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Introducere

Reprezentarea grafica pe calculator este utilizata astdzi in foarte multe domenii de
activitate. Dintre acestea, cel care are cea mai largd arie de raspandire este fara indoiald
Proiectarea Asistata de Calculator (PAC). Echivalentul semantic englezesc al acesteia este
Computer Aided Design (CAD). Aceasta reprezintd o integrare a metodelor specifice
informaticii §i stiintelor tehnice Intr-un sistem complex, bazat pe utilizarea calculatorului.

Sistemele CAD existente pe piata mondiald oferd multiple facilitati pentru crearea
interactiva a desenelor tehnice de reper si de ansamblu, facilitati caracteristice desenului
tehnic, precum vederi, sectiuni, hasurari, cotdri automate.

Discilpina Desen tehnic si Infografica Il este o continuare fireasca a disciplinei Desen
tehnic si Infografica I si se axeaza pe realizarea desenelor tehnice cu ajutorul calculatorului,
prin respectarea tuturor normelor si conventiilor studiate in cadrul disciplinei respective.

Pe piata internationald de produse software sunt disponibile foarte multe pachete de
programe dedicate proiectdrii asistate de calculator: Pro/Engineer, Catia, AutoCAD,
AutoCAD Mechanical, AMD, Autodesk Inventor, Microstation, Solid Works, Solid/Edge,
CADDS, Unigraphics, I-DEAS etc.

In cadrul acestei discipline s-a optat pentru studiul si utilizarea programului
AutoCAD, unul dintre primele programe din domeniul proiectarii asistate, program lansat pe
piatd Tn urma cu aprope 30 de ani de catre firma Autodesk din California - S.U.A. Acest
program este renumit prin performantele sale deosebite in domeniul realizarii desenelor de
executie 2D si 3D.

Programul este destinat proiectantilor din diferite domenii de activitate: inginerie
mecanica si productie (CAD, CAM), electrotehnica, electronicd, robotica si sisteme flexibile
de fabricatie, constructii si arhitecturd (proiectarea arhitecturald, proiectarea cladirilor,
inginerie civild, proiectare hidrologica si drenaj, facilititi de sistematizare si management
teritorial, proiectarea autostrdzilor, proiectarea elementelor din beton, proiectarea
structurilor), grafica publicistica, cartografie, hidrologie, geologie, mediul Tnconjurator.

Dintre calitdtile sistemului AutoCAD se pot enumera urméatoarele:

» compatibilitate cu un mare numar de periferice grafice: monitoare, digitizoare,
plotere, imprimante;

» marea varietate a programelor de aplicatie care intra in relatie cu acesta;

» facilitati deosebite pentru usurarea muncii de proiectare si a lucrului in echipa prin
utilizarea fisierelor de referinta ;

» arhitectura deschisa a sistemului, prin limbajele de programare incluse: C (4DS),
AutoLISP , VBA, ObjectARX etc.

Realizarea unui produs in AutoCAD comportd, in general, urmatoarele etape:

» Intocmirea unui desen nou, sau continuarea unuia existent.



» salvarea desenului creat (nume.dwg).

» imprimarea desenului creat pe un suport convenabil (hartie, calc), prin
intermediul unui periferic (imprimanta, ploter).

» salvarea desenului (nume.dwg) sau a unor parti din acesta, sub forma unor fisiere
de alt tip (* DXF, * PLT, * DXB, *IGS, *SLD, * FLM, *.SLB), care pot fi utilizate apoi de
alte programe specializate. Astfel, imagini realizate in AutoCAD pot fi importate si incluse 1n
diferite editoare de texte, pot fi utilizate in prezentarea ca diapozitive, in programe de
animatie, in programe de intrefatare cu masinile cu comandd numericd pentru realizarea
fizica a produsului, in programe de analiza cu elemente finite (FEA), sau in conducerea ON-
LINE a robotilor.

» extragerea informatiilor din blocurile cu atribute ale desenului, care se vor inscrie
in figiere de tip * CDF, * DXF sau *.SDF), ce pot fi apoi transferate intr-o baza de date si
prelucrate cu programe specializate (EXCEL, DBASE, LOTUS etc.).

Programul AutoCAD acopera in prezent peste 50% din piata mondiala de produse
CAD pentru calculatoare PC si este utilizat frecvent in intreprinderile mici si mijlocii.

Prezenta lucrare se adreseaza studentilor Facultatii de Mecanicd, sectia Autovehicule

Rutiere, forma de Invitiméant la Distantd cu Frecventi Redusa, fiind utild insd si altor

studenti, de la alte facultati, care studiaza aceasta disciplind sau care in activitatea lor
utilizeaza grafica tehnica.
Pentru prezentarile din lucrare s-a utilizat versiunile 2006 si 2008 ale programului .
Cartea este structuratd pe zece unitati de Invatare si un capitol cu exercitii la alegere,
care cuprind notiunile necesare unei instruiri etapizate pentru elaborarea unor proiecte

complexe.

. / Obiectivele cursului

A Cursul intitulat Desen tehnic si infografica Il are ca scop general Imbogéatirea
cunostintelor din sfera disciplinelor cu caracter tehnic general ale studentilor
Programului de studii Autovehicule Rutiere, forma de invatamant IDFR, si nu
numai. Principalele obiective al acestui curs sunt:

» formarea deprinderilor de utilizare a calculatorului ca instrument pentru
realizarea desenelor tehnice de cétre studenti, in pregatirea acestora ca viitori
specialisti in ingineria tehnicd, 1n proiectare §i executie;

» fInvatarea elementelor esentiale ale pachetului de programe AutoCAD, cel
mai raspandit soft mondial CAD, soft cu destinatie generala: inginerie
mecanica, arhitectura, design, electrotehnica, industrializarea lemnului etc;

= realizarea reprezentarilor grafice 2D ale produselor tehnice pe calculator,
cu ajutorul acestui program, prin utilizarea cunostiintelor acumulate la

disciplinele Geometrie descriptiva si Desen tehnic si infografica I,



= personalizarea programului in concordantd elementele invatate in cadrul
disciplinei Desen tehnic si Infografica I, precum si cu normele ISO europene
in domeniul graficii ingineresti;

» transpunerea informatiilor tehnologice in reprezentarile grafice;

= pregatirea studentilor pentru abordarea altor programe CAD, programe

necesare specializarii in domeniul Autovehicule rutiere.

Competente conferite

Dupa parcurgerea materialului studentii vor fi capabili:

» 53 realizeze pe calculator desene tehnice 2D, complexe, de reper si de
ansamblu, ale produselor tehnice industriale;

* sa Intocmeasca desene tehnice conform normelor si conventiilor ISO
europene utilizate 1n grafica inginereasca actual;

= sa utilizeze cunostiintele acumulate pentru abordarea altor discipline de
specialitate care implica grafica inginereasca,

» 53 utilizeze cunostiintele acumulate pentru realizarea proiectelor de an la
diferite alte discipline din cadrul ciclului de licenta sau de master, care implica
grafica inginereasca prin utilizarea calculatorului;

» 53 1si desdavarseasca pregatirea ca viitori specialisti in inginerie, in general,
si ingineria autovehiculelor in mod special;

» 53 se familiarizeze cu grafica asistatd de calculator pentru abordarea
ulterioard a unor programe de avangarda in domeniul proiectarii asistate de
calculator, respectiv, programe avansate de modelare 3D, de simulare, de

analiza cu elemente finite etc.

Cerinte preliminare

Notiuni de baza in utilizarea calculatorului - Bazele utilizarii calculatoarelor.
Cunoasterea disciplinelor de bazd in formarea inginereascd - Geometrie

Descriptiva si Desen tehnic.

Resurse si mijloace de lucru

Parcurgerea unitdtilor de invatare aferente celor zece unitati de invatare ale
cursului necesitd existenta unui calculator PC obisnuit si a programului
AutoCAD, una din versiunile educationale sau profesionale 2002...2011.

Alaturi de utilizarea programului respectiv, calculatorul este necesar si pentru

accesul internet pe platforma e-learning a universitatii.



AR .~ Structura cursului

Cursul de Desen Tehnic si Infografica II este structurat pe zece unitati de
invatare care cuprