem clic pe punctul 4, specificam urmatorul punct sau
[Close/Undo]: facem clic pe punctul 5, specificam urmatorul punct sau [Close/Undo]: facem clic
pe punctul 6, specificam punctul urmator sau [Close/Undo]: facem clic pe punctul 7, specificim
punctul urmator sau [Close/Undo]: facem clic pe punctul 8, specificam punctul urmator sau
[Close/Undo]: C [Enter].

Acum vom reporni comanda Line si vom desena segmentele scurte de linie unde cele doua
suprafete superioare scurte ale obiectului intersecteaza suprafata frontala inclinatd, incepem cu
comanda: [Enter] pentru a reporni comanda Line, specificam primul punct: facem clic pe punctul
9, specificam urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe punctul 10, specificaim urmatorul punct
sau [Undo]: [Enter], folosim comanda: [Enter] pentru a reporni comanda Line, specificim primul
punct: facem clic pe punctul 11, specificdim urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe punctul
12, specificam urmatorul punct sau [Undo]: [Enter].

Mai departe, vom adauga linia reprezentand marginea din spate a slotului, utilizdnd comanda:
[Enter] pentru a reporni comanda Line, specificim primul punct: facem clic pe punctul 10,
specificam urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe punctul 11, specificam urméatorul punct
sau [Undo]: [Enter].

In continuare vom adiuga linia care arati intersectia suprafetei frontale verticale cu suprafata
inclinatd, folosind comanda:[Enter] pentru a reporni comanda Line, specificim primul punct:
facem clic pe punctul 13, specificdm urmatorul punct sau [Undo ]: facem clic pe punctul 14,
specificam urmatorul punct sau [Undo]: [Enter], apoi vom seta stratul pentru linii ascunse si vom
desena liniile ascunse pentru suprafetele de jos si din spate.

Apoi setam HIDDEN LINES ca strat curent folosind Layer Control, prin comanda: L [Enter]
alias-ul pentru comanda Line, specificdim primul punct: facem clic pe punctul 15, specificam
urmatorul punct sau [Undo]: facem clic pe punctul 16, specificim urmatorul punct sau [Undo]:
[Enter].

Dupa toate acestea inghetam stratul de proiectie, astfel incét acele linii sa nu apard, facand clic:
pe pictograma de Inghetare adiacenta stratului PROJECTION, astfel incat sd arate ca un fulg de
zapada, facem clic pe: butonul Trim si tdiem portiunea de linia ascunsa care coincide cu linia
vizibild de la punctul 5 la punctul 6, iar cand am terminat, ecranul ar trebui sd arate ca imaginea

din Figura 8.46.
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Figura 8.46. Proiectie.

8.12 Adaugarea Liniilor Vizuale de Referinta
In aceasta etapd vom adauga doua linii vizuale de referinti la desen de la marginile exterioare

extreme, ale suprafetei afisate, la dimensiunea reald In vederea auxiliard pana la suprafata
inclinata in vederea laterala. Liniile vor oferi o referintd vizuala pentru unghiurile din desen si
vor ajuta sd arate cum se aliniazd vederea auxiliara cu vederile standard.

Putem extinde o linie centrala de la vederea primara la vederea auxiliard sau putem folosi una
sau doud linii de proiectie pentru liniile de referinti. In acest caz, deoarece nu existd linii
centrale, vom crea doua linii de referintd, 1asand un spatiu de aproximativ 1/16" intre liniile de
referinta si vederi.

Putem face toate acestea facand clic pe: butonul Thaw pentru stratul PROJECTION, care arata
ca un soare, selectam: cele doud raze care se proiecteaza de la capetele suprafetei in unghi astfel
incat sa apara prinderile lor, facem clic pentru derula lista Layer Control, facem clic pe: stratul
THIN, astfel incat liniile selectate sa se schimbe in acel strat.

Este mai bine sa ne referim la Figura 8.47 daca nu suntem siguri ce linii sa selectam, deoarece
razele ar trebui sa se schimbe in stratul THIN. Putem verifica vizual acest rezultat deoarece

liniile vor deveni rosii, culoarea pentru stratul THIN.

8.13 Conventii pentru Tipurile de Linii
Doua linii de tipuri de linii diferite nu ar trebui sa se intdlneasca pentru a forma o singura linie.

Trebuie sa lasam intotdeauna un mic decalaj pentru tipul de linie care are o prioritate mai mica.
In cazul liniei vizibile si a liniilor de referinta, linia de referint trebuie sa aibd un spatiu mic,
aproximativ 1/16" pe desenul trasat, acolo unde se intalneste cu linia vizibild. In cazul liniilor
vizibile si ascunse, cele ascunse linia trebuie sd aiba un spatiu mic, aproximativ 1/16" pe desenul
trasat, acolo unde se intilneste cu linia vizibila. Putem folosi comanda Break pentru a face acest

lucru.
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Conform celor mentionate mai sus facem clic pentru a ingheta stratul PROJECTION, facem clic
pe: butonul Break din panglica, fila Home, Modify, apoi credam un spatiu de aproximativ 1/16”
intre fiecare vedere si liniile de referinta.

Creem un spatiu similar 1n care linia ascunsa se extinde de la linia vizibila, formand partea din
fatd a fantei in vederea auxiliard. Dezghetam stratul PROJECTION si stergem portiunile
suplimentare ale razelor unde se extind dincolo de vederile laterale si auxiliare, iar desenul ar

trebui sa arate ca cel din Figura 8.47.

Figura 8.47. Crearea unui nou spatiu.

Pentru a restabili WCS, valoarea implicitd unde X este la dreapta si Y este 1n sus, vom folosi
meniul de comenzi rapide, trecand cursorul peste pictograma UCS, astfel incat sa devina
evidentiata - nu facem clic pe ea.

Mai departe facem clic dreapta pentru a afisa meniul de comenzi rapide, facem clic pe: World,
iar pictograma UCS revine la locatia sa initiala si coordonatele WCS sunt restabilite pentru a fi

utilizate, dupa care salvam si inchidem desenul.

8.14 Suprafete Curbate

Pentru a vedea ce se intampla utilizand aceastd optiune, vom crea o vedere auxiliara a suprafetei
inclinate intr-un desen cilindric ca cel pe care 1-am creat la sfarsitul capitolelor anterioare. Putem
folosi aceasta optiune prin Inceperea unui nou desen si folosim numele auxi3.dwt ca sablon.

Dupa care revenim la editorul de desene AutoCAD, aratand vederile ortografice ale cilindrului

cu suprafata inclinatd, asa cum putem vedea in Figura 8.48.

Figura 8.48. Desen cilicndric.
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Desenul arata vederile frontale si laterale ale suprafetei inclinate, dar nu prezinta forma adevarata
a suprafetei. Vom desena o vedere auxiliara partiald pentru a ardta adevérata forma a suprafetei.
Vizualizdrile auxiliare partiale sunt adesea folosite deoarece, in vederea auxiliard, suprafata
inclinata sau oblica aleasa este afisatd cu dimensiunea si forma adevaratd, dar alte suprafete sunt
scurtate. Deoarece aceste alte suprafete au fost deja definite in vederile ortografice de baza, nu
este nevoie sd le aratam in vederea auxiliara.

O vedere auxiliard partiald economiseste timp in proiectarea vederii si ofera un aspect mai clar
desenului. Figura 8.48 prezinta vedere frontala a unui obiect, impreuna cu doua vederi auxiliare

partiale, asa cum putem observa in Figura 8.49, care prezintd un exemplu.

Vedere auxiliard partiald

Figura 8.49.Vedere partiala aux.

Apoi activam rularea Object Snap Intersection, ne asiguram ca grila este activatd, dezactivim
Ortho, ne asiguram ca PROJECTION este stratul curent. Pictograma UCS nu este intotdeauna
setatd sa se afiseze la originea sistemului de coordonate, daca nu este, o putem trage intr-o locatie
noud, dar va sari Tnapoi pentru a fi afisatd in pozitia setatd. Comanda pictogramei UCS ne
permite sa specificam locatia si aspectul pictogramei, prin utilizarea comenzii: UCSICON
[Enter], dupa care introducem o optiune [ON/OFF/AIl/Noorigin/ORigin/Selectable/Properties]
<ON>: OR [Enter].

Daca vrem sa vedem ce se intdmpla cand utilizdm aceasta optiune, tragem UCS-ul astfel ncat
originea sd fie in punctul A, iar axa Y sa fie aliniatd catre punctul B, asa cum putem vedea 1n

imaginea de referintd din Figura 8.50.

Figura 8.50. Puncte de referinta.
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Dupa ce facem toate procedurile, ecranul ar trebui sa fie asemanator cu imaginea prezentata in
Figura 8.51, dar observdm cd iIncrucisarea axelor pentru mouse - crosshairs se aliniazd cu

suprafata inclinata.

Cross[tairs

%é\m de bazi

D/ |

Figura 8.51. Alinierea crosshairs.

Apoi, copiem obiectul in vederea laterala si il rotim astfel incat sd se alinieze cu grila rotitd si sa
se fixeze. Procedand astfel, proiectarea adancimii obiectului din vederea laterala in vederea
auxiliara este usoara. Apoi nu trebuie sa folosim o suprafata de referinta pentru a face masuratori
de adancime, asa cum am facut in desenele anterioare. Formele din acest desen sunt simple, dar
aceste metode vor functiona si pentru forme mult mai complexe.

Pentru pasii urmdtori vom folosi Ortho si Snap, dar ne vom asigura ca sunt activate, ne referim
la Figura 8.45 pentru punctele de selectat.

Astfel facem clic pe: butonul Copy, selectim obiecte: folosim o fereastra pentru a selecta
intreaga vedere laterald, selectim obiectele:[Enter], specificim punctul de bazd sau
[Displacement] <Displacement>: facem clic pe intersectia etichetata Base point , specificam al
doilea punct de deplasare sau < use first point as displacement>: facem clic pe un punct deasupra
si in dreapta vederii laterale, specificim punctul de baza sau deplasarea: [Enter] si apare o copie

a vederii laterale pe ecran, asa cum se aratd in Figura 8.52.

Alegem centrul
ca punct de baza
pentru rotatie

Figura 8.52.Alegerea punctului de baza.

La acest pas, suntem gata sd rotim obiectele copiate astfel incat sa se alinieze cu snap-ul si sa
poata fi folosite pentru a proiecta vederea auxiliara. Putem folosi butonul Rotate din fila Home,
panoul Modify si introducem unghiul, care este de 56°. Dacd nu avem alta informatie, putem

folosi comanda unghiulara, sau comanda Measuregeom pentru a o determina.
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Mai departe facem clic pe: butonul Rotate, selectam obiecte: folosim Window sau Crossing
Window pentru a selecta obiectele copiate, selectam obiectele: [Enter], specificam punctul de
baza: facem clic pe intersectia liniilor centrale ale obiectelor copiate, specificam unghi de rotatie
sau [Copy/Reference] <0>: 56 [Enter].

Obiectele pe care le-am copiat anterior ar trebui acum sd fie rotite In pozitie astfel incét sa se

alinieze cu Snap si Grid, iar desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 8.53.

Figura 8.53. Aplicare rotatie.

Procedand astfel este timpul la care schimbam copia pe stratul PROJECTION deoarece face
parte din constructia desenului, nu ceva ce vom lasa in desen cand acesta este terminat. Pentru
aceasta vom ingheta stratul PROJECTION cand am terminat desenul, apoi schimbam obiectele
copiate in stratul PROJECTION, obiectele pe care le-am selectat sunt schimbate in stratul
PROJECTION, culoarea lor fiind culoarea aferenta stratului PROJECTION.

La acest pas vom desena linii de proiectie din vederea frontald cdtre zona goala in care va fi
amplasatd vizualizarea auxiliard, dar ne asigurdm ca Ortho si Snap-ul obiectelor in curs de

intersectare sunt activate.

Figura 8.54. Linii de proiectie la vederea frontala.

Dacé facem referire la Figura 8.54, putem selecta punctele de referinta facand clic pe: butonul
Ray, specificdm punctul de pornire: facem clic pe intersectia etichetata A, specificam prin punct
X: facem clic pe un punct deasupra vederii frontale, specificam prin punctul X: [Enter], dupa
care folosim comanda: [Enter] pentru a reporni comanda Ray, specificim punctul de pornire:

facem clic pe intersectia etichetata B, specificam prin punctul X: facem clic pe un punct deasupra
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vederii frontale, vom specifica prin punctul X: [Enter], iar la sfarsit putem vedea Figura 8.55,

care aratd un exemplu pentru aceste linii.

Figura 8.55. Linii de proiectie noi.
Pentru a exemplifica, putem proiecta raze din intersectii in vederea laterala copiata astfel Tncat

desenul sa arate ca cel din Figura 8.56, facand clic pe: VISIBLE pentru a-1 face strat curent.

Figura 8.56. Schimbarea stratului de lucru.

8.15 Desenarea Elipsei
Deoarece obiectul din desen apare ca un cerc in vederea laterala si este Inclinat in partea frontala,

forma adevarata a suprafetei trebuie sa fie o elipsd. De aceea vom selecta butonul Elipse din bara
de instrumente Draw pentru a crea suprafata eliptica in vizualizarea auxiliara, agsa cum putem sa
vedem referirea la Figura 8.56 pentru selectii.

Pentru a face aceastd sarcina facem clic pe: butonul Elipse, specificdim punctul final al axei sau
[Arc/Center]: C [Enter], specificim centrul elipsei: facem clic pe intersectia etichetatd Center,
specificam punctul final al axei: facem clic pe intersectia 1, specificdm distanta fatd de alta
distantd de axa sau [Rotion]: facem clic pe intersectia 2.

Elipsa din desen ar trebui sad arate ca cea din Figura 8.57, dar este necesar sa fie indepartata

portiunea inferioard a acesteia pentru a crea suprafata finala.
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Figura 8.57. Creare Elipsa.

Daca dorim sa elimindm o parte din desen, vom folosi comanda Trim pentru a elimina portiunea
inutila a elipsei din vizualizarea auxiliara, facand clic pe: butonul Trim, selectim muchiile
taietoare: facem clic pe muchia taietoare din Figura 8.57, selectam obiectele : [Enter], selectam
obiect de tdiat sau shift-select pentru a extinde sau [Fence/Crossing/Project/ Edge/eRase/Undo]:
facem clic pe elipsa din dreapta muchiei de tdiere, selectdim obiectul de taiat sau shift-select
pentru a extinde sau [Fence/Crossing Project/ Edge/eRase/Undo]: [Enter], iar in acest mod partea
inferioara a elipsei este tdiata.

In continuare, schimbim cele doua linii de proiectie din vederea frontali pe stratul THIN,
utilizand comanda Break pentru a le rupe, astfel incat sa nu atinga vederile.

La sfarsit, desenam pe linia finala in partea de jos a partii ramase a elipsei pe stratul VISIBLE, si
inghetam stratul PROJECTION pentru a elimina liniile de constructie si proiectie de pe afisaj, iar

cand am terminat, ecranul ar trebui sd arate ca in Figura 8.58.

Figura 8.58. Auxiliar final.
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CAPITOLUL 9.BLOCURI,DESIGNCENTER SI PALETA INSTRUMENTE

9.0.1 Introducere
Putem unifica o colectie de obiecte de desen intr-un singur simbol folosind comanda Block. Utilizarea

blocurilor ajutd la organizarea desenului nostru si face actualizarea simbolurilor ugoara. Obiectele text
numite atribute pot fi asociate cu blocuri. Aceste atribute pot fi vizibile sau invizibile. Putem extrage
informatii despre atribute intr-o baza de date externa sau foaie de calcul pentru analiza sau pastrarea
inregistrarilor.

Utilizarea blocurilor are multe avantaje, putem construi un desen prin asamblarea blocurilor care constau
din multe detalii mici. In acest fel, obiectele care apar adesea trebuie sa fie desenate o singura data si
introduse dupa cum este necesar.

Inserarea blocurilor in loc de copierea obiectelor de baza are ca rezultat desene mai mici, ceea ce
economiseste timp la incarcarea si regenerarea desenelor, de asemenea, blocurile pot fi imbricate, astfel
incat un bloc sa faca parte dintr-un alt bloc.

In acest capitol, vom studia utilizarea comenzilor Block si Insert Block, creand in acelasi timp simboluri
reutilizabile, utilizate In desenarea circuitelor logice electronice. Folosind Write Block, vom transforma
simbolurile in desene separate pe care le putem adauga la orice desen. Vom folosi DesignCenter pentru a
accesa blocuri, straturi si alte entitati numite, din desenele existente.

In cele din urma, vom invita sa cream palete si bare de instrumente personalizate la care putem adiuga
simbolurile blocurilor noastre si sa economisim spatiu de lucru personalizat.

Comanda AutoCAD Group ne permite sd grupam obiecte in seturi de selectie numite. De asemenea,
putem forma grupuri selectabile. Cand un grup este selectabil, facand clic pe unul dintre membrii séi, se
selecteaza toti membrii grupului care se afla in spatiul curent si nu pe straturi blocate sau inghetate.

Un obiect poate apartine mai multor grupuri. Grupurile sunt un alt mod puternic de organizare a
informatiilor din desen. In multe privinte, grupurile sunt ca blocuri, dar grupurile difera, din cauza
utilizarii lor speciale pentru selectarea obiectelor ca seturi denumite.

Un exemplu in care am putea folosi atat blocuri, cat si grupuri este Intr-un desen de arhitecturd. Am putea
crea fiecare obiect de mobilier - o masa, un scaun, un gifonier etc. ca un bloc separat si apoi sa il
introducem de mai multe ori in desen.

Am putea folosi mai multe straturi diferite pentru a desena fiecare bloc. Apoi am putea numi toate mesele
ca un grup numit TABLES si toate scaunele ca un grup numit CHAIRS. Grupurile MESE si SCAUNE ar
putea apartine unui grup numit MOBILIER. Spre deosebire de un bloc, care actioneazd ca un singur
obiect, putem totusi sd mutdm sau si modificam elementele in grupuri individual, dar putem, de

asemenea, sa selectam rapid grupul si sd-1 modificam ca unitate.



9.0.2 Obiective

Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea intelege:

1. Utilizarea comenczilor Block, Write Block, Insert Block si Donut.

2. Utilizarea DesignCenter.

3. Adaugarea de blocuri si comenczi la o paletd de instrumente.

4. Adaugarea simbolurilor blocurilor la butoanele din bara de instrumente.
5. Crearea unei scheme de circuite logice folosind blocuri.

6. Crearea de grupuri denumite.

7. Crearea propriilor bare de instrumente.

8. Personalizarea spatiului de lucru.

9.1 Comanda Block
Imaginea prezentatd in Figura 9.1 prezintd sase simboluri utilizate In desenarea circuitelor logice

electronice: portile Buffer, Inverter, And, Nand, Or si Nor si vom transforma fiecare simbol intr-

un bloc.

Figura 9.1. Obiecte electronice.

Un bloc reprezinta un set de obiecte format intr-un obiect compus. Definim un bloc dintr-un set
de obiecte din desenul curent. Precizdm denumirea blocului si apoi selectaim obiectele care vor
face parte din bloc. Numele blocului este folosit ori de cate ori inseram obiectul compus (bloc) in
desen.

Fiecare inserare a blocului in desen, referinta blocului, poate avea propriii factori de scard si
rotatie. Software-ul trateaza un bloc ca pe un singur obiect. Selectam un bloc pentru a fi utilizat
cu comenzi precum Move sau Erase pur si simplu facand clic pe orice parte a blocului, asa cum

am face-o pentru orice alt obiect de desen.



Putem desprinde blocuri in obiectele lor individuale folosind comenzile Explode sau Xplode, dar
in acest fel se elimina proprietdtile speciale ale blocurilor. Un bloc poate fi compus din obiecte
care au fost desenate pe mai multe straturi cu mai multe culori si tipuri de linii.
Informatiile despre strat, culoare si tip de linie ale acestor obiecte sunt pastrate in bloc. La
inserare, fiecare obiect este desenat pe stratul sau original cu culoarea si tipul de linie original,
indiferent de stratul de desen curent, culoarea obiectului si tipul de linie a obiectului.
Exista trei exceptii de la aceasta regula.
1. Obiectele care au fost desenate pe stratul 0 sunt generate pe stratul curent atunci
cdand blocul este inserat si ele preiau caracteristicile acelui strat.
2. Obiectele care au fost desenate cu culoarea BYBLOCK mostenesc culoarea blocului
(fie culoarea desenului curent cdnd sunt introduse, fie culoarea stratului cédnd
culoarea este setatd pe strat).
3. Obiectele care au fost desenate cu tipul de linie BYBLOCK mostenesc tipul de linie
al blocului (fie tipul de linie curent, fie tipul de linie al stratului, ca si in cazul culorii).
Blocurile sunt stocate doar in desenul curent si le putem folosi doar in desenul in care au fost
create. Pentru a adduga un bloc intr-un alt desen, trebuie sd folosim comanda Write Block sau
Clipboard-ul Windows. Putem folosi blocuri in alte desene prin copierea vectorilor (obiecte
grafice) in Clipboard-ul Windows si lipindu-le intr-un alt desen, ceea ce duce la un bloc. In plus,
putem introduce desenul care contine un bloc intr-un alt desen. Cand inseram un desen intr-un alt
desen, toate blocurile pe care le contine sunt apoi definite in desenul in care este inserat.
Spre deosebire de utilizarea Clipboard-ului Windows pentru a copia un bloc sau de inserarea
unui fisier care contine un bloc, utilizarea comenzii Write Block salveaza blocul selectat sau
obiectele de desen ca un desen separat. Acest fisier bloc poate fi apoi inserat in orice desen.
Le putem vedea pe toate acestea prin marirea zonei desenului care arata poarta AND, astfel incat

ecranul sa fie similar cu imaginea prezentata in Figura 9.2.

Figura 9.2. Poarta logica AND.



Pentru a observa efectele utilizidrii entitatilor definte drept blocuri, vom folosi crearea unui bloc
din obiectele care alcatuiesc poarta AND, dar Tnainte ne asigurdm ca selectdim Create Block si nu
Insert Block din aceeasi paletd, iar la tastarea comenzii, introducem comanda BLOCK.

Putem crea acest obiect activand rularea snap obiect Endpoint, dezactivdm orice alte moduri din
bara de stare, facem clic pe: butonul Create din fila Home, paleta Block si apare caseta de dialog

Block Definition, similar cu ceea ce este prezentat in Figura 9.3.

[JOpenin block editor

Figura 9.3. Fila definire Block.

Caseta de dialog ne permite sa introducem un nume de bloc, sd selectdim un punct de baza, sa
selectam obiectele care vor fi utilizate in acel grup si s vedem blocurile existente. Zona Obiecte
ne permite sd alegem daca elementele pe care le selectdm pentru bloc vor fi retinute in desen (ca
obiecte individuale), convertite Intr-un bloc (ca un singur obiect) sau sterse, la acest pas lasam
setate butoanele radio Objects la Convert to block.

De asemenea, putem adauga o descriere si specifica unitatile implicite pentru caracteristicile de
dimensiune din bloc. Aceste lucruri ne vor ajuta sa gisim si sa dimensiondm blocurile atunci
cand le introducem in desene.

Nu putem uita cd, in cele din urma, blocurile pot fi adnotative, cum ar fi textul, dimensiunile si
hasura pe care le-am folosit in desenele anterioare, dar sigur cd vom introduce numele blocului,
vom selecta un punct de baza si, in final, vom selecta obiectele care vor fi folosite, dupa tip:
AND pentru nume, si facem clic pe: Pick Point (situat in zona punct de baza a casetei de dialog).
Trebuie sa fim siguri ca alegem un punct de baza util, deoarece acesta este locul 1n care blocul se
va atasa la crosshairs atunci cind il introducem intr-un desen. Dacd nu selectim un punct de
baza, vor fi folosite coordonatele implicite (0,0,0) sau orice alte coordonate care apar in caseta de

dialog.



Putem vedea toate acestea vizualizand Figura 9.4 si asa dupd cum putem vedea in aceastd
imagine, folosim Snap to Endpoint pentru a selecta punctul de baza, specificam punctul de baza
de inserare: facem clic pe endpoint, iar cand revenim la caseta de dialog, vom alegem Select
objects, facem clic pe: Select objects butonul de selectare obiectes: folosim crosshairs pentru a

selecta toate obiectele care formeaza poarta And, inclusiv numele AND [Enter].

A Block Definition X
Name:
[AnD -] E
Base point Objects Behavior
Specfy On-screen Specfy On-screen [ Amnotative
Pick poirt {6, | Select objects Match block orertation
B b | o layout
X 0.0000 O Retain [ Seale unifomiy
0.0000 Convet to block
Y. 0.0000 ® [ Alow exploding
O Delete
z [0.0000
9 objects selected
Settings Description
Block unt:
ches v
Hyperirk

[JOpen in block editor Cancel Help

Figura 9.4. Creare block.

Facem clic pe: Unitless ca tip Block Unit sub Settings, introducem: Electronic AND gate ca
descriere, facem clic pe: OK. Facand toatd procedura correct creem un bloc al portii And pentru
a fi folosit in desenele ulterioare, apoi folosim aliasul pentru a mari anterior si a arata intregul
desen si a termina crearea blocurilor rdmase.

Pentru a face acest lucru, tastim comanda: Z [Enter], specificam coltul ferestrei, introducem un
factor de scara (nX sau nXP), sau [All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object]
<real time> : P [Enter], facem clic pebutonul Create block, dupad care credm un bloc pentru

fiecare dintre celelalte simboluri logice electronice, denumind blocurile NAND, OR, NOR,

INVERTER si BUFFER.

Figura 9.5. NAND, OR, NOR, INVERTER si BUFFER.
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Selectam punctul final drept al liniei din fiecare poartd logica electronica ca punct de baza si

pentru a vedea cum putem folosi blocuri in desenul curent, vom insera blocul AND creat.

9.2 Inserarea unui bloc
Comanda Insert Block insereaza blocuri sau alte desene inntr-un nou desen. Cand inseram un

bloc, folosim o caseta de dialog pentru a specifica numele blocului, punctul de inserare - locatia
punctului de bazd pe care l-am selectat cand am creat blocul - scara si rotatia blocului. O scalare
de 1 face ca blocul sd ramand la dimensiunea originald. Factorii de scalare pentru directiile X, Y
si Z nu trebuie sd fie aceiasi. Cu toate acestea, utilizarea aceleiasi dimensiuni asigura cd blocul
inserat are aceleasi proportii sau raport de aspect ca si originalul.

Blocurile (chiar si cele cu diferiti factori de scalare X, Y si Z) pot fi explodate Tnapoi in obiectele
lor originale cu comanda Explode, iar o rotire de 0° asigurd aceeasi orientare ca si originalul. De
asemenea, putem folosi Insert Block tastind INSERT la promptul de comanda sau vom selecta
Insert Block din fila Home, panoul Block si vom folosi caseta de dialog pentru a insera poarta
AND 1n desen.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Insert din paleta Block, optiunile se extind pentru
a afisa blocurile disponibile in desen, asa cum se aratd in Figura 9.5, facem clic pe: AND din
lista de blocuri si apare blocul AND, atasat de crosshairs prin punctul sdu de capat, punctul de
baza pe care l-am specificat.

Putem continua cu comanda Insert, prin specificarea punctului de inserare sau
[Basepoint/Scale/X/Y/Z/Rotate]: facem clic oriunde in dreapta simbolurilor logice, iar blocul
AND este adaugat in desen.

In acest moment putem incerca si stergem doar una dintre liniile blocului nou adiugat, apoi
apasam [Esc] pentru a anula comanda Erase fard a sterge nimic. Intregul bloc se comporti ca un
singur obiect, de aceea se comportd ca un singur obiect, chiar dacd sunt o colectie de linii,
polilinii si text.

Apoi facem clic pe: butonul Insert din paleta Block, facem clic pe: Recent Blocks din lista care
se trage in jos, facem clic pe: Current Drawing tab din partea stdnga a panoului, iar panoul

Blocks apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 9.6.



Figura 9.6. Inserare Block.

In continuare, facem clic pe: AND din blocurile din zona superioari, zona Insertion Options ne
permite sd selectdm daca sd revenim la desen pentru a specifica punctul de inserare, scara si
rotatia sau sd introducem o valoare pentru acestea (sau sd folosim valorile implicite ) In casetele
de introducere.

Lasam factorul de scard setat la 1 pentru directiile coordonatelor X, Y si Z, deoarece in acest fel
blocul va pastra aceeasi dimensiune in desen ca 1n cazul in care a fost creat, de asemenea, lasam
Rotation setat la un unghi de 0 grade, astfel incat blocul sa 1si pastreze unghiul initial.

Functia de specificare pe ecran ne permite sa facem clic pe locatia blocului de pe ecran, in caz
contrar, introducem coordonatele pentru locatia acestuia in panoul Block. Casetele de intrare se
afiseaza numai atunci cand caseta de specificare de pe ecran nu este bifatd. Ne asiguram
intotdeauna cd Insertion Point are o verificare.

Pentru a incepe sd specificam parametrii de inserare pe ecran, pur si simplu mutdm cursorul in
zona de desen, prin deplasarea cursorului in zona de desen, observdm ca optiunile de inserare ale
panoului Blocks sunt in culoarea gri in timpul inserarii blocului.

Finalizarea procesului de inserare necestid sa specificdim punctul in care urmreaza sa se faca
inserarea sau [Basepoint/Scale/X/Y/Z/Rotate]: facem clic oriunde in dreapta simbolurilor logice,
iar blocul AND este adaugat la desen. Pentru a insera din nou blocul, facem simplu clic pe el in

partea superioard a panoului Blocks si mutam cursorul in zona de desen.

9.3 Comanda Explode
Un bloc se comporta ca un singur obiect, dar pirn utilizarea comenzii Explode putem inlocui o

referinta de bloc cu colectia de obiecte simple pe care o cuprinde blocul.
Explode transformad, de asemenea, poliliniile 2D si 3D, dimensiunile asociative si reteaua 3D
inapoi 1n obiecte individuale, ceea ce inseamna ca atunci cand un obiect solid 3D este explodat,

acesta devine o colectie de suprafete.



Cand explodam un bloc, imaginea rezultatd pe ecran este identica cu cea cu care am inceput, cu
exceptia faptului ca tipul de linie si culoarea obiectelor se pot schimba. Acest lucru se poate
intampla deoarece proprietdti precum culoarea si tipul de linie ale blocului revin la setarile
determinate de metoda lor originald de creare, fie BYLAYER, fie la culoarea si tipul de linie
setate cu care au fost create. Nu va exista nicio diferentd decédt daca obiectele au fost create in
stratul 0 sau cu culoarea si tipul de linie setate la BYBLOCK, asa cum este specificat in lista de
la inceputul acestui capitol.

Putem incerca sa folosim comanda Explode pentru a sparge blocul AND nou introdus in obiecte
individuale pentru editare.

Putem face acest lucru facand clic pe: butonul Explode din panglica fila Home, panoul Modify,
selectam obiecte: facem clic pe orice portiune a blocului AND inserat, selectim obiecte: [Enter],
iar blocul este acum rupt in obiectele sale componente si observdm cd acum putem sterge cate o
linie, mai degraba decat intregul bloc.

In aceasta etapa, putem incerca si stergem o linie din bloc, astfel incat putem incerca si stergem
ambele blocuri AND nou adaugate.

Observam ca putem bifa si caseta Explode din panoul Block in timpul inserdrii initiale a
blocului, dar acest lucru este util dacd stim dinainte ca dorim ca obiectele care formeaza blocul
sa fie elemente individuale. Cu toate acestea, blocurile sunt foarte utile, ar trebui sa le explodam

doar daca este nevoie, nu ca reguld generala.

9.4 Comanda Write Block
Un astfe de bloc este creat doar in desenul curent, dar comanda Write Block 1l transforma intr-un

desen separat pentru utilizare in alte desene, ceea ce inseamna ca un desen realizat folosind Write
Block este acelasi cu orice alt desen si-1 putem deschide si edita ca pe oricare alt desen.

Orice desen AutoCAD poate fi inserat in orice alt desen, cee ace face din el un instrument
grozav, pentru ca este foarte util sa nu desenam niciodata nimic de doua ori.

Putem folosi comanda Write Block pentru a transforma blocul AND in un nou desen AutoCAD
numit poarta-and.dwg, alias-ul pentru comanda WBLOCK este W.

Folosind comanda: W [Enter], pe ecran apare caseta de dialog Write Block similara cu cea

prezentata n Figura 9.7.



Figura 9.7. Comanda Write Block.
Putem selecta informatiile sursa pentru Wblock facand clic pe unul dintre urmatoarele trei
butoane radio:

1. Block: facem clic pe numele unui bloc care exista deja in desenul curent, iar obiectele
care alcatuiesc blocul specificat sunt scrise in desenul care se creeaza.

2. Entire drawing: prin alegerea acestei optiuni se salveaza intreg desenul curent cu
numele specificat ca nume de fisier de destinatie (asa cum face comanda Salvare), cu exceptia
faptului ca obiectele denumite neutilizate, straturi si alte definitii sunt eliminate.

3. Objects: tfacand clic pe aceastd optiune ne permite sd specificam obiectele si punctul de
bazd, similar cu optiunile Make Block. Putem alege daca elementele pe care le selectim sunt
pastrate, sterse sau convertite in blocuri in desenul curent. Obiectele selectate sunt scrise in
numele desenului pe care il specificim in zona Destination, cand in zona Source facem clic pe:
butonul Block, selectaim: AND ca nume de bloc (din lista derulanta).

Facand toate acestea, zona din mijloc a casetei de dialog apare gri, apoi setdm fisierul de
destinatie si unitatile implicite pentru bloc si numim noul fisier si poarta. Nu trebuie sa includem
extensia fisierului; extensia .dwg este adaugata automat, dar atentie este util sd folosim directorul
c:\work pentru noul fisier pentru a mentine fisierele organizate.

Mai departe tastdim: Poarta-AND pentru numele figierului, facem clic pe: butonul cu punctele de
suspensie din dreapta numelui figierului si calea pentru a naviga la c:\work dupd cum este
necesar, facem clic pe: Unitless pentru Insert units, facem clic pe: OK, iar blocul creat, numit
AND, este salvat in noul desen AutoCAD poarta-and.dwg.

In acelasi mod, putem folosi comanda WBlock pentru a crea desene separate pentru fiecare
dintre celelalte blocuri create, pe care le putem salva cu numele lor semnificative cum ar fi or-

gate, nor-gate, nandgate, inverter si buffer.
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9.5 Comanda DesignCenter si Tool Palettes
Alte instrumente foarte utile pentru a fi utilizate in proiectarea asistatd de calculator sunt

DesignCenter si Tool Palettes folosite pentru a gestiona blocurile, astfel incat sd le putem adduga
cu usurinta in desene.
DesignCenter este o modalitate usoara de a economisi timp in lucrul cu desenele prin copierea si
lipirea definitiilor de straturi, machetelor si stilurilor de text si cote intre desene, ceea ce
inseamna ca DesignCenter ne permite sa:

1. Cautam desene sau biblioteci de simboluri pe computer, in retea sau pe pagini web.

2. Vedem definitii pentru blocuri si straturi si le inseram, atasim, copiem sau lipim in

desenul curent.

=

Actualizam (redefinim) o definitie de bloc.

X

Facem comentzi rapide catre desene, foldere si pagini web pe care le folosim frecvent.

Rl

Adaugam xref-uri, blocuri si hasuri la desene.

S

Deschidem desenele intr-o fereastrd noud.

~

Tragem desene, blocuri si hasuri intr-o paleta de instrumente convenabild.

Din ribbon fila Insert, paleta Content prezentata in Figura 9.8 ofera acces la DesignCenter si
instrumente de cautare pentru a gasi informatii din surse externe pentru a le adauga rapid
desenului, dar observam ca la capatul din stinga filei de inserare, putem accesa, de asemenea,

comenzile Block.

Figura 9.8. Selectie comanda Design Center.

Dacé facem clic pe: butonul DesignCenter din fila Panglicd Vizualizare, paleta Palettes, atunci

DesignCenter apare pe ecran similar imaginea din Figura 9.9.
Ba®oEREE -

18 w4 2 B =5 9 - B A QM

Block:  DetailViewS.. Dimstyles  Layers te  Linetypes Multieader.. SectionVie.. Toblestyles Tectsiyles Viuslsyles  refs

Figura 9.9. Comanda Design Center.
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Asa cum putem observa 1n Fiugra 9.9, DesignCenter aratd o lista cu toate fisierele din directorul
selectat. Putem trage si plasa obiecte de desen cu nume, cum ar fi straturi, blocuri, stiluri de text
si cote, machete, tipuri de linii si xref-uri in desen. Tipurile de obiecte ce pot fi selectate din acel

desen sunt prezentate In Figura 9.10.
Ble-»-malEoREEEE-

18 w4 2 B E 9 o B A Q0

Blocks  DetailViewS.. Dimstyles Layouts  Linetypes Multileader... SectionVie.. Tablestyles Textstyles  Visualstyles  Xrefs

Figura 9.10. Baza de date pentru DesignCenter.
Daca facem dublu clic: pe butonul Layers din DesignCenter, DesignCenter se schimba pentru a
afisa lista de straturi disponibile In desen, dupd cum putem vedea in Figura 9.11. Putem trage si

plasa layer Points in desenul curent.
zle-»-0a0adREEE-

Folders  Open Drawings History

Folder List X g g g
+-I§ ADAPTORZdwg A
: 0

-5 ADAPTOR3.dwg AND Text
i ADP-DIM new.dwg

i ADP-DIM.cwg

v Architectural - Impe

i Course 4 Cheie final

v Course 4 Cheie.dwg

1 Course 4 cuplaj fina
1 Course 4 cuplaj.dwt
\ Course 9-D.dwg
v Course 9-T.dwg
&3] Blocks
41 DetailViewStyles
4% Dimstyles
- &F Layers
Layouts
netypes
-/ Multileaderstyle
[+ SectionViewStyl
[ Tablestyles
Py Textstyles
() Visualstyles

[T Xrefs

B o e D i

< >

v

Figura 9.11. Selectie Layers.
Tragem layer Border la desenul curent, facem clic pe: Layer Control, facem clic pe: Autohide
din stanga sus a DesignCenter si acum ar trebui sd vedem cad desenul curent are un nou strat
numit Points asa cum se aratd in Figura 9.11. Are toate aceleasi proprietdti ca si stratul Border

din desenul curent, este blocat si are aceeasi culoare.
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Figura 9.12. Selectie layer si setari.
In continuare, vom activa Tool Palettes si apoi vom adduga porti electronice la o noua paleta de

instrumente. Panoul Palettes este prezentat in Figura 9.13.

Paleta de Instrumente

Figura 9.13. Butonul de activare Paleta de Instrumente.
Facem clic pe: Tool Palettes din fila Panglica, Vizualizare, Palete si ar trebui sa vedem paletele
de instrumente care apar pe ecran, asa cum se arata in Figura 9.14. Paletele de instrumente
reprezintd o modalitate usoard de a adauga rapid hasuri si blocuri la desen, fara a avea Intregul
DesignCenter deschis. O paletd de instrumente nu este compatibila cu versiunea inversa. O noud

paleta de instrumente nu poate fi utilizata neaparat intr-o versiune mai veche a AutoCAD.

Size
Close

+ Allow Docking

Anchor Left <
Anchor Right >

Auto-hide

Transparency...

New Palette

Rename

Customize Palettes.

Customize Commands...

Annotation and Design
Parametric Design
Architectural
Civil
Structural
Manufacturing
Electrical Enginesring
3D Make
Tables
Leaders
Generic Lights
Photometric Lights
Cameras
Visual Styles

~ AllPalettes

Figura 9.14. Paleta de Instrumente.
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Mai departe putem face clic pe: butonul Proprietati din partea dreaptd sus a Paletelor de
instrumente pentru a afisa optiunile de meniu. Meniul pop-up apare asa cum se arata in Figura
9.14. 1l putem folosi pentru a adiuga o noui fila la Paletele de instrumente pentru blocurile
noastre electronice. Putem face acest lucru prin click: New Palette, tastdm: Electronic cand apare
cursorul text si apdsdm [Enter], iar la Paletele de instrumente se adauga o noua fild, asa cum se
poate vedea in Figura 9.15.

In plus, putem trage si plasa desenele portilor electronice pe aceastd noua paleti de instrumente.

Figura 9.15. Noua paleta.
Apoi folosim DesignCenter pentru a afisa desenele in folderul de lucru. Tragem si plasam
desenele portilor logice pe paleta de instrumente, asa cum se aratd in Figura 9.13.
Continuam pana cand toate cele 6 porti logice sunt adaugate, astfel incat paleta de instrumente sa
fie similara cu Figura 9.15, dupa care inchidem DesignCenter.
Mai departe, putem adauga comanda Explode la aceastd paletd de instrumente. Putem trage
instrumente (butoane de comandd) pe o paletd atunci cand caseta de dialog Personalizare
interfata utilizator este deschisa.
Putem face acest lucru facand clic dreapta: pe o zond goald a paletei de instrumente, facem clic
pe: Personalizare comenzi din meniul care apare si caseta de dialog Personalizare apare pe ecran,
ceea ce ne permite sd tragem o copie a comenzii Explode din caseta de dialog in paleta de
instrumente, asa cum se arata in Figura 9.16, si inchidem caseta de dialog Personalizare cand am
terminat.

Comanda Explode este adaugata la paleta de instrumente ca in Figura 9.16.

14



Figura 9.16. Adaugarea unei noi comenzi.
In acest mod putem crea o paleti de instrumente AutoCAD personalizati, putem crea propriile
blocuri si le putem adduga la alte palete de instrumente.
De asemenea, ne putem programa propriile comenzi pe bare de instrumente si butoane sau putem
modifica barele de instrumente si butoanele existente folosind tehnicile pe care le vom Invata

mai tarziu.

9.6 Desenarea uni circuit semi-conductor

Vom folosi noua paletd de instrumente pe care am creat-o pentru a desena un circuit semi-
acumulator cu simboluri logice electronice. Pentru a face acest lucru, comutam la spatiul de
hartie si folosim comanda editare text pentru a schimba textul din caseta de titlu in CIRCUIT
SEMI-CONDUCTOR si introducem numele. Specificam NONE pentru scard, deoarece
diagramele electronice de obicei nu sunt desenate la scara si revenim la spatiul model cand am
terminat.

In continuare, setam stratul curent la THIN si Snap la 0.1042, astfel incat sd se alinieze cu
distanta dintre derivatii pe simbolurile logice pe care le-am creat, utilizand paleta de instrumente

electronice pentru a insera simbolurile logice, asa cum se arata in Figura 9.17.

TNVERTER

INVERTER

Figura 9.17. Circuit semi-conductor.
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In scopul realizarii acestui circuit putem folosi comenzile Line si Arc cu Snap to Endpoint pentru
a conecta iesirea dintr-un circuit logic la intrarile urmatorului, asa cum se arata in Figura 9.17.
Pentru a face acest lucru, putem folosi comanda DONUT pentru a face cercurile umplute si

deschise pentru punctele de conectare.

9.7 Comanda Donut
Cu comanda Donut putem desena cercuri pline sau cercuri concentrice umplute, asa cum putem

vedea in Figura 9.18. Comanda Donut se gaseste in fila Panglica Acasa, panoul Desenare extins.

Comanda Donut necesitd valori numerice pentru diametrele interioare si exterioare ale cercurilor
concentrice, precum si o locatie pentru punctul central. Daca introducem o valoare zero pentru
diametrul interior, pe ecran apare un punct solid. Diametrul punctului va fi egal cu valoarea
declaratd a diametrului exterior. Putem vedea ce se Intdmpld atunci cand folosim aceastd

comanda, daca desenam niste donuts=gogosi langa desenul circuitului logic.

— —

Outside Outside
diameter dlal'neter

/ Inside —
Inside diameter = 0 diameter

Figura 9.18. Creare Donut.
Asa ca facem clic pe: butonul Donut, din fila Panglicd, Acasd, panoul Desenare, specificam
diametrul interior al gogosii <0.5000>: [Enter], specificam diametrul exterior pentru donut
<1.0000>: [Enter].
Remarcdm cd o forma asemanatoare unei gogosi se miscd acum cu cursorul. Promptul Center of
donut se repeta astfel Incat sa putem desena mai mult de o donut, selectand punctele de pe ecran,
specificim centrul donut sau <exit>: selectdm un punct in partea laterald a desenului, specificam
centrul donut sau <exit>: selectam un alt punct, specificim centrul donut sau <exit>: [Enter]
pentru a iesi din comanda. Dupa acest test stergem toate donut pe care le-am desenat in lateral.
Repornim comanda Donut si setdm diametrul interior pentru donut la 0, setdm diametrul exterior
la 0.075, desenam punctele solide de conectare pentru circuitul logic pe care il putem vedea in
Figura 9.17, apoi addugam donuts deschise la capetele liniilor, dupa aceea repornim comanda
Donut si setdm diametrul interior la 0.0625 si diametrul exterior la 0.075.
Putem crea patru donut pe partea laterald a desenului, plasand cele patru donuts folosind
comanda Move, astfel incat fiecare donut sa fie atasat la marginea sa exterioard, nu in centru.

Folosim Snap to Quadrant pentru a selecta punctul de baza pe donut si apoi Snap to Endpoint
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pentru a selecta punctul final al liniei, iar cand am desenat si plasat toate punctele de conectare,

desenul ar trebui sa arate ca in Figura 9.17.

9.8 Inghetarea Stratului TEXT2
Desenul electr.dwg, pe care l-am folosit pentru a crea blocurile pentru portile logice, contine

diferite straturi pentru textul, liniile si formele portilor logice. Este bine sa stim ca putem ingheta
sau dezactiva straturile pentru a controla vizibilitatea 1n partile unui bloc. Putem ingheta textul in
blocuri, deoarece este acolo pentru a ajuta la identificarea blocurilor in timp ce le inseram, dar nu
ar fi, de obicei, afisat pe o diagrama de circuit electronic.

Textul din blocuri este pe stratul TEXT2. Textul din caseta de titlu este pe stratul TEXT. Putem
folosi Layer Control pentru a ingheta stratul care contine textul care aratd numele tipului de
poartd. Pentru aceasta folosim lista Layer Control care apare pe ecran pentru a ingheta stratul
TEXT2. Numele portilor ar trebui sa dispara de pe ecran, este bine sd salvdm periodic desenul

inainte de a continua, iar la final desenul ar trebui sa arate ca in Figura 9.19.

Figura 9.19. Eliminare text din desen.

9.9 Crearea Grupurilor de Obiecte
O altd metoda puternicd de organizare a obiectelor este utilizarea grupurilor numite. Putem

selecta aceste grupuri pentru a fi utilizate cu alte comenzi, utilizdnd Group Manager din fila

Acasa panoul Grup, asa cum se arata in Figura 9.20.

E - . Bylayer
S

BylLayer
Match —
Propertie: ByLayer

Properties =

[fly Group Manager

5] Group Bounding Box

- Groups

Figura 9.20.Group Manager.
Pe masura ce facem clic pe: butonul Group Manager, caseta de dialog Object Grouping apare pe

ecran, asa cum se aratd In Figura 9.21.
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L 1
L 1

[ include Unnamed

[ Unnamed

Figura 9.21. Grupare obiecte.
In aceastd etapa, putem crea un nou grup, pe care il putem numi simplu EXISTING-CIRCUIT
compus din invertorul de sus si poarta And si cablurile acestora. Grupurile pot fi selectabile, nu
pot fi selectate, cu nume sau fard nume. Cand un grup este selectabil, intregul grup devine
selectat daca facem clic pe un membru al grupului atunci cand selectam obiecte. Putem reveni
oricand la caseta de dialog si dezactiva Selectable.
Introducem urmétoarele informatii in zona de identificare a grupului din caseta de dialog.
Nume grup: EXISTING-CIRCUIT
Description: Portiuni din circuitul existent, dar verificam dacd Selectable este bifat, apoi facem
clic pe: New, dupa care revenim la desen pentru urmatoarele selectii.
Selectam obiecte pentru grupare: facem clic pe poarta superioard Inverter si pe poarta superioara
And si pe cele doud derivatii din stinga fiecaruia dintre ele, selectdm obiecte: [Enter], caseta de
dialog revine la ecran asa cum se aratd in Figura 9.22, astfel ncat putem continua sd credm

grupuri.

Figura 9.22. Creare grup.
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In continuare, putem grupa restul circuitului si ii putem da un nou nume grupului, cum ar fi
NEW-CIRCUIT, tastand: NEW-CIRCUIT ca Nume Grup, facem clic pe: New, selectam toate
obiectele ramase pentru a forma grupul NEW-CIRCUIT, si apasam: [Enter] cind am terminat de
selectat, facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog.

Ne amintim ca putem face clic pe orice membru al unui grup selectabil pentru a selecta ntregul
grup, putem schimba proprietatea linetype pentru grupul NEW-CIRCUIT intr-un tip de linie
HIDDEN. Pentru a face ca paleta Properties sa apard pe ecran, putem apasa: [Ctrl]+1 pentru a
afisa paleta Properties, facem clic: pe unul dintre simbolurile din grupul NEW-CIRCUIT, si

intregul grup devine selectat similar cu cel prezentat in Figura 9.23.

Figura 9.23. Crearea unui nou grup.

Apoi facem clic pe: Hidden din lista derulanta pentru Linetype, facem clic pe: butonul Windows
Close pentru a elimina caseta de dialog Properties de pe ecran.

Dupa aceea apasam: [Esc] de doud ori pentru a deselecta obiectele, iar schema de conexiuni
pentru noua portiune a circuitului devine cu linii Intrerupte, dam clic pe: Undo din bara de
instrumente Quick Access, prin aceasta se va inversa aceasta modificare a tipului de linie Tnainte
de a continua.

Pentru a putea selecta fiecare obiect individual, revenim la caseta de dialog Object Grouping si
dezactivam Selectable, iar desenul final ar trebui sd arate ca in Figura 9.24. La final salvam,

trasam desenul si inchidem paletele de instrumente.

Figura 9.24. Object Grouping.

Este foarte important sa retinem faptul cad DesignCenter si Paletele de instrumente sunt

instrumente importante pentru reutilizarea eficientd a lucrarilor anterioare. Putem profita la
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maximum de ele, reutilizand straturi, blocuri, stiluri de cote si alte obiecte numite din desenele

anterioare pentru a crea noi desene rapid.

9.10 Crearea de Interfete Personalizate
Un alt mod prin care putem personaliza software-ul AutoCAD este prin crearea de noi bare de

instrumente si palete si prin programarea barelor si paletelor existente pentru a contine comenzile
pe care le folosim cel mai frecvent.

De asemenea, putem reprograma butoanele existente, putem salva interfete de utilizator
personalizate, numite spatii de lucru, care aratd instrumentele si paletele pe care le consideram
utile. Utilizarea diferitelor spatii de lucru pentru diferite sarcini faciliteaza crearea de desene
necesare. Pentru a vedea toate acestea, putem parcurge urmatorii pasi pentru a crea un spatiu de
lucru personalizat.

Pasl. Trebuie sa extindem selectiile spatiului de lucru asa cum se arata in Figura 9.25, facand

clic pe: Customize.

Customize...

Press F1 for more help

Figura 9.25. Comanda Customize.
Pas2. Pe ecran apare caseta de dialog Customize User Interface, apoi facem clic dreapta pe:

Workspaces, asa cum se arata in Figura 9.26, si facem clic pe: New, Workspace.

Figura 9.26. New Workspace.
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Un nou spatiu de lucru numit Workspacel este addugat la lista de sub spatiul de lucru implicit
AutoCAD, iar in continuare putem tasta: SpatiulMeu ca nume pentru spatiul de lucru,

supratasand peste numele Workspacel.

a
=1
A
=1
&
)
1

Figura 9.27. Pesonalizare SpatiulMeu.

Figura 9.27 arati caseta de dialog asa cum apare dupi adaugarea noului spatiu de lucru. In
continuare, putem personaliza spatiul de lucru, SpatiulMeu, selectand ce elemente de interfata
standard sunt afisate pe acesta, facand clic pe: butonul Customize Workspace din dreapta sus a
casetei de dialog din zona Workspace Contents similar cu ce este prezentat in Figura 9.27.
Elementele din partea dreapta a casetei de dialog devin active, apoi selectaim elemente din partea
stangd a casetei de dialog pentru a le adauga la spatiul de lucru, deoarece putem selecta unele
dintre filele din panglica facand clic pe ele, astfel incat sd apara bifate, asa cum sunt prezentat in
Figura 9.28.

Vom observa cd se adauga la filele Ribbon in zona din dreapta unde este afisat spatiul de lucru,
deruldm in jos in partea din stdnga sus a casetei de dialog si extindem lista de bare de
instrumente Quick Access, dam clic pentru a afisa bara de instrumente 1 Quick Access in spatiul
de lucru personalizat. Acest lucru este important sau trecerea inapoi la spatiul de lucru normal va

fi mai dificila.

21



Customize | Transfer

Customizations in All Fles 2 Workspace Contents 2
Al Customization Files G 1n) Done
T-%¥ 3D Modeing - £ MyWay
LF 30 Basics =) Quick Access Toobar
L3y AT Tooban
33 Quick Access Tookerns o i 7 M
xtinderea filelor o
el si s?lermrenf unor i
= e T ; S Rt Tas __, Elementele alese
(A= Amnotate elemente 83 Arnotate :
[F= Home - 20 523 Home - 20 vor fi afisate aici
{323 Home - 30
=5 Home - 30 Basics
0= insent
[J= bnsest -30 Basics
= Mansge Properties 2
T7125 Mesh Modeing
Custoize | Trandler
n 2 Workspace Contents 2
EGH$ Done
A Tt MyWay
Ty Wokspaces Guick Access Toobar]
4 Dafing 4 Annotation Defauk {cument) = Quick Access Toober |
& 30 Modeing Tosbsn "~~~ Quick Access
3 30 Basics lenus =
£ MyWay -l Toolbars 1 sunt
2 Guick Access Toobars &S Rbbon Tabs afisate aici cind|
T QAo Tooker 1 BE3 donctate sunt adiugate
i w\_\ Extinderea #+3 Home - 20 ki
5 [ENE Toobas
&-[ 1) Menus. Barelor de
9 ) Patal Customizaion Fles  istrtamente e
Quick Access si Ersmarties 2
selectarea Barei 4

de instruinente
Quick Access 1

Figura 9.28. Personalizarea spatiului de lucru.

9.11 Crearea unei Bare de Instrumente
In continuare, putem crea propria bara de instrumente pentru simbolurile logice pe care le-am

creat. Putem programa butoanele de pe noua bard de instrumente pentru a insera simbolurile
logice. Toate spatiile de lucru folosesc aceeasi versiune a unei bare de instrumente. Orice
modificari aduse unei bare de instrumente sunt reflectate n toate spatiile de lucru care au acea
bara de instrumente. In mod implicit, 0 noud bara de instrumente este afisati in toate spatiile de
lucru.

Pentru a crea o noud bard de instrumente, facem clic dreapta pe Toolbars in fereastra din stanga
sus pentru a afisa fereastra pop-upmeniu, este posibil sd fim nevoiti sa restrAingem de cateva ori
arborele sau sa-l1 derulam pentru a-1 vedea, facem clic pe: New Ww, Toolbar , Toolbarl este

adaugat la sfarsitul listei de bare de instrumente afisate in caseta de dialog, ca in Figura 9.29.

Figura 9.29. Crearea unei noi bare.
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In acelasi mod, putem redenumi Toolbarl in Logic, ficand clic pe: Apply, apoi putem vedea o
mica bara de instrumente care apare pe ecran. Nu are niciun buton pe el, asa ca poate fi greu de
observat, din acest motiv este posibil sa trebuiasca sa mutam caseta de dialog, deoarece poate fi

in spatele ei, asa cum putem vedea 1n Figura 9.30.

Properiies ~

=
Alizses
Default Display
Default X Location 200
Default ¥ Location 200
Description
Element ID
Name

Toolbar1
Add to workspaces

TBU_240_17F72
Logic
Orientation Floating

Rows 1

Figura 9.30.Redenumire.
In continuare vom crea o noud comandi din zona Command List, ficand clic pe: butonul New
din dreapta categoriilor de comenzi prin care se adaugd Commandl la lista de comenzi care apar
in stanga jos a casetei de dialog si dupa care putem redenumi Command] 1in lista din stanga jos la

And-gate, asa cum se aratd in Figura 9.31.

Properties 2

=
=S /\0-GATE

Default Display
Default X Location
Default Y Location

Add to workspaces
200
200

Description
Element ID
MName Logic
Orientation Floating
Rows 1

Figura 9.31. And-Gate.

TBU_240_17F72

Se poate programa aparitia comenzii si selecta fisierul cu pictograma butonului. Acest lucru se
poate realiza folosind caseta de introducere din dreapta numelui afisat al comenzii din zona
Properties care apare ca tooltip pentru buton. Folosim caseta de introducere din dreapta
Description pentru a introduce linia de ajutor pentru buton, care va apdrea in bara de stare din
partea de jos a ecranului. Zona din dreapta Macro ne permite sa introducem secventa de comenzi
AutoCAD pe care dorim sd o folosim cand facem clic pe buton. Nu trebuie sd adaugam spatii
intre “C”C si prima comanda pe care o introducem. Atentie, un spatiu inseamna apasarea [Enter]
sau [Spacebar].

Se poate programa butonul pentru a insera blocul And-Gate in desenul curent. Cand facem clic

pe buton, comanda Insert Block va fi invocata pentru a insera blocul specificat.
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9.12 Caractere Speciale in Comenzile Programate
Existd cateva caractere speciale pe care le putem folosi in programarea barelor de instrumente.

Una dintre acestea este ~C. Daca punem ~C in fata numelui comenzii pe care o programam,
aceasta va anula orice comandad neterminatd atunci cand ii selectam butonul din bara de
instrumente.

In meniurile de programare si butoane, punerea cancel de doui ori inaintea unei comenzi este
adesea o idee buna in cazul in care a fost lasat activ un subprompt - astfel incat ar fi nevoie de
doua anulari pentru a reveni la promptul de comanda. A pune cancel Tnaintea comenzii Insert
Block este utild deoarece nu putem selecta aceastd comanda in timpul unei alte comenzi. Nu
adaugam cancel inaintea modurilor de comutare sau comenzilor transparente (un ’ trebuie sa le
precedd), deoarece, daca executdm cancel inainte de a le folosi, nu le putem folosi in timpul unei
alte comenzi.

Un spatiu sau [Enter] este addugat automat la sfarsitul fiecarei comenzi pe care o programam
pentru butoane. Astfel se introduce comanda cand selectam butonul. Putem introduce un sir de
comenzi, sau o comanda si optiunile acesteia, separandu-le cu un spatiu pentru a actiona ca
[Enter]. Putem folosi urmatoarele caractere speciale pentru a programa butoanele barei de

instrumente:

Caracter | Sens
space [Enter]

; [Enter]
¥4 La sfarsitul unei linii, suprima adaugarea unui spatiu la sfarsitul unui sir de comanda.
+ La sfarsitul unui sir de comanda, ii permite sa continue la linia urmatoare.
In fata unui nume de comandi, o determina sa functioneze la linia de comanda (nu utilizand o caseta de
] dialog).
\ Pauze pentru introducerea utilizatorului.
/ Separa directoarele in numele cailor, deoarece \ (bard oblicd inversd) se intrerupe pentru introducerea
utilizatorului.
"V Modifica fereastra curenta.
"B [Ctr]]-B Comutare in modul Snap.

C [Ctr]]-C Cancel
*"C"C | La inceputul unei linii, reporneste automat secventa de comanda (repetd).
D [Ctr]]-D Comuta coordonatele.
“E [Ctr]]-E Comuta Izoplanul.
G [Ctr]]-G Comutare in mod grila.
~O [Ctrl]-O Comutare in mod orto.

Un _ (underscore) care precede o comanda sau o optiune traduce automat cuvintele cheie si

optiunile de comanda AutoCAD pentru a fi utilizate cu versiunile 1n limbi strdine.

Mai departe facem clic: in caseta de introducere din dreapta numelui afisat comenzii introducem:
AND-GATE INSERT, facem clic pe: in caseta de introducere din dreapta Description, tastam:
INSERTS AND-GATE SYMBOL, facem clic pe: la dreapta ACAC, pentru Macro, tastam: -
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INSERT c:/work/AND-GATE.dwg, facem clic pe: in dreapta Small Image, tastam:
c:\datafile2022\And.bmp (sau facem clic pe... cautare fisier), facem clic pe: Both (daca este
necesar in dreapta sus 1angd imagine), iar cand am terminat de facut selectiile, apare caseta de

dialog, asa cum se arata in Figura 9.32.

Customize User Interface

Customizations in All Files 2 Button Image

AllC

Figura 9.32. Personalizaea interfetei utilizator.
In continuare facem clic: in caseta de text de langd Macro, facem clic pe: ... (punctele de
suspensie din dreapta zonei Macro), iar pe ecran apare editorul Long String asa cum se arata in
Figura 9.33, de asemenea, il putem folosi pentru a vedea si edita macrocomenzi lungi pentru

comenzi.

Cancel

Figura 9.33. Editorul Long.
Comanda de inserare And-Gate ar trebui sa arate ca in Figura 9.33, dupa care facem clic: OK
pentru a iesi din Long String Editor, deruldm 1in jos in lista de imagini din zona Button Image;
daca este necesar, facem clic pe noua pictograma And.bmp dacd nu apare deja asa cum se aratd

in Figura 9.32, apoi facem clic pe: Edit sub simbolul Button Image din dreapta sus.
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Caseta de dialog Editor de butoane apare pe ecran, asa cum se aratd in Figura 9.34. Cand caseta
de dialog Bare de instrumente nu este deschisa, daca facem dublu clic cu butonul din dreapta pe
o pictogramad, se deschide caseta de dialog Toolbars, apoi se deschide caseta de dialog Button

Editor. Editorul de butoane functioneaza la fel ca multe programe de desen de tip pictura.

Figura 9.34.Butonul Editor.
Fiecare casetd micad din editorul de butoane reprezintd un pixel, sau un singur punct, pe ecran.
Putem selecta instrumentul de desen din butoanele din partea de sus a editorului. Culoarea
instrumentului de desen este selectata din butoanele colorate din dreapta editorului.
In acest fel, suntem gata si tragem comanda pe bara de instrumente Logic pe care am creat-o,
facand clic: bara de instrumente Logic din partea stdnga sus a casetei de dialog, tragem comanda
And-Gate pe ea din Command List asa cum se aratd 1n Figura 9.35, facem clic din nou pe: bara

de instrumente Logic (daca este necesar) pentru a vedea previzualizarea in dreapta sus.

Customize User Interface

Figura 9.35. Previzualizare dreapta-sus.

In continuare facem clic pe: Apply, facem clic pe: OK pentru a inchide caseta de dialog
Customize User Interface, inchidem fereastra Design Feed dacd apare. Cand facem clic pe
Apply, selectiile sunt aplicate barei de instrumente. Acum ar trebui sa vedem pictograma And-

Gate care a aparut pe bara de instrumente Logic, asa cum se arata in Figura 9.36.
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Figura 9.36. And-Gate.
Toate casetele de dialog ar trebui acum si fie inchise. Inchidem Paletele de instrumente dac este
necesar pentru a vedea editorul de desene, facand clic pe: butonul And-gate din noua bara de
instrumente, And-Gate apare atasat la crosshairs, gata de inserare In desen, din acest moment
pozitiondm lucrarea asa cum ne place in desen si apoi facem clic si apasam [Enter] pentru

solicitarile ramase pentru scara si rotatie, iar And-Gate ar trebui sd apara in desen.
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CAPITOLUL 10. MODELAREA SOLIDELOR SI A SUPRAFETELOR

10.0.1 Introducere
Pana acum am invétat cum sa folosim AutoCAD pentru a desena obiecte in doua dimensiuni.

Céand cream un desen cu mai multe vederi, acesta contine suficiente informatii in cadrul
vederilor pentru a oferi persoanei care il interpreteazd o intelegere a formei 3D complete.
Desenele au fost compuse din mai multe vederi bidimensionale-2D, care transmit informatiile.
Folosind computerul, putem reprezenta trei dimensiuni in baza de date a desenelor folosind
coordonatele X, Y si Z.

Pentru a crea modele 3D vom invita sd folosim AutoCAD. Modelele AutoCAD 3D sunt de
trei tipuri: wireframe, suprafata si solide.

1. Modelarea wireframe foloseste linii 3D, arce, cercuri si alte obiecte grafice pentru a
reprezenta marginile si caracteristicile unui obiect. Se numeste wireframe pentru ca arata ca o
sculptura facuta din fire.

2. Modelarea suprafetei duce modelarea 3D cu un pas mai departe, adaugand suprafete
la model, astfel incét acesta sa poatd fi umbrit si liniile ascunse sa poata fi eliminate. Un model
de suprafatad este ca o coaja goald: nu existd nimic care sd ne spund cum se comportd
interiorul.

3. Modelarea solida este termenul pentru crearea unui model 3D care descrie un volum
continut de suprafetele si marginile care alcatuiesc obiectul. Un model solid seamana cel mai
mult cu un obiect real, deoarece reprezintd nu numai liniile si suprafetele, ci si volumul
continut in interior.

In acest capitol vom invita mai intai si creim modele solide si apoi cum si creim modele de
suprafatd. Beneficiile modelelor solide includ o interpretare mai usoard; randare (umbrire)
astfel incat cineva care nu este familiarizat cu desenele ingineresti sa poatd vizualiza obiectul
cu usurintd; generarea directa de vederi 2D din model; si analiza proprietatilor de masa ale
solidului. Necesitatea de a crea un prototip fizic al obiectului poate fi chiar eliminata.

Vorbind comparativ crearea unui model solid este oarecum ca o sculptura a piesei in lut.
Putem adauga si scddea material cu operatori booleeni si putem crea caracteristici prin
revolutie si extrudare. Desigur, atunci cand modeldm cu AutoCAD, putem fi mult mai precisi

decat atunci cand modeldm cu argila.



La inceput, modelarea solida a software-ului poate arata mult ca modelarea wireframe sau a
suprafetei. Motivul este ca reprezentarea wireframe este adesea folositd in modelarea solida si
modelarea suprafetelor pentru a face multe operatiuni de desen si selectii mai rapide.

Daca vrem sa vedem o reprezentare mai realista, putem umbri sau ascunde liniile din spate ale

modelelor solide si ale modelelor de suprafata.
10.0.2 Obiective

Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea intelege:
1. Schimbarea punctului de vedere 3D.
2. Lucrul cu mai multe ferestre de vizualizare.

3. Setarea limitelor individuale, a grilei si a snap-ului pentru fiecare fereastra de

vizualizare.
4. Cum se creeaza $i se salveazi User Coordinate Systems.
5. Setarea izoliniilor pentru a controla aspectul modelului.
6. Crearea geometriei modelului folosind primitive, extrudare si revolutie.
7. Utilizarea operatorilor booleeni pentru a adduga, scadea si intersecta parti ale

modelului.
8. Folosind modelarea regiunilor.

9. Crearea modelelor de suprafati de baza

10.1 Spatiul de Lucru de Modelare 3D
Spatiul de lucru Modelare 3D personalizeaza panglica cu file si panouri, oferind instrumente

utile pentru modelarea 3D. Deoarece vom crea modele 3D, vom trece la acest spatiu de lucru.
Dupa cum am vazut in capitolul anterior, este usor sa personalizam spatiul de lucru daca dorim
sa adaugdm instrumente i comenzi suplimentare.

Putem seta acest spatiu de lucru facand clic pe: 3D Modeling spatiu de lucru din lista derulanta
a spatiului de lucru, iar panglica se modifica pentru a afisa filele si panourile pentru modelarea

3D, asa cum se poate observa in Figura 10.1.

Figura 10.1. Activare sptiu de lucru 3 D.

4



10.2 Sisteme de Coordonate 3D
Aplicatia AutoCAD defineste geometria modelului folosind coordonate X-, Y- si Z precise in

ceea ce se numeste Sistemul de Coordonate Mondial (WCS). WCS este fix si este folosit
pentru a stoca atat geometria desenelor 2D, cat si 3D, Tn baza de date. Orientarea sa implicita
pe ecran este o axa X orizontald, cu valori pozitive la dreapta, si 0 axa Y verticald, cu valori
pozitive deasupra axei X. Axa Z este perpendiculard pe ecranul computerului, cu valori

pozitive in fata ecranului. Orientarea implicita a axelor este prezentatd in Figura 10.2.

Figura 10.2. WCS baza.
In timp ce am creat geometrie 2D, am folosit acest WCS implicit, cu privirea orientata tot
timpul drept In jos pe axa Z, astfel incat o linie in directia Z apare ca punct. Cand nu
specificdim coordonata Z, software-ul AutoCAD utilizeaza cota implicitd, care este zero.
Utilizarea acestei metode a facilitat crearea si salvarea desenelor 2D, ce au fost prezentate

pana acum.

10.3 Crearea Obiectelor 3D
Existd mai multe metode de creare a geometriei modelului, inclusive utilizarea primitivelor,

functiilor de extrudare si revolutie. Mai intai putem folosi primitive pentru a crea forme de
bazd (de exemplu, cutii, cilindri si conuri) care pot fi unite pentru a forma forme mai
complexe. Mai tarziu, in acest capitol, vom invédta cum sa unim forme utilizand operatori
booleeni si sa cream alte forme cu operatii de extrudare si revolutie.

Comanda Box ne permite sa desenam o prisma dreptunghiulara solida. Putem desena o caseta
specificand colturile bazei si indltimea acesteia, centrul, coltul si Indltimea acesteia sau locatia
si lungimea, latimea si inaltimea acesteia.

Figura 10.3 prezinta informatiile pe care le putem specifica pentru a desena o casetd folosind
aceste metode. Metoda implicitd de definire a unei casete este de a specifica doud colturi pe

diagonala in planul XY si indltimea in directia Z.



Folosind aceastd metodd putem desena o casetd solida specificand colturile bazei si apoi

indltimea acesteia.

Figura 10.3. Desenarea unei casete in 3D.
Pentru desenarea acestui model facem clic pe: butonul Box din fila Acasa, panoul Modelare,
specificam coltul casetei sau [CEnter] <0,0,0>: 2.2.0 [Enter] , apoi specificam coltul sau
[Cube/Length]: 8.6.0 [Enter], specificim indltimea sau [2Point]: 3 [Enter] si oprim grila.
Ecranul ar trebui sa fie similar cu ceea ce este prezentat in Figura 10.4. Apare caseta, dar

pentru cd inca ne uitam direct in jos pe axa Z la ea, aceasta apare ca un dreptunghi.

Figura 10.4.Creare box.

10.4 Setarea Viewpoint
Cand cream geometrie 3D, este util sd vedem planul XY din diferite directii, pentru a vedea

indltimea obiectului de-a lungul axei Z. Putem face acest lucru folosind ViewCube. Tot timpul
trebuie sd ne asigurdm cd este pornit.

Pentru a activa sau dezactiva ViewCube, facem clic pe: fila View din panglica, verificam ca
ViewCube, Navigation Bar si pictograma UCS sunt activate in panoul de instrumente

Viewport, asa cum putem vedea in Figura 10.5.

Figura 10.5. Viewpoint.



In acest mode ViewCube si Navigation Bar si pictograma UCS ar trebui si fie vizibile pe
ecran. ViewCube este inconjurat de un cerc cu N, E, S, W (Nord, Est, Sud, Vest) etichetat la
cadranele sale. In centrul ViewCube este un cub tinti care este afisat din punctul de vedere al
utilizatorului.

In aceasta etapa ar trebui si privim direct in jos pe axa Z, aritind cubul central de sus, astfel
incat si apard ca un patrat etichetat ,Top”. In Figura 10.6 putem vedea ViewCube mirit, cu

caracteristicile sale identificate.

Howme: readuce vizualizarea Facen: clic pentru a roti
/ la vizualizarea de pornire vizualizarea eu 90° atunei

N
~

predefinita.

7 cand dorim o vizualizare in
N> ricurare 2D

acd vrem sd vedem
modelul din Est,
q E dam click aici.

Dacii vrem si ariitam o vedere

pentru a afisa o vedere izometrici
aceasta este vizualizarea din SE.

\Dom vren sii ardtint

meniu, facem clic
pentru a afisa meninl.

WCS +
\ Daca facem clic aici, ne extindem

pentru a comuta la vizi
pe coordonatele mondiale (
d g tlizg

Figura 10.6. ViewCube detalii.

modelului.

Dupa cum putem vedea in Figura 10.6, facem clic si glisam cursorul in interiorul cercului
pentru a roti vizualizarea, observam ca vederea se roteste in jurul punctului de pivotare afisat
pe ecran, apoi facem clic pe: TOP din ViewCube, vizualizarea revine pentru a afisa o vedere
de sus cu axa X aliniatd orizontal, iar dacd facem clic pe: coltul din dreapta jos (SE) al

ViewCube directia de vizualizare se schimba asa cum se arata in Figura 10.7.

Figura 10.7. Vizualizare SE.

Putem observa ca punctul de vedere s-a schimbat. Nu mai privim drept in jos pe planul XY.
Vederea este observabild acum dintr-un unghi. ViewCube se actualizeaza pentru a afisa cubul

central asa cum este vazut din directia selectatd. De asemenea, observdm aspectul schimbat al



pictogramei UCS. Se actualizeazd pentru a reflecta noua directie de vizualizare, afisand in
continuare directiile pentru axele X, Y si Z. Cursorul se actualizeaza si la un aspect 3D. Daca
deplasam cursorul peste cerc din ViewCube, facem clic si tragem pentru a roti vizualizarea,
cercul este transparent pana cand trecem mouse-ul peste el.

Pe masura ce facem clic pe: suprafata RIGHT din ViewCube, vizualizarea se schimba pentru a
afisa caseta pe care am desenat-o din partea dreaptd. ViewCube se actualizeazd acum pentru a
afisa suprafata RIGHT a cubului central.

Pe masura ce facem clic pe: pictograma Acasa din ViewCube, acesta va aparea transparent,
pana cand cursorul trece peste el, vizualizarea se actualizeaza la o vedere izometricd de Sud-

Vest (SW), asa cum se aratd in Figura 10.8.

Figura 10.8.Vizualizare SW-atentie la axe.
Este util sa experimentdm cu ViewCube pe cont propriu, dar cand terminam, cel mai important
este sa reselectam vizualizarea Acasa.
Putem face clic dreapta: pe ViewCube, sau facem clic pe mica sageata in jos, pentru a afisa
meniul, apare meniul pop-up. Il putem folosi pentru a schimba rapid prezentarea de la
proiectia paralela la proiectia in perspectiva, pentru a seta vizualizarea curentd ca Acasa si
pentru a modifica setarile pentru ViewCube, facand clic pe: ViewCube Settings, iar caseta de

dialog ViewCube Settings apare similara cu cea prezentatd in Figura 10.9.

Figura 10.9. Setarile ViewCube.



Din vizualizarea acestei imagini observam ca putem schimba pozitia, dimensiunea, opacitatea
si comportamentul ViewCube. De asemenea, putem alege daca vizualizarea este sau nu marita
automat in masura in care folosim ViewCube pentru a ne schimba directia de vizualizare. In
plus, observam ca implicit este selectat Keep Scene Upright. Acest lucru previne confuzia pe
care 0 putem avea atunci cand vederea este afisatd de sub obiect, privind dintr-o directie Z
negativa catre origine.

Este util sa lasam aceste setari la valorile implicite. Dacad am schimbat ceva, selectim Restore
Defaults. Daca dorim, folosim glisorul pentru a creste opacitatea pentru ViewCube, astfel
incat acesta sd se prezinte mai clar pe ecran.

Dupa ce am vazut toate acestea, inchidem caseta de dialog ViewCube Settings, facand clic pe:
pe 2D Wireframe din fila Vizualizare, panoul Visual Styles pentru a extinde Visual Styles asa
cum se aratd in Figura 10.10.

Available Visual Styles in Drawing

2D Hide - Intersection Edges
No

Figura 10.10. Visual Style.
In desen facem clic pe fiecare dintre stilurile vizuale pentru a vedea efectul lor, facand clic:
CONCEPTUAL ca stilul vizual, iar ecranul ar trebui sa arate asa cum este prezentat in Figura
10.11. Retinem cd ecranele pot fi afisate cu o culoare de fundal alb sau negru, dar in mod

implicit este afisarea unui fundal negru.



Figura 10.11. Vedere conceptuala.

10.5 Sisteme de Coordonate ale Utilizatorului
Un sistem de coordonate utilizator (UCS) este un set de coordonate X, Y si Z pe care le

definim pentru a ne ajuta sa cream modele 3D. Putem defini UCS, care poate avea o origine si
o rotatie diferite fatda de WCS si poate fi inclinat in orice unghi in raport cu acesta.

UCS-urile sunt utile, deoarece mouse-ul se miscd in doar doud dimensiuni, cu exceptia cazului
in care avem unul special in stil 3D. Definirea unui UCS ne permite sa orientdm sistemul de
coordonate al desenului de baza intr-un unghi nou in spatiul modelului 3D al desenului, astfel
incat sa putem continua sa folosim mouse-ul sau alt dispozitiv de indicare pentru a desena cu
usurintd. Putem defini orice numar de UCS, le putem da nume si le putem salva intr-un desen,

dar numai un singur UCS poate fi activ la un moment dat.

2D UCS Icons

Y World Y User % _ Coordinates are

Coor.dmate Coordinate ~" perpendicular to view
System ", System

At origin of WCS
3D UCS Icons

World Coordinate Jser coordinate View is from —Z direction Snaded 3D UCS Icon
System system

Figura 10.12. Sisteme de coordonate.

10.6 Pictograma UCS
Pictograma UCS apare 1n partea stdnga jos a ecranului pentru a ne ajuta sa ne orientdm atunci

cand privim vederile obiectului. Ecranul este in esenta plat, asadar, chiar daca obiectul este un

model 3D, pe ecranul plat pot fi reprezentate doar vederi 2D ale acestuia. Deoarece modelele
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neumbrite aratd la fel din fata si din spate sau din oricare doud puncte de vedere opuse, este
deosebit de important sd tinem evidenta privelistii pe care o vedem.

Figura 10.12 prezintd unele dintre aparitiile pictogramelor UCS 2D si 3D. Cand afisam
pictograma UCS 2D, aceasta este afisatd in planul XY al UCS curent. Sagetile de la capetele X
s1 Y indica Intotdeauna in directia pozitiva a axelor X si Y ale UCS curent.

Un simbol special poate aparea in locul pictogramei UCS pentru a indica faptul ca directia
curentd de vizualizare a UCS este pe margine. Ne putem gindi la sistemul de coordonate X si
Y al UCS ca pe un plan plat ca o bucatd de hartie; directia de vizualizare este setata astfel incat
sd privim direct pe marginea hartiei. In acest caz nu putem folosind majoritatea instrumentelor
de desen, astfel incat pictograma apare ca o cutie care contine un creion rupt. Este important sa
acorddm o atentie speciald aceastei pictograme.

Pictograma 3D UCS arata directiile axelor X, Y st Z. Cand axa Z este privita din directia
negativa, apare punctatd. O caseta la intersectia axelor X, Y si Z indica faptul ca sistemul de
coordonate universal este activ.

Un semn plus in stdnga jos al pictogramei indica faptul cd pictograma este pozitionata la
originea UCS-ului curent. Cand incepem un desen din sablonul acad.dwt, originea (0,0,0)
desenului este in stanga jos a ecranului. Daca UCS ar fi la origine, ar fi partial in afara vederii,
astfel, implicit pentru pictograma 2D UCS nu este la origine.

Putem folosi comanda UCSICON pentru a repozitiona pictograma astfel ncat sa fie la
originea sistemului de coordonate X, Y si Z.

Pictograma 1n perspectiva inlocuieste pictograma UCS atunci cand vizualizarea in perspectiva
este activa; apare ca un cub desenat in perspectivd. Multe comenzi sunt limitate atunci cand
vizualizarea In perspectiva este activa.

Putem explora optiunile pentru aparitia pictogramei UCS, prin comanda: UCSICON [Enter],
introducem o optiune [ON/OFF/AIl/Noorigin/ORigin/Selectable/Properties] <ON>: P [Enter],
iar caseta de dialog pictograma UCS apare asa cum se arata in Figura 10.13.

Aceasta metoda o putem folosi pentru a comuta intre aspectul 2D si 3D al pictogramei UCS si
pentru a seta dimensiunea, culoarea, latimea liniei si aspectul varfului de sageatd. Putem testa
efectul diferitelor setdri asupra imaginii afisate in caseta de dialog, dar cand am terminat, este

util sd lasam aspectul setat pentru a afisa o pictograma 3D UCS.

11



A UCSIcon x

UCS icon style
[@Fi]
®3D Line width: 1 v

Preview

UCS icon size
|

UCS icon color
Model space icon color: Layout tab icon color:
[ White v I Color 160 v

Apply single color

Cancel Help

Figura 10.13. Comanda UCSICON.

10.6.1 Variabila de sistem UCS dinamica

Variabila de sistem UCSDETECT controleazd dacd UCS-uri temporare sunt create automat in
timpul unor operatii 3D. Pentru fiecare desen nou, este important sd incepem cu aceastd
caracteristicd dezactivatd. Desi sistemele de coordonate temporare create automat pot fi la
indemana, ele pot produce si rezultate confuze.

Mai intéi invatam sa credm propriile UCS-uri dupa cum este necesar si apoi experimentam cu
acest mod automat, de aceea pentru a incepe folosim comanda:UCSDETECT[Enter],

introducem o noua valoare pentru UCSDETECT <1>: 0 [Enter].

10.7 Utilizarea Straturilor in 3D
Am vazut ca este foarte util dacad folosim straturi, asa cd putem crea si straturi pentru modelul

solid, ferestrele de vizualizare si chenarul desenului. Putem face acest lucru tastind comanda
rapida LA [Enter] si folosim Layer Properties Manager pentru a crea urmatoarele straturi:

1. MYMODEL Blue Continuous.

2. VPORT Magenta Continuu Fira plotare

3. BORDER Alb Continuu.
Dupa ce facem toate acestea, setdm stratul VPort ca strat curent, pentru a le utiliza in
exemplele prezentate, apoi facem clic pe caseta pe care am desenat-o si 0 schimbam in layer

MYMODEL, iar culoarea sa se schimba 1n albastru si activam Grila.

10.8 Crearea mai Multor Ferestre de Vizualizare
Pentru acest paragraf vom crea in continuare ferestre pentru a afisa mai multe vederi ale

aceluiasi obiect in acelasi timp. Astfel putem crea un model solid si producem un desen cu

vederile ortografice 2D necesare direct din modelul 3D.
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Avand mai multe vederi, poate face crearea modelului mai usoara, deoarece putem comuta
rapid Intre ele pentru a desena pe diferite suprafete. Vom crea patru ferestre si le vom modifica
astfel incat sa contind patru vederi diferite ale modelului; cum ar fi vizionarea a patru ecrane
TV separate, fiecare dintre ele ardtand modelul.

Fiecare ecran TV, port de vizualizare, poate afisa o vizualizare diferitd, similar cu vizionarea
aceluiasi eveniment sportiv televizat pe mai multe posturi diferite simultan. Cand se uita la
mai multe televizoare, fiecare cameraman priveste jocul dintr-un unghi diferit, producand o
vedere diferita pe fiecare televizor. Cu toate acestea, un singur eveniment real este televizat.
Mai multe ferestre de vizualizare functioneazd in acelasi mod. Putem avea multe ferestre de
vizualizare AutoCAD, fiecare cu o vedere diferitd a modelului, dar existd un singur obiect
spatiu model si trebuie creat o singura data.

Asadar, cream ferestre de vizualizare a spatiului de hartie in stratul VPORT, facand clic pe:
fila Layoutl, din apropierea barei de stare, cand trecem la Layoutl, observam cd apare
pictograma spatiu de hartie triunghiulara in stdnga jos a ecranului, asa cum se aratd in Figura
10.14. Daca este necesar, folosim Zoom All, astfel incat aspectul spatiului de hartie sa umple

zona grafica.

N\
b WA=

Figura 10.14. Pictograma din stanga jos.
Pentru exemplificare vom sterge fereastra curentd care a fost creatd automat cand am trecut la
fila Layoutl, apoi vom crea patru ferestre de vizualizare in spatiul lucru.
Mai intai verificdm, pentru a ne asigura ca ne aflam in spatiul hartiei, tastand: E [Enter],
selectam obiecte: apare chenarul magenta viewport, selectdm obiecte: [Enter], iar fereastra si
obiectele afisate 1n el dispar din layout. Blocul pe care 1-am creat este inca acolo; pur si simplu

nu il putem vedea fara o fereastra de vizualizare prin care ,,ne uitam prin”. Vom realiza patru
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ferestre noi in care sa le aratim, utilizand comanda VPort pentru a crea ferestre, dupa care
vom folosi butonul New din panoul Viewports din fila Layout din panglica.

Mai departe facem clic pe: mica sageatd in jos din panoul Layout Viewports din fila Layout,
iar caseta de dialog Viewports apare pe ecran similar cu cea prezentatd in Figura 10.15. Putem
folosi fila New Viewports pentru a selecta dintre aranjamentele preconfigurate viewports sau
folosim fila Named Viewports pentru a selecta din configuratii cu nume de ferestre de

vizualizare pe care le cream din timp.

Curert name: Four: Equal

Standand viewports:
“Active Model Corfiguration”
Singe

View: *Current™
Visual style: Conceptual

Viewport Spacing. Setup: Change viewto

Po B ] e S —
.

Figura 10.15. Setari VPorts.
Pentru a face acest lucru facem clic pe: fila New Viewports, facem clic pe: Four: Equal din
zona Standard Viewports, facem clic pe: 3D din lista derulanta Setup, facem clic pe imaginea
din stanga sus si folosim Change view pentru a seta vizualizarea la Top, apoi folosim meniul
derulant Visual Style din dreapta jos a casetei de dialog pentru a selecta Wireframe, daca nu
este deja setat.
Folosim acelasi proces pentru a seta portul de vizualizare din stinga jos la Front view si
Wireframe style. Setam fereastra din dreapta jos la Right view si Wireframe visual style.
Apoi setam fereastra de vizualizare din dreapta sus la vizualizarea SE Isometric si o lasam
setatd la stilul vizual Conceptual, dupa care facem clic pe: OK pentru a reveni la desen pentru
selectiile ramase.
In continuare, vom plasa ferestrele in interiorul zonei pe care dorim si o trasam la dimensiune
completa, centrate pe pagind. Putem descoperi ca urmatoarele valori functioneazd pentru
imprimantd. Dacd am folosit o altd setare, o aplicim pe cea care functioneazd pentru

imprimanta.
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Specificam primul colt sau [Fit] <Fit>: 0.25,0.25 [Enter], specificam coltul opus: 10.25, 7.75
[Enter], iar pe ecran apar patru ferestre, fiecare contindnd o vedere diferitd a obiectului.
Fereastra din dreapta sus aratd obiectul stil conceptual umbrit, iar celelalte ferestre arata
vederile de sus, din fatd si din partea dreapta fara umbrire. Ecranul ar trebui sa fie similar cu

imaginea prezentatd in Figura 10.16.

Figura 10.16. Patru viewporturi.

10.8.1 Selectarea ferestrei vizuale active
Pentru a activa fereastra din stanga sus, facem dublu clic: oriunde in fereastra din stanga sus,

crosshairs vor aparea in fereastra si fereastra devine evidentiata, aceasta indica faptul ca acum
este fereastra activa.

Putem sa desenam si sa facem clic pentru a selecta puncte dintr-o fereastra de vizualizare, doar
atunci cand este activd. Dupa ce credm ceva, orice am creat este vizibil in toate celelalte
ferestre de vizualizare care arata acea zond a WCS, cu exceptia cazului in care stratul pe care
se afld obiectul este Inghetat intr-o alta fereastra de vizualizare.

Putem ingheta straturi in anumite ferestre de vizualizare. Putem incepe sa desenam ceva intr-o
fereastrd de vizualizare si sd-1 termindm de desenat in altul. Retinem ca folosim o anumitd
fereastra de vizualizare pentru a accesa spatiul model, dar existd un singur spatiu model.
Fiecare fereastrd de vizualizare poate contine propria sa setare pentru Grid, Snap si Zoom sau
Viewport Scale. Bara de stare listeaza Viewport Scale. De aceea in continuare, vom seta scara
pentru ferestrele de vizualizare astfel Incat vederile de desen sa fie la aceeasi scara, prin clic:
1:2. din lista de Viewport Scales, iar vederea de sus a casetei se incadreaza in fereastra de

vizualizare la jumatate de scard, asa cum putem vedea in Figura 10.17.
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Figura 10.17. Rediminsionare scalare.

Apoi facem dublu clic: oriunde in fereastra de vizualizare din stdnga jos pentru a-l activa, iar
crosshairs apar in fereastra de vizualizare din stanga jos, iar chenarul sau devine evidentiat.
Aceasta fereastra de vizualizare aratd partea din fatd a obiectului, ca si cum am fi luat vederea
de sus si am fi inclinat-o la 90° fatd de utilizator. Ne imagindm ca axa Y originala se
proiecteaza direct in monitor.

Obiectul este din nou prea mare pentru a se potrivi bine in fereastra de vizualizare. Cu
exceptia cazului in care este necesar un detaliu marit, toate vederile sunt de obicei afisate la
aceeasi scard, cu exceptia, poate, a imaginii.

Deci facem clic pe: 1:2. din Viewport Scale de pe bara de stare, iar in acest mod vederea
frontald a obiectului este afisatd in fereastra de vizualizare din stanga jos la jumadtate din

dimensiunea unitatilor de hartie, similar cu ceea ce putem vedea in Figura 10.18.

@
=

()

wes
V] Unaames
New UGS
b
b

Figura 10.18. Redefinirea VPort.

Observam ca acum coordonatele XY ale UCS sunt aliniate pentru a fi paralele cu fiecare
dintre vederile de sus, fatd si laterale. Sistemul de coordonate universal (WCS) este paralel cu
suprafata inferioard a blocului. Putem vedea WCS 1in fereastra din dreapta sus. Cand facem

dublu clic pentru a activa o fereastra de vizualizare, planul XY curent al desenului se schimba
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automat pentru a se alinia cu acea directie de vizualizare (nu cu WCS). Aceasta este o
caracteristicd convenabila pentru a ajuta la crearea desenelor 3D.

Ne putem gandi la ce s-ar Intdmpla dacd nu s-ar Intdmpla. Ar fi ca si cum ne-am uita la o
bucatd de hartie cu marginile la nivelul ochilor si apoi am incerca sa desenam pe ea. Daca
coordonatele utilizatorului sunt ,,la margine” in vedere, nu putem face clic cu usurintd pe
puncte pentru a desena obiecte, asa ca facem dublu clic: in fereastra de vizualizare din dreapta
jos pentru a-1 activa, facem clic pe: 1:2 din Viewport Scale de pe bara de stare, iar la sfarsit

salvam desenul block.dwg.

10.8.2 Ferestre care utilizeaza diferite UCS
Capacitatea de a afisa mai mult de un UCS la un moment dat in diferite ferestre de vizualizare

este controlata de variabila de sistem UCSVP. Cand UCSVP este setat la 1 intr-o fereastrd de
vizualizare, ultimul UCS utilizat in acea fereastra de vizualizare este salvatd ca fereastra de
vizualizare si este restabilitd cand fereastra de vizualizare este din nou actualizata.

Ferestrele de vizualizare orientate sus, fatd si dreapta au variabila UCSVP presetatd la 1 in
timpul crearii lor. Cand UCSVP este setat la 0 intr-o fereastra de vizualizare, UCS-ul sau este
intotdeauna acelasi cu UCS-ul din fereastra curentd. Variabila UCSVP pentru partea din
dreapta sus (vizualizare izometricd) este setatd implicit la 1.

Este bine sd setdm aceastda variabild la 0 numai in fereastra de vizualizare din dreapta sus,
astfel incat sa afiseze intotdeauna UCS-ul curent. Acest lucru este util pentru a putea folosi
aceasta vizualizare izometrica pentru a vedea modul in care UCS (planul de desen) actual este
aliniat cu modelul.

Deci facem dublu clic pe: fereastra de vizualizare din dreapta sus pentru a o activa, folosim
comanda: UCSVP [Enter], introducem o noua valoare pentru UCSVP <1>: 0 [Enter], facem
dublu clic: in interiorul fereastra de vizualizare din stanga jos pentru a-1 face activ.

Putem observa cd planul UCS X-Y devine paralel cu suprafata frontald a obiectului.
Observam, de asemenea, cd un ViewCube mic apare in fereastra active, asa ca facem clic pe:
sdgeata mica in jos langa micul ViewCube din fereastra de vizualizare din dreapta jos (langa
Unna...)

Selectarile meniului de scurtdturi apar asa cum se aratd n Figura 10.18. iar UCS-ul utilizat n
fereastra de vizualizare este fard nume, de aceea facem clic: WCS pentru a alege World

Coordinate System, facem dublu clic: pentru a activa fereastra din stanga sus, facem clic pe:
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butonul Customization din bara de stare, facem clic pe: Selection Cycling pentru a afisa

butonul de pe bara de stare, iar ecranul ar trebui s arate similar cu Figura 10.19.

Figura 10.19. Selection Cycling.

Acum, planul XY UCS curent este paralel cu vederea de sus din fereastra din stinga sus.
Planul XY implicit al AutoCAD este considerat a fi vedere in plan a WCS. O vedere in plan
este practic o vedere de sus, care poate suna familiar dacd am cunoaste ceva despre desenele
de arhitectura.

Pentru a intelege mai bine toate aceste proceduri, in continuare, vom adauga un cilindru la

desen, iar mai tarziu, vom transforma cilindrul intr-o gaura folosind comanda Subtract.

10.9 Crearea Cilindrilor

In aceasti etapd cream cilindri specificind centrul formei circulare in planul XY si raza sau
diametrul, apoi dand naltimea in directia Z a UCS-ului curent. Optiunea Eliptica ne permite sa
specificam o forma eliptica in loc de una circulard si apoi sa dam inaltimea.

In loc si dam inaltimea, putem folosi optiunea comenzii Cylinder si Center, a altui capat
pentru a specifica centrul celuilalt capat facand clic sau tastand coordonatele.

Pe mésura ce setam layer MYMODEL ca strat curent, facem clic pe: butonul Cylinder din fila
Panglica Acasa, panoul Modelare, specificam punctul central pentru baza cilindrului sau
[Eliptical] <0,0,0>: 4,4 [Enter ], specificam raza pentru baza cilindrului sau [Diametru]: 0.375

[Enter], specificam inaltimea cilindrului sau [Center of other end]: 3 [Enter].

10.9.1 Selectie Cycling
Cand doua solide se suprapun ca o cutie si un cilindru, poate fi dificil sa o selectdim pe cea

internd. Ciclul de selectie este adesea util atunci cand lucram in 3D, deoarece obiectele se
suprapun adesea, ceea ce face selectia dificila. Butonul Selection Cycling situat pe bara de

stare faciliteaza clicul pe obiectul dorit.
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Existd doud moduri in care functioneaza selectie cycling:

1. O modalitate este de a afisa o listd de obiecte posibile atunci cind se face clic pe o
zond ambigud.

2. Cealalta modalitate este sa folosim o comanda rapida de la tastaturd
(Shift+spacebar+click) pentru a comuta intre elementele de pe ecran atunci cind
selectdm intr-o zond in care existid mai multe obiecte. Ciclul de selectie poate fi, de
asemenea, dezactivat.

O modalitate de a controla modul ciclic de selectie utilizat este caseta de dialog Drafting
Settings, unde facem clic dreapta pe: butonul Selection Cycling de pe bara de stare pentru a
afisa meniul de comenzi rapide, facem clic pe: Selection Cycling Settings, iar caseta de dialog
Drafting Settings apare cu fila Selection Cycling in partea de sus, asa cum se poate observa in

Figura 10.20.

Figura 10.20. Selection Cycling.
Dupa ce am observant cum se face selectia in Figura 10.20, ne asigurdam ca Allow selection
cycling este bifatd si cd acum este bifatd caseta de listda Display selection cycling. De
asemenea putem seta lista fie sd apara la cursor, fie intr-o locatie statica, dar lasam aceste

setdri asa cum le vedem 1n Figura 10.20.

Figura 10.21.Selectii.

Asa ca facem clic pe: OK, pentru a inchide caseta de dialog Drafting Settings, facem clic pe:

butonul Selection Cycling din bara de stare pentru a-l activa, facem clic pentru a activa
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fereastra din stanga jos, facem clic pe linia de sus a casetei in care liniile cutiei si cilindrului se
intalnesc si deplasam cursorul peste elementele din lista de selectie, asa cum este prezentat n
Figura 10.21.

Observam ca un obiect devine evidentiat pe ecran atunci cand este elementul activ din lista de
selectie. La fel de bine putem incerca comanda rapidd de la tastaturd apdsand
[Shift]+[spacebar] pentru a comuta intre diferitele entitati din apropierea locatiei cursorului.
Deoarece cilindrul este selectat, ii vom schimba culoarea. Pentru multe activitati, cea mai bund
abordare este sa se facd obiecte pe straturi separate si sa foloseasca stratul pentru a determina
culoarea, dar nu este intotdeauna cea mai buna solutie pentru modelarea solidelor.

Cand unim doua solide, rezultatul va fi pe stratul primului element pe care s-a facut clic, cu
exceptia cazului in care il schimbam mai tarziu. Caracteristicile sunt mai usor de vazut daca
sunt culori diferite, asa ca este posibil s dorim sa setdm culoarea pentru un obiect Tnainte de
a-1 uni cu un alt obiect.

Pentru a schimba culoarea cilindrului, pe care o vom folosi pentru a crea un orificiu, in timp ce
cilindrul este Inca selectat, apasam: [Ctrl]+1 pentru a afisa caseta de dialog Properties, facem
clic pe: Red din caseta de dialog Properties lista de culori, facem clic pe: [X] pentru a inchide
caseta de dialog Properties, apasam: [Esc] pentru a deselecta cilindrul, facem clic pe: pentru a
dezactiva butonul Selection Cycling din bara de stare, iar cilindrul apare schimbat la noua

culoare.

Figura 10.22. Creare orificiu.
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In acest mod avem o cutie si un cilindru, fiecare ocupand acelasi spatiu. Desi nu au putut face
acest lucru in lumea reald, in baza de date a desenelor aceste doud obiecte ocupd ambele

volumul din interiorul cilindrului.

10.9.2 Setarea izoliniilor

Inainte de a continua, vom invita ci setim variabila numiti Izoline. Aceasti variabila
controleaza aspectul cadru de sarma al cilindrilor, sferelor si tori-lor (,,donuts=gogosi”) de pe
ecran. Putem seta valoarea pentru izolinii intre 4 si 2047, pentru a controla numarul de linii de
teselatie utilizate pentru a reprezenta suprafetele rotunjite.

Afisate pe o suprafata curbd, liniile de teselatie ne ajutd sd vizualizdm mai bine suprafata.
Numadrul de linii de teselatie pe care le setam va fi afisat pe ecran, reprezentand suprafata
conturatd a formei. Cu cat valoarea pentru Isolines este mai mare, cu atat aspectul pe ecran al
formelor de sarma rotunjite va fi mai bun. Setarea implicitd de 4 pare slaba, dar economiseste
timp la desen. Setarea cea mai inaltd poate ardta cel mai bine, dar este nevoie de mai mult timp
pentru calcule, in special pentru un desen complex.

Putem seta diferite valori, dar pentru exemplu vom seta valoarea la 16. Putem schimba setarea
pentru Izoline si putem regenera desenul 1n orice moment. Putem folosi comanda Isolines din
fila Vizualize, panoul Visual Styles.

Vom folosi comanda Regenall pentru a regenera toate ferestrele de vizualizare pentru a afisa
noua setare pentru Isolines, folosind comanda: ISOLINES [Enter], introducem o noua valoare
pentru ISOLINES <4>: 16 [Enter], folosim comanda: REGENALL [ Enter], iar cilindrul ar
trebui redesenat cu mai multe linii de teselatie, similar cu imaginea din Figura 10.22.

In exemplul pentru obtinerea modelului dorit, vom folosi operatorul boolean Subtract pentru a

scoate cilindrul din cutie astfel incat sa formeze un orificiu.

Figura 10.23. Imagine Wireframe.
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10.9.3 Construirea modelelor solide complexe
Putem crea modele solide complexe cu operatori booleeni, care gasesc uniunea (adunarea),

diferenta (scaderea) si intersectia (zond comund) din doud sau mai multe seturi. Aceste operatii
sunt numite dupd logicianul si matematicianul irlandez George Boole, care a formulat
principiile de bazi ale teoriei multimilor. In software-ul AutoCAD seturile pot fi zone 2D
(numite regiuni), pot fi suprafete (precum un invelis gol) sau pot fi modele solide 3D. Adesea

diagramele Venn sunt folosite pentru a reprezenta multimi si operatii booleene.

A Union B A Subtract B A Intersect B

Figura 10.24. Comenzile Union, Substract, Intersect.

Figura 10.24 ne va ajuta sd intelegem cum functioneazd comenzile Union, Subtract si
Intersection. Atentie, ordinea in care selectdim obiectele este importantd numai atunci cand
scadem (adicd, A scaderea B este diferita de B scaderea A). Retinem ca atunci cind obiectele
se afla pe straturi diferite, solidul rezultat dintr-o operatiune booleand va locui pe stratul
primului element pe care s-a facut clic.

Putem vizualiza actiunile acestor comenzi prin eliminarea volumului cilindrului din cutie,
forméand astfel un model solid cu un orificiu in el. Pentru a face acest lucru vom folosi
comanda Subtract din fila Acasa, panoul Solid Editing, facand clic pe: butonul Subtract,
selectdm solide, suprafete si regiuni din care sa scadem... , selectdim obiecte: facem clic pe
caseta 3D si apoi apasam [Enter], selectam solide, suprafete si regiuni de scadere..., selectam
obiecte: facem clic pe cilindru si apoi apasam [Enter], iar modelul solid rezultat este o prisma
dreptunghiulara cu o gaura prin el.

Daci selectam elementele in ordine gresitd, adica facem clic pe cilindru si scddem caseta din
el, rezultatul ar fi un model solid nul sau unul care nu are volum. Daca facem clic atit pe
casetd, cat si pe cilindru si apoi apasam [Enter], comanda nu ar functiona decét daca selectim
altceva de scazut. Daca facem o greseala, putem face backup tastand U [Enter] la promptul de

comanda pentru a folosi comanda Undo si apoi incercdm din nou.
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Observam ca acum putem vedea faptul ca cilindrul a format un orificiu in bloc. Culoarea din
interiorul gdurii este verde, iar restul blocului este albastru. Desenul din fereastra din dreapta
sus ar trebui sa arate asemanator cu imaginea din Figura 10.25.

Pentru a vedea mai bine aceste modificari, vom face ca vizualizarea izometrica din dreapta sus
sd foloseascd aspectul wireframe. Obiectele sunt mai usor de selectat atunci cand nu sunt
umbrite. De asemenea, solidele care se suprapun sunt mult mai usor de vazut atunci cand nu

sunt umbrite.

10.9.4 Utilizarea comenzilor Viewport

In mod implicit, in partea din stinga sus a ferestrei de vizualizare active se afld o serie de
etichete numite control Viewport. Aceste etichete actioneaza si ca meniuri utilizate pentru a
maximiza fereastra de vizualizare, a seta la o vizualizare numita sau pentru a schimba stilul
vizual.

Facem actuald fereastra de vizualizare din dreapta sus, dacd nu este deja, facem clic pe: pe
Conceptual din controlul Viewport pentru a afisa meniul de scurtaturi Visual Styles asa cum se
arata in Figura 10.26, facem clic pe: Wireframe, iar fereastra de vizualizare din dreapta sus se

schimba afisajul intr-o tesatura de fire.

Figura 10.26. View Wireframe.

Salvarea lucrarii dupd ce am finalizat un pas major si inainte de a trece la pasul urmator este
utild. In acest fel, dacd dorim sd revenim la pasul precedent, putem deschide versiunea
anterioara a desenului, eliminand modificarile pe care le-am facut. Acest lucru este util atunci

cand o secventd nu poate fi anulatd cu usurinta.
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10.10 Crearea de Pene=Wedges
Crearea de pene este o alta functie importanta oferitd de aplicatia AutoCAD. Din acest motiv

vom adauga o primitivda Wedge la desen si apoi o vom scddea din blocul principal. Comanda
Wedge are doud optiuni: Corner (implicit) si Center.

Desenarea unei pene prin specificarea coltului, mai intdi, ne permite sd desendm baza
dreptunghiulard a penei si ne solicitd doud puncte care definesc diagonala bazei
dreptunghiulare. Iniltimea pe care o introducem incepe din primul punct specificat pentru
baza si se micsoreaza in directia X spre al doilea punct.

Optiunea Center ne cere sa specificam punctul central al panei pe care vrem sd o desenam.
Pentru a observa cum functioneazd aceastd functie, facem dublu clic: in fereastra de
vizualizare din stanga sus pentru a o activa, facem clic pe: butonul Wedge, specificam primul
colt al wedge sau [CEnter]: 8,6 [Enter], specificim coltul sau [Cube/Length]: 6,2 [Enter],
specificam indltimea sau [2Point] <0.5000>: 3 [Enter].

Dupa ce vom face toate acestea, vom folosi operatorii booleeni pentru a scadea penei din
obiect, facand clic pe: butonul Subtract, dupa care selectdm solide, suprafete si regiuni din
care sa scadem... , apoi selectdm obiecte: facem clic pe casetd cu orificiul si apasam [Enter],
dupa care selectam solide, suprafete si regiuni de scadere..., apoi selectdm obiecte: facem clic
pe pana si apasam [Enter].

Cu pana scazuta, desenul ar trebui sa arate asemanator cu imaginea din Figura 10.27.

Figura 10.27. Creare Wedge.

In continuare, trecem la stilul vizual Hidden pentru a elimina liniile ascunse din vizualizarea
din dreapta sus, dar inainte ne asiguram ca fereastra de vizualizare din dreapta sus este activa,
dupa care facem clic pe: Wireframe din controlul View pentru a afisa meniul, facem clic pe:

Hidden asa cum se arata in Figura 10.28.
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Figura 10.28. Modul Hidden.
In acest mod, obiectul 3D va apirea pe ecran cu liniile ascunse eliminate. Forma din fereastra

din dreapta sus ar trebui sa arate asemanatoare cu imaginea din Figura 10.29.

Figura 10.29. Eliminare linii ascunse.
De asemenea, putem continua sa lucrdm cu reprezentarea wireframe pentru vizualizarea
izometrica, facind clic pe: Hidden din controlul View pentru a afisa meniul, dupa care facem

clic pe: Wireframe pentru a reveni la acea reprezentare.

10.11 Crearea Conurilor
Primitiva con creeazd un con solid, definit de o baza circulard sau eliptica si care se ingusteaza

pana la un punct perpendicular pe baza. Este similar cu primitiva cilindru pe care l-am
observat deja. Baza circulard sau eliptica a conului este intotdeauna creatd in planul XY al
UCS current, iar 1naltimea este de-a lungul axei Z a UCS-ului curent.

Pentru a vedea cum utiliza oricand, primitiva con, vom crea un con folosind primitiva con si
apoi apliccam operatia substract din bloc pentru a face o scufundare pentru orificiu. Acesta va
avea o baza circulara si o Tndltime negativa. Specificarea unei ndltimi negative face ca in acest
fel conul sd fie desenat in directia opusd fatd de o inaltime pozitivd - adicd in directia Z
negativa.

Mai intdi activam fereastra din dreapta sus, apoi facem clic pentru a extinde sistemele de

coordonate si selectam WCS pentru aceastd fereastra.

25



Apoi facem clic pe butonul Cone, specificam punctul central al bazei sau [3P/2P/Ttr/Eliptical]:
4,43 [Enter], specificam raza bazei sau [Diametru] <1.0000>: .625 [Enter] ], specificam
inaltimea sau [2Point/Axis endpoint/Top radius] <3.0000>: -.75 [Enter].

In continuare, scidem conul pentru a face o scufundare pentru orificiu, ficand clic pe: butonul
Subtract, selectam solide, suprafete si regiuni din care sa scadem... selectaim obiecte: facem
clic pe bloc si apasam [Enter], selectam solide , suprafete si regiuni de scazut..., selectim
obiecte: facem clic pe con si apasdm [Enter], facem clic pe: Xray din controlul Viewport (sau
fila Vizualize), iar fereastra din dreapta sus afiseazd acum o vedere transparentd a obiect

umbrit, iar ecranul ar trebui sa arate asemanator cu imaginea din Figura 10.30.

Figura 10.30.Creare con.

10.12 Crearea Sistemelor de Coordonate ale Utilizatorului
Dupa cum am vazut, putem avea mai multe sisteme de coordonate. Obiectul este stocat in

WCS, care ramane fix, dar putem folosi comanda UCS pentru a crea un sistem de coordonate
utilizator orientat in orice mod dorit. Comanda UCS ne permite sd pozitiondm un sistem de
coordonate utilizator oriunde in raport cu WCS. De asemenea, il putem folosi pentru a
schimba punctul de origine pentru sistemul de coordonate si pentru a salva si restaura
sistemele de coordonate numite.

Pentru exemplificare, vom crea un nou UCS care se aliniaza cu partea stanga a blocului, iar
acest lucru va facilita selectarea marginilor din spate.

In aceasta etapd, mai intdi ne asigurim ca fereastra de vizualizare din dreapta sus este activa,
apoi facem clic pe: pentru a extinde Object Snaps din bara de stare, selectim: Endpoint si
Midpoint (deselectam orice alte moduri), facem clic pe: Wireframe din controlul View , facem
clic pe: butonul 3Point din fila Acasa, panoul Coordonate, specificim un nou punct de origine

<0,0,0>: punctul final tinta 1, astfel incat sa putem vedea ceva similar cu imaginea din Figura
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10.31, specificdm punctul de pe portiunea pozitiva a axei X <3.0000,2.0000,0.0000>: punctul
final tintd 2 (coltul din spate), specificam punctul pe portiunea Y pozitiva a planului UCS XY
<1,0000,2,0000,0,0000>: obiectivul final 3.

In acest mod, UCS-ul este aliniat cu suprafata stinga a obiectului, salvim noul UCS pe care I-
am creat paralel cu partea stdnga a piesei si 11 ddm un nume ca sa o putem selecta din nou mai
tarziu.

Putem face acest lucru utilizand comanda: UCS [Enter], numele curent ucs: *NO NAME*,
specificam originea UCS sau [Face/Named/OBject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis]<
World>: NA [Enter], introducem o optiune [Restore/Save/Delete/?]: S [Enter], introducem

numele pentru a salva UCS curent sau [7]: LEFT [Enter].

Figura 10.31. Puncte de referinta.
Putem observa ca noul UCS numit LEFT apare in lista drop-down UCS cu nume de langa
ViewCube. Putem face clic pe UCS numit LEFT pentru a afisa meniul de comenzi rapide
prezentate in Figura 10.32. Pe langa tastarea comenzii UCS asa cum am facut mai sus, putem

selecta st New UCS din acest meniu.

Figura 10.32. Creare UCS cu nume.
In acelasi mod putem folosi butonul Cylinder si putem alege si desenim un cilindru

specificand centrul acestuia, astfel incat sa putem vedea imaginea din Figura 10.33 pentru
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punctele de selectat. Vom folosi prinderile la obiect pentru Midpoint si Endpoint pentru a ajuta

la selectarea locatiilor din obiect.

Figura 10.33. Puncte de prindere.
Daca dorim sa obtinem modelul dorit, mai intai ne asigurdm ca functia de fixare a obiectelor
este activatd si verificam cd fereastra din dreapta sus este activa, dupa care facem clic pe:
butonul Cylinder, specificdm punctul central pentru baza cilindrului sau [Eliptical] <0,0,0 >:
facem clic pe punctul de mijloc al liniei de sus din spate A, specificdm raza pentru baza
cilindrului sau [Diameter]: facem clic pe punctul final B, specificdim indltimea sau
[2Point/Axis endpoint]: 7 [Enter]. La fel de bine, putem folosi comenzile pan si zoom daca
este necesar pentru a se potrivi modelului in fereastra din dreapta sus, iar la final desenul ar

trebui sa arate ca cel prezentat in Figura 10.34.

Figura 10.34. Creare cilindru.

In continuare, folosim operatorul boolean Union pentru a uni cilindrul cu blocul existent,
facand clic pe: butonul Union, selectam obiecte: facem clic pe noul cilindru si pe bloc [Enter],
facem clic pe: Conceptual din controlul View, astfe incat a fost completat desenul, salvam

block.dwg, iar obiectele unite intr-o imagine sunt prezentate in Figura 10.35.
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Figura 10.35. Bloc final.

10.13 Trasarea Modelelor Solide din Spatiul Hartiei
Pentru aceastd procedurd, trecem la spatiul hartiei tastind PS [Enter] la promptul de comanda

sau facand dublu clic in afara granitelor ferestrei de vizualizare. Dupa ce am facut acest lucru,
apare pictograma spatiu de hartie, iar apoi vom insera un simplu bloc de titlu asa cum am creat
in capitolele anterioare.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: Insert din fila Insert, panoul Block, facem clic pe:
Browse... navigdm la directorul datafiles si selectdm din baza de date ceea ce avem acolo, cum

ar fi TitleBlockA.dwg.

Figura 10.36. Selectie din baza de date.

Din caseta de dialog Insert folosim specificatia Specify On-screen, Scale 1.0000 si Angle 0,
asa cum se aratd in Figura 10.36. Apoi facem clic pe: OK si revenim la desen pentru
solicitarile ramase.

Specificam punctul de inserare sau [Basepoint/Scale/Rotate]: folosim Object Snap Endpoint
pentru a viza coltul din stanga jos al ferestrei de vizualizare din stanga jos, iar cartusul apare In
desen asa cum se aratd in Figura 10.37, moment in care putem finaliza cartusul cu informatiile

noastre, dupa care salvam desenul.
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Figura 10.37. Inserare cartus.
Dupa toate acestea, vom seta vizualizarile de sus, fata si laterale la stilul vizual Hidden, facand
dublu clic: in fereastra de vizualizare din stdnga sus, pentru a-1 activa, facem clic pe: Hidden
din controlul Vizualizare.
De asemenea, putem schimba cele doua ferestre de vizualizare inferioare pentru a folosi stilul
vizual Hidden, iar trei ferestre ar trebui sa arate vederi cu liniile din spate eliminate.
Putem folosi tehnicile pe care le-am Invatat Tnainte pentru a trasa desenul si putem face acest
lucru trecand la spatiul de hartie. Deci, trasdm limitele desenului la o scara de 1=1, iar vederile
ortografice pe care le-am desenat ar trebui sa aiba exact jumatate de dimensiune pe diagrama
finitd, deoarece Scara Viewport era 1:2.

Desenul trasat ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 10.38.

Figura 10.38.Desen trasat.

10.14 salvare Configuratie de Vizualizare Multipla ca
Sablon
Pentru a salva configuratia de vizualizare multipla ca sablon, vom reveni la spatiul model,

astfel Incat atunci cand sablonul este salvat, spatiul model 3D va fi activ.
Asadar, facem dublu clic: in fereastra de vizualizare din dreapta sus pentru a comuta la spatiul

model din interiorul acestei ferestre si inghetam stratul VPort.
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Marginile de vizualizare magenta nu se mai afiseaza, dar putem folosi in continuare ferestrele
de vizualizare si comutdam la ele, apoi stergem obiectul si salvam setdrile de baza pentru a le
folosi ca sablon pentru noi desene 3D, si introducem alias-ul pentru @Erase.

Putem face acest lucru folosind comanda: E [Enter], selectam obiecte: facem clic pe obiectul
solid pe care l-am desenat, selectim obiecte: [Enter] si este sters din toate ferestrele de
vizualizare.

Apoi, in fereastra din dreapta sus, restabilim sistemul de coordonate universal facand clic pe

WCS, asa cum se aratd in Figura 10.39.

Figura 10.39. Restabilirea sistemului de coordonate.
De asemenea, putem folosi comanda Save As pentru a crea un fisier sablon numit
template.dwt, facand clic pe: Save As, facem clic pe: AutoCAD Drawing Template .dwt 1n
zona Files of Type si dam un nume fisierului, cum ar fi template.dwt , unde putem da o
descriere: sablon 3D cu 4 ferestre, selectam: English ca unitdti de masura, facem clic pe: OK,

facem clic: pentru a inchide desenul current.

10.15 Crearea de Modele Solide cu Extrude si Revolve
Aplicatia AutoCAD oferd, de asemenea, o multime de functii pentru a obtine imagini 3D

Solide. Pentru a crea obiecte 3D Solide vom invata cum sa credm noi obiecte solide folosind
metodele de extrudare si revolutie.

Asa ca facem clic pe: butonul New si putem folosi desenul oricdrui model, cum ar fi
temaplate.dwt furnizat impreuna cu fisierele de date, care este similar cu template.dwt care

tocmai a fost creat.
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Stim ca putem folosi Save As si putem numi noul desen extrude.dwg si ne asigurdm ca stratul
MYMODEL este stratul curent, apoi facem clic pe: fereastra din dreapta sus pentru a-1 activa,
selectim WCS din control pentru acest viewport sau din fila Panglica Acasa, panoul
Coordonate, setam Grid si Snap la 0,5 fiecare si le activam, iar ecranul ar trebui sa fie similar

cu imaginea prezentatd in Figura 10.40.

Figura 10.40. Sablon cu noi coordonate.

Deoarece putem incepe noul tau desen din sablonul de modelare solid, ferestrele de vizualizare
existd deja. Ferestrele In sine sunt pe stratul VPORT, care este in prezent inghetat. Putem
activa in continuare fiecare fereastra de vizualizare facand clic in interiorul acesteia.

Vom desena forma H prezentata in Figura 10.41 folosind comanda 2D Polyline. Coordonatele

sunt furnizate pentru a facilita selectarea punctelor care sa se potriveasca cu exemplul.

Figura 10.41. Imagine de referinta.

Desenam acest obiect facand clic: butonul Polilinie din fila Acasd, panoul Desenare,
specificdim punctul de pornire: punctul de clic A, latimea curentd a liniei este 0.0000,
specificdim urmatorul punct sau [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: facem clic pe punctele
B-L in ordine, specificim urmatorul punct sau [ Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:C [Enter].
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Daca este necesar, putem folosi comenzile Zoom si Pan pentru a pozitiona forma in fereastra
de vizualizare, dupa care vom seta raza filetului la 0.25 si apoi vom folosi comanda Fillet a
optiunii Polilinie pentru a rotunji toate colturile poliliniei, dar putem folosi si alias-ul pentru
comanda Fillet.

Prin comanda: F [Enter], selectdm primul obiect sau [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: R
[Enter], specificam raza filetului <0.0000>: 0.25 [Enter], selectam primul obiect sau
[Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:P[Enter] , selectam polilinia 2D: facem clic pe polilinia
pe care tocmai am creat-o si cele 12 linii au fost filetate.

La final folosim spatierea Snap pentru a desena cele douad cercuri prezentate in Figura 10.42.

Figura 10.42. Adaugarea cercurilor.

10.16 Modelarea Regiunilor
Cum aplicatia AutoCAD ofera multe variante si functii de lucru, si pentu modelarea

regiunilor, la fel de bine putem folosi si operatorii booleeni cu formele 2D inchise realizate din
cercuri, elipse si polilinii inchise. Putem converti forme 2D inchise 1n regiuni, care in esenta
sunt modele 2D sau zone. Pentru a face acest lucru, extindem panoul Draw pentru a selecta
butonul Region. Modelarea regiunii si extrudarea pot fi combinate eficient pentru a crea forme
complexe.

In acest scop rotim Snap pentru a face selectarea mai usoard, facem clic pe: butonul Region
din fila Acasd, panoul Draw, selectam obiecte: folosim CrossingWindow pentru a face clic pe
polilinie si ambele cercuri; apoi apasam [Enter] si aplicind aceasta metoda se extrag cele 3
bucle si se creeaza 3 regiuni.

In acest moment suntem in postura in care putem si scidem cele doud cercuri din regiunea
poliliniei pentru a forma orificii in zona, facand clic pe: butonul Subtract, selectdm solide,
suprafete si regiuni din care sd scadem..., selectam obiecte: facem clic pe regiune polilinie si
apasam [Enter], selectdm solide, suprafete si regiuni de scadere..., selectim obiecte: facem clic

pe cercuri si apasam [Enter].
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Dupa toate aceste etape, existd o singurd regiune, care are doud orificii 1n ea si observam ca in
vederea umbritd din fereastra din dreapta sus, cercurile apar acum ca orificii intr-o regiune

plata umbritd, asa cum se aratd in Figura 10.43.

Figura 10.43. Creare regiuni.

10.17 Extrudarea unei Forme
In plus, putem extruda aceasti forma pentru a crea un obiect 3D. Extrudarea este procesul de

fortare a materialului printr-o deschidere modelatd pentru a crea o banda lunga care are forma
deschiderii. Comanda Extrude functioneazd in mod similar pentru a forma o formd 3D.
Formele 2D inchise, cum ar fi curbele spline, elipsele, cercurile, donuts, poligoane, regiuni si
polilinii pot primi o inaltime sau extrudate pentru a crea solide. Poliliniile trebuie sa aiba cel
putin trei varfuri pentru a fi extrudate.

1. Optiunea Mode este utilizata pentru a controla daca un solid sau o suprafata este creat
prin extrudare. Variabila, SURFACEMODELINGMODE, controleaza tipul de suprafata create,
fie NURBS, fie procedurala.

2. Optiunea Direction ne permite sd specificdm doud puncte pentru a da lungimea si
directia extrudarii cu doud puncte specificate. Punctele nu pot fi in acelasi plan cu forma de
extrudat.

3. Optiunea Path ne permite sd selectdm un obiect pentru a extruda forma de-a lungul
unei cai pe care am desenat-o anterior. Cand selectam calea, aceasta se localizeaza automat la
centrul profilului formei pe care am selectat-o pentru extrudare.

Curbele de traseu pot fi linii, curbe spline, arce, arce eliptice, polilinii, cercuri sau elipse.
Atentie pot fi intdmpinate probleme atunci cdnd incercam sd extrudam de-a lungul curbelor
traseului cu o cantitate mare de curbura si unde solidul rezultat s-ar suprapune.

Unghiul conic ne permite sa inclinam extrudarea spre interior sau spre exterior pe masura ce
se formeaza. Un numar pozitiv face ca orientarea conicitdtii sa fie spre interior; un numar

negativ face ca orientarea conicitatii sa fie spre exterior.
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4. Optiunea Expression a comenzii Extrude ne permite sa introducem o ecuatie pentru
inaltimea extrudarii.

Pentru a introduce expresii putem folosi simbolurile de mai jos:

Operator Functie
0 Expresii de grup.
A Exponent
* Multiply
/ Divide
+ Add
- Subtract

Butonul Extrudare apare pe panoul Modelare. In exemplu, vom folosi optiunea Mode pentru a
verifica dacd extrudarea va crea un solid si apoi extruda regiunea pe care am creat-o in ultimii
pasi.

Astfel facem clic pe: butonul Extrude din fila Acasa, panoul Modelare, selectam obiectele de
extrudat sau [MOD]: MO [Enter], am Inchis modul de creare a profilelor [SOlid/Surface]
<Solid>: SO [Enter], vom selecta obiectele de extrudat sau [MOD]: facem clic pe regiune si
apasam [Enter], specificdm inaltimea extrudarii sau [Direction/Path/Taper angle/Expression]

<0>: 7 [Enter], iar solidul extrudat ar trebui sa arate ca in Figura 10.44.

Figura 10.44. Obiect extrudat.

In continuare vom salva desenul cu un nou nume si il vom folosi pentru a crea un solid
folosind tehnici de revolutie, facand clic pe: butonul SaveAs, navigdm in directorul /work si
salvam noul desen cu numele revolut.dwg.

Dupa aceea verificdim cd numele desenului afisat in bara de titlu este revolut.dwg, stergem
solidul anterior creat prin extrudare si ne asigurdm ca Snap este activat si Object Snap este

dezactivat.
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10.18 Crearea Solidelor prin Comanda Revolution
Crearea unui model solid prin intermediul comenzii REVOLUTION este similara in anumite

privinte cu crearea unei extrudari. Aceasta functie o putem folosi pentru a roti o forma 2D
inchisd in jurul unui traseu circular pentru a crea un model solid simetric, care este practic
circular in sectiune transversald. Putem roti polilinii inchise, poligoane, cercuri, elipse, spline
inchise, donuts si regiuni pentru a forma obiecte solide. De asemenea, putem folosi
REVOLUTION pentru a crea suprafete.

In aceasti etapid folosim comanda 2D Polyline pentru a desena o formi inchisi ca cea

prezentatd in Figura 10.45.

Figura 10.45. Imagine de start pentru Revolution.

Obiectul dorit poate fi obtinut, daca vom roti polilinia in jurul unei axe pentru a crea un model
solid, dar nu este nevoie sa desenam linia axei; o putem preciza prin doua puncte.

Cum, butonul Revolve se afla pe fila Acasa, panoul Modelare, facem clic pe: butonul Revolve,
selectdm obiectele de rotit sau [MOD]: facem clic pe polilinie, selectam obiecte de rotit sau
[MOD]: [Enter], vom specifica punctul de pornire al axei sau definim axa prin [Object/X/Y/Z]
<Object>: facem clic pe un punct final al liniei de jos, specificam punctul final al axei: facem
clic pe celalalt punct final, specificam unghiul de revolutie sau [STart angle/Reverse/

EXpression] <360> :[Enter].

10.19 Alinierea Vizualizarilor
In cazul in care dorim si aliniem vizualizirile, vom folosi comanda Pan Realtime si Mvsetup

pentru a ajuta la alinierea vizualizarilor in ferestrele din stanga jos, din dreapta jos si din
stanga sus. Pentru aceastd procedurd facem clic pe: fereastra de vizualizare din stdnga jos
pentru a o face activd, facem clic pe: butonul Pan Realtime sau folosim rotita de derulare a
mouse-ului pentru a deplasa, si deplasam astfel incat solidul sd apara centrat in fereastra din
stanga jos. Apoi apasam: [Esc] daca este necesar pentru a iesi din comanda Pan, iar ecranul ar

trebui sa fie acum similar cu Figura 10.46.
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Figura 10.46. Alinierea vizualizarilor.
Dupa parcurgerea acestor pasi, vom introduce comanda Mvsetup si vom alinia vizualizarile
din dreapta jos si din stanga sus In raport cu fereastra din stdnga jos folosind Object Snap
Quadrant. Putem observa Figura 10.46 pentru a ajuta la efectuarea selectiilor, dar mai Intai ne
asiguram cd 2D Object Snap Quadrant este activat, atunci cand tastim: MVSETUP [Enter] ,
introducem o optiune [Align/Create/Scale viewports/Options/Title block/Undo]: A [Enter],
introducem o optiune [Angled/Horizontal/Vertical alignment/Rotate view/Undo]: H [Enter].
In urmitoarea etapa specificim punctul de bazi: selectim punctul 1, folosind markerul
AutoSnap Quadrant pentru a ajuta, specificim punctul din fereastra de panoramare: selectim
fereastra din dreapta jos si punctul 2, folosind marcatorul AutoSnap Quadrant, iar vizualizarea
in partea de jos fereastra din dreapta ar trebui sa se alinieze cu vizualizarea din fereastra din
stanga jos in raport cu punctele selectate.
Continuam cu comanda pentru a alinia vertical fereastra din stdnga sus. Pentru a face acest
lucru, introducem o optiune [Angled/Horizontal/Vertical alignment/Rotate view/Undo]: V
[Enter], specificim punctul de baza: selectaim punctul 3 folosind marcatorul AutoSnap
Quadrant pentru a ajuta, specificdm punctul din fereastra de panoramare: selectam fereastra
din stanga sus si punctul 4, folosind marcatorul AutoSnap Quadrant pentru a ajuta.
La fel de bine putem folosi comenzile Zoom Extents si Pan Realtime pentru a se potrivi cu
imaginea din fereastra din dreapta sus. Salvam desenul, iar cand am terminat, desenul ar trebui

sd arate similar cu imaginea din Figura 10.47.
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Figura 10.47. Aliniere vizualizari dreapta jos.

10.20 Utilizarea Operatorului Boolean Intersection 3D
Ca si operatorii booleeni Union si Subtract, Intersection ne permite sa cream forme complexe

din forme mai simple. Intersectia giseste doar zona comuna celor doud sau mai multe modele
solide sau regiuni pe care le-am selectat. Pentru a exemplifica actiunea acestui operator vom
crea forma prezentatd in Figura 10.48, prin crearea a doud modele solide si gasirea intersectiei

acestora.

Figura 10.48. Referinta pentru Intersection.
Pentru acest exemplu, mai intdi, vom selecta sa lucram in fereastra de vizualizare din stanga
jos si sd cream un UCS paralel cu aceasta fereastra de vizualizare.
Pe masura ce facem clic pe: fereastra de vizualizare din stdnga jos pentru a o face activa,
facem clic pe: Vizualizare din fila Acasa, panoul Coordonate, se creeaza un UCS paralel cu
vizualizarea din fereastra din stdnga jos. Observam ca planul X-Y este acum paralel cu
vederea.
Apoi setdm grila la 0.5 si o activam in fereastra din stanga jos, verificam ca Object Snap este
dezactivat, apoi vom crea forma unei suprafete in vederea frontalda pe care o vom extruda
pentru a crea fata Inclinata si crestatura.
Pentru a face acest lucru vom folosi comanda Polilinie pentru a crea o polilinie care defineste

forma obiectului in vederea frontala, facand clic pe butonul Polilinie, dupa care specificam
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punctul de pornire: 2.5, 0 [Enter], 1atimea curentd a liniei este 0.0000, specificdim urmatorul
punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 2.5,17.5 [Enter], specificim punctul
urmator sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 3.5,17.5 [Enter], specificim
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 3.5, 1 [Enter], specificim
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 5 ,7 [Enter], specificam
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 5, 7.5 [Enter], specificam
urmatorul punct sau [ Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : 5.5,17.5 [Enter], specificam
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 7,0 [Enter], specificam
urmatorul punct sau [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]:C [Enter] .

Dupa ce am desenat forma obiectului in vederea frontald, este posibil sa fie nevoie sd facem
Pan pentru a-l putea vedea in vederile de sus si laterale.

Cand am terminat, desenul trebuie sa arate o imagine similar cu cea din Figura 10.49.

2515 3515 5,15 55 1.5

Figura 10.49. Imaginea de baza pentru Intersection.
Pentru etapa finald extrudam aceastd forma pentru a forma un model solid, facand clic pe:
butonul Extrude, dupa care selectam obiectele de extrudat sau [MOD]: facem clic pe polilinie
[Enter], specificam inaltimea de extrudare sau [Direction/Path]/Taper angle/Expression]
<-4,5000>: -3 [Enter].
La sfarsitul acestei etape se poate observa cum a fost creat modelul solid asa cum apare in
Figura 10.50. Mai departe, vom activa fereastra de vizualizare din dreapta sus si vom mari
acea zona de vizualizare pentru a umple zona de desen. Adesea, atunci cand modelam, este util
sa dezactivam temporar layout-urile spatiului de hartie si sd lucram numai in vizualizarea
modelului.
Pentru a face aceasta facem clic pe: fereastra de vizualizare din dreapta sus pentru a o activa,
facem clic pentru a dezactiva Grid si Snap din fereastra de vizualizare din dreapta sus, facem
clic pe butonul Maximize viewport din bara de stare, iar ecranul ar trebui sa arate o singura

vedere a obiectului.
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Apoi folosim comanda: Z [Enter], specificim coltul ferestrei, introducem un factor de scara
(nX sau nXP), sau [All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] < real time>:
0 [Enter], selectam obiecte: facem clic pe forma extrudata, iar fereastra si obiectul marit umplu

ecranul ca in Figura 10.50.

Figura 10.50. Maximize/Minimize.

Dupa ce am vazut ce s-a intdmplat folosind aceste optiuni, folosim comanda: [Enter] pentru a
reporni comanda Zoom, specificam coltul ferestrei, introducem un factor de scara, nX sau
nXP, sau All/Center/Dynamic/Extents /Previous/Scale/Window/Object] <real time>: 0.8X
[Enter].

In aceste conditii vizualizarea este marita la 80% din dimensiunea anterioard. Mai departe,
vom crea un nou UCS fara nume, paralel cu fata verticald din spate a obiectului, facand clic:
pe UCSIcon pentru a-si activa punctele de prindere, folosim Object Snap Endpoint si tragem
pictograma UCS in coltul din fata al formei; apoi tragem axa X si axa Y pentru a se alinia cu

suprafata din spate, asa cum se aratd in Figura 10.51 si folosim umbrirea Wireframe pentru a

usura vizualizarea marginilor din spate.

Figura 10.51. Manipulare UCS.

10.21 UCS Dinamic
Prin utilizarea functiei UCS dynamic se aliniazd automat planul XY al UCS cu un plan pe un

solid 3D in timp ce credm un obiect. Dupd ce am terminat activitatea, aceasta revine la UCS

original.
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Este posibil sa observdm suprafete care devin evidentiate si cand aspectul cursorului se
schimba pentru a se alinia cu diferite suprafete ale modelului. Acest lucru se intampla cand
UCS dinamic este activ. Pentru pasii urmdtori ne vom asigura ca este oprit. Dacd UCS
dinamic este activat, va fi foarte dificil sa desenam o forma pe suprafata din spate a obiectului.
Bineinteles ca am putea schimba vizualizarea, dar pentru acest exemplu vom lasa vizualizarea
setatd asa cum este.

Pe masura ce facem clic pe: butonul Customization din bara de stare pentru a afisa lista, facem
clic pe: Dynamic UCS pentru a afisa butonul de pe bara de stare, asa cum putem vedea in

Figura 10.52.

Butanul UCLDy,

Figura 10.52. Butoane de activare UCS.
Pentru moment facem clic pe: Dynamic UCS pentru a-l dezactiva, iar In continuare vom crea
forma circulara a obiectului, facand clic pe: butonul Object Snap Tracking din bara de stare

pentru a-1 activa.

Figura 10.53. Activare optiuni de urmarire.
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La acest pas, verificam cd punctul de mijloc de fixare a obiectelor este activat, facem clic pe:
butonul Circle, specificdm punctul central pentru cerc sau [3P/2P/TTR (raza tan tan)]: trecem
cursorul peste linia de jos pana cind dobandeste punctul sdu de mijloc; apoi trecem cursorul
peste linia verticala din spate pand cand obtinem punctul sau de mijloc. Odata ce ambele
puncte medii sunt urmadrite, pozitiondm cursorul la intersectia celor doua linii de urmarire si
facem clic, asa cum putem vedea in Figura 10.53.

Apoi specificdm raza cercului sau [Diameter]: 0.75 [Enter], iar cercul va fi desenat in centrul
suprafetei din spate. Vom folosi comanda Extrude pentru a alungi cercul intr-un cilindru,
facand clic pe: butonul Extrude, selectam obiectele de extrudat sau [MOD]: facem clic pe
cercul [Enter], specificam inaltimea de extrudare sau [Direction/ Path/Taper angle/Expression]
<-3.0000>: 7 [Enter], sau folosim mouse-ul pentru a trage lungimea dincolo de capatul drept

al solidului, iar formele ar trebui sa arate ca in Figura 10.54.

Figura 10.54. Alungirea obiectului.

De asemenea, putem experimenta tastind DELOBJ la promptul de comanda si schimband
setarea la 0. Credm o polilinie si o extrudam Intr-o directie folosind un unghi conic. Polilinia
originala va rdmane. Daca il selectim din nou si il extruddm in cealaltd directie folosind
acelasi unghi de conicitate, reprezintd o modalitate prin care putem crea o suprafatd care se
ingusteaza In ambele directii.

Cunoscand toate acestea suntem pregatiti sa folosim comanda Intersection pentru a crea un
nou model solid din portiunile suprapuse ale celor doud modele solide pe care le-am desenat,
facand clic pe: butonul Intersect, selectim obiecte: facem clic pe cilindrul si pe polilinia
extrudata [Enter], folosim controlul viewport pentru a trece la umbrirea conceptuald, dupa care
salvam desenul intersect.dwg si dezactivam Object Snap Tracking.

In acest fel, modelul solid este actualizat si desenul ar trebui si arate ca in Figura 10.55.
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Figura 10.55. Aplicare Intersection.

In continuare, adiugam un cilindru extrudat la capatul inclinat al formei, dar pentru acest lucru
vom folosi UCS dinamic pentru a alinia automat planul XY pentru forma pe care o vom
desena.

Putem face acest lucru facand clic pe: Dynamic UCS din bara de stare pentru a-l porni, setdm
Hidden ca metoda de afisare, dezactivim Object Snap, facem clic pe: butonul Circle, mutam
cursorul pe forma pand cand apare suprafata de capat inclinata evidentiatd, asa cum se arata in
Figura 10.56. Observam ca acum cursorul se modificd afisand puncte crosshairs care se

aliniaza cu suprafata.

Figura 10.56. Suprafata de capat inclinata.

Pentru a termina acest exemplu, desendm un cerc cu raza de 0.25 aproximativ centrat pe fata

inclinatd, il extrudam la o distantd de 0.375, salvam si inchidem intersect.dwg.

10.22 Crearea Modelelor de Suprafata
Suprafetele se comportd mult ca solidele, dar sunt practic o coajd, cum ar fi o coajd de nuca.

Instrumentele de modelare a suprafetelor sunt utile pentru contururile de forma neregulata.
Putem converti obiectele In suprafete folosind comanda CONVTOSURFACE: acestea pot fi
solide 2D, regiuni, corpuri, polilinii deschise, cu grosime si ldtime zero, linii cu grosime, arce
cu grosime si fete plane 3D. Pentru a crea un obiect de suprafatd dintr-un solid, explodam
solidul.

Odatd ce am creat o suprafatd, putem folosi comenzile de editare precum union si subtract
pentru a crea suprafete mai complexe. Putem crea un solid dintr-o suprafata folosind comanda

THICKEN.
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Software-ul AutoCAD ofera doua tipuri de modelare a suprafetelor: suprafete procedurale sau
NURBS. Tipul utilizat este controlat de variabila SURFACEMODELINGMODE. Setarea
SURFACEMODELINGMODE la 0 creeaza suprafete procedurale in timpul comenzilor de
modelare a suprafetei. Setand-o la 1, se creeaza suprafete NURBS. Putem converti de la
suprafete procedurale la suprafete NURBS folosind comanda CONVTONURBS.

Suprafetele NURBS pot permite mai mult control asupra nodurilor individuale, ceea ce face
mai usoara remodelarea suprafetelor pe care le cream.

Pentru acest exemplu incepem un nou desen, dim un nume nou desenului, cum ar fi surf.dwg.
In acest desen, controlul Viewport arata stilul vizual Shaded with Edges, facem clic pe: fila
Surface din panglica, folosim comenzile Zoom si Pan, in desen, pentru a afisa contururile ca in

Figura 10.57.

Figura 10.57. Imagine de referintd pentru Surface.

In Figura 10.57 sunt redate curbe spline 2D reprezentand contururi, linii de coti egali pe o
harta de contur. Curbele spline sunt la diferite Tndltimi de-a lungul axei Z. Linia de jos este la
7 200, urmatoarea la Z 220, urmatoarea la Z 240 si asa mai departe. Putem crea aceste linii de
contur desenand curbe spline, sau eventual polilinii, prin puncte de date, unind puncte de cota
egala. Apoi folosim comanda Move pentru a reloca curbele spline rezultate. Specificam un

punct de baza de (0,0,0) si o deplasare de (0,0,200) sau orice altitudine ar putea fi.

10.23 Comandna Loft
Cu comanda Loft se creeazd o suprafatd sau un solid intre contururi. Acestea pot fi, de

asemenea, marginile existente ale unei suprafete sau ale unui solid. Trebuie sd avem cel putin

doua margini pentru a crea un obiect cu comanda Loft.
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Pentru exemplu, vom crea o suprafata loft, numitd adesea ,,lofting”, intre liniile de contur din
desen, facand clic pe: butonul Loft, unde densitatea curenta a tesaturii este: ISOLINES=4,
selectam crearea profilelor inchise, mod = Surface, vom selecta sectiunile transversale in
ordine de ridicare sau [POint/Join multiple edges/MOde]: facem clic pe liniile de contur de la
1 la 6 in ordine, apoi [Enter], pe cele 6 sectiuni transversale selectate, introducem o optiune
[Guides/Path/Cross sections only/Settings] <Cross sections only>: [Enter], iar suprafata

inaltata este creatd asa cum se aratd in Figura 10.58.

Figura 10.58. Crearea unui obiect Suprafata.

Asa cum putem vedea in Figura 10.58, daca facem clic pe forma loft, o pictograma mica apare
langa forma loft, iar dacd facem clic pe sdgeata, aceasta aratd optiunile pentru generarea
loftului. Este foarte util daca incercam diferitele selectii pentru a vedea cum se schimba forma

indltata.

10.24 Crearea unui PATCH (SURFPATCH)
Prin procedurile urmate se poate observa cd suprafata superioara este plana. Loft creeaza o

suprafatd intre contururi, astfel incat nu are cum sd formeze un varf inchis. Putem folosi
comanda SURFPATCH pentru a crea o suprafatd, cum ar fi un capac, folosind o singura bucla
inchisa, dintr-o curba sau din marginile invecinate ale suprafetelor separate.

Pentru exemplu inghetam stratul CONTOURS, facem clic pe: butonul Patch din fila Suprafata,
panoul Creare, selectdim marginile suprafetei pe care trebuie s le plasdm sau [CHain/CUrves]
<CUrves>: facem clic pe marginea de sus [Enter], apasam Enter pentru a accepta suprafata
patch-ului sau [CONtinuity/Bulge magnitude/Guides]: CON [Enter], continuitatea suprafetei
patch-ului [GO/G1/G2] <GO>: G1 [Enter], apasam Enter pentru a accepta suprafata patch-ului
sau [CONtinuity/Bulge magnitude/ Guides]: B [Enter], magnitudinea umflarii suprafetei
patch-ului <0.5000>: 0.75 [Enter], apasam Enter pentru a accepta suprafata patch-ului sau
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[CONtinuity/Bulge magnitude/Guides]: [Enter], iar la sfarsitul acestei etape, plasturele apare

ca o suprafatd peste bucla superioard, asa cum se aratd in Figura 10.59.

vAsa alegem pe
suprafata Patch

Figura 10.59.Alegerea suprafetei PATCH.

Pentru a vedea caracteristicile sale de editare, facem clic pe suprafata patch-ului.

Figura 10.60. Inchiderea suprafetei.
Functia GIZMO 3D, asa cum este prezentatd in Figura 10.61, ofera o editare rapida pentru
suprafete si solide, similar cu utilizarea punctelor de prindere pentru obiecte 2D. Asemenea
utilizarii punctelor de prindere, putem face clic dreapta pe dispozitivul 3D pentru a afisa

meniul contextual si pentru a face selectii din acesta.

Set Constraint

Relocate Gizmo
Align Gizmo With »

Custom Gizmo

3D Move Gizmo 3D Rotate Gizmo 3D Scale Gizmo  Respect Dynamic UCS I
Figura 10.61. Functia GIZMO 3D.
Pictograma 3D UCS foloseste rosu asociat cu axa X, verde cu axa Ysi albastru cu axa Z.
GIZMO 3D foloseste aceleasi culori pentru a identifica directiile X, Y si Z. Facem clic si
tragem pe una dintre caracteristicile colorate pentru a folosi GIZMO.
Observam ca, daca folosim dispozitivul pentru a muta zona de suprafatd superioard, vom
vedea un mesaj ,,Una sau mai multe suprafete sunt asociate cu o curba, suprafatd sau ecuatie
parametrica definitorie”. Vedem mesajul deoarece patch-ul a fost definit de marginea
superioara a suprafetei lofted. Avem optiunea de a continua si de a rupe asociativitatea, sau de

a anula. Dacd da, facem clic pe Cancel, facem clic pe mica sdgeatd albastrd in jos pentru a
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afisa optiunile Continuity asa cum se aratd in Figura 10.62, facem clic pe: Tangent (G1), iar

curbele suprafetei patch-ului sunt tangente la suprafata ridicata.

Position (GO)
v Tangent (G1)
Curvature (G2)

Figura 10.62. Selectie optiuni.
Aceste optiuni de continuitate erau disponibile cdnd am creat suprafata de patch, dar asa cum
tocmai am vazut, le putem accesa in continuare dupa ce suprafata a fost creatd. De asemenea,
putem folosi caseta de dialog Properties pentru a accesa setarile de ridicatura si contur, si ca

intotdeauna, salvam si inchidem desenul.

10.25 Crearea Modelelor de Plasa=Mesh
De asemenea, putem folosi software-ul AutoCAD pentru a crea modele de plasa. Modelele de

plasd si modelele de suprafata sunt tipuri diferite de obiecte si au caracteristici de editare
diferite. Multe obiecte 3D pot fi convertite in modele de plasa folosind comanda Smooth
Object - MESHSMOOTH.

Modelele de plasa AutoCAD sunt compuse dintr-o plasd poligonala fatetata care aproximeaza
suprafetele curbe. Modelarea prin plasa poate fi mai dificil de utilizat decat modelarea solida
si oferd mai putine informatii despre obiect. Motivul este ca doar suprafetele si nu volumele
interioare ale obiectului sunt descrise in baza de date a desenelor.

Trebuie sd editdm plasa care creeazd modele de suprafata in mod diferit. Cu toate acestea,
modelarea modelelor de tip mesh este potrivita pentru aplicatii precum modelarea terenului 3D
pentru aplicatii de inginerie civila.

In general, nu ar trebui si amestecim modelarea solidd, modelarea suprafetei si modelarea
wireframe pentru acelasi model, deoarece nu le putem edita in aceleasi moduri pentru a crea o
structurd unica coerentd. Selectdim singura metoda care este cea mai buna pentru aplicare, la
un moment dat.

Utilizarea Box, Wedge, Pyramid, Cone, Sphere, Dome, Dish, Torus, Revolved Mesh si
Tabulated Mesh este practic similard cu metoda pe care am folosit-o mai devreme pentru a
crea modele solide, iar pentru mai multe informatii putem consulta ajutorul AutoCAD pentru

crearca acestor forme.
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In continuare, observim cum putem crea o plasi Edge si o plasi 3D. Intelegerea modului de a
crea aceste obiecte ne va permite sa cream o varietate mai mare de forme. Modelarea
suprafetei este utila n special pentru crearea unui teren 3D, cum ar fi topografia muntoasa sau
modelele 3D de drumuri.

Comenzile de creare a retelelor pot fi selectate din fila Mesh din panglica, iar pentru
exemplificare Incepem un nou desen din cu extensia .dwg, ddm un nume precum surf2.dwg si
facem startul MESH layerul curent, dupa care dezactivam grila, iar desenul ar trebui sa arate
ca cel prezentat in Figura 10.63. Putem folosi cele patru curbe spline 3D afisate pe ecran

pentru a defini o suprafata de margine.

3 2

N /

o e
Figura 10.63. Crearea unei suprafete MESH.

10.26 Crearea Edge Mesh
Comanda Edge Mesh din fila Mesh, panoul Primitive creeazd o plasa definitd de patru

margini. Densitatea ochiurilor pentru o suprafatd de margine este controlatd de variabilele
SURFTABI si SURFTAB2. Selectia Edge Surface creeaza o plasd de “peticire=patch” Coons.
O plasa peticita Coons este o suprafatd bicubicd interpolata intre cele patru margini.

Pentru exemplu se pof folosi referintele din Figura 10.63 pentru a selecta curbele spline, iar
pentru realizarea desenului introducem comanda: SURFTABI [Enter], introducem o noua
valoare pentru SURFTAB1 <6>: 20 [Enter]|, introducem comanda: SURFTAB2 [Enter],
introducem o nouad valoare pentru SURFTAB2 <6>: 20 [Enter] ], facem clic pe: Edge Surface
din fila Mesh, panoul Primitive, selectam obiectul 1 pentru marginea suprafetei: facem clic pe
curba 1, selectam obiectul 2 pentru marginea suprafetei: facem clic pe curba 2, selectam
obiectul 3 pentru marginea suprafetei: facem clic pe curba 3 , selectim obiectul 4 pentru
marginea suprafetei: facem clic pe curba 4, iar la final suprafata marginii apare in desen. De

asemenea, putem schimba stilul vizual pentru vizualizare la Shaded with Edges.
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10.27 Utilizarea Steering Wheel
Functia Steering Wheel (Volan, Roatd) permite ajustarea rapida a vizualizarilor 3D. Aceastd

functie poate fi selectata din controlul Viewport asa cum se aratd in Figura 10.64, facand clic

pe: [-] din control Viewport din stdnga sus, iar apoi facem clic pe: Steering Wheel.

{ Fillet ~

m o~

etch 5] Scale 055 Amay -

Restore Viewport
Viewport Configuration List

ViewCube
SteeringWheels

+  Mavigation Bar

Figura 10.64. Activare Steering Wheel.
Dupa ce facem toate aceste proceduri, Steering Wheel apare atasat la cursor, asa cum se aratd

in Figura 10.65.

Figura 10.65. Steering Wheel.
Pentru a utiliza volanul, mutdm cursorul pentru a evidentia directia instrumentului pe care
vrem sa il folosim si apoi apdsdm butonul mouse-ului in timp ce glisdm pentru a folosi
instrumentul. Pentru exemplificare putem incerca functia Orbit si observdm cd, pe masura ce
apdsam si tragem cu mouse-ul, zona orbitei este evidentiata, punctul de pivotare apare In
centrul obiectului i tragerea roteste punctul de vedere 3D, astfel incat vedem o imagine ca in

Figura 10.66.

Figura 10.66. Instrumentul orbit.
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In acest mod putem experimenta cu toate celelalte instrumente ale volanului, iar cand am
terminat, apasam [Esc] sau facem clic pe X-mic din coltul din dreapta sus al volanului pentru
a-1 inchide. Remarcam ca daca avem bara de navigare activatd putem accesa rapid volanul de

pe acesta, iar la finalizarea procedurilor, ca intotdeauna, salvam si inchidem desenul.

10.28 Crearea unei Network Surface
O suprafata de retea este similard cu reteaua de margine pe care tocmai am creat-o $i este

similard cu suprafata lofted pe care am creat-o mai devreme. Suprafata retelei formeazd o
suprafatd intre curbele spline, curbe 2D si 3D si subobiecte de margine.

Un subobiect este doar atat-o portiune a unui obiect existent, cum ar fi marginea unui model.
Pentru a defini o suprafatd de retea, mai intai selectam curbele pentru a defini o directie (u sau
V) si apoi curbele care definesc cealalta directie.

Spre deosebire de edge mesh si lofted surface, suprafata retelei-network surface nu trebuie sa
fie facutd dintr-o limita inchisa, desi, desigur, limita poate fi si inchisa. Mai intai vom folosi
GIZMO 3D pentru a departa liniile si pentru a le ajusta formele.

In aceasta etapa incepem un nou desen cu noul nume surfnetwork.dwg, astfel incat pe ecran ar

trebui sd apara patru linii similare cu imaginea prezentatd in Figura 10.67.

]

[Ny =
EuREXA O+ Boxms ~E P B O

3004842 1025254,00000 MODEL TeL e

)

Figura 10.67. Curbe de delimitare Network Surface.
Pentru a crea Network Surface facem clic pe: Network din fila Surface, panoul Create,
selectdm curbele sau marginile suprafetei in prima directie: facem clic pe liniile 1 si 2 [Enter],
selectam curbe sau marginile suprafetei in a doua directie: facem clic pe liniile 3 si 4 [Enter],

iar suprafata retelei apare pe ecran similar cu imaginea prezentatad in Figura 10.68.
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Cand liniile selectate au prea multa curbura in directii diferite sau sunt prea indepartate, este
posibil sd vedem mesajul ,,Nu se poate crea o retea din curbele selectate”. Daca se Intampla

acest lucru, modificam curbele si Incercam din nou.

Figura 10.68.Crearea Network Surface.

In continuare, facem clic pe linia din fata, astfel incat punctele sale de prindere sa fie afisate si
sd vedem dispozitivul 3D, folosim dispozitivul 3D Move pentru a muta linia la o distanta mica
de celelalte trei linii. In acest moment putem observa cum se actualizeaza suprafata, facem clic
pe unul dintre punctele de prindere si folosim dispozitivul 3D pentru a trage, prinde si a

remodela linia asa cum putem vedea in Figura 10.69, iar la sfarsit salvam desenul.

N\

Figura 10.69. Remodelare model.

10.29 Crearea de Primitive 3D Mesh
Comanda 3D Mesh ne permite sd construim primitive de plasa, similare caracteristicilor solide

pentru cutie, cilindru, pana, pe care le-am folosit in capitolele precedente.

Pentru a crea primitive mesh facem clic pe: butonul Erase, selectaim obiecte: ALL [Enter],
selectam obiecte: [Enter], folosim comanda Save As pentru a salva desenul gol cu numele
mesh.dwg. Folosind aceeasi metoda, putem experimenta cu Primitivele Mesh similare cu cele

prezentate in Figura 10.70.

Figura 10.70. Primitivele Mesh.

Asadar, In acest capitol am Invatat cum sa stabilim ferestre si directii de vizualizare si sd

credm si sa unim formele de baza utilizate in modelarea solida. Cu aceste instrumente putem
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crea o varietate de forme complicate. In capitolul urmator, vom invita cum sa schimbam
modelele solide in continuare, precum si cum sa le trasam.
Pentru o buna practicd, este important sa credm forme si sd lucram cu sistemele de coordonate

ale utilizatorului pe cont propriu.
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CAPITOLUL 11. PRELUCRAREA SI PLOTAREA MODELELOR SOLIDE

11.0.1 Introducere

In capitolele precedente am invitat cum si creim modele solide si sa folosim mai multe ferestre
de vizualizare. In acest capitol vom invita si folosim comenzile de editare si modelare solida
pentru a face modificari si a crea o varietate mai mare de forme.

Din modelele 3D putem genera direct vederi ortografice bidimensionale (2D) care arata corect
linii ascunse. Astfel vom invata o metoda de control al vizibilitatii stratului care ne permite sa
adaugam linii centrale astfel incat acestea sa apard intr-o singura vizualizare. De asemenea,
putem folosi aceastd metoda pentru a adauga dimensiuni care apar doar intr-o singura fereastra
de vizualizare.

In viitor vom invita cum si aplicim modelarea solida pentru a crea multe tipuri standard diferite

de desene ingineresti.

11.0.2 Obiective
Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea explica:

1. Adaugarea unui filet rotunjit intre doud suprafete.

2. Addugarea unei suprafete inclinate sau tesite la un model.

3. Indepirtarea unei portiuni dintr-un solid.

4. Listarea informatiilor solide si a structurii arborescente.

5. Trasarea vederilor 2D ale modelului cu linii ascunse, afisate corect.
6. Controlul vizibilitatii straturilor din fiecare fereastra de vizualizare.
7. Crearea unui desen de ansamblu din modele solide.

8. Utilizarea referintelor externe.

9. Verificarea interferentelor.

10. Analizarea proprietatilor de masa ale modelelor solide.

11. Crearea unei vederi izometrice explodate.

12. Crearea de lideri cu numere de identificare a piesei.

13. Crearea si extragerea atributelor.

14. Crearea unei liste de piese.

11.1 Aplicarea Filet pe Solide

Comanda Fillet ne permite sa adaugam suprafete rotunjite concave sau convexe intre suprafete

plane sau cilindrice pe un model solid existent. Stim deja ca il putem folosi pentru a crea colturi
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rotunjite intre obiecte 2D, dar acum il vom folosi pentru a crea o margine rotunjitd pentru
suprafata frontald, inclinata a obiectului 3D. Pentru a face acest lucru avem referintele din Figura

11.1 pentru selectarea liniei A.

Figura 11.1. Imagine de referinta.
Pentru selecatarea linie A facem clic pe: butonul Fillet, selectim primul obiect sau
[Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: facem clic pe linia A, introducem raza filet: 0.5 [Enter],
selectdim o margine sau [Chain /Loop/Radius]: [Enter], iar desenul cu marginea rotunjita ar trebui

sd arate ca in Figura 11.2.

Figura 11.2. Rotunjirea marginilor 3D.
Pentru un alt exemplu in continuare, vom anula filetarea si apoi folosim comanda Chamfer
pentru a adduga o suprafatd inclinatd, dar mai intdi folosim comanda: U [Enter], iar filetul pe

care l-am adaugat la desen este eliminat.

11.2 Comanda Chamfer pe Solide
Comanda Chamfer functioneaza pe modele solide intr-un mod similar cu si comanda Fillet, cu

exceptia faptului ca adauga o suprafata inclinatd/tesitd in loc de una rotunjitd. Optiunea sa Loop

ne permite sd addugam o tesire la toate marginile unei suprafete de baza simultan.



Putem face acest lucru facand clic pe: butonul Chamfer, selectim prima linie sau
[Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: facem clic pe linia A asa cum a fost
evidentiatd in Figura 11.1, folosim Base surface selection... introducem optiunea de selectie a
suprafetei [Next/OK (current)] <OK>: daca suprafata superioara a obiectului este evidentiata,
apasam [Enter]; daca nu, tastam N astfel incat urmatoarea suprafatd sa devina evidentiata; apoi
cand suprafata superioard este evidentiatd, apasam [Enter], specificim distanta de tesire a
suprafetei de baza sau [Expression]: 0.75 [Enter], specificam altd distanta de tesire a suprafetei
sau [Expression] <0.7500>: [Enter] , selectim o margine sau [Loop]: facem clic pe linia A

[Enter], iar ecranul ar trebui sa arate ca in Figura 11.3.

soled:

Figura 11.3. Comanda Chamfer aplicata pe solide.

11.3 Comanda Slice
Folosind comanda Slice, putem taia un solid folosind un plan de tdiere specificat, numit si planul

de tdiere, dar planul de tdiere nu trebuie sa fie o entitate de desen existent, precum trebuie retinut

si aspectul ca se poate specifica planul de tdiere in mai multe moduri, asa cum putem in tabelul

de mai jos:
OPTIUNE FUNCTIE

Obiect Selectam o entitate pland existent.

AxaZ Specificam un punct pentru origine si un punct care da directia
axei Z a planului de taiere.

View Aliniem un plan paralel cu vederea curentd si prin un punct.

XY,YZ,ZX Alegem un plan paralel cu XY-, YZ- sau planuri de coordonate
ZX si printr-un punct.

3 puncte Alegem trei puncte pentru a defini un plan.




Cand am specificat planul de taiere, ni se solicita sa facem clic pe un punct din partea planului in
care dorim sd ramana obiectul, portiunea obiectului de pe cealaltd parte este apoi stearsd, dar
putem alege optiunea Both Sides astfel incat niciuna dintre parti sa nu fie stearsa.

In exemplul urmitor vom folosi optiunea 3Points a comenzii Slice pentru a separa suprafata
superioara rotunjitd de blocul in sine, asa cum putem vedea referintele de imagine din Figura

11.4 pentru selectii.

B

/

(@]

Figura 11.4. Afisarea punctelor pentru planul de taiere.

Asa ca activam obiectul care ruleazd snap Endpoint, folosim comanda: SLICE [Enter], selectam
obiecte: selectam blocul [Enter], specificaim punctul de pornire al planului de tdiere sau [Planar
Object/Surface/Zaxis/View/XY/ YZ/ZX/3points] <3points>: [Enter].

Pentru a folosi optiunea 3Points, specificam primul punct pe plan: folosim snap obiect si facem
clic pe punctul final A, specificam al doilea punct in plan: folosim snap obiect si facem clic pe
punctul final B, specificam al treilea punct pe plan: folosim snap obiect si facem clic pe punctul
final C, specificam un punct pe latura dorita a planului sau [keep Both sides]: B[Enter] , selectam
semicilindrul care obisnuia a fi suprafata superioard a blocului, acum este separat de bloc, iar

punctele de prindere si dispozitivul 3D apar asa cum se aratd in Figura 11.5.



Figura 11.5. Optiunea 3Points pentru Slice.

Apoi, vom muta semicilindrul in sus cu o unitate in directia Z si apoi vom crea o noud piesa
dreptunghiulara sub el.

Mai intai verificam daca WCS este curent si dezactivam modul de fixare la obiect. Mai departe
facem clic pe: butonul Move, selectam obiecte: facem clic pe semicilindrul pe care l-am separat
de bloc, daca nu este deja selectat, selectam obiecte: [Enter], specificdm punctul de baza sau
Displacement <Displacement> : 0,0,1 [Enter], specificam al doilea punct de deplasare sau < use
first point as displacement>: [Enter], iar cilindrul este mutat in sus cu 1 unitate in directia Z, asa

cum se aratd in Figura 11.6.

P
X

Figura 11.6. Deplasare dupa plan.



Pentru exemplificare, in continuare, vom crea doud casete, pentru prima, vom folosi snaps-uri de
obiecte si filtre de puncte pentru a desena caseta. Filtrele de puncte ne permit sa tintim un punct
si sd selectam doar portiunea X, y, z sau xy, zy sau yz din coordonatele acestuia.

Verificam dacd WCS-ul este inca activ, folosim referinte din Figura 11.6 pentru selectii, activam
snap object Endpoint, dupa care facem clic pe: butonul Box, specificim coltul casetei sau
[CEnter] <0,0, 0>: facem clic pe coltul A folosind Object Snap Endpoint, specificam alt colt sau
[Cube/Length]: facem clic dreapta pentru a afisa meniul de comenzi rapide si il folosim pentru a
selecta Snap Overrides, Point Filters, XY[.XY of]: facem clic pe coltul B din blocul de sus,
specificam alt colt sau [Cube/Lungime]: .XY of (need Z): .Z [Enter], [.Z Of]: facem clic din nou
pe coltul B, de data aceasta pentru a selecta coordonata Z, iar caseta apare intre suprafata
superioara a blocului si jumatatea cilindrului, asa cum se arata in Figura 11.7.

Putem observa ca obiectul va aparea umbrit. Apoi facem dublu clic in interiorul ferestrei de
vizualizare activd din dreapta sus pentru a mari extensiile, astfel incat intregul obiect sa fie

vizibil in interiorul ferestrei.

Aparitie
prafatd

i
Figura 11.7. Aparitie caseta.

Dupa ce facem toate acestea, folosim comanda: BOX [Enter], specificam coltul casetei sau

[CEnter] <0,0,0>: facem clic pe coltul 1, asa cum este prezentat in Figura 11.7, folosind Object

Snap Endpoint, si apoi dezactivdm osnap-ul, apoi specificam coltul sau [Cube/Length]: L

[Enter], specificam lungimea: 2 [Enter], specificam latime: 4 [Enter] , specificdm ndltimea: 3

[Enter], iar obiectele vor aparea similar cu ceea ce este prezentat in Figura 11.8, cu exceptia

faptului ca vor fi umbrite.



Figura 11.8. Decupare dupa plan.

Este de remarcat faptul cd obiectul nu este bine centrat in toate ferestrele de vizualizare, dar
putem deplasa vizualizarea in fereastra din dreapta jos, prin utilizarea zoom si pan pentru a se
potrivi formelor in fereastra din dreapta sus, apoi activam fereastra din dreapta jos si folosim Pan
pentru a se potrivi cu intreaga vedere 1n fereastra de vizualizare din dreapta jos.

In acelasi mod, pot fi aliniate celelalte ferestre de vizualizare la cea pe care o pozitionim,
folosind comanda: MVSETUP [Enter], se introduce o optiune [Align/Create/Scale
viewports/Options/Title block/Undo]: A [Enter], dupd care se introduce una din optiunile
[Angled/Horizontal/Vertical alignment/Rotate view/Undo]: H [Enter], se specificd punctul de
baza: folosim Object Snap Endpoint pentru a face clic pe coltul din stanga jos al obiectului din
partea de jos a fereastrei de vizualizare din dreapta, specificdim punctul din fereastra respectiva:
activam fereastra din stdnga jos, apoi folosim Object Snap Endpoint pentru a face clic pe coltul
din dreapta jos al obiectului.

Dupa toate acestea, introducem o optiune [Angled/Horizontal/Vertical alignment/Rotate
view/Undo]: [Enter], introducem o a doua optiune [Angle/Create/Scale viewports/Options/Title

block/Undo]: [Enter], iar la sfarsit ecranul ar trebui sd fie similar cu imaginea din Figura 11.9.

ﬁ Union

Figura 11.9. Comanda Union.



De asemenea, putem folosi comanda Union pentru a uni blocul si noua casetd, facand clic pe:
butonul Union, selectdm obiecte: folosim Crossing Window pentru a selecta DOAR blocul si a
doua casetd, folosind Figura 11.8 pentru referintd, selectim obiectele: [Enter], iar cele doua

obiecte apar acum unite, formand un obiect similar cu cel din Figura 11.10.

Al treilea punct final

)

Primul puncy

Al doilea punct find

Figura 11.10.Unirea blocului cu caseta.

De asemenea, putem folosi optiunea 3Points Slice pentru a tdia o portiune in unghi din bloc.
Pentru a face acest lucru, selectim comanda Slice din fila Acasa, panoul Editare Solide, iar
aceste 3 puncte pot fi observate in Figura 11.10.

Conform cu cele mentionate mai sus facem clic pe: butonul Slice, selectam obiecte: selectim
obiectul bloc, selectam obiecte: [Enter], specificim punctul de pornire al planului de taiere sau
[planar Object/Surface/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/3points] <3points>: [Enter] pentru a selecta
3points, specificdm primul punct pe planul de taiere prin
[Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/3points] <3points>: folosim Object Snap Endpoint si facem clic
pe punctul final etichetat Primul punct final, specificam al doilea punct pe plan: folosim Object
Snap Midpoint pentru a selecta, punctul de mijloc al marginii verticale frontale etichetat A4/
doilea punct de mijloc, specificam al treilea punct pe plan: folosim Object Snap Midpoint si vom
face clic pe punctul de mijloc al marginii verticale frontale etichetat A/ treilea punct de mijloc,
specificand punctul de pe partea doritd a planului sau [keep Both sides]: facem clic pe coltul din
stanga jos, etichetat D, iar portiunea superioard a blocului apare taiatd, lasand o suprafatd

inclinata, asa cum se aratd in Figura 11.11.



Figura 11.11. Elemente componente.
Mai departe utilizim comanda Union pentru a uni cele trei parti, facand clic pe: butonul Union,
selectim obiecte: folosim Crossing Window implicit pentru a selecta toate cele trei obiecte,

selectam obiecte: [Enter], iar desenul ar trebui sa arate ca cel din Figura 11.12.

z
K
Figura 11.12. Unirea componentelor.
in continuare, vom adauga o gauri adanca de 0.375 cu diametrul 0.5, perpendicular pe suprafata
inclinatd. Pentru a crea o gaurd perpendiculard pe suprafata inclinatd, vom alinia pictograma

UCS cu suprafata inclinata, crednd un nou sistem de coordonate utilizator, asa cum putem vedea

in Figura 11.13.

Figura 11.13. Aliniere UCS.
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Pentru aceastd sarcind activam fereastra de vizualizare din dreapta sus, activam rularea Object
Snap for Endpoint, facem clic: pe pictograma UCS, folosim Object Snap Endpoint in timp ce
facem clic si tragem pictograma UCS in coltul din stanga jos al suprafetei inclinate, apoi , facem
clic pe capdtul axei Y si 1l tragem pentru a alinia axa Y cu suprafata inclinata, asa cum se arata in
Figura 11.13. In continuare folosim Object Snap Endpoint si vizam varful din stinga sus al liniei
inclinate, UCS-ul se modificd astfel incat acum sa se alinieze cu suprafata inclinatd, dupa care
vom dezactiva umbrirea 1n fereastra din dreapta sus, astfel incat sd putem vedea spatele
suprafetele obiectului, apoi folosim comanda Plan pentru a alinia vederea astfel incat sa privim
drept in jos pe axa Z.

Vederea rezultata arata planul XY al noului UCS pe care l-am creat in pasul anterior. Comanda
Plan va potrivi intinderile desenului in fereastra de vizualizare, mai deparete facem clic pe:
Wireframe din controlul View pentru fereastra din dreapta sus, folosim comanda: PLAN [Enter],
introducem o optiune [Current ucs/Ucs/World] <Current>: [Enter], si activam Grid.

Panoramdm vizualizarea pentru a o pozitiona in fereastra de vizualizare. Vederea ca in fereastra
din dreapta sus ar trebui sa fie acum direct perpendiculard pe suprafata inclinata a obiectului.

Desenul ar trebui sa arate similar cu ceea ce este prezentat in Figura 11.14.

iy WCS

'\,_[,] LEFT

[ + Unnamed
New UCS_.

| i
Figura 11.14. Reorinetare obiect.

Dupa ce facem toate acestea, salvam UCS-ul si vizualizarea pentru a le putea restaura mai tarziu,
facand clic: pe sdgeata mica de sub ViewCube pentru a afisa meniul asa cum se vede in Figura
11.14, atunci facem clic pe: New UCS, vom specifica originea UCS sau
[Face/Named/OBject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis] <World>: NA [Enter], introducem o
optiune [Restore/Save/Delete/?]: S [Enter], introducem numele pentru a salva UCS curent sau
[7]: ANGLE [Enter], introducem comanda: VIEW [Enter], astfel incat View Manager apare asa

cum se aratd in Figura 11.15, pe care il putem folosi pentru a crea o nouad vizualizare cu nume.
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ancel Apply Help

Figura 11.15. View Manager.
Din acest meniu selectaim New din caseta de dialog View, iar pe ecran apare caseta de dialog

New View, pe care o putem folosi pentru a face setarile prezentate in Figura 11.16.

A\ New View / Shot Properties X

View name: ‘ Angle |

View categary: [ <None» “|

View type: st o
Boundary

(@ Current display G
(O Define window

®

View Properties Shot Properties

Settings
[save layer snapshot with view

ucs:

<None> ~

visual style:

Current -

Background

- ) .

[[Isave sun properties with view
Current override: None

Concel Helo

Figura 11.16. Setare New View.
Dupa ce activam New View, tastdim: Angled View pentru numele View, selectam: Still pentru
View type, facem clic pe: Current Display in zona Boundary, selectim: ANGLE pentru UCS in
zona Settings.
Observam ca putem seta, de asemenea, stilul vizual pentru vizualizare, precum si culoarea de
fundal si o putem folosi si pentru a face vizualizari detaliate si cinematice, precum si imagini
statice. Pentru a inchide View Manager facem clic pe: OK, revenim la caseta de dialog View,

facem clic pe: OK.

11.4 Crearea de Orificii

Putem crea orificii folosind primitiva cilindrului si apoi o scidem pentru a crea gaura. Pentru

aceastd lucrare vom folosi Object Tracking pentru a ajuta la locatia cilindrului, ne asiguram ca
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punctul intermediar al obiectului care ruleaza este activ, dezactivam Grid in fereastra din dreapta
sus pentru a vedea cu usurintd selectiile, activim Object Snap Tracking si Dynamic Input din
bara de stare.

Dupa ce facem toate acestea, facem clic pe: butonul Cylinder, specificam punctul central pentru
baza cilindrului sau [Eliptical] <0,0,0>: trecem cursorul peste linia 1, folosind Object Snap
Midpoint asa cum se arata in Figura 11.17 pentru a obtine punctul de urmarire.

Putem crea orificii folosind primitiva cilindrului si apoi o scadem pentru a crea gaura. Pentru
aceastd lucrare vom folosi Object Tracking pentru a ajuta la locatia cilindrului, ne asiguram ca
punctul intermediar al obiectului care ruleaza este activ, dezactivam Grid in fereastra din dreapta
sus pentru a vedea cu usurintd selectiile, activim Object Snap Tracking si Dynamic Input din
bara de stare.

Dupa ce facem toate acestea, facem clic pe: butonul Cylinder, specificim punctul central pentru

baza cilindrului sau [Eliptical] <0,0,0>: trecem cursorul peste linia 1, folosind Object Snap

Midpoint asa cum se arata in Figura 11.17 pentru a obtine punctul de urmarire.

Linia de wrmdrire

—_—

r
% - 7ﬁd MidPoint:0.9731<90°

Linia 1.

Figura 11.17.Setare punct de urmarire.
Dupa ce am setat toata aceste date specificdim punctul central pentru baza cilindrului sau
[Eliptical] <0,0,0>: pozitionand cursorul de-a lungul liniei de urmarire temporard care apare,
tastdm 1 [Enter] pentru a specifica o distanta de 1 de-a lungul liniei de urmarire, specificam raza

pentru baza cilindrului sau [Diameter]: D [Enter], specificam diametrul pentru baza cilindrului:
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0.5 [Enter], specificam inaltimea cilindrului sau [Center of the other end]: -0.375 [Enter] ] si, in
final, schimbam culoarea cilindrului mic pe care tocmai l-am creat in Rosu.

In continuare, scadem cilindrul pentru a forma o gaura in obiect, prin clic pe: butonul Subtract,
selectam obiecte: facem clic pe blocul mare, selectam obiecte: [Enter], selectam solide si regiuni
de scadere... selectam obiecte: facem clic pe cilindrul scurt pe care tocmai l-am creat [Enter],
apoi revenim la World Coordinates in fereastra din dreapta sus, facem clic pentru a extinde
meniul si alegem WCS (langa ViewCube), apoi, resetdm punctul de vedere pentru fereastra din
dreapta sus, facem clic pe: pe Custom View din controlul Viewport pentru a afisa meniul si
alegem SE Isometric, setam Conceptual pentru stilul vizual viewport dreapta sus, iar pentru
celelalte trei vederi le setam la modul Wireframe.

La sfarsit, dezactivam Object Snap Tracking si Dynamic Input, folosim Save As pentru a denumi

desenul blocunghi.dwg, iar desenul ar trebui sa arate acum similar cu cel din Figura 11.18.

+]|5E Isometric] [Conceptual]

o [

=
L™ | LHH

Figura 11.18. Creare orificii.

11.5 Plasarea Vizualizarilor pentru a Crea un Desen
Comenzile AutoCAD faciliteaza crearea vederilor de desene ortografice din model. Este foarte

posibil sa fi folosit comanda Setup Profile, SOLPROF, in prezentdrile anterioare, pentru a crea o
proiectie 2D, sau un profil, pentru fiecare vedere, dar de acum nu mai este necesar. In continuare,
vom invata sd folosim comanda Viewbase pentru a plasa vederi de desen pentru a crea rapid si
usor desene cu mai multe vizualizari din modelul 3D.

Intelegem functionalitatea acestei comenzi dacd mai intai vom sterge fereastrale existente din
layout, apoi vom incepe prin a plasa vederea de baza, care este de obicei vedere frontala in
desenele tehnice, trecem la paperspace, dezghetdm stratul Vport (daca este inghetat).

In acest mod, marginile magenta ale ferestrelor de vizualizare revin pe ecran, facem o mici

casetd de trecere care traverseaza intersectia celor patru ferestre de vizualizare din apropierea
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centrului ecranului, iar marginile ferestrelor de vizualizare sunt selectate si prinderile lor apar asa

cum se aratd in Figura 11.19.

(IREE

)
i

Figura 11.19. Activarea marginilor ferestrelor.

=

La acest moment se apasa tasta [Delete] pentru a sterge ferestrele de vizualizare, ferestrele de
vizualizare sunt eliminate, dar obiectul in spatiu model incd exista. Putem verifica trecand la fila
model si apoi Tnapoi la fila layout, iar desenul de pe ecran este gol si apare similar cu ceea ce este

in Figura 11.20.

I |

Nk | Loyeeth | Lo '+ mw L O st-FREHLL O+ P EBE

Figura 11.20. Eliminarea ferestrelor de vizulizare.

Mai departe vom folosi comanda Viewbase pentru a plasa vizualizarea de bazd a modelului
pentru a Incepe desenul. Comanda de baza de vizualizare este situata in fila Panglica Layout,
panoul Create View. Avem optiuni pentru a crea o vedere de bazd din spatiul modelului sau
dintr-un model Autodesk Inventor.

In acest scop facem clic pe: butonul Base View din Model Space din fila Layout, panoul Create
View, specificam locatia vederii de bazd sau [Type/sElect/Orientation/Hidden
lines/Scale/Visibility] <Type>: si vedere frontala al modelului apare in locatia cursorului, asa

cum se aratd in Figura 11.21.
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Figura 11.21. Vedere frontald a modelului.

De asemenea, putem selecta optiunea Orientation din promptul de comanda pentru a selecta o
vedere de model diferita ca vizualizare de baza de pornire, daca este necesar.

Optiunea sElect ne permite sa revenim la model si sa alegem o suprafatd pe care sa o orientdm
paralel cu vederea. Daca dorim, putem explora aceste optiuni daca este necesar pentru a orienta o
vedere de baza similara cu cea afisata.

Putem face acest lucru selectand optiunea [sElect/Orientation/Hidden lines/Scale/ Visibility/
Move/exXit]<eXit>:0[ Enter], selectam orientarea [Current/Top/Bottom/Left/Right/Front/ Back/
SW is0o/SE iso/NE iso/NW iso] <Front>: examinam optiunile pentru vizualizari si apoi facem
clic in fata optiunilor liniei de comandd, specificdm locatia vederii de bazd sau
[Type/sElect/Orientation/Hidden lines/Scale/Visibility] <Type>: facem clic pentru a plasa
vederea frontala, selectam optiunea [sElect/Orientation/Hidden lines/Scale/ Visibility/ Move/
exXit]<exit>: [Enter], specificam locatia vizualizarii proiectate sau <exit>: facem clic deasupra

vederii frontale pentru a plasa o vedere de sus proiectata, asa cum se aratd in Figura 11.22.

Figura 11.22. Vedere proiectata.
Mai departe selectam locatia vizualizarii proiectate sau [Undo/exit] <eXit>: facem clic in partea

dreaptd a vederii frontale pentru a plasa vederea din partea dreaptd, specificam locatia
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vizualizarii proiectate sau [Undo/exXit] <eXit>: facem clic in diagonald din vederea frontala

pentru a plasa vederea izometrica.

Figura 11.23. Setare vedere izometrica.
Apoi specificam locatia vizualizarii proiectate sau [Undo/exXit] <eXit>: [Enter], iar baza si 3
vizualizari proiectate au fost create cu succes. Liniile de desen se schimba pentru a afisa liniile

ascunse ca fiibd vizibile, asa cum se arata in Figura 11.24.

Figura 11.24.Vizualizarea liniilor ascunse.

In continuare, putem edita vizualizarea izometrica din dreapta sus a desenului pentru a o afisa la
o scard mai mica. Deoarece obiectul este inclinat si, prin urmare, scurtat in vederea izometrica, ar
aparea aproximativ 80% din dimensiunea vederilor standard. Este adesea util si facem
vizualizarea izometrica si mai mica, deoarece este folosita pentru vizualizare si nu pentru cotare.

Asadar facem clic pentru a selecta vizualizarea izometricd din dreapta sus, astfel incit chenarul
acesteia sa fie evidentiat, facem clic pe: Edit View, instrumentele de editare a vizualizarii apar in
partea de sus a ferestrei de desen, facem clic pentru a extinde optiunile de scara si selectam 1:4,
facem clic pe: OK (sdgeata verde) pentru a iesi din modul de editare, iar vizualizarea izometrica
este acum afisatd la o scara mai mica, iar desenul ar trebui sd arate similar cu ceea ce este in

Figura 11.25.
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Figura 11.25. Selectie scala.
Acum ar trebui sa avem straturi noi, care au fost create automat in timpul ultimului pas, straturi
pentru linii vizibile si pentru linii ascunse. De asemenea, putem ingheta si apoi dezgheta din nou

liniile ascunse.

11.6 Adaugarea Liniilor Centrale
Deoarece aplicatia AutoCAD prezintd o multime de functii foarte utile, folosim comanda

Centerlines, o cunoastem deja, vom desena liniile centrale pentru vederile de desen. Mai intai
vom crea un nou strat numit Centerlines folosind Layer Properties Manager.

Deci facem clic pe: butonul Layer Properties Manager, facem clic pe: New, tastam:
CENTERLINES, facem clic pe: caseta Color din dreapta noului layer, facem clic pe: Green din
interiorul casetei de dialog Select Color, facem clic pe : OK pentru a iesi din caseta de dialog
Select Color, facem clic pentru a afisa lista de grosime de linie pentru noul strat, dam clic pe:
0.30 mm, facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Lineweight, facem dublu clic: pe
CENTERLINES pentru a seta ca strat curent, facem clic pe: [X] pentru a iesi din caseta de dialog
Layer Properties Manager, facem clic pe: Centerline din fila Adnotare, panoul Centerlines.
Pentru a finaliza desenul, selectam cele doud linii ascunse in vederea frontald pentru a desena
linia centrala pentru gaura folosind tehnicile pe care le-am invétat deja. Adaugam o linie centrald
pentru gaura mai mica, folosim comanda Centermark pentru a adduga marcaje centrale pentru
arcul de sus si gaurile din vederea de sus, setdim LTSCALE la 0.85 pentru a ajusta modelul de
linii ascunse, facem dublu clic pe imaginea din dreapta sus pentru a afisa Drawing View Editor,
facem clic pe: Visible si Hidden Lines pentru a extinde optiunile, selectam: Visible Lines, facem
clic pe: Edge Visibility pentru a extinde optiunile si, de asemenea, deselectam marginile tangente
si facem clic pe bifa verde pentru a iesi din modul de editare.

Cand am terminat, desenul ar trebui sa fie similar cu cel din Figura 11.26.
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Figura 11.26. Adaugare linii centrale.
In subcapitolele urmitoare vom crea un desen de ansamblu al unei cleme, similar cu cel
prezentat Tn Figura 11.27. Piesele pentru desenul de ansamblu au fost create ca modele solide.
Scopul unui desen de ansamblu este de a ardta modul in care piesele merg impreuna, nu de a
descrie complet forma si dimensiunea fiecarei piese.
O astfel de informatie este afisata pe desenele pieselor individuale, desenele de ansamblu, de

obicei, nu aratd dimensiuni sau linii ascunse.

Figura 11.27. Imagine de referinta.

11.7 Atasarea Modelelor Solide
Putem atasa modele solide pentru fiecare desen dacd invatam cum sd folosim comenzile de

referintd externd (XREF) pentru a atasa desene de piese pentru a crea un desen de ansamblu.
Cand folosim referinte externe pentru a atasa un desen al piesei la desenul ansamblului,

AutoCAD actualizeaza automat desenul ansamblului ori de cate ori facem o modificare a

19



desenului original al piesei. Putem folosi aceeasi metoda pentru a atasa orice informatii despre
desen in orice alt desen, de exemplu, pentru a include conturul unui plan de etaj al unei case
intr-un desen al planului de amplasament.

In continuare vom afla si mai multe despre comanda Insert si Tool Palettes, pe care le-am folosit
pentru a insera simbolurile logice electronice. Obiectele adaugate la un desen cu comanda Insert
sau trase dintr-o paletd Tool sunt incluse in noul desen, dar daca actualizam desenul original,
AutoCAD nu actualizeaza automat desenul din care a fost inserata copia.

Urmatoarele parti ale Figurilor 11.28 pand la 11.31 sunt furnizate pentru a putea fi desenate

separat, unde punctele de baza sunt identificate ca puncte de origine 0,0, pentru figuri.

Figura 11.30. Saiba surub. Figura 11.31. Surub.

Pentru realizarea acestei piese pornim AutoCAD si incepem un nou desen folosind sablonul de
desen .dwt, ddm un nume desenului, cum ar fi asmb-sol.dwg, iar editorul de desene apare pe
ecran aratand un desen sablon pentru vederi izometrice 3D.

Daca este necesar, trecem la spatiul de hartie si folosim Zoom All pentru a umple zona grafica cu
aspectul, dupa care revenim la spatiul model din interiorul ferestrei de vizualizare, iar cand am
terminat, ecranul ar trebui sa fie similar cu ceea ce este In Figura. 11.32.

Intotdeauna este mai indicat sa verificim ca folosim spatiul de lucru Modelare 3D si si facem

clic pe: fila Insert astfel incat sa apara ca mai sus, pe panglica.
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Figura. 11.32. Initiere desen nou.

11.8 Utilizarea Referintelor Externe
Comanda de referinta externd — XREF — ne permite sd aratdm un alt desen, fara a adauga toate

datele acestuia la desenul curent. Avantajul acestui lucru este ca, daca facem o modificare a
desenului original, la cel care facem referire, orice alt desen la care este atasat se actualizeaza
automat data urmatoare, cand deschidem acel desen. De asemenea, putem selecta sincronizarea
desenului. Ca si in cazul blocurilor, putem atasa referinte externe oriunde in desen; de asemenea,
le putem scala si roti.

Putem selecta rapid optiunile de comandd External Reference din panoul Reference al filei
panglicii Insert. De asemenea, putem introduce numele comenzii, -XREF, si selectam optiunea
pe care o dorim.

Pentru a vedea actiunea acestei functii, vom atasa baza clemei la desen ca referintd externa,
facand clic pe: mica sageatd in jos din partea dreapta jos a panoului References pentru a afiga
Xref Manager asa cum se aratd in Figura 11.33 External Reference Manager apare, asa cum se

arata n Figura 11.34.

| File References

Output

S Underlay Layers -ﬁ

Inset  Edit _ Attach Clip Adjust " ’ PDF
T Attribute 1k Snap to Underlays ON ~  Import

de_1_24155

Reference

Figura 11.33. Selectie referinta. Figura 11.34. Fisier Reference.
Apoi facem clic pe: pictograma Attach din partea stangd sus a External Reference Manager, iar

caseta de dialog Select Reference File apare pe ecran.
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Atunci facem clic pe: base-3d.dwg, facem clic pe: Open Apare caseta de dialog Attach External

Reference, similar cu Figura 11.35.

Figura 11.35. Atasare referinta externa.

11.8.1 Atasare/Suprapunere
Optiunile disponibile pentru Reference Type ne permit sa-1 folosim ca atasament sau sa il

folosim ca suprapunere. Daca este selectat Overlay=suprapunere, atunci cand desenul care
contine suprapunerea Xref este inserat Intr-un desen nou, Xref-ul NU va fi transportat; cand este

selectat Attachment=atagsament, fisierul Xref-ed vine impreuna cu acesta.

11.8.2 Tip cale=path
Calea relativa este modul implicit. Calea reprezinta locatia cétre fisierul care a fost referit sau

plasat in desen. O cale completd include numele unitatii si folderelor catre fisier, utilizand
indicatori precum c:\dosarul meu\desenul.dwg sau \dosarul\desenul.dwg. Calea relativd ofera
locatia legatda de folderul curent folosind indicatori precum \\unitateameaderetea
\desenulmeu.dwg sau .\folderulmeu\desenulmeu. dwg. O selectie No Path nu ofera niciuna dintre
aceste informatii despre locatie cu desenul Xref plasat, dar in acest caz, Xref-ul si desenul in care
este inserat trebuie sd fie in acelasi folder.

Ce importantid au aceste informatii despre cale ? Atunci cand trimitem un desen cuiva cu
desene Xref incluse in el, acesta trebuiesa fie localizat pe acel computer nou. Informatiile despre
cale 1i spun aplicatiei AutoCAD cum sa gaseascd fisierele la care se face referire. Relativ este
alegerea implicitd, deoarece pe masurd ce se mutd sau se trimite o copie a desenului cétre alt

sistem, este cel mai probabil sa fie gasite figierele necesare.
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Altfel spus variabila de sistem REFPATHTYPE ne permite sa modificadm tipul de cale implicita
pentru Xrefs, daca setdim REFPATHTYPE la 0 pentru No Path, 1 pentru Relative Path, sau 2
pentru calea completa= Full Path.

Dacd alegem sa specificdm pe ecran, ne intoarcem la desen unde putem selecta sau introduce
optiunile pentru scard, punct de inserare si rotatie. Pentru a folosi casetele de introducere,
deselectam Specify On-screen, apoi introducem valorile in casetele de introducere. Cu Specify
On-screen selectat, acestea sunt ,,in culoare gri”.

Selectia se poate face pe calea Specify On-screen/Scale/Insertion point/Rotation. In zona

Insertion point a casetei de dialog, deselectam: Specify On-screen (eliminam toate bifarile).

A Attach External Reference

Name:  Base-3d

Preview

Relative pa
No path /

Ful path
Rotation

1.00
[[] Specify On-screen

[] uniform Scale

Angle: [0
Insertion point

[—mE T

% [0.00

Block Unit

Unit:  |Unitless
Y: [0.00

Factor: |1.0000

Figura 11.36. Insertion Point.
Punctul de inserare ar trebui sa fie 0,0,0. Este posibil sa le suprascriem cu valori noi, dar este de
preferat sd fie lasate la setdrile originale. Scala va ramane la 1 pentru X, Y si Z, iar Rotation va
ramane la unghiul 0, asa cum putem observa in Figura 11.36.
Pentru a contiuna facem clic pe: OK, iar partea de baza apare in desen cu coltul sau la 0,0,0, de
cele mai multe ori este posibil s& vedem un mesaj care sd afirme cd existd ,,Straturi noi
nereconciliate”.
Cand un nou strat este adaugat la un desen, adesea prin procesul Xref, AutoCAD ne avertizeaza,
astfel incat sa ne asigurdm cd elementele de pe noul strat se imprima corect si se conformeaza
standardelor de desen. Odata ce acceptam, stratul este sters din filtrul de straturi pentru straturi
nereconciliate.
Putem vedea toate acestea dacd deschidem Layer Manager, asa cum putem observa in Figura

11.37, putem face clic pe linkul din fereastra de mesaje.
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Figura 11.37. Selectie strat nereconciliat.

Mai departe facem clic dreapta: pe un strat nereconciliat pentru a ardta meniul, in acelasi mod 1n
care il vedem in Figura 11.37, facem clic pe: Reconcile Layer, iar apoi reconcilidm toate
straturile rdmase si Inchidem Layer Manager, apoi inchidem managerul External Reference
pentru un timp.

In continuare, vom seta variabila Isolines la o valoare mai mare pentru a produce mai multe linii
de teselatie si pentru a imbunatati aspectul suprafetelor rotunjite pe ecran in vizualizarea
wireframe si facem acest lucru folosind comanda: ISOLINES [Enter], introducem o noua valoare
pentru ISOLINES <4>: 16 [Enter], tastim comanda: REGEN [Enter] si setam stilul vizual la
Shaded with Edges.

Folosim panoul pentru a pozitiona baza langa centrul de jos al zonei de desen, astfel incat

ecranul ar trebui sa fie similar cu ceea ce este prezentat in Figura 11.38.

Figura 11.38.Redefinirea liniilor de teselatie.

11.9 Straturi si Referinte Externe
Cand atasam un desen la un alt desen folosind External Reference Attach, toate caracteristicile

sale subordonate, de exemplu, straturi, tipuri de linii, culori, blocuri si stiluri de cotare, sunt
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atasate odata cu acesta. Putem controla vizibilitatea straturilor atasate cu desenul referit, dar nu
putem modifica nimic sau crea obiecte noi pe aceste straturi.

Variabila de sistem Visretain controleazad masura in care putem face modificari ale vizibilitatii,
culorii si tipului de linie. Dacd variabila Visretain este setatd la 0, orice modificari pe care le
facem in noul desen se aplica numai sesiunii curente de desen si vor fi eliminate cand o incheiem
sau reincarcam sau atasam desenul original.

Comanda Refedit ne permite sa facem modificari minore unui obiect Xref din desenul curent. Nu
este recomandat sd facem modificari majore folosind Refedit, deoarece dimensiunea fisierului va
fi semnificativ mai mare in timpul editarii in locatie. Putem deschide cu usurinta desenul referit
intr-o fereastra separatd pentru a-1 edita pentru a evita acest lucru.

Mai departe folosim Layer Control pentru a derula in jos lista de straturi disponibile. Derulam in
partea de sus a listei, dacd este necesar, pentru a vedea rezultatul atasarii bazei ca referinta

externd, iar lista ar trebui sa fie similara cu cea din Figura 11.39.
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Figura 11.39. Layer Control

Remarcdm ca numele straturilor atasate cu referinta externd au in fata lor numele desenului de
referintd externi. In functie de aceste conditii facem clic pentru a ingheta stratul BASE-
3D/VIZIBLE, baza referitd extern la desen dispare de pe ecran, apoi facem clic pentru a dezgheta
stratul BASE-3D/VIZIBLE.

De asemenea, putem controla ce portiuni ale unei referinte externe sunt vizibile utilizdnd
comanda External Reference Clip. Aceastd comanda creeaza o fereastra de vizualizare a spatiului
de hartie, pe care o putem folosi ca fereastra pentru a selecta portiunea referintei externe pe care
dorim sa fie vizibila in desen. Putem folosi comanda Help pentru mai multe informatii despre

Xrefclip.
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11.10 Inserarea Partilor Piesei in Desen
In aceasti etapa vom insera desenul model solid cover-3d.dwg in desenul de ansamblu ca bloc

folosind comanda Insert, activind modul de rulare Object Snap pentru Endpoint si Center,
activadm 3D Snap obiect pentru 3D Snap obiect pentru varf si centrul fetei.

In continuare facem clic pe: Insert Block icon, facem clic pe: Blocks from Other Drawings
pentru a afisa caseta de dialog, facem clic pe: .... (elipse din dreapta sus a panoului Blocuri),
selectam: cover-3d.dwg din folderul de fisiere de date, ldsam Scale nebifatd si setatd la valorile
implicite de 1 pentru X,Y si Z, iar Rotation nebifat si setat la valoarea implicitd de unghi 0.

La final, bifaim caseta pentru Insertion Point din Insertion Options si Move pentru a muta

cursorul In zona de desen.

Figura 11.40. Cautare fisiere.
Dupa ce se fac aceste selectii, se specificd punctul de inserare sau [Basepoint/Scale/X/Y/Z/
Rotate/PScale/PX/PY/PZ/PRotate]: se face clic oriunde in editorul de desene, departe de partea
de baza, iar modelul solid al capacului clemei apare in desen, similar cu ceea ce este prezentat in

Figura 11.41.

Figura 11.41. Inserare parti solide n desen.

In plus, vom folosi comanda Align pentru a alinia marginea capacului cu marginea bazei, dupa

cum putem vedea referintele din Figura 11.41, pentru punctele de selectat.
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Facem acest lucru folosind comanda: ALIGN [Enter], selectam obiecte: selectam capacul pe care
tocmai l-am introdus, selectam obiectele: [Enter], specificam primul punct sursa: folosim Object
Snap Endpoint pentru a selecta punctul 1, specificim primul punct de destinatie: folosim Object
Snap Endpoint pentru a selecta punctul 2, specificim al doilea punct sursa: folosim Object Snap
Endpoint pentru a selecta punctul 3, specificam al doilea punct de destinatie: folosim Object
Snap Endpoint pentru a selecta punctul 4, specificam al treilea punct sursa sau <continue>:
[Enter], scalam obiectele pe baza punctelor de aliniere? [Yes/No] <N>: [Enter] si, bineinteles,
salvam desenul.

Cu aceastda procedurd, modelul solid al capacului clemei se miscd pentru a se alinia cu baza.
Urmeaza sd introducem saibele si suruburile in ansamblu, selectand butonul Attach din caseta de
dialog External Reference, dar mai intai ne asiguram ca Snap este dezactivat, apoi facem clic pe:
Model tab, pentru a dezactiva spatiul de hartie si trecem la vizualizarea doar a modelului, si
folosim Zoom Window pentru a mari vizualizarea.

Pananoramam pentru a-l1 pozitiona in apropierea centrului ecranului, dacd este necesar,
dezactivam Grid pentru a face mai usor sa vedem marginile partii, iar desenul ar trebui sa arate
similar cu imaginea din Figura 11.39, cu amendamentul cd desenul ar trebui sa fie In continuare
umbrit, deoarece este afisat Tn modul wireframe pentru a fi mai usor de vazut.

Mai mult facem clic: pentru a afisa External Reference manager, folosim sdgeata mica in jos din
panglicd Insert tab, Reference panel, facem clic pe: Attach icon, facem clic pe: saiba-3d.dwg,
facem clic pe: Open, si caseta de dialog Attach External Reference apare pe ecran.

La acest pas vom selecta Specify On-screen pentru selectarea punctului de inserare si vom ldsa
Scale si Rotation setate la valorile implicite, deoarece putem vedea referintele din Figura 11.42

pentru punctele de selectat.

Figura 11.42. Referinte saibe.
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Asadar, conform acestor referinte, facem clic pe: Specify On-screen, astfel incat sa fie bifat in
zona Insertion point, facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog, specificdm punctul de
inserare sau [Scale/X/Y/Z/Rotate/PScale /PX/PY/PZ/PRotate]: folosim Object Snap Center si

vizdm marginea superioara a gaurii, iar saiba apare asa cum se arata n Figura 11.43.

Figura 11.43. Inserare saibe.

Pentru a introduce cea de-a doua saiba, facem clic pe: panoul de referintd sidgeata in jos mica
pentru a afisa fereastra de referinte la fisiere, facem clic dreapta: pe saiba-3d din lista de referinte
de fisiere pentru a afisa meniul de scurtaturi, facem clic pe: Attach, vom face clic pe: Specify
On-screen astfel incat sa fie bifat in zona Insertion point, facem clic pe: OK pentru a iesi din
caseta de dialog, specificam punctul de inserare sau [Scale/X/Y/Z/Rotate/PScale/PX/PY/
PZ/PRotate]: folosim Object Snap Center si vizdm marginea superioard a gaurii ramase,
inchidem managerul External References, iar a doua saiba apare in desen, cum putem observa in
Figura 11.43.

Daca stim cd desenul saiba-3d.dwg s-a schimbat si dorim sa-1 actualizam fara a fi nevoie sd iesim
din desen, am putea folosi optiunea Reload a comenzii Xref.

Comanda Reload este utild in special daca lucram la un sistem in retea si partajam fisiere cu alti
membri ai unei echipe de proiectare. In orice moment, putem folosi optiunea Reload pentru a
actualiza definitia obiectelor la care se face referire in desen.

Uneori, 1n astfel de cazuri, dorim sa inseram o altd copie a aceluiasi desen. De asemenea, am
putea folosi si comanda Copy pentru a crea cealalta saiba.

Pentru finalizarea piesei vom adauga cele doua suruburi pentru conectarea ansamblului. Pentru a
face acest lucru, vom crea o noua paletd de instrumente care cuprinde surubul si saiba. Acesta

este un alt mod prin care putem introduce piese.
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Pentru a adauga acele suruburi facem clic pe: butonul Tool Palettes din fila View, panoul
Palettes, facem clic dreapta: pe Tool Palettes, facem clic pe: New Palette din meniul pop-up,
tastaim: 3D Parts pentru numele noii palete de instrumente [Enter], facem clic pe: butonul
DesignCenter™ din fila View, panoul Palettes, folosim lista Folders din DesignCenter pentru a
selecta folderul si glisam si plasam surub-3d si saiba-3d din Tool Palettes asa cum se aratd in

Figura 11.44.

Figura 11.44. Selectie plasare surub si saiba.
In continuare facem clic pentru a inchide DesignCenter, facem clic pentru a trage surubul3D din
Tool Palettes si 1l plasdm in locatia orificiului din saiba din desen folosind Object Snap Center.
In acelasi mod, repetaim procesul pentru al doilea surub, dupa care facem clic pentru a inchide
Tool Palettes, reconcilidm straturile dupd cum este necesar, iar la final desenul va fi similar cu

cel din Figura 11.45.

Figura 11.45.Adaugare suruburi.

11.11 Verificarea Interferentelor
Cand proiectam un dispozitiv, deseori vrem sa stim dacd piesele se vor potrivi corect. Putem

folosi comanda Interfere pentru a determina daca doud parti se suprapun. Daca o fac, prin
utilizarea comenzii Interfere se creeaza un nou solid care aratd unde se afla. Putem masura acest
solid si putem folosi informatiile pentru a corecta partile, astfel Incat sa se potriveasca asa cum

este prevazut.
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Ca exemplu, determindm dacd suruburile din ansamblu se vor potrivi cu gaurile din capac.
Comanda Interfere analizeaza doar solide, dar obiectele pe care le-am introdus in desen sunt
acum blocuri. Pentru a readuce capacul si suruburile la solide, le vom exploda.

Retinem aspectul ca atunci cand explodam un obiect, procedand astfel, elimindm cate un nivel de
grupare la un moment dat, astfel incat explodarea blocului il va readuce la un solid. Daca
explodam solidul, acesta va deveni un model de regiune sau suprafatd, dar este foarte important
mai intai, sd verificdm pentru a vedea ce tip de obiecte sunt, inainte de a le expoda.

Pentru a vedea ce se Intdmpla cu aceastd comanda, listdm capacul si doua suruburi, ar trebui sa
apara ca referinte de bloc, facem clic pe: butonul Explode din fila Solid, panoul Modify,
selectam obiecte: facem clic pe capac si pe cele doud suruburi, selectam obiecte: [Enter], iar
capacul si doud suruburi sunt explodate.

Apoi listam din nou capacul si doua suruburi, acestea ar trebui sa fie acum listate ca obiecte
3DSOLID, apoi determinam daca suruburile interfereaza cu capacul.

Putem tasta INTERFERE pentru a rula comanda sau sa o selectam din fila Solid, panoul Editare
Solid, facand clic pe: butonul Interfere, selectim primul set de solide:, selectim primul set de
obiecte sau [Nested selection/Settings]: facem clic pe capac [Enter], selectam al doilea set de
obiecte sau [Nested selection/checkK first set] <checK>: facem clic pe cele doua suruburi,
selectam obiecte: [Enter] si observam ca solidele nu interfereaza.

Deoarece solidele nu interfereaza, stim ca suruburile se potrivesc prin capac. Dacd solidele
interfereazd, vedem o caseta de dialog cu informatii despre interferentd. Putem testa acest lucru
introducand un alt surub astfel Incat sd se suprapund surubului din stanga si apoi sa se foloseasca
din nou comanda Interfere.

Pentru acest caz tragem un alt surub in desen, astfel incat sa se suprapund surubului din stanga,

folosim din nou Interfere pentru a compara cele doud suruburi suprapuse.

Figura 11.46. Comanda Interfere.
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Cand solidele 3D se suprapun astfel incat sa existe interferente, se creeaza un solid din zona de
suprapunere. Vizualizarea se schimba temporar in wireframe, astfel incat sa putem vedea clar

zona de interferenta.

Highlight

[“] Delete interference objects created on

Figura 11.47. Verificare interferenta.

Dacd avem mai multe interferente, putem trece prin ele. Cu Deleter interference object creat la
inchidere bifat, obiectul nu este retinut, dar putem debifa aceasta casetd daca dorim sd pastram
acest solid la iesirea din caseta de dialog. Controalele din dreapta ne permit sa revenim la desen
pentru a mari, deplasa si roti vizualizarea. Daca le folosim, apasand [Esc] ne Intoarcem la caseta
de dialog.

Lasam Delete interference objects create pe optiunea Close bifat, facem clic pe: Close, folosim
Zoom Previous pentru a restabili vizualizarea initiala si stergem surubul suplimentar. Dupad toate

acestea, setam afigajul la Shaded with Edges si salvdm desenul.

11.12 Determinarea Proprietatilor de Masa (MASSPROP)
Software-ul ne permite sd determindm proprietdtile de masa ale solidelor. Unul dintre avantajele

modelatorului solid este precizia cu care sunt calculate volumele si proprietatile masei. La fel ca
Interfere, comanda Mass Properties functioneaza numai pe solide, nu pe referinte externe.

Pentru a facilita selectarea comenzii Region/Mass Properties, se poate activa bara de instrumente
Inquiry, prin comanda enter: -TOOLBAR [Enter], se introduce numele barei de instrumente sau
[ALL]: INQUIRY [Enter], se introduce o optiune [Show/Hide/Left/Right/Top/Bottom/Float]
<Show>: L [Enter], se introduce o noua pozitie (horizontal,vertical) <0,0>: [Enter], iar bara de
instrumente de interogare apare in partea stangd sus a ecranului, asa cum se aratd in Figura

11.48, pe care o putem trage intr-o locatie convenabila.
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Figura 11.48. Bara INQUIRY.

Mai departe facem clic pe: butonul Region/Mass Properties din bara de instrumente Inquiry
Select objects: facem clic pe capacul clemei Select objects: [Enter], se deschide fereastra de text
afisand informatiile despre proprietatea masei, asa cum se arata in Figura 11.49. Daca dorim,
putem derula informatiile dacd este necesar, astfel incat sd se poatd citi toti parametrii de

referinta.
SOLIDS

5.9594

5.9594
: -0.6161 -- 4.8839
: 3.5457 -- 5.0457

: 2.8800 -- 2.7500
SI01539
: 4,2957
2253750
Moments of inertia: : 145.0206
: 75.4700
: 152.7023
Products of inertia: : 54.6267

Figura 11.49. Parametrii de masa.
Apasam ENTER pentru a continua: [Enter] pentru a inchide fereastra de text AutoCAD. De
asemenea, putem scrie informatiile despre proprietdtile de masa intr-un fisier. Odata ce am inchis

fereastra de text, vom vedea solicitarea, ’Scrieti analiza intr-un fisier?” [Yes/No] <N>: [Enter].

11.13 Crearea unei Vederi Izometrice Explodate
Vederile explodate aratd piesele scoase din pozitiile lor asamblate, dar inca aliniate, ca si cum

ansamblul ar fi explodat. Vom crea o vedere explodatd din desenul ansamblului prin deplasarea
pieselor una fata de alta. Deoarece piesele explodate ar trebui sa fie aliniate cu pozitiile lor

asamblate, le vom muta doar de-a lungul unei axe.
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La acest pas vom folosi dispozitivul Move 3D pentru a muta suruburile, prin clic pe cele doua
suruburi pentru a-si ardta punctele de prindere si dispozitivul 3D, facem clic pe sageata albastra

orientata 1n sus si tragem suruburile in sus, asa cum se aratd in Figura 11.50.

Figura 11.50. Afisare puncte de prindere.
Vom continua sa folosim dispozitivul 3D pentru a muta saibe si capacul de prindere, pastrandu-
le aliniate cu pozitia lor actuald, dar trei unitati mai sus, de-a lungul axei Z.
La pasul urmator restabilim vizualizarea Layout, facand dublu clic in interiorul ferestrei de
vizualizare pentru a o activa, dezactivam grila, micsoram astfel incat partile sa se potriveasca pe
ecran dupd cum este necesar, iar dupd ce facem toate acestea, mutdm saibele pentru a se alinia

sub suruburi si apoi mutdm capacul clemei 1n sus, asa cum se aratd in Figura 11.51.

Figura 11.51. Aliniere suruburi si saibe.
Cand cream o vedere explodata, ar trebui sd adaugam linii subtiri pentru a ardta cum se
asambleaza piesele. Pentru a crea linii in acelasi plan cu centrele obiectelor, trebuie sd definim
un UCS care se aliniaza prin mijlocul obiectelor. Pentru a vedea acest lucru, vom face un nou
strat pentru linii. Ca de obicei, marim daca este necesar pentru a face clic pe locatiile corecte ale
piesei.
Activam Object Snap pentru Midpoint, cream un nou strat numit ALIGN care are culoarea bleu

si tipul de linie CONTINU, setim ALIGN ca strat curent, facem clic pe: 3 Point din fila Home,
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panoul Coordinates si specificdim un nou punct de origine <0,0,0>: facem clic pe mijlocul liniei 1
cum este prezentatd in Figura 11.51, specificam punctul pe portiunea pozitivd a axei X
<1.0000,0.7500,0.0000>: facem clic pe mijlocul liniei 2, specificdim punct pe portiunea Y
pozitivd a planului UCS XY <1.0000,0.7500,0.0000>: facem clic pe mijlocul liniei 3, iar
pictograma UCS si grila se schimba pentru a se alinia cu planul prin mijlocul partilor. Daca nu se
intampla acest lucru, repetdm comanda si Tncercam din nou.

Desenam liniile, aratand cum se aliniaza piesele, facand clic pe puncte de pe Snap sau folosind
Object Snap, salvam desenul 1nainte de a continua, iar cand am terminat, desenul ar trebui sa

arate asemanator cu ceea ce este in Figura 11.52.

Figura 11.52.Desenearea liniilor pentru alinierea pieselor.

11.14 Crearea unui Bloc Dinamic pentru Etichetele cu Bile
Etichetele cu bile identifica piesele din ansamblu. Ele sunt alcatuite din numarul articolului din

ansamblu inchis intr-un cerc, de unde si numele de etichete cu bile.

Putem adduga cu usurinta etichete de bile la desen facand un bloc, asa ca vom face un bloc care
are un atribut vizibil si mai multe atribute invizibile. Un atribut reprezintd practic informatii text
pe care le putem asocia cu un bloc. Este o metoda eficientd de a adduga informatii la desen. De
asemenea, putem extrage informatii despre atribute din desen si le putem importa intr-o baza de

date sau Intr-un program de procesare de text pentru alte utilizari.
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11.14.1 Blocuri dinamice
Blocurile dinamice au proprietati personalizate care ne permit sa ajustdm blocurile inserate in

desen 1n loc sa trebuiasca sa le redefinim sau sd inseram un alt bloc. Blocurile dinamice trebuie
sd aiba cel putin un parametru si o actiune asociatd cu parametrul.

Tipurile de parametri care pot fi asociati blocului sunt cei prezentati in Figura 11.53:

Parametru | Locatia Controlata Actiuni Asociate

Point Defineste o locatie X si Y Move, Stretch.

Linear Defineste o distantd intre doud puncte de Move, Scale, Stretch,Array

Polar Defineste o distantd intre doud puncte de Move, Scale, Stretch, Polar Stretch, Array
ancorare si

XY Defineste distantele X si Y fatd de un punct de Move, Scale, Stretch,Array
baza

Rotation Defineste un unghi Rotate

Flip Defineste o linie de reflexie fasa de care Flip

obiectele pot fi rasturnate

Alignment | Defineste o locatie X si Y si un unghi care se | Nu trebuie asociatd nicio actiune cu acest parametru.
aplica intregului bloc Parametrul de aliniere permite referintei blocului sa se
roteasca automat in jurul unui punct pentru a se alinia cu un
alt obiect din desen. Un parametru de aliniere afecteaza
proprietatea de rotatie a referintei de bloc.

Visibility | Controleaza vizibilitatea obiectelor din bloc Nu este atribuitd nicio actiune, dar este creata o listd de stari
de vizibilitate pentru bloc care poate fi controlata.
Lookup Defineste o proprietate personalizatd folosita Lookup

pentru a cauta sau a evalua o valoare dintr-o
lista sau un tabel definit.

Base Defineste un punct de baza pentru blocul | Nu poate fi asociat cu nicio actiune, dar poate apartine setului
dinamic de selectie al unei actiuni.

Figura 11.53. Parametrii asociati cu blocuri.

Pentru a exemplifica, vom adauga proprietati dinamice blocului de etichete bile, astfel incat sa
putem intoarce liderul in partea opusd a blocului si sa intindem liderul care se extinde de la
acesta oriunde a fost introdus blocul. Putem crea blocul dinamic si adduga atributul acestuia

folosind Block Editor.

Figura 11.54. Etichete cu bile.
Figura 11.54 prezinta etichete de bile precum cele pe care le putem crea. Pentru aceasta operatie
vom folosi Block Editor pentru a crea blocul ,,inteligent” pentru etichetele cu bile, facand clic pe:

TEXT ca strat de desen curent, facem clic pe: butonul Block Editor din fila Insert, panoul Block
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Definition si caseta de dialog Block Editor Definition apare pe ecran similar cu ceea ce este

prezentat in Figura 11.55.

A Edit Block Definition

Block to create or edit .
- Preview
balltag

Description

Figura 11.55. Block Editor Definition.
Pentru a vedea aceastd procedura, tastim: BALLTAG in caseta de introducere pentru Block

pentru a crea sau edita, asa cum se aratd in Figura 11.55, si facem clic pe: OK.

Figura 11.56. Panglica si instrumentele pentru Block Editor.

Dupa ce procedam, aspectul ecranului se schimba pentru a ardta ca Figura 11.56 care arata
panglica si instrumentele pentru Block Editor. O noua bara de instrumente apare in partea de sus
a ecranului si paleta Block Authoring este deschisa, in acest moment facem clic pe: butonul
Circle, desenam un cerc cu diametrul 0.25 in lateralul paletelor Block Authoring in zona goala a
editorul de desene, asa cum se aratd in Figura 11.57.

Apoi tastim comanda: QLEADER [Enter], folosim comanda Quick Leader pentru a desena un
lider cu sageata indreptata spre stdnga si conectat la cadranul stang al cercului, asa cum se arata

in Figura 11.58, dar nu addugam niciun text in acest moment.
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Figura 11.58. Paleta Block Authoriting.

11.15 Definirea Atributelor
Comanda Define Attributes=ATTDEF se afld in fila Insert, panoul Attributes. Putem folosi

Define Attributes pentru a crea obiecte text cu atribute speciale, facand clic pe: butonul Define
Attributes din panglicd fila Insert, panoul Block Definition, iar caseta de dialog Attribute

Definition apare pe ecran si o vom folosi pentru a face selectiile prezentate in Figura 11.59.

Figura 11.59. ATTDEF.

11.15.1 Moduri de atribute
Atributele pot avea urmatoarele moduri sau proprietati speciale.

Mode Definitie

Invisible Atributul nu apare in desen, dar poate fi folosit in alte scopuri, cum ar fi extragerea intr-o baza de
date.

Constant Valoarea atributului este setata la inceputul definitiei sale, asa ca nu ni se solicita o valoare la
inserarea blocului.

Verified Ne putem asigura cé valoarea este corecta dupa introducerea valorii.

Preset Putem schimba atributul mai tirziu, dar nu ni se va solicita valoarea cind o introducem.

Lock position Bloceaza pozitia atributului in raport cu referinta blocului. Pentru a permite mutarea atributului in
raport cu restul blocului folosind prinderi, lasam acest lucru nebifat.

Multiple lines Permite valorii atributului sa contind mai multe linii de text. Specificam o latime a limitei pentru
atribut.

Figura 11.60. Moduri de atribute.
In continuare, vom folosi caseta de dialog Attribute Definition pentru a adiuga numirul din

centrul etichetei cu bile ca atribut vizibil. De asemenea, vom crea atribute pentru celelalte
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informatii afisate Tn mod obisnuit in lista de piese, cum ar fi numele piesei, numarul piesei,
materialul gi cantitatea, ca atribute invizibile.
Lasam fiecare dintre casetele Mode nebifate pentru a indica faptul ca dorim ca acest atribut sa fie

vizibil, variabil, neverificat si introdus, nu presetat.

11.15.2 Eticheta de atribut
Eticheta de atribut este un nume de variabild care este inlocuitd cu valoarea pe care o tastim

atunci cand este solicitata in timp ce inseram blocul de atribute. Eticheta apare atunci cand blocul
este explodat sau inainte ca atributul sa fie transformat intr-un bloc. In acest exemplu vom folosi

NUM pentru eticheta de atribut, prin introducerea NUM 1n caseta Etichetei.

11.15.3 Prompt de atribut
Promptul de atribut este promptul care apare in zona de comanda atunci cand introducem blocul

intr-un desen. Facem promptul descriptiv, astfel incat sd identifice in mod clar informatiile care
trebuie tastate si cum ar trebui sa fie tastate. De exemplu, ,Introducem data - zz/Il/aa” este o
solicitare care specificd nu numai ce trebuie sd introducem — data — dar si formatul — format

numeric de doua cifre, cu ziua mai intai, apoi luna si anul.

11.15.4 Valoarea implicita a atributului

Aplicatia AutoCAD defineste o valoare implicitd pentru atribut. Lasand caseta din dreapta Value
empty nu rezulta nicio valoare implicitd pentru etichetd. Deoarece fiecare numar de eticheta va fi
diferit, nu existd niciun avantaj de a avea o valoare implicitd pentru atributul etichetei cu bile.
Daca la prompt s-ar raspunde adesea cu un anumit raspuns, acel raspuns ar fi o alegere buna

pentru valoarea implicita.

11.15.5 Optiuni de text pentru atribute
Atributele si textul obisnuit folosesc aceleasi tipuri de optiuni. Putem centra, potrivi si alinia

atributele la fel ca orice alt text, selectand optiunea Middle Center din meniul derulant
Justification.

Selectarea Middle va face ca mijlocul textului sd apara in centrul etichetei cu bile atunci cand o
tastam. In acest caz, setam stilul textului la ROMAN, nu este nevoie si schimbim setarea Text
Style, doar setam indltimea textului la 0.125 si lasam rotatia setata la O grade pentru acest atribut,

nu dorim un atribut rotit intr-un unghi in desen.
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11.15.6 Punctul de inserare a atributului
Putem selecta Specify On-screen in sectiunea Insertion Point pentru a selecta punctul de inserare

pe ecran sau putem introduce coordonatele X, Y si Z in casetele corespunzatoare.

Mai intai ne asiguram ca Specify On-screen este bifat, facem clic pe: OK, verificam ca Object
Snap este activat cu Center selectat, desenul revine pe ecran, Block Editor ar trebui sa fie in
continuare prezent, specificam punctul de pornire: folosim Object Snap pentru a face clic pe
centrul cercului, iar eticheta NUM este centratd in cerc. Cercul si eticheta de atribut ar trebui sa
arate ca Tn Figura 11.61. Daca atributul nu este in centrul cercului, putem folosi comanda Move

pentru a-l centra in cerc oricand.

Figura 11.61. Eticheta centrata.
In continuare, vom crea atributele pentru numele piesei, descrierea, numarul piesei, materialul si
cantitatea. Aceste atribute vor fi invizibile, pentru a evita ca desenul sa para aglomerat, dar pot fi
extrase In continuare pentru a fi utilizate Intr-o foaie de calcul sau intr-o baza de date.
Pentru a face asta, introducem comanda: [Enter] pentru a reporni comanda ATTDEF.
Pe ecran apare caseta de dialog Attribute Definition. Continudm sa il folosim pentru a crea un
atribut invizibil cu urmatoarele setari: selectam: Invisible mode astfel incat sa aparad o bifare in
caseta din stanga ei, eticheta: PART, prompt: ,,Va rugam sa tastati descrierea piesei”, implicit: (
lasam caseta de introducere goala, astfel Incat sd nu existe o valoare implicita), justificare: Left,
text Style: ROMANS, indltime: 0.125, rotatie: 0, dar mai intai ne asigurdm cd Specify On-screen
este bifat.
Cand am introdus aceste informatii In caseta de dialog, suntem gata pentru a selecta locatia din
desen pentru atributul invizibil. Astfel facem clic pe: OK, desenul revine pe ecran, specificam
punctul de pornire: facem clic pe un punct din dreapta cercului etichetei cu bile, introducem
comanda: [Enter], tag-ul PART ar trebui sa apara in locatia selectata de noi.
Aceasta metoda o putem folosi pentru a crea urmatoarele trei atribute invizibile, selectand caseta

din stanga Align sub atributul anterior pentru a localiza fiecare nou atribut sub atributele
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anterioare, apoi selectaim: Invisible, etichetd: MATL , prompt: “Tasteaza material”, implicit:
Fonta, justify: Left, Stil text: ROMANS, inaltime: 0.125, rotire: 0.

Continuam sa selectam parametrii pentru etichete: Invisible, eticheta: QTY, prompt: ”Va rugam
sd introduceti cantitatea necesard”, implicit: (ldsdm necompletat), justify: Left, text Style:
ROMANS, inaltime: 0.125, rotatie: 0.

La fel si pentru urmatorul atribut selectdm: Invisible, tag: PARTNO, prompt: ”Va rugam sa
introduceti numarul piesei”, daca este cazul, implicit: (lasdm necompletat), justify: Left, text
Style: ROMANS , 1naltime: 0.125, rotatie: 0.

Cand am terminat, fiecare dintre etichete ar trebui sa apara in desen sub eticheta Part, asa cum se

arata n Figura 11.62.

Figura 11.62. Etichetare.

11.16 Definirea Parametrilor
Deoarece este foarte important pentru noi sa definim parametrii, vom adauga parametrii pentru

bloc pentru caracteristicile pe care le vom controla dinamic. Pentru aceasta sarcina facem clic pe:
Point Parameter din paleta Block Authoring, specificdim locatia parametrului sau
[Name/Label/Chain/Description/Palette]: facem clic pe punctul final al sagetii lider, specificam
locatia etichetei: facem clic pe o locatie langa sageata de ghidare, asa cum se arata in Figura

11.63.

PART
MATL
QTY
PARTNO

]
!

FPositionT

Figura 11.63. Specificare locatie.
Parametrul este addugat la definitia blocului ca in Figura 11.63, prin clic pe: Flip Parameter din
paleta Block Authoring, specificdm punctul de baza al liniei de reflexie sau

[Name/Label/Description/Palette]: folosim Object Snap pentru a face clic centrul cercului,
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specificam punctul final al liniei de reflexie: folosim Ortho sau Object Tracking pentru a
specifica un punct direct deasupra punctului central pe care am facut clic, specificam locatia
etichetei: facem clic pe un punct deasupra si in dreapta cercului, asa cum se aratd in Figura

11.64, iar parametrul Flip ar trebui sa apard pe ecran ca in Figura 11.64.

. _Flip statel

PART
MATL

QTY
PARTNO

.’If
L—Pgsition]

Figura 11.64. Parametru FLIP.

11.17 Definirea Actiunilor
Dupa ce definim parametrii si in momentu in care avem parametrii definiti, este necesar sa le

adaugam actiuni. Putem face acest lucru facand clic pe: fila Actions din paleta Block Authoring,
iar fila. Actions ar trebui sa apard in partea de sus a paletei Block Authoring, asa cum se arata in

Figura 11.65.
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Figura 11.65. Setare Actiuni.

41



Fila Actions arata actiunile pe care le putem adduga pentru a controla blocurile in mod dinamic.
Putem adaduga actiunea de intindere la parametrul punct de la sfarsitul liderului si actiunea de
rasturnare la parametrul de Intoarcere pentru a permite liderului sd se intoarcd in partea opusd a
blocului.

In acest scop facem clic pe: Stretch Action, selectim parametrul: facem clic pe pictograma Point
parameter care apare ca un mic patrat 1anga capatul liderului, specificdim primul colt al stretch
frame sau [CPolygon]: facem clic mai jos si in dreapta liderului, specificam coltul opus: facem
clic spre stanga liderului la mijlocul acestuia, asa cum se arata in Figura 11.66, dorim doar sa
intindem aceasta portiune, specificam obiectele: facem clic pe linia de lider, selectdim obiecte:
[Enter].

Cand am terminat, pictograma de actiune Stretch va aparea pe ecran. Deplasarea cursorului peste

pictograma de actiune Stretch arata caracteristicile acesteia ca in Figura 11.66.

Stretch Flip statel
frame ;

PARTNO

A —Positi

Stretch

Figura 11.66. Actiunea Strech.
Intr-un mod asemanitor putem adiuga actiunea Flip, ficand clickpe Flip Action, selectim
parametrul: facem clic pe pictograma Flip parameter, patratul cu sageata, specificim setarile de
selectie pentru actiune: [Enter], selectam obiecte: facem clic pe lider [Enter], iar pictograma de

actiune Flip apare ca in Figura 11.67.

Flip statel

PART
MATL

Dld " QTy
PARTNO

[I : - Flip1

*—Pgosition1

Figura 11.67. Actiunea Flip.
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In continuare se face clic pe: fila Parameters, din paleta Block Authoring, facem clic pe: Base
Point Parameter, specificam locatia parametrului: facem clic pe punctul final al sagetii lider, iar
la blocul dinamic va fi addugata o mica pictograma care indica punctul de baza pentru bloc, dupa
care facem clic pe: Close Block Editor, facem clic pe salveazd modificarile la Balltag din

mesajul Warning aga cum se aratd in Figura 11.68.

| Parameters

Actions

Parameter Sets

Constraints

Figura 11.68. Close Block Editor.
Daca nu lucram corect, este posibil sd apara un mesaj de avertizare/informare, asa cum este

prezentat in Figura 11.69
Block - Changes Not Saved x|
! The changes you made have not been saved. What do

you want te do?

;&scard the changes and close the Block Editor

Cancel

Figura 11.69. Mesaj de interogare.

11.18 Inserarea Etichetelor cu Bile
Aceasta sarcind poate fi realizatd prin introducerea blocului BALLTAG 1in spatiul hartiei,

folosind Figura 11.70 pentru a ne orienta, in timp ce introducem etichetele cu bile, dar mai intai

activadm Object Snap Nearest si ne asigurdm ca Ortho este dezactivat.
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Figura 11.70. Date de intrare.

In aceasta etapa, facem dublu clic in afara ferestrei de vizualizare pentru a comuta la Paperspace,
si verificam daca se vede pictograma paperspace. Dupd aceste verificari facem clic pe: butonul
Insert Block, facem clic pe: Balltag din lista derulanta, poate fi necesar sa derulam, specificam
punctul de inserare sau [Basepoint/Scale/X/Y/Z/Rotate]: facem clic pe un punct pe marginea
dreaptd a partii 1, baza, folosind marcatorul AutoSnap Nearest.
La acest pas introducem valorile atributelor in caseta de dialog care apare ca o informare:

1. Introducem numarul etichetei: 1

2. Introducem descrierea piesei: BASE

3. Introducem material de tip <Fonta>: @STEEL

4. Introducem cantitatea necesarda: 7

5. Introducem numdarul piesei, daca exista: [ADD], iar la final facem clic pe: OK.
Prin aceastd procedurd, cercul si numarul 1 apar pe ecran, dar este posibil ca solicitdrile pentru
informatii despre atribute sa fi aparut intr-o ordine diferita.
Continuam sa inserdm blocul pentru piesele 2 (capacul), 3 (saibe) si 4 (capul hexagonal). Varful
liderului poate incepe de oriunde de pe marginea piesei, dar este util sd incercim sa plasam
etichetele bilelor in desen unde acestea sunt accesibile si usor de citit.
Cand adaugam etichetele cu bile, ne referim la tabelul de mai jos care aratd informatiile pentru

fiecare parte.

Articol Nume Material | Cantitate | Numar
1. BASE STEEL 1 ADD1
2 CLAMP TOP 1020ST 1 ADD2
3. 0.438 X .750 X .125 FLAT WASHER STOCK 2 ADD3
4 0.375-16 UNC X .50 HEX HEAD STOCK 2 ADD4

Figura 11.71. Informatii desepre componente.
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Cand este finalizat, desenul ar trebui sa arate similar cu imaginea care este in Figura 11.70 si, de
asemenea, salvam desenul inainte de a continua. Mai departe, folosim Zoom Window pentru a
madri eticheta cu bile 1 atasatd la partea de baza, astfel incat sd apard mai mare pe ecran, facem
clic pe: pe eticheta cu bile, iar blocul etichetei cu bile devine evidentiat si apar pictograme care

indica proprietatile sale dinamice asa cum este prezentata imaginea din Figura 11.72.

Figura 11.72. Evidentiere etichete.
Dupa parcurgerea acestor proceduri este timpul sd verificdm blocul inteligent, facand clic: pe
sageata Flip, iar liderul de pe eticheta cu bile se intoarce in partea dreapta a blocului, asa cum se

arata n Figura 11.73.

Figura 11.73. Rotirea etichetei.
Apoi facem clic pe sdgeata Flip din nou pentru a o intoarce in partea dreaptd, facem clic pe
punctul Stretch de pe varful sagetii si 1l intindem intr-o noua locatie, asa cum se poate observa in

Figura 11.74.

Figura 11.74. Intidere la o noui locatie.
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Folosind aceste facilitdti si celelalte caracteristici ale blocurilor dinamice putem realiza cateva

blocuri foarte utile si sofisticate pentru a fi folosite cu desenele.

11.19 Modificarea Valorii unui Atribut
Comanda Editare atribut (EATTEDIT) este foarte utila pentru modificarea valorii unui atribut,

mai ales dacd au fost introduse gresit anumite valori sau dacd se doreste sa se modifice o valoare
a unui atribut existent.

Aceastd comanda functioneaza daca facem clic pe: butonul Edit Attribute (Single) din fila Insert,
panoul Attribute, facem clic pe balltag 1 bloc pentru a-si edita atributele si apare caseta de dialog
Enhanced Attribute Editor, asa cum se aratd in Figura 11.75. Atentie, atributele pot aparea intr-o

ordine diferita, la momente diferite.

Enhanced Attribute Editor x

Select block |y

Figura 11.75. Enhanced Attribute Editor.
In acest mod sunt afisate atributele blocului, solicitarile si valorile pe care le-am introdus. Pentru
a schimba o valoare, facem clic pe un atribut si folosim caseta de introducere din partea de jos a
casetei de dialog pentru a-1 schimba valoarea. Pentru a iesi din caseta de dialog, facem clic pe:
OK sau facem clic pe Cancel.
De asemenea, putem edita mai multe atribute in acelasi timp. Am putea folosi acest lucru daca
am creat atributul incorect si dorim sda schimbam un intreg grup deodata. Pentru a face acest

lucru, folosim comanda Edit Attributes (Multiple) pentru a porni comanda, -ATTEDIT.

11.20 Modificarea unui Desen cu Referinte Externe
Diferenta principald dintre blocuri si desenele cu referinta externd este ca referintele externe nu

sunt cu adevarat adaugate la desenul curent. Se stabileste un pointer catre desenul original,
respectiv referint externa, ce a fost atasat. Daca schimbam desenul original, modificarea se face

si in orice desen la care este atasat ca referintd externd. Putem vedea aceastd caracteristica prin
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editarea desenului de referinta base3d.dwg in loc. Acolo vom schimba desenul de bazd-3d.dwg
prin filetarea colturilor sale exterioare.

Putem face aceastd sarcind comutdnd la spatiul model, astfel Incat sd putem selecta piesele,
facem dublu clic pe partea Base-3d din desen pentru a porni rapid comanda Reference Edit sau
facem clic pe Edit Reference din fila Insert, panoul Reference si caseta de dialog Reference Edit

apare asa cum se aratd in Figura 11.76.

Reference Edit

Figura 11.76. Modelul Base3D.
Daca partea de baza este selectatd asa cum se arata in imagine, facem clic pe: OK si panoul Edit
Reference apare pe panglica. Este posibil s vedem mesajul ,,Sa se utilizeze REFCLOSE sau a
barei de instrumente Refedit pentru a incheia sesiunea de editare a referintelor”.
La acest pas, partea de baza este deschisa pentru editare, aplicim comenzile pe care le-am invatat
pentru a adauga un filet cu raza de 0.25 la toate cele patru colturi exterioare ale bazei, astfel incét
sd arate ca 1n Figura 11.77. Uneori, s-ar putea sd considerdm util sd trecem la o vizualizare

wireframe.

Figura 11.77. Filetare colturi.

47



La sfarsitul tuturor procedurilor facem clic si salvim modificarile din panoul Edit Reference,
facem clic pe: OK la mesajul ,,Toate editarile de referinta vor fi salvate”. Deschidem piesa de
baza-3d pe care am atasat-o ca referintd si observdm ca modificarile pe care le-am facut in
asamblare au fost facute si la desenul de referintd base-3d.dwg. Acea parte are acum colturi

rotunjite, asa cum se arata in Figura 11.78.

Figura 11.78. Colturi rotunjite.

11.21 Crearea Listei de Piese
Cum aplicatia AutoCAD are o multime de functii, cu acestea putem crea si o listd de piese pentru

desen. Ca exemplu, titlurile necesare pentru lista de piese pot fi: Articol, Descriere, Material,
Cantitate si Numar de piesd. Numarul articolului este numarul care apare in eticheta cu bile
pentru piesa din desenul de ansamblu. Uneori, o listd de piese este creatd pe o foaie separatd; dar
adesea intr-un desen de ansamblu mic, cum ar fi ansamblul clema, este inclus in desen. Aceasta
metoda este de preferat, deoarece amandoud intr-un singur desen impiedica separarea listei de
piese de desenul pe care ar trebui sa-1 insoteasca. Lista de piese este de obicei pozitionatd langa
cartusul sau in coltul din dreapta sus al desenului.

Nu existd un format standard exact pentru o lista de piese; fiecare companie poate avea propriul
standard. Putem baza dimensiunile pentru o listd de piese pe unul dintre formatele recomandate
in standardele de desen tehnic MIL-15 sau in standardele ANSI Y14-2M pentru dimensiunile

textului si locatiile notelor in desenele tehnice.

11.22 Extragerea Informatiilor despre Atribute
O altd sarcind importanta este extragerea informatiilor despre atribute, cum ar fi cele pe care

le-am creat pentru a genera lista de piese. Aceste date pot fi, de asemenea, salvate intr-un fisier
extern, importate Intr-o foaie de calcul sau intr-un program de procesare de text si reinserate in

desen. Pentru un exemplu, vom crea un tabel in desen.
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Putem face acest lucru facand clic pe: butonul Extract Data de pe panglica, fila Insert, panoul
Linking&Extraction. Apare expertul pentru extragerea datelor. Putem incepe de la zero sau
folosim un sablon creat anterior folosind acest expert. Sabloanele ne permit sd extragem date

folosind un format stabilit anterior.

Data Extraction - Begin (Page 1 of 8)

Figura 11.79. Extract Data pagina 1 din 8.
Dupa cum putem vedea in Figura 11.79, facem clic pe Create a new data extractions, facem clic
pe: Next, folosim pagina Save Data Extraction pentru a numi fisierul DataOut.dxe si apare

urmatoarea pagind a expertului, asa cum putem vedea in Figura 11.80.

bjects in the current drawing

files andfolders:

Settings

Cancel

Figura 11.80. Definirea sursei de date pagina 2.
In continuare facem clic: selectim obiecte din desenul curent, asa cum se aratd in Figura 11.80,
facem clic pe: pictograma Select din apropierea centrului casetei de dialog, selectam obiecte:
facem clic pe blocurile de etichete cu patru bile si apasam [Enter], dam clic pe: Next, iar pagina

Select objects apare asa cum se aratd in Figura 11.81.
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Data Extraction - Select Objects (Page 3 of 8)

Figura 11.81. Pagina 3 Select objects.
Mai departe facem clic pe optiunea 2 astfel incat numai balltag sa fie bifat din coloana din

stanga, facem clic pe: Next, iar pagina Select Properties apare asa cum se aratad in Figura 11.82.

Data Extraction - Select Properties (Page 4 of 8)

Figura 11.82. Pagina 4 - Select Properties.
De aici putem selecta: Attribute din lista de filtre Category din dreapta casetei de dialog. Ar
trebui sd apara bifat, iar toate celelalte ar trebui sa fie debifate. Selectim: MATL, NUM, PART,
PARTNO si QTY astfel incat acestea sa apara bifate in coloana Properties din stinga casetei de
dialog si facem clic pe: Next, iar dupa aceastd procedura apare pagina 5, asa cum putem observa

in Figura 11.83.

Figura 11.83. Pagina 5 - Refine data.
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Apoi facem clic pe: pentru a deselecta coloana Show count din stinga jos a casetei de dialog,
astfel incat sa apara nebifatd, facem clic dreapta pe: coloana Name pentru a afisa meniul de

scurtaturi asa cum se arata in Figura 11.84, apoi facem clic pe: Hide Column.

Data Extraction - Refine Data (Page 5 of 8)

Figura 11.84. Hide Column.
In aceasti etapd tragem si plasiam coloanele astfel incat sa apara ca in Figura 11.85, facem clic pe
antetul coloanei Item pentru a sorta coloana in ordine crescatoare, daca facem clic pe el a doua

oara, se sorteaza in ordine descrescatoare.

Figura 11.85. Sortare in ordine crescatoare.
Mai departe facem clic pe: Next, pagina Choose Output a expertului apare asa cum se arata in

Figura 11.86.

Data Extraction - Choose Output (Page 6 of 8)

Figura 11.86. Choose Output.
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La acest pas facem clic pe: Insert data extraction table into drawing, iar verificarea datelor de
iesire iIntr-un fisier extern face ca datele sa fie salvate Intr-un format de fisier de tipurile
disponibile in listd. Pentru exemplu, vom crea un tabel in desen, deci din acest motiv ne
asigurdm ca acea caseta este bifata, facand clic pe: Next, iar pagina Table Style a vrdjitorului
apare asa cum se arata in Figura 11.87, unde tastam : PARTS LIST in caseta de titlu, selectam:

Use property names ca anteturi suplimentare de coloana.

Figura 11.87. Table Style.

Dupa ce am parcurs aceste etape, facem clic pe: Next, facem clic pe: Finish to extract the data,
iar tabelul apare in desenul atasat.

Apoi pozitionam tabelul in partea de sus a desenului si facem clic pentru a-1 insera, apoi folosim
comanda Scale cu un factor de scalare de 0.5 pentru a redimensiona tabelul.

Folosim comanda Move si gasim lista de piese in coltul din dreapta sus al desenului. Daca este
necesar, trecem la spatiul model si deplasdm piesele intr-o noua pozitie pe ecran. Trecem Tnapoi
la spatiul de hartie si mutam etichetele, iar desenul ar trebui sd arate similar cu ceea ce este

prezentat in Figura 11.88.

Figura 11.88.Inserare tabel de date.
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CAPITOLUL 12. MODELARE SOLIDELOR PENTRU A OBTINE VEDERI
DE SECTIUNE $SI AUXILIARE

12.0.1 Introducere
Spatiul de lucru Modelare 3D personalizeaza panglica cu file si panouri, oferind instrumente

utile pentru modelarea 3D. Deoarece vom crea modele 3D, vom trece la acest spatiu de lucru.
Dupa cum am vazut in capitolul anterior, este usor sa personalizam spatiul de lucru daca dorim
sd adaugdm instrumente si comenzi suplimentare.

Prin parcurgerea capitolelor anterioare am dobandit cunostintele necesare, astfel incat in acest
capitol sd putem invata cum sd desenam vederi in sectiune si auxiliare ce pot proveni din modele

3D solide. De asemenea pot fi generate sectiuni si vederi auxiliare direct din modele solide.

12.0.2 Obiective

Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea intelege:
1. Afisarea suprafetelor interne ale unui obiect, folosind vederi in sectiune 3D.
2. Sectionarea unui model solid.

3. Crearea unei vederi auxiliare dintr-un model 3D.

12.1 Afisarea suprafetelor interne ale wunui obiect,
folosind vederi in sectiune 3D.
Pentru a vedea cum putem afisa suprafetele interne ale unui obiect, folosind vederi in sectiune

3D, vom incepe desenul de la un sablon model solid, care este similar cu obiectul pe care l-am

creat 1n capitolul anterior.

12.1.1 Crearea sectiunilor dintr-un model solid
In aceasti etapa incepem desenul prin clic: butonul New, folosim template.dwt ca sablon pentru

desenul nou, il salvam ca solsect.dwg, selectdm spatiul de lucru 3D Modeling, setdm layerul
MYMODEL drept strat curent, iar desenul trebuie sa arate un bloc de montare inclinat care

poate fi asemanator cu imaginea care apare in Figura 12.1.

Figura 12.1. Bloc montare.



Deoarece vom folosi comanda layout pentru a crea un desen cu o vedere de baza si o vedere in
sectiune, trecem la Layout 1 care arata spatiul de hartie.
Deoarece aspectul apare necompletat, vom folosi comanda Viewbase pentru a adauga vederea

frontala ca punct de plecare pentru desen, ca in Figura 12.2.

Figura 12.2. Comanda ViewBase.

Pentru a face acest lucru facem clic pe: butonul Base View din Model Space din fila Layout,
specificam locatia vederii de baza sau [Type/sElect/Orientation/ Hidden lines/Scale/Visibility]
<Type>: 0 [Enter], selectam orientarea [Current/Top/Bottom/Left/Right/Front/Back/SW iso/SE
1s0/NE iso/NW iso] <Front>: T [Enter], iar vederea de sus a blocului in unghi apare la locatia
cursorului similara cu Figura 12.2, apoi specificdim locatia vederii de bazd sau
[Type/sElect/Orientation/Hidden lines/Scale/Visibility] <Type>: facem clic pentru a plasa
vederea de sus, selectam optiunea [sElect/Orientation/Hidden lines/Scale/Visibility/Move/exXit]
<exit>: [Enter].

Dupa acesti pasi specificdm locatia vizualizarii proiectate sau [Anulare/iesire] <iesire>: faceti
clic in partea dreapta a vederii de sus pentru a plasa vizualizarea din partea dreaptd aliniata cu
vederea de sus, specificam locatia vizualizdrii proiectate sau [Undo/eXit] <eXit>: [Enter], astfel
incat Base si 2 vizualiziri proiectate au fost create cu succes. In acest moment, desenul ar trebui

sa arate similar cu ceea ce este prezentat in Figura 12.3.

Figura 12.3. 2 vizualizéri proiectate.

In continuare facem clic: pe vizualizarea de sus (vizualizarea din stanga sus) pentru ao selecta,
dam clic pe: Edit View, selectam vizualizare: facem clic pe vizualizarea de sus, selectam
optiunea [sElect/Hidden lines/Scale/Visibility/ exit] <exit>: S [Enter], introducem scara

<0.5000>: 0.5 [Enter], selectim optiunea [sElect/Hidden lines/Scale/Visibility/exit] <exit>:
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[Enter], facem clic pe vedere laterald si folosim punctele de prindere pentru a o indeparta de
vederea de sus.
Dupa ce facem toate acestea, scara pentru grupul de vederi se schimba la jumatate de scard in

comparatie cu modelul, iar desenul ar trebui sa fie similar cu Figura 12.4.

Figura 12.4. Scalarea imaginii.

12.2 Sectionarea unui Model Solid.
Pentru a observa sectionarea unui model solid sunt necesare mai multe etape de parcurs.

12.2.1 Adaugarea unei vizualizari in sectiune
Astfel, in continuare, vom adduga o vedere in sectiune la desen, activand optiunea Midpoint si

Object Snap Tracking, facem clic pe: Full din lista Section View, selectam vizualizarea parinte:
facem clic pe vizualizarea de sus, vom specifica punctul de pornire: folosim optiunea punct de
mijloc pentru a viza linia din stanga in vederea de sus, asa cum se aratd in Figura 12.5; folosim
linia de urmarire pentru a selecta punctul final pentru linia planului de taiere, specificim punctul
final sau [Undo]: cu Ortho activat, facem clic langa capatul din dreapta al vederii de sus,
specificam locatia vederii n sectiune sau: facem clic sub vizualizarea de sus, selectam optiunea
[Hidden lines/Scale/Visibility/Projection/Depth/Adnotation/hatCh/Move/exit] <exit>: [Enter].

In acest moment observam ci, pe masura ce pozitionim vederea, sigetile de pe linia planului de

taiere se ajusteaza pentru a indica directia de vizualizare a sectiunii.

Figura 12.5. Definirea liniei de sectiune.



Daca este necesar, ajustam linia planului de taiere afisatd in imagine, facand clic pe linia planului
de tdiere pentru ao selecta, facem clic pe punctele de prindere care apar la capatul din stanga, o
repozitiondm dincolo de capatul din stinga vederii de sus, asa cum se aratd in Figura 12.6, dupa
care apasam [Esc] pentru a deselecta punctele de prindere cand am terminat.

Sectiunea completatd si etichetele de vedere apar in desen, asa cum putem vedea imaginea din

Figura 12.6.

SECTION A-A
SCALE 0.5000

Figura 12.6. Ajustarea liniei planului de sectiune.

In continuare folosim Layer Properties din fila Home pentru a face mai multe modificari, dar

lasam celelalte straturi asa cum sunt, iar cand termindm, inchidem Layer Properties Manager.

Layer Color Linetype Lineweight
MD_Annotation RED CONTINUOUS | 0.25 mm
MD_Hatching RED CONTINUOUS | 0.30 mm
MD_Hidden BLUE HIDDEN2 0.30 mm
MD_ Visible WHITE | CONTINUOUS | 0.60 mm

o = v

Filters Status Name On Freeze VP Freeze Lock Plot Color VP Color  Linetype VP Linetype  Lineweigh!

NUO... ——

Clinvert filter

All: 10 layers displeyed of 10 total layers

o

All Used Layers a e CONTINUO... —— [

: o @ ON CONTINUO... —— [

o 3 s © g od CONTINU... CONTINUO.
2 : of © Mredc Mred  CONTINU.. CONTINUO.. mmmm 030 mm
K3 : o' © Mblue Mblue IDDEN2  HIDDEN2 === 030 mm
E - = a = white white  CONTINU... CONTINUO... smmmm 0.60 mm
« MODEL =] & © B Mred CONTINU... CONTINUO.. Default
I MYMODEL o d © mn |mn CONTINU... CONTINUO... —— Default
; VPOR @ © M mage.. Mmagenta CONTINU.. CONTINUO.. —— Default
&
z

Figura 12.7. Redfinirea atributelor pe layere.
Pentru a face acest lucru facem clic pe Show Lineweight folosind butonul de pe bara de stare,
folosim dialogul Properties pentru a seta inaltimea textului pentru eticheta de vizualizare la 0.125

si adaugam linii centrale, dupa care este de preferat sd salvim desenul inainte de a continua.



12.2.2 Adaugarea unei vizualizdri izometrice umbrite
In continuare, vom folosi adaugarea unui mic port de vizualizare in dreapta jos pentru a afisa o

vedere izometrica umbrita, prin setarea layer-ului VPORT drept port curent, dupa care facem clic
pe: butonul Rectangular din fila Layout, panoul Layout Viewports, specificdm coltul ferestrei de
vizualizare sau [ON/OFF/Fit/Shadeplot/Lock/Object/Polygonal/Restore/Layer/2/3/4] <Fit>:
facem clic pentru a seta primul colt al noului viewport, vom specifica coltul opus: facem clic
pentru a seta coltul diagonald, iar noua fereastra de vizualizare apare cu o vedere a modelului.
Mai departe facem dublu clic: in interiorul fetei de vizualizare mici pentru a comuta la spatiul
model din interiorul acelei ferestre de vizualizare, folosim controalele de vizualizare pentru a
seta vizualizarea astfel incat aceasta sa foloseasca Shaded with Edges si sd afiseze o vedere
izometrica SE.

Putem folosi Zoom si Pan pentru a pozitiona vizualizarea 1n interiorul ferestrei, iar vizualizarea

izometrica apare asa cum se aratd in Figura 12.8.

Figura 12.8. Vizualizare izometrica SE.

12.2.3 Utilizarea planului de sectiune

Aplicatia AutoCAD furnizeaza de asemenea comanda SECTIONPLANE ce poate fi folosita
pentru a crea un obiect plan de sectiune, care reprezintd un plan de tdiere. Obiectul plan de
sectiune poate fi folosit cu comanda LIFESECTION pentru a tdia piesa pentru vizualizare sau
cu comanda SECTIONPLANETOBLOCK pentru a genera blocuri care pot fi plasate pentru a fi
folosite ca vederi de desen. SECTIONPLANE poate fi utilizat cu solide 3D, suprafete si entitati
de tip mesh.

Cand ne afldm 1n spatiul de lucru 3D Modeling, Section Plane este disponibil atat din fila Home,

panoul Section, cat si din fila Solid, panoul Section.



In acest exemplu, vom folosi fila Solid pentru selectie, prin utilizarea Midpoint running object
snap pentru a crea un UCS prin centrul piesei, vom tasta comanda UCS la prompt, asa cum
putem observa in Figura 12.6, pentru a face selectiile.

In aceasta etapa activam rularea Object Snap pentru Midpoint, restaurim WCS-ul in fereastra de
vizualizare din dreapta jos tocmai creatd, facem clic in fereastra mica pentru a-1 activa, facem
clic pe butonul Section Plane din fila panglica Solid, panoul Section, selectam o fatd sau orice
punct pentru a localiza linia de sectiune sau [Draw section/Orthographic]: 0 [Enter], aliniem
sectiunea la: [Front/oAck/Top/Bottom/Left/Right] <Sup>: F [Enter], iar obiectul din planul de
taiere apare paralel cu vederea frontald, asa cum se aratd in Figura 12.9, iar sectionarea live se

activeaza automat, astfel incat obiectul pare taiat in jumatate.

Figura 12.9. Sectionarea live.

Pe langa alinierea la o orientare ortograficd in raport cu un UCS, asa cum am facut in acest
exemplu, putem specifica si planul de tdiere alegand: face-aligns planul de taiere cu orice
suprafatd pe care o selectam.

De asemenea, putem selecta un punct, sau putem selecta orice punct care nu se afld pe o fata,
apoi ddm un punct de trecere pentru a defini planul obiectului sectiunii, astfel desenul solicita
punctele prin care trece planul de tdiere si atunci putem desena mai mult de doua puncte care nu

sunt Intr-o linie pentru a crea planuri de tdiere aliniate si compensate.

12.2.4 Comanda Live Section
Comanda Live Section genereaza sectiuni transversale ale obiectelor 3D intersectate de un obiect

plan de sectiune, iar la ultimul pas, sectiunea live a fost generata in acelasi pas ca si planul de
sectiune, de aceea in continuare vom folosi comanda Live Section pentru a returna aspectul
normal al obiectului.

Aceastd comanda functioneaza si 1n alt mod, pentru a afisa vederea taiatd. Putem folosi aceasta

comanda facand clic pe: butonul Live Section, selectam obiectul sectiunii: facem clic pe obiectul



plan al sectiunii aflat in culoarea gri, iar portiunea tdiata este restabilitd la vizualizarea asa cum

se aratd in Figura 12.10.

Figura 12.10. Plan de taiere de culoare gri.

12.2.5 Sectiunea Setadri
Caseta de dialog Section Settings ne permite sa controldm aspectul blocurilor de sectiuni 2D,

blocurilor de sectiuni 3D si Section @Live. Pentru a afisa caseta de dialog Section Settings,
facem clic pe: obiectul plan de sectiune gri pentru al selecta, facem clic dreapta: pentru a afisa
meniul, facem clic pe: Live sections settings, iar pe ecran apare caseta de dialog.

La acest pas selectam: Live Section settings, din butoanele radio din partea de sus a casetei de
dialog, iar in zona Intersection Fill, facem urmatoarele selectii:

Face Hatch: ANSI31 predefinit

Scara Hatch: 2.0000

Culoarea RED

Greutatea liniei: 0,30 mm

Lasam celelalte selectii setate la valorile implicite, dar din partea de jos a casetei de dialog,
selectdim: Apply settings to all section objects, astfel incat sa apara bifat, si facem clic pe: OK
pentru a iesi din caseta de dialog.

In acest mod setirile sunt aplicate sectiunii din desen, iar pentru a le vedea, facem clic pe
butonul: Live Section, selectam obiectul plan de tdiere: facem clic pe planul de taiere si putem
observa cd acum hasura este afisata in rosu folosind modelul ANSI31 in unghi.

La final stergem planul de sectiune din vedere izometrica, astfel modelul este complet restaurat

si salvam desenul.



12.3 Crearea unei Vederi Auxiliare dintr-un Model 3D.

Putem crea cu usurinta vederi auxiliare ale modelelor solide 3D schimband punctul de vedere in
orice fereastrd de vizualizare pentru a afisa vederea dorita. Putem vizualiza modelul din orice
directie in interiorul oricarei ferestre. Cu toate acestea, o buna practica pentru desenul ingineresc
necesitd ca vederile adiacente sd se alinieze; in caz contrar, interpretarea desenului poate fi
dificild sau imposibila.

In general, ar trebui si aritim cel putin doud vederi ortografice principale ale obiectului.
Vizualizari suplimentare sunt uneori plasate in alte locatii pe foaia de desen sau pe o foaie
separatd. Dacd folosim o foaie separatd, ar trebui sa etichetdm clar pe foaia originala vizualizarea
care se afla in alta parte.

Cand plasdm vederi auxiliare in alte locatii, ar trebui sa aratam o linie de plan de vizualizare,
similard unei linii de plan de tdiere, care indicd directia de vedere pentru vederea auxiliard. O
sdgeatd de directie de vizualizare poate fi, de asemenea, utilizatd pentru a specifica directia de
vizualizare. Ar trebui sa etichetdm clar vizualizarea auxiliard si sd pastram orientarea corecta a
acesteia, mai degrabd decat sa o rotim la o aliniere diferita.

Pentru exemplificare vom continua lucrul cu desenul, creand o vedere auxiliard care aratd
dimensiunea reald a suprafetei inclinate, vom adauga un alt viewport pentru a arata vederea
auxiliara, facem stratul VPORT strat curent.

Ferestrele de vizualizare sunt obiecte din spatiul hartiei si, ca pe orice alt obiect, le putem
modifica folosind Scale, Rotate, Stretch si Copy, printre alte comenzi, dar pentru a face acest
lucru, trebuie sa fim in spatiul hartiei.

Astfel, mai intai verificam ca ne aflam n spatiul hartiei, facem clic in vederea laterala din
dreapta din dreapta sus a desenului pentru a-1 selecta, punctele de prindere sunt afisate, apasam:
[Delete], iar vizualizarea este acum stearsa.

In continuare vom muta vederea izometrica in coltul din dreapta sus al desenului, facand clic: pe
marginea ferestrei pentru vizualizarea izometricd pentru a o selecta, facem clic dreapta: alegem
Move din meniul contextual, specificim punctul de destinatie sau [Base point/exit]: facem clic in
apropierea centrului vederii izometrice si facem clic in partea dreapta sus a zonei de desen pentru
a repozitiona vizualizarea, facem clic pe: Rectangular din fila Layout, panoul Layout Viewports,

specificaim coltul ferestrei sau [ON/OFF/Fit/Shadeplot/Lock/Object/Polygonal/Restore/2/3/4]



<Fit>: facem clic pe punctul A, specificam coltul opus: facem clic pe punctul B si apare noua

fereastra de vizualizare, asa cum se arata in Figura 12.11.

Figura 12.11. Noua fereastra de vizualizare.
Dupa ce facem toate acestea, putem observa cd noua vedere este aceeasi cu cea izometrica, ceea
ce este in regula. In aproximativ acelasi mod vom crea vizualizarea auxiliard in fereastra dupi ce
mai facem cativa pasi.
12.3.1 Orientarea Vederii
De asemenea, putem reorienta vederea in noua fereastra de vizualizare, astfel incat sa putem
vedea clar fata Inclinatd. Pentru a face acest lucru, trecem la spatiul model din noua fereastra de
vizualizare. Daca fereastra de vizualizare este dificil de selectat, facem clic in orice fereastra de
vizualizare si apdsam [CTRL]+R pana cand este selectata fereastra centrala.
Daca este necesar, putem folosi Steering wheel pentru a roti vederea fetei in unghi astfel incat sa
fie clar vizibila, apoi vom alinia UCS-ul cu suprafata inclinata si atunci vom folosi comanda Plan
in interiorul noii ferestre pentru a afisa vederea, privind direct spre UCS, iar punctele ce pot fi

selectate sunt prezentate in Figura 12.12.

Figura 12.12. Puncte de selectie.

12.3.2 UCS in 3 puncte
Optiunea 3 puncte a comenzii UCS creeaza un sistem de coordonate utilizator care se aliniaza cu

cele trei puncte pe care le specificam, dupd ce primim solicitarea de a face clic pe origine,
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respective un punct in directia X pozitivd si un punct in directia Y pozitivd, asa cum avem
referintele din Figura 12.17, prezentata in partea finala a capitoluli, pentru punctele de selectat.
Mai intdi ne asigurdm cd pictograma UCS este afisatd la originea sistemului de coordonate,
folosind comanda: UCSICON [Enter], introducem o optiune [ON/OFF/All/ Noorigin/ ORigin/
Properties] <ON>: OR [ Enter] si verificam daca Object Snap este activ cu Endpoint si Quadrant
selectate.

Astfel facem clic pe: butonul 3 Point UCS din fila Vizualize, panoul Coordinates, specificam un
nou punct de origine <0,0,0>: facem clic pe Endpoint 1, specificam punctul pe portiunea pozitiva
a axei X <14.000 ,4.5000,0.5000>: facem clic pe Endpoint 2, specificam punctul pe portiunea Y
pozitiva a planului UCS XY <12.0000,4.5000,0.5000>: facem clic pe linia curba superioara la
punctul 3, utilizand Object Snap to Quadrant si pictograma UCS ar trebui sd apard aliniatd cu
fata Inclinata.

Acest lucru este important deoarece ne spune ca sistemul de coordonate al utilizatorului este
aliniat corect cu suprafata inclinatd, dar ne asigurdm ca sistemul de coordonate apare paralel cu

fata Inclinatd, asa cum se arata in Figura 12.13.

Figura 12.13.Alinierea suprafetei inclinate.

12.3.3 Comanda Plan
Comanda Plan aliniazd punctul de vedere in fereastra activa, astfel incat sa vedem UCS-ul

curent, un UCS numit sau WCS-ul direct. Pentru acest exemplu vom accepta implicit, UCS-ul
curent, pentru a afisa imaginea de dimensiune reala a suprafetei in unghi, cu care este aliniat deja
sistemul de coordonate.

Pentru a vedea cum functioneazd aceastd comanda vom tasta comanda Plan la promptul de
comanda, dupa care schimbam stilul vizual pentru viewport in Wireframe, introducem comanda:
PLAN [Enter], introducem o optiune [Current ucs/Ucs/World [<Current>:[Enter], iar
vizualizarea din fereastra centrala se schimba astfel incat sa privim drept la suprafata inclinata,

asa cum se aratd in Figura 12.14.
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Este util, ca Intotdeauna, sd denumim si sa salvam activitatea, astfel incat sa poatd fi restabilitd

cu usurinta.

Figura 12.14. Vizualizare directa pe suprafata inclinata.
Pentru a da un nume si pentru a salva vizualizarea astfel incat sa poata fi restaurata cu usurinta,
introducem comanda: VIEW [Enter], selectam New si denumim noua vizualizare DimRealPlan,
iar cand finalizdm, iesim din caseta de dialog, putem folosi Viewport control pentru a selecta
vizualizarea personalizatd si panoramdm vizualizarea pentru a se potrivi in fereastra de

vizualizare, cat mai bine.

Figura 12.15.Vizualizare extinsa.

Mai departe vom seta Scala Viewport la jumatate de dimensiune pentru noua vizualizare,
deoarece vizualizarile originale au fost la jumitate de dimensiune pand acum. In continuare
trecem la spatiul de hartie, facind clic pe noua fereastra de vizualizare pentru a o selecta, facem
clic pe: 6”=1" din lista Viewport Scale de pe bara de stare, trecem la spatiu model din interiorul

viewportului central, folosim Pan pentru centrarea vederii in interiorul ferestrei.

12.3.4 Comanda 3D Dynamic View
Comanda 3D Dynamic View foloseste metafora unei camere si a unei tinte, unde directia de

vizualizare este linia dintre camera si tintd. Se numeste 3D Dynamic View deoarece, in timp ce
suntem in comanda, putem vedea cum se modifica dinamic vizualizarea obiectelor selectate pe

ecran atunci cind miscam dispozitivul de indicare.
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Daca nu selectam niciun obiect pentru a fi utilizat cu comanda, vedem in schimb un bloc special
in forma de casa 3D. Este util sd folosim ajutorul AutoCAD pentru a descoperi mai multe
informatii despre optiunile comenzii 3D Dynamic View.

Pentru a vedea actiunea acestei comenzi in urmatorii pasi, vom folosi comanda 3D Dynamic
View cu optiunea Twist pentru a roti unghiul de vizualizare, vom tasta DVIEW la promptul de
comanda, suprafata inclinata este la 60° in vederea frontald si vom tasta 30 pentru unghiul de
rotire, care va produce o vedere care este aliniata la 90° fatd de vederea frontala.

Astfel trecem la spatiu model in interiorul noului viewport, introducem comanda: DVIEW
[Enter], selectam obiecte sau <use DVIEWBLOCK>: facem clic pe modelul 3D [Enter],
introducem optiunea [CAmera/Target/Distance/Puncte/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ Undo]
: TW[Enter], specificim unghiul de rasucire a vizualizarii <0.00>: 30 [Enter], CAMERA/Target/
Distance/Points/PAn/Zoom/ T Wist/CLip/Hide/Off/Undo/<exit>: [Enter], iar cu aceastd metoda
vizualizarea este rasucitd la 30° pentru a se alinia cu vederea de margine a suprafetei in unghi si

ecranul ar trebui sa arate ca imaginea prezentata in Figura 12.16.

Figura 12.16. Rotirea imaginii.

Dupa ce vedem toate acestea comenzi in actiune, trecem la spatiul de hartie si folosim punctele
de prindere fierbinti pentru a intinde fereastra, astfel incat sa fie suficient de mare pentru a afisa
intregul obiect. Este posibil sa fie nevoie sa mutam fereastra din dreapta sus care aratd imaginea
de mai sus pentru a face loc.

Folosim punctele de prindere si prelungim linia centrald din sectiunea frontald pentru a o extinde
in vizualizarea auxiliara de dimensiune reald din fereastra din dreapta jos.

Panoramdm vizualizarea auxiliara, astfel incat centrul gaurii sd se alinieze cu linia centrald si,
cand o avem dimensionata asa cum dorim, setam startul MYMODEL ca strat curent, inghetam

stratul VPORT, iar la sfarsit salvam desenul.
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Cand am terminat toate aceste proceduri, ecranul ar trebui sa fie similar cu imaginea prezentata

in Figura 12.17, iar dimensiunile pot fi addugate in spatiul de hartie pentru a finaliza desenul.

Figura 12.17. Imagine finala pentru sectiuni.

OBERVATIE. Cand ferestrele de vizualizare se suprapun, putem observa unele probleme de
vizualizare in software. Putem seta variabila UCSFOLLOW pentru a genera automat vizualizarea
in plan a UCS-ului curent. Alegem o fereastra de vizualizare pentru a o face activa si apoi setdm
UCSFOLLOW la 1. Software-ul AutoCAD genereaza automat o vedere in plan a UCS-ului
curent in acea fereastrd de vizualizare ori de cate ori schimbam UCS.

Putem folosi generarea de linii ascunse si vizibile pentru vizualizarea auxiliara dupd cum
urmeaza: introducem comanda: SOLPROF [Enter], selectam obiecte: alegem obiectul solid din
fereastra auxiliara si apdsam [Enter], "afisdm liniile de profil ascunse pe un separat strat?” <Y>:
[Enter], “proiectati linii de profil pe un plan?” <Y>: /Enter], “stergem marginile tangentiale?”
<Y>: [Enter].

De asemenea, putem schimba tipul de linie si culoarea straturilor PH in ascuns si albastru cu
grosimea liniei de 0.30 mm, setdm grosimea liniei pentru straturile PV la 0.60 mm, Inghetam
stratul MYMODEL numai in aceastd fereastrda de vizualizare (folosind selectia Current VP

Freeze din Layer Control).
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CAPITOLUL 13. RANDAREA

13.0.1 Introducere
Comanda RENDER permite crearea de imagini randate ale obiectelor AutoCAD care au

suprafete. Randarea este procesul de calcularea a efectelor de iluminare, a culorii si a formei unui
obiect pentru a produce o singurd vedere. O vedere randatd are o influenta foarte mare asupra
aspectului desenului. Face ca obiectul sd pard mai real si ajuta la interpretarea formei obiectului,
in special pentru cei care nu sunt familiarizati cu desenele de inginerie. Desenele randate pot fi
folosite foarte eficient In crearea prezentarilor.

Obiectele AutoCAD care au suprafete pot fi randate, aceste pot fi obiecte a caror suprafete includ
modele solide, regiuni si obiecte create cu comenzile de modelare a suprafetei AutoCAD.
Randarea este un proces complex din punct de vedere matematic. Cand randam, capacitatile
hardware-ului, cum ar fi viteza, cantitatea de memoria si rezolutia afisajului sunt deosebit de
vizibile.

Calculele complexe necesita mai mult hardware, asa cd putem observa ca sistemul pare mai lent.
Rezolutia afecteaza nu numai viteza cu care sunt redate obiectele, ci si calitatea aspectului redat.
Un aspect mai bun poate fi obtinut prin randarea la o rezolutie mai mare si cu mai multe culori;
cu toate acestea, rezolutia crescutd si cu mai multe culori dureaza mai mult pentru a fi randate.

In acest capitol vom aplica materiale, harti de suprafata si iluminare in desen si vom reda vederi
realiste ale acestuia.

Aplicarea unui material pe o suprafatd din desen da suprafetei culoarea si stralucirea, similar cu
pictarea suprafetei. Materialele pot reflecta lumina ca o oglinda sau pot fi transparente ca sticla.
Adaugarea unei harti de suprafata este similard cu adaugarea tapetului; hartile de suprafatd sunt
modele sau imagini pe care le putem aplica pe suprafata unui obiect.

[luminatul lumineaza suprafetele. [luminarea este foarte importanta in crearea efectului dorit in
desenul randat. In plus fatd de vizualizirile unice, vizualizirile pot fi randate secvential pentru a
produce senzatia de miscare, similar modului in care functioneazd un flip book. Putem folosi
acest lucru pentru a crea animatii pentru prezentdri si vizualizari instantanee pentru a naviga

printr-un desen complex.



13.0.2 Obiective
Dupa parcurgerea teoriei din acest capitol, se va putea intelege:
1. Umbrirea realista a unui model solid sau un desen modelat prin suprafati mesh.
2. Configurarea si utilizarea efectelor de lumina.
3. Aplicarea materialelor.
4.

Salvarea fisierelor randate pentru a fi utilizate cu alte programe.

13.1. Umbrirea Realista a unui Model Solid
In acest capitol vom folosi comanda Render pentru a umbri un model solid, de aceea pentru a

observa caracteristicile acestei comenzi, lansam AutoCAD, incepm un nou desen, salvam

desenul ca Render.dwg, si avem un desen de lucru, asa cum apare in Figura 13.1.

a %
Figura 13.1. Imagine de lucru.

Paleta Render se gaseste pe fila Visualize a spatiului de lucru 3D Modeling, si ca intotdeauna
verificim cd avem acest spatiu de lucru activ, apoi dam clic pe fila Visualize.

Fila Visualize are urmatoarele panouri implicite: Views, Coords, Model Views, Visual Styles,
Lights, Sun and Location, Materials, Camera, Render si Autodesk 360. Fiecare dintre aceste
panouri oferd setdri care controleazd imaginea rezultatd atunci cand randdm modelul. Pentru
incepatori, multe dintre setiri pot fi lisate ca setari cu valorile implicite. In general, atunci cand
avem un numar de setdri, cel mai bine este sd facem mici modificari si sa urmarim rezultatul,

decat sa facem mai multe modificari simultan.

13.1.1 Panoul de randare
Render Preset List/Select Render Preset, se afla in partea de sus a panoului Render, cum se

poate observa in Figura 13.2, si este o lista de presetari standard de randare, de la cea mai scazuta

la cea mai Tnalta calitate. De asemenea, permite accesul la Render Presets Manager.
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Figura 13.2. Panoul de randare.
Pentru a observa aceastd functie facem clic pe fila Visualize, din panoul Render, pe panoul
Render, facem clic pe lista drop-down Render Presets si selectdm presetarea de randare pentru a
seta la activitatea curenta, apoi dam clic pentru a extinde lista Render Preset.
Presetarile de randare care controleaza calitatea imaginii de iesire sunt: scazute, medii, ridicate,
calitatea pauzei de cafea, calitatea pranzului si calitatea peste noapte.

A. Low - Aceasta presetare este utilizatd cel mai bine pentru randari de testare care nu
necesitd multe detalii. Utilizeaza doar 1 nivel de randare si, prin urmare, este mai rapid.

B. Medium - Presetarea Medium oferd un echilibru bun intre calitate si viteza de randare.
Utilizeaza 5 niveluri de randare pentru a oferi o imagine de mai buna calitate.

C. High - Presetarea Height dureaza mai mult pentru procesare, dar calitatea imaginii este
mult mai bund. Utilizeaza 10 niveluri de randare.

D. Coffee Break - Aceastd metodad reda imaginea pentru atatea niveluri cat este nevoie pe
parcursul a 10 minute de randare. Calitatea este imbunatatita si avem timp sd mergem sd bem o
cafea Tnainte sd vedem rezultate.

E. Lunch Quality - Aceasta este folositd pentru imagini redate foto-realiste de inaltd
calitate. Aceastd metoda se reda timp de 60 de minute.

F. Overnight Quality - Aceastd metoda reda timp de 12 ore si produce cele mai bune
rezultate.

Cand redam, cea mai buna abordare este sa incepem cu metoda care necesitd cel mai putin timp
si sd trecem la randari mai detaliate. Astfel, in timp ce elaboram detaliile modului in care am
configurat iluminarea si suprafetele pentru un aspect realist, nu trebuie sa asteptdm mult timp
pentru o randare complexa.

Pentru acest capitol, vom folosi setarea presetiri MEDIUM, facand clic pe: Manage Render

Presets, iar Managerul Render Presets apare pe ecran, asa cum se arata in Figura 13.3.



Oricand, putem adduga propriile noastre presetari personalizate sau le putem revizui si modifica
pe cele standard, dar Tnainte de a Incepe este mai bine sa exploram diferitele presetari, dupa care
este bine sd inchidem caseta de dialog Render Presets Manager atunci cand am terminat de
revizuit facilitétile oferite.

Render in: Window

3 RenderSize: 800 x 600 px - SVGA

Current Preset: Medium

Preset Info

Name: Medium
Applies 5 rendering levels

Description:

Render Duration
Until Satisfactory
Render By Level:
Render By Time:

ights and Materials

Render Accuracy:

Figura 13.3. Render Presets Manager.

13.1.2 Randarea
Randarea genereazd o imagine umbritd realist a modelului. Folosim setari scazute pentru a

incepe, astfel incat si vedem rezultatele rapid atunci cand testdim optiunile de randare.
Producerea celui mai bun aspect necesita adesea o succesiune de modificari a setdrilor, luminii si
materialelor pe rand.

Mai multe optiuni de randare la diferite dimensiuni sunt disponibile din selectia drop-down, pe
care le putem obtine prin clic pentru a extinde optiunile de mai jos Render to Size, facem clic pe:
800x600 px - SVGA.

Atfel spus, selectiile reprezintd numarul de pixeli din imagine care este generat in timpul
randarii, dar putem folosi selectia More Output Settings pentru a defini propria dimensiune
personalizata si pixeli pe inch (dpi). Valoarea 300 dpi este de obicei folosit pentru imaginile
tiparite, 72 pana la 96 dpi este tipic pentru imaginile de pe web.

Putem calcula dimensiunea imaginii noastre impartind pixelii totali la numarul de pixeli per inch
pe care ii vom folosi. De exemplu, o fotografie de 4"x6", 1/4 din pagina, pentru o revista sau un

raport trebuie sd aiba cel putin 1200x1800 pixeli pentru a fi imprimata la 300 dpi.



13.1.5 Fereastra de randare
Fereastra de randare apare pe ecran cu randarea generatd a obiectului similar cu cel prezentat in

Figura 13.4. Imaginea randatd aratd foarte asemanatoare cu desenul original, acest lucru se
datoreaza faptului cd nu sunt adaugate lumini sau material, dar cu cat calculele sunt mai

complexe, cu atat va dura mai mult timpul pentru randare.

) Lovel s o0o003

Figura 13.4. Actiunea de randare.
Dupa cum putem vedea in Figura 13.4 avem de observant urmatoarele actiuni:
Render Progress - care aratd o bard vizuald reprezentand procentul complet pentru randare.
Acest lucru ne permite sa estimam cat timp va dura randarea.
Butoane pentru fereastra Render - Fereastra de randare are butoane in stdnga sus pentru Save,
Zoom In, Zoom Out, Print si Cancel. Cand salvdm din fereastra de randare, avem optiuni pentru
urmatoarele tipuri de fisiere:
BMP (*.bmp) - Fisier bitmap cu imagini statice in format Windows bitmap (.bmp).
TGA (*.tga) - Format de fisier care acceptd culoarea adevarata pe 32 de biti; (culoare pe 24 de
biti plus un canal alfa). Este de obicei folosit ca format de culoare adevarata.
TIF (*.tif) - Format bitmap multiplatform.
JPEG(*,jpg) - Format popular pentru postarea fisierelor de imagine pe Internet pentru
dimensiunea minima a fisierului si timp minim de descarcare.
PNG (*.png) - Format de fisier cu imagini statice dezvoltat pentru utilizare cu Internet si World
Wide Web.
Dupa ce facem randarea facem clic pe: butonul Save imaginea redata intr-un fisier, iar caseta de
dialog File apare pe ecran asa cum se aratd in Figura 13.5. Putem extinde optiunile pentru Files

of tipe, astfel Incat sa selectdm un format si sa salvdm imaginea randata.
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Figura 13.5. Posibilitati pentru slavarea randarii.

13.1.6 Setari de Iesire pentru Randare
Putem folosi functiile disponibile din caseta de dialog Render Size Output Settings pentru a

selecta ca imaginea redatd sa fie scrisd intr-un fisier in locatia si numele fisierului pe care le
specificam in zona casetei de intrare. Putem rasfoi pentru a selecta folosind selectarea punctelor
de suspensie (...) din dreapta, cand caseta de selectare Salvare automata a imaginii randate este

bifata, prin clic pe More Output Settings din lista drop-down Render to Size.

Image Size
800 x 600 px (Curren t @ 150dpi)
Width Height Units
800 600 pixels o
[[] Lock Image Aspect
Resolution
150 pixels/inch
Approximate image size: 1.8 MB
Save Image

[] Automatically save rendered image

[RenderToSize || Save ][ Cancel |[ Help |

Figura 13.6. More Output Settings.

13.1.7 Randarea mediului inconjurdator si expunerea
Actiunea acestei comenzi poate fi observatd dacd facem clic pe: Render Environment and

Exposure din panoul extins Render pentru a afisa caseta de dialog Adjust Render Exposure, asa

cum este prezentata in Figura 13.7.

Figura 13.7. Render Environment and Exposure.



Apelarea comenzii Environment activeazd si dezactiveazd utilizarea efectelor Image Based
Lighting (IBL), care ofera un numar de imagini de fundal cu efecte de iluminare prestabilite
pentru o utilizare usoara.

Nota: fereastra trebuie sa fie in vedere in perspectiva pentru a utiliza IBL, deoarece nu vom putea
vedea fundalul pana nu vom reda imaginea.

De aceea facem clic pe: butonul Environment la On, facem clic pe cuvantul Off pentru a schimba
in On, facem clic pentru a extinde optiunile Image Based Lighting, iar optiunile pentru
fundalurile de iluminare bazate pe imagini sunt prezentate in Figura 13.8, unde facem clic pe:

Gypsum Crater.

Environment

3 Environment: On

Image Based Lighting: Sharp Highlights

Rotation: Gypsum Crater

Use |BL Image as Bz Dry Lake Bed

Use Custom Backgn Plaza
Snow Field

Exposure
Village

Exposure: Sharp Highlights
Rim Highlights
Grid Lights

Cool Light
Warm Light

Soft Light

BEright

White Balance:
Cool

Figura 13.8. Image Based Lighting.

Prin utilizarea comenzii Custom Background se permite selectarea fundalului de imagine, iar
glisorul de rotatie ne permite sd reglam modul in care modelul apare orientat catre imaginea de
fundal.

Expunerea ofera un glisor pentru ajustarea intre luminozitate sau Intuneric al imaginii randate,
unde White Balance controleaza daca iluminarea pare rece, spre albastru, sau calda, spre galben,
si dupd ce documentam toate aceste optiuni, facem clic pe: X pentru a inchide caseta de dialog,
apoi facem clic pe: Realistic din stilurile vizuale ale ferestrei, facem clic pe: Perspective View

din controalele vizualizarii ferestrei.

Figura 13.9. Perspective View.
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Prin aceastd procedurd vederea se schimba de la o proiectie paralela, axonometrica, la o vedere
in perspectiva a obiectului, culoarea de fundal se schimba pentru a ne avertiza asupra acestui
lucru, si mai mult putem observa ca liniile grilei se retrag spre orizont.

Mai departe facem clic pe:Render to Size, iar vizualizarea randata arata fundalul craterului de

gips similar cu ceea ce este prezentat in Figura 13.10.

Figura 13.10. Gypsum Crater fundal.

Mai departe facem clic pe: Zoom In din stdnga ferestrei randate si folosim butonul din mijloc al
mouse-ului pentru a deplasa si centra imaginea. In acelasi mod, putem experimenta cu celelalte
fundaluri si cu glisorul de rotatie.

Dupa ce testdm toate aceste optiuni, dezactivam mediul de randare in timp ce lucrdm cu functiile
de iluminare, astfel Incat sa le putem vedea mai bine efectul. Pentru aceasta sarcina facem clic
pe: Render Environment and Exposure din panoul de Render extins pentru a afisa caseta de
dialog Adjust Render Exposure, facem clic pe: butonul Environment la Off, inchidem caseta de

dialog folosind X si apoi schimbam fereastra Tnapoi la proiectie paralela.

13.2 Configurarea si utilizarea efectelor de lumina
Cand nu existd lumini intr-o scend, scena este umbritd sau redatd cu iluminare implicita.

Iluminarea implicita este derivatd din doud surse Indepartate care urmaresc punctul de vedere pe
masurd ce ne deplasam in jurul modelului. Toate fetele din model sunt iluminate astfel incat sa
fie vizibile. Pentru a porni sau opri iluminarea implicitd, folosim variabila de sistem

DEFAULTLIGHTING sau facem clic pe butonul din panoul Lumini.



Putem controla luminozitatea generala a redarii prin ajustarea expunerii randarii, care este
folosita pentru a simula lumina ambientald. Pentru a regla expunerea/lumina ambientala, folosim
glisorul Render sau introducem RENDEREXPOSURE pe linia de comanda.
Glisorul White Balance ne permite sa reglam aspectul luminii din imaginea redata pentru a fi mai
rece, mai albastru, sau mai cald, mai portocaliu/rosu.
[luminarea ambientald lumineaza fiecare suprafatd in mod egal, astfel incat sa distingem o
suprafata a obiectului de urmatoarea suprafata poate fi dificil. Cea mai bund utilizare pentru
iluminarea ambientala este sd adaugdm putind lumind pe suprafetele din spate ale obiectului,
astfel inct acestea sd nu pard complet intunecate. Putem Tmbunatati aspectul desenului randat
prin adaugarea de lumini suplimentare.
[luminarea este foarte importantd pentru a obtine rezultate de randare ardtoase. Pe langa lumina
ambientald, sunt disponibile trei tipuri diferite de lumini.

1. O lumina punctuala este ca un bec gol care arunca lumind in toate directiile (adica este

omnidirectionala).
2. Un reflector evidentiaza anumite zone cheie si arunca lumind numai cdtre tinta selectata.
3. O lumina indepartata este ca lumina soarelui. llumineaza cu luminozitate egala pe toate
suprafetele pe care straluceste.

O lumind web este similard cu o lumina punctiforma, dar reprezintd distributia neuniforma a
intensitatii luminii a unei surse de lumind din datele furnizate de producatorul luminii reale.
Acest lucru ofera o reprezentare mai precisa a efectului de iluminare. Aceste date de lumina sunt
stocate intr-un format de fisier standard IES LM-63-1991 pentru date fotometrice.
Pentru a lucra cu lumini, facem clic pe: butoneul Create Lights pentru a extinde optiunile de
iluminare, facem clic pe: Point din listd si atunic poate apdrea un avertisment, asa cum se arata in
Figura 13.11, cu optiuni de oprire sau de a lasa iluminarea implicitd atunci cand folosim

iluminatul personalizat.

Lighting - Viewport Lighting Mode X

Sunlight and light from point lights, spatlights, and distant lights cannot be
displayed in a viewport when the default lighting is turned on. What do you
want to do?

— Turn off the default lighting (recommended)

— Keep the default lighting turned on
The default lighting will stay turned on when you add user lights. To see the effect of user
lights, turn off the default lights manually.

O Always perform my current choice Cancel

Figura 13.11. Butonul Create Lights.
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Mai departe facem clic pe: Turn off the default lighting (recomandat) si se solicitd introducerea
locatiei sursei de lumind. Putem pozitiona lumina facand clic pe o locatie de pe ecran; totusi,
pentru acest exemplu vom introduce coordonatele luminii.

Cand specificim coordonatele pentru pozitia luminii, nu o pozitiondm prea aproape de obiect,
putem face clic pe ecran pentru a pozitiona lumina, dar aceasta se selecteaza in planul UCS
curent, ceea ce nu este intotdeauna convenabil.

Din acest motiv specificim locatia sursei <0,0,0>: 0,-2,5 [Enter], In continuare, vom introduce
un nume si aparitii precum intensitatea (luminozitatea), apoi introducem o optiune de modificare
[Name/Intensity/Status/shadoW/Attenuation/Color/eXit] <exit>: N [Enter], introducem numele
luminii <Pointlight]>:FILL [Enter], introducem o optiune de modificare a [Name/Intensity
/Status/shadoW/Attenuation/Color/eXit] <exit>: I [Enter]], introducem intensitatea (0.00 - max
float) <1.0000>: 0.5 [Enter], introducem o optiune de modificare a [Name/Intensity/ Status/
shadoW/Attenuation/Color/eXit] <exit>: [Enter].

Dupa ce facem toate aceste proceduri, lumina este reprezentatd cu un simbol numit glyph si
apare ca un cerc cu o cruce in centru, asa cum se aratd in Figura 13.12. Putem folosi Zoom

pentru a vedea gliful luminii punctuale, setand stilul de vizualizare la Xray.

.M I
I
‘j@@

Figura 13.12. Iluminare glyph.
Ori de cate ori facem modificari care afecteaza aspectul final al obiectului, verificim rezultatul
randand desenul. Putem face acest lucru facand clic pe: butonul Render to Size, folosim bara de
activitati pentru a afisa fereastra de randare daca se afla in spatele unei alte ferestre, uneori poate
fi necesar sa folosim fereastra de randare Zoom + pentru a vedea mai atent randarea. Facand

acest lucru, observam ca imaginea are acum lumind directionata si au fost adaugate umbre.
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De asemenea, putem observa ca noua lumina este prea aproape de obiect, ceea ce face ca aceasta
sd para estompatd in apropierea luminii. Pentru a vedea cum putem optimiza desenul, vom
deplasa desenul in sus folosind gizmo-ul 3D, facand clic pe gliful luminii punctului pentru a

arata gizmo-ul 3D, asa cum se poate observa in Figura 13.13.

Figura 13.13. Manevrare spot luminos cu Gizmo.
Asa cum putem vedea in imagine facem clic pe sdgeata albastra si tragem gliful luminii in sus in
directia Z pana la o locatie de aproximativ 0,-2, 22, astfel, atunci cand renuntam la glisare, vom
observa ca iluminarea pe ecran a obiectului se schimba pentru a reflecta noua pozitie a luminii,

schimbare ce se poate observa in noua imagine obtinuta care este redatd in Figura 13.14.

B Llght
B Polyface Mesh
B Polyface Mesh

‘ B Polyface Mesh

Figura 13.14. Aranjarea spotului luminos.
In continuare facem clic pe: butonul Render to Size, astfe incat dupa ce testim toate optiunile
facem clic pentru a inchide fereastra Render, facem clic pe gliful luminos, apasam: [Ctrl]+1

pentru a afisa paleta Properties, iar paleta Properties apare asa cum se arata in Figura 13.15.
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Figura 13.15. Paleta de proprietati.
Daca examinam proprietdtile luminii, putem observa numele, tipul, factorul de intensitate si
valorile de pozitie pe care le-am introdus. Putem face modificéri la acestea oricand, dar pentru
exemplul prezentat, deocamdata, nu facem nicio modificare, doar inchidem paleta de proprietati.
Apoi apasam [ESC] de doua ori pentru a deselecta gliful luminii, schimbam Visual Style in
Realistic si, In continuare, vom adauga un reflector in spatele obiectului pentru a ilumina
suprafata potrivita si a oferi evidentieri in desen.
Putem face acest lucru facand clic pe: butonul Create Lights pentru a extinde optiunile de
iluminare, facem clic pe: Spot si va fi solicitata introducerea locatiei sursei reflectorului, urmata
de tinta catre care va Indrepta lumina.
In aceasta etapa se da nume pentru lumina ,,Accent” si se seteazi intensitatea, specificand locatia
sursei <0,0,0>: 0,-60,50 [Enter], se specificd locatia tinta <0,0,0> : se utilizeazd Object Snap
Endpoint pentru a selecta coltul din dreapta al desenului, se introduce o optiune pentru a schimba
[Name/Intensity factor/Status/Photometry/Hotspot/Falloff/ shadoW/Attenuation/filterColor/exit]
<Exit>:N[Enter], numele luminii va fi <Spotlightl>: ACCENT[Enter], se introducem o optiune
de modificare [Name/intensity factor/Status/ Photometry/Hotspot/Falloff/shadoW/Attenuation/
filterColor/exit] <exit>: I [Enter], se introduce intensitatea (0.00 - max float) <1.0000>: 0.75
[Enter].
In continuare, vom seta falloff si hotspot-ul pentru a focusa lumina.
Falloff = este unghiul conului de lumina de la reflector.
Hotspot = este unghiul conului de lumina pentru zona cea mai luminoasa a fasciculului.
Unghiurile pentru falloff si hotspot trebuie sa fie intre 0° si 160°. Nu putem seta Hotspot la o
valoare mai mare decat Falloff. In aceste conditii, introducem o optiune de schimbare, selectand
o optiune de schimbat din [Name/Intensity factor/Status/Photometry/Hotspot/Falloff/ shadoW/
Attenuation/filterColor/exit] <exit>: H [Enter], vom introduce unghiul hotspot-ului (0.00-160.00)
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<45.0000>: 75 [Enter], introducem o optiune pentru a schimba [Name/Intensity factor/Status/
Photometry/Hotspot/Falloff/shadoW/Attenuation/filterColor/exit] <eXit>: F [Enter], introducem
unghiul de scadere (0.00-160.00) <50>: 30 [Enter], introducem o optiune de modificare a
[Name/Intensity factor/Status/Photometry/Hotspot/Falloff/shadoW/Attenuation/filterColor/exit]
<exit>: [Enter], facem clic pe butonul: Render to Size, iar modelul este randat in fereastra de
randare si la terminarea acestor setari putem observa ca partea dreaptd a modelului este mai

luminata.

Figura 13.16. Falloff si Hostpot.

13.3 Aplicarea Materialelor

13.3.1 Alegerea materialelor

De asemenea, putem imbunatati desenul redat selectand sau crednd materiale cu aspect realist
pentru obiectele din el. Putem folosi fie materiale care sunt furnizate in aterials Library sau sa
cream propriile materiale.

Aceastd optiune furnizatd de aplicatia AutoCAD poate fi observata facand clic pe: butonul
Materials Browser, facem clic pe: Autodesk Library din lista din stdnga, dacd nu apare, facem

clic pe pictograma pe care o putem identifica in Figura 13.17.

Figura 13.17. Autodesk Library si diverse selectii.
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Astfel facem clic si tragem pe marginea dreaptd a ferestrei browserului pentru a mari fereastra
browserului, de asemenea facem clic si tragem pe titluri pentru a se potrivi cu numele, astfel
incat sd le putem citi, asa cum se arata in Figura 13.17.

Mai mult decat atat, putem sorta articolele facand clic pe titluri, facand clic pe butonul de meniu
din zona Library, facem clic pe: 24x24 pentru dimensiunea miniaturala.

Un singur obiect solid din desen poate avea alocat doar un singur material. Aceasta limitare, de
obicei, nu este o problema in desenele de inginerie, deoarece de obicei fiecare parte este o piesa
dintr-un ansamblu dintr-un obiect separat din desen. Este contraindicat sd folosim operatori
booleeni pentru a uni partile carora dorim sa le atribuim diferite materiale.

Astfel, pentru a selecta din biblioteca de materiale prefabricate, facem clic pe: sdgeata in jos de
langa Autodesk Library pentru a extinde lista de tipuri de materiale, si apar categoriile de
materiale din acea biblioteca, apoi, ca exemplu, facem clic pe: Metal, pentru a-1 selecta din lista,
glisam si plasdm Anodized - Red pe obiectul din desen.

Putem dezactiva Grila, de asemenea, si daca dorim repornim [luminarea implicita si reglam
glisorul de expunere. Odata ce materialul este folosit in desen, acesta este adaugat la Materialele
documentului, afisat in rAndul de sus al browserului de materiale. Desenul ar trebui sa arate

similar cu Figura 13.18.

Metak
Metal
Metal

eric Metal

Metal
Metal
Metal
Metal
Metal

Metal

Figura 13.18. Aplicare material.
Asa cum se poate observa 1n Figura 13.18, obiectul din fereastra de vizualizare pare acum ca si

cum ar fi facut din aluminiu anodizat rosu.
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13.3.2 Crearea unui nou material
Dupa cum stim aplicatia AutoCAD oferd o multime de avantaje, astfel incat si pentru aplicarea

materialelor ne permite crearea propriilor materiale. In acest context, in continuare, pentru
exemplificare, vom crea un material care arata asemanator cu cuprul.

Mai intdi ne asigurdm ca paleta Materials este deschisd, facem clic pe: butonul Create New
Material din partea stanga jos a browserului Material, facem clic pe: Ceramic din lista derulanta,

asa cum se aratd in Figura 13.19.

Metal
Metal
Metal

Metal

v Type a comnand

Figura 13.19. Selectie noua.
Dupa ce facem toate acestea, Materials Editor apare asa cum se aratd in Figura 13.20, atunci
introducem: MyCeramic in caseta Name in locatia Default Ceramic, facem clic pentru a extinde
optiunile de culoare si texturd, pe sdgeata mica din dreapta introducerii Color, si facem clic pe

Speckle.

Figura 13.20. Adaugare culoare.
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Optiunea Texture Editor apare similar cu imaginea prezentata in Figura 13.21, pe care il putem
folosi pentru a edita culorile, scara, pozitia si rotatia unei harti de texturi preselectate, cum ar fi

Speckle, sau propria imagine, prin selectarea optiunii Image din lista.

HSL

True Color Stored 8
a5 RGB

Red: 0
Green: 0

Figura 13.21. Texture Editor.

Cu ajutorul Texture Editor, facem modificari la culoarea si scara imaginii texturii. Pentru a
accesa offset-ul de pozitie si rotatie, facem clic pe sdgeatd pentru a extinde optiunile de
transformare.

Daca vrem sd facem modificari atunci le aplicam, altfel facem clic pe: [X] pentru a inchide
Texture Editor, facem clic pe: Tint astfel incat sa arate o bifare; de unde alegem o culoare, facem
clic pe: [X] pentru a inchide Materials Editor.

Noul material MyCeramic este afisat acum in browserul de materiale. Pentru a salva materialele
in biblioteca noastrd personalizatd, facem clic pe butonul Material Library din stinga jos a
dialogului, facem clic pe: Create New Library, apoi folosim caseta de dialog File care apare
pentru a denumi biblioteca; de exemplu: MyMaterials apoi facem clic pe Save si tragem si

plasam materialul din zona Document Materials in biblioteca.

Document Materials: All > Bi=-
Name ~ Type  Category B
- anic Cera... Uncategorized D
2] n.}\f.m. Ganaris  Elanrinm Camat i
A v MyDhugrists Bi=-
» Home . Name ~ Type Category
| MyCeramic Ceramic Uncategorized

Figura 13.22. Addugare material in biblioteca.
Pentru a aplica noul material pe obiect, cel mai bine este sa elimindm mai intai materialul vechi.
Putem face acest lucru prin glisare si plasare: Global Material pe obiect si obiectul va reveni la

culoarea initiala.
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La acest pas addugdm noul material, prin glisare si plasare: MyCeramic pe obiect, facem clic pe:
butonul Render pentru a vedea rezultatele noului material si, daca este mai sters, imaginea arsa,
poate fi necesar sd ajustam iluminarea/expunerea.

In ceea ce priveste exemplificarea in continuare vom folosi un material vizibil si usor de modelat
astfel Tncat sd putem vedea cu usurintd rezultatele in pasii urmadtori, facand clic pe: butonul
Home si alegem Autodesk Library, de unde glisam si plasam Flooring, Checker Black — White
material pe obiect.

La finalul acestor proceduri inchidem Material Browser, randam rezultatul in fereastra de
randare cu iluminarea implicitd, iar rezultatul ar trebui sa arate similar cu imaginea prezentata in

Figura 13.23.

Figura 13.23. Aplicare noi atribute pe obiect.

13.3.3 Ajustarea cartografierii
Atunci cand hartile de biti sau materialele care utilizeaza modele de hartd pe biti sunt aplicate pe

suprafetele din desen, se poate controla tipul de mapare, coordonatele, scala, repetarea si alte
aspecte ale aspectului hartilor. Este bine de stiut ca existd mai multe tipuri de cartografiere.
Cartografiere Pland - aceasta mapeazd imaginea pe obiect ca si cum ai fi proiectat-o dintr-un
proiector de diapozitive pe o suprafatd 2D. Imaginea nu este distorsionatd, dar imaginea este
scalata pentru a se potrivi cu obiectul. Aceasta mapare este folositd cel mai frecvent pentru fete.
Cartografierea Casetei - aceasta mapeaza o imagine pe un solid asemanator unei casete.
Imaginea se repeta pe fiecare parte a obiectului.

Cartografierea Sferici — procedura prin care se deformeaza imaginea atat pe orizontala, cat si
pe verticald. Marginea de sus a hartii este comprimata intr-un punct la ,,polul nord” al sferei, la

fel ca marginea de jos la ,,polul sud”.
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Cartografierea Cilindrica - Aceasta mapeaza o imagine pe un obiect cilindric; marginile
orizontale sunt infasurate impreund, dar nu marginile de sus si de jos. Iniltimea imaginii este
scalatd de-a lungul axei cilindrului.

Cu aceste cunostinte presupus deja acumulate facem clic pentru a extinde lista derulantad
Mapping din fila Render, panoul Materials facem clic pe: butonul Box, selectdm fete sau obiecte:
facem clic oriunde pe model [Enter], acceptdim maparea sau [Move/Rotate/reseT/Switch
mapping mode]: facem clic si tragem pe o prindere triunghiulara sau folosim axele dispozitivului

3D Grizmo pentru a muta modelul, asa cum putem observa in Figura 13.24.

A Course 13-Tempo001 (Zoom 100%) - Render - o x

bt *a [

Figura 13.24. Randare cu noi atribute.

In continuare, facem clic dreapta pe dispozitivul 3D si folosim orbitele de rotatie pentru a roti
modelul, iar cand am terminat de experimentat cu rotatia, facem clic dreapta pe dispozitivul 3D
si facem clic pe Resetare. Observam cd putem introduce si literele optiunilor, asa cum este
prezentat In continuare, unde ca exemplu, acceptam maparea sau [Move/Rotate/reseT/Switch
mapping mode]: [Enter], pentru a termina comanda.

Utilizarea materialelor cartografice este o modalitate buna de a adduga detalii desenului randat
fara a crea modele complexe. De exemplu, am putea modela fiecare cardmida dintr-un perete ca
un solid separat si sd credm un solid diferit pentru mortarul dintre ele. Procedand astfel, ar crea
un model solid foarte complex, cu o multime de varfuri.

In schimb, putem crea intregul perete ca o singura suprafati plani si apoi ii putem aplica aspectul
caramizii ca un model bitmap. Desenul va arata foarte detaliat, dar va avea mult mai putine
varfuri si va ocupa mai putin spatiu in fisier decat exemplul anterior. De asemenea, putem

combina hartile de biti si hartile bump pentru a da un aspect ridicat partilor materialului.
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13.3.4 Adaugarea de fundaluri
Putem adduga un fundal la randare folosind butonul Named Views din bara de instrumente

View. Fundalurile pot fi culori solide, culori gradient (care imbind una pana la trei culori),
imagini (biti) sau imaginea AutoCAD curenta (selectata folosind Merge).

Aceasta functie poate fi utilizatd facand clic pe: butonul View Manager din panoul Views, iar
caseta de dialog View Manager apare asa cum se aratd in Figura 13.25, apoi facem clic pe: New
si apare caseta de dialog New View, similara cu imaginea prezentata in Figura 13.25 din partea

dreapta.

Figura 13.25. View Manager/ New View.

Dupa cum putem vedea in Figura 13.25, tastim: RenderCuFundal pentru numele View, folosim
lista derulantda Background din partea de jos a casetei de dialog pentru a seta un fundal solid,
facem clic pe punctele de suspensie (...) si selectdm o culoare pentru fundal. Observam ca putem
folosi si un gradient sau o imagine pentru fundal.

Mai departe facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog Background, facem clic pe:
numele vizualizarii RenderCuFundal pentru ao evidentia, facem clic pe: butonul Set Current,
facem clic pe: OK pentru a iesi din caseta de dialog View, facem clic pe: butonul Render si
desenul din fereastra de randare apare acum cu un fundal solid, asa cum se aratd in Figura 13.26.

Figura 13.26.

Figura 13.26. Setare fundal.
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13.3.5 Randare intr-un fisier
Randarea desenului intr-un fisier ne permite sd-1 folosim in alte programe. De exemplu, putem

randa desenul intr-un format .jpg si il putem insera in diferite aplicatii Windows. Putem folosi fie
butonul de salvare pentru a stoca fisierul instantaneu din fereastra de randare, fie putem seta
automat, facand clic pe: More Output Settings pentru a afisa caseta de dialog, facem clic pe:
Automatically save rendered image, caseta de verificare, vom utiliza caseta de dialog pentru a
introduce un nume de fisier, facem clic pe jpg ca tip de fisier randat si facem clic pe butonul

Save pentru a continua, asa cum se poate observa in Figura 13.27.

A Render Output File x

Savein: ACAD NEWS MATERIAL FORCOURSE  ~ ;& % Views v Toos ¥

= Name . Preview

= blocksMetadats

< >

Flename:  [png V][ save

Flescftype:  [PNG(prg) V]| Cancel

Figura 13.27. Salvare automata.
In continuare facem clic pe: butonul Render to Size, iar fereastra Render va apirea si va avea loc
randarea si fisierul va fi scris in locatia dorita. Putem folosi Windows Explorer pentru a localiza
fisierul si a-1 previzualiza.
13.3.6 Utilizarea Sun Properties
Proprietatile soarelui repezintd o caracteristica deosebit de utild pentru crearea luminii si
realizarea studiilor de iluminare in desenele de arhitectura. Il putem folosi pentru a arita
diferitele efecte pe care le are lumina soarelui asupra imaginii randate in diferite momente ale
zilei si anului. Caracteristica Sun Properties oferd aceste informatii despre iluminare fard a cauta
informatii laborioase prin tabele.
Putem chiar seta locatia geografica facand clic pe hartd. Razele soarelui sunt paralele si au
aceeasi intensitate la orice distanta. Umbrele pot fi activate sau dezactivate.
Pentru a imbunatati performanta, dezactivim umbrele atunci cand nu avem nevoie de ele. Toate
setdrile pentru soare, cu exceptia locatiei geografice, sunt salvate pe fereastra de vizualizare, nu

pe desen. Locatia geografica este salvata pe desen.
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Continuam cu desenul house3d.dwg asa cum se poate observa in Figura 13.28, salvam desenul
ca housesun.dwg, schimbam Visual Style in Realistic, oprim grila, ajustam expunerea la
iluminare dupa cum este necesar pentru a vedea formele clar, iar desenul ar trebui sd arate

similar cu imaginea din Figura 13.28.

Figura 13.28. HouseSun.

13.3.6.1 Locatie geografica
Unghiul soarelui depinde de locatia geografica, precum si de data si ora expunerii. Avem optiuni

pentru a:
1. Deschidere Live Map pentru a selecta o locatie.
2. Importarea fisierelor .kml si .kmz (tipuri asociate cu Google Earth si alte programe
de cartografiere)
3. Introducerea valorilor locatiei utilizind caseta de dialog Locatie geografica.
In aceste conditii facem clic pe: pentru a extinde Set Location din fila Vizualize, panoul Sun and
Location, facem clic pe: From Map, apare un mesaj pe ecran (cu exceptia cazului in care am

selectat anterior Remember my choice).

ollsborate  Exp Featured Apps

¢ e
L] o 14

Create No
Light * Shadows™

Lights ~ M
@ Set Location ~
B Dete 9/22/2022
O Time 1:45 PM

] Sun & Location

Figura 13.29. Sun Status.
Daca suntem dispusi s acceptdm termenii si conditiile sau nu avem un cont (dacd nu omitem
aceasta sectiune; altfel putem introduce coordonatele in instrumentul locatie geografica), facem
clic pe: Yes si ne conectdm la cont. Selectam daca sa sincronizdm sau nu Settings, iar pe ecran

apare caseta de dialog locatie geografica.
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Facem clic pe: fila Road din stanga sus a casetei de dialog, harta se modifica pentru a afisa o
harta rutiera in loc de o harta a terenului umbrita dupa cum se arata in Figura 13.30.

Apoi introducem Bucharest, RO in caseta de cautare din partea de sus a casetei de dialog, sau
putem introduce direct o latitudine si longitudine in caseta.

De asemenea, putem extinde optiunile de tip de harti prin deplasarea cursorului peste caseta mica
din coltul din dreapta, de unde putem incerca unele dintre stilurile de harta prestabilite.

Pentru a vedea aceste optiunile SUN Properties facem clic pe: Drop Marker Here din panoul din

stanga.

A Geographic Location - Specify Location (Page 1 of 2) X

@  Bucharest, Romania

Bucharest, Romanis, Romania Lt
< 99
G
m

© swrs
Bucharest

Drop Marker Here

Latitude:  44.4413 Longitude: 260876

Figura 13.30. Geographic Location.

Dacd avem un cont si il activdm, putem muta cursorul intr-o altd locatie si apoi facem clic
dreapta si selectam Move Marker Here pentru a schimba pozitia markerului. Bineinteles ca ne
putem selecta locatia pe tot globul dacd nu ne aflam langd Bucuresti, RO (centrul cultural al
universului).

Putem introduce o valoare in caseta de intrare Elevation (in metri), facem clic pe: Next The Set
Coordinate System, pagina care apare pe ecran. Cea mai apropiatd de locatia pe care am selectato
se afld 1n partea de sus a listei, unde putem observa unitétile, selectdm un sistem de coordonate

pe care sa-1 folosim.

uuuuuuuu
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Figura 13.31. Setarea coordonatelor.
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Apoi revenim la desen pentru urmatoarea selectie, selectim un punct pentru locatia <0.0000,
0.0000, 0.0000>: selectam langa coltul din stanga jos al cladirii ca locatie marcata, specificdm
directia nord sau [Angle]<Angle>: facem clic in directia Y pozitivd pentru a-1 seta ca Nord, iar
un Geo-Marker apare in desen In locatia care se suprapune cu desenul, facem clic pe: fila
Geolocation pentru a o face activa daca nu este, facem clic pentru a extinde tipurile de harti apoi
selectam Map Off, dupa care facem clic pe: butonul Sun Status din fila Visualize pentru a-l

porni, asa cum se poate observa in Figura 13.34, iar iluminarea implicita se stinge.

¢*
L}
Create
Light S
Lights =

c Set Location ~
8 Date
o Time

Figura 13.32 Map Oft.
Este posibil sa vedem un mesaj, dacad da, facem clic pentru a opri iluminarea implicita
(recomandat), iar functiile de lumina solard necesitd o expunere diferitd pentru a nu aparea
stearsd. La mesaj, facem clic pe: Adjust exposure settings (recomandat), apare caseta de dialog
Render Environment and Exposure, unde folosim glisorul pentru a regla expunerea astfel incat sa

vedem clar cladirea.

Lighting - Sunlight and Exposure X

Sunlight requires a different exposure setting from
other lights. Switching to and from sunlight may
make renderings appear too dark or too bright if
not adjusted accordingly.

—> Adjust exposure settings (recommended).

—> Keep exposure settings

O Always perf

[ SUNPROPERTIES

Press F1 for more help

Figura 13.33. Ajustarea expunerii. Figura 13.34 Glisor pentru dati si ora.
Dupa cum putem observa in Figura 13.34. facem clic pe: pe sdgeata mica din dreapta jos a
panoului Sun si Location pentru a afisa proprietatile soarelui, asa cum este prezentatd imaginea

din Figura 13.35.
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Tijuana

Figura 13.35.

Din aceasta fereastrd putem face clic si trage coltul de jos al casetei de dialog pentru a o extinde,
astfel incat sa putem vedea toate intrarile. Tragem panoul Intre Sun properties si Geographic
location, astfel incat sa le putem vedea pe toate.
Caseta de dialog Sun Properties ofera urmatoarele intrari:
GENERAL
a. Status- aprinde §i stinge iluminarea soarelui. Daca iluminarea nu este activata in desen,
aceasta setare nu are efect.
b. Intensity Factor - seteaza intensitatea sau luminozitatea soarelui. Cu cdt numarul este mai
mare, cu atat lumina este mai stralucitoare.
c. Color - controleaza culoarea luminii.
d. Shadows - activeaza si dezactiveaza afisarea si calculul umbrelor pentru soare. Dezactivarea
umbrelor imbunatateste performanta.
SKY PROPERTIES

i. Status On - face ca iluminarea cerului sa fie disponibila pentru calculul randarii. Acest lucru
nu are niciun impact asupra iluminarii ferestrei sau a fundalului.

ii. Intensity Factor - mareste efectul luminator.

iii. Haze - determina amploarea efectelor de imprastiere care apar ca ceatd in atmosfera.

HORIZON
1. Height - determina inaltimea planului de sol peste zero WCS, formatata in unitatile de
lungime curente.
2. Blur - specifica estomparea dintre planul solului si cer.
3. Ground Color - specifica culoarea planului de sol.
ADVANCED CATEGORY
a) Night Color - specifica culoarea cerului noptii.

b) Aerial Perspective - activeaza/dezactiveaza perspectiva aeriand.

25



¢) Visibility Distance - specifica distanta pentru ocluzie de ceata de 10%.
SUN ANGLE CALCULATOR
A. Date - arata setarea curenta a datei.
B. Time - arata setarea curenta a orei.
C. Daylight Saving - aratd setarea curenta pentru ora de vara.
D. Azimuth - arata azimutul, unghiul soarelui de-a lungul orizontului in sensul acelor de
ceasornic din nord. Aceasta setare este doar pentru citire.
E. Altitudine - arata altitudinea, unghiul soarelui pe verticala fata de orizont. Maxima este de 90
de grade sau direct deasupra capului.
F. Source Vector - afiseaza coordonatele directiei soarelui.
RENDERED SHADOW DETAILS
1. Type - afiseaza setarea pentru tipul de umbra. Selectarile sunt Sharp, Soft (cartografiat), care

afiseaza optiunea Map size si Soft (zona), care afiseaza optiunea Samples. Soft (zona) este
singura optiune pentru soare in fluxul de lucru fotometric.

II.  Map Size - numai fluxul de lucru pentru iluminare standard - afiseaza dimensiunea hartii
umbre.

IIl.  Samples - specifica numarul de mostre de luat pe discul solar.

1V.  Softness - afiseaza setarea pentru aspectul marginii de umbra.

13.4 Salvarea fisierelor randate
La finalizarea actvitivattii si de fiecare data putem exporta desenele noastre AutoCAD in multe

alte formate, 1n plus fatd de principalele tipuri pe care le putem vedea enumerate mai jos.
De aceea pentru a salva desenul facem clic pe: pictograma Application, Export, facem clic pe:
Other Formats din partea de jos a listei, iar caseta de dialog Export Data apare pe ecran, asa cum

se arata in Figura 13.36.

Figura 13.36. Salvare fisier.
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Putem gasi urmatoarele tipuri de fisiere:

3D dwf * dwf
3D dwfx * dwfx
FBX * fbx
Metafile * wmf
ACIS * sat
Lithography * stl
Encapsulated PS * eps
DXX Extract * dxx
Bitmap * bmp
Block * dwg
MicroStation® V8§ DGN * | dgn
MicroStation® V7 DGN * | dgn
IGES * iges
IGS * igs
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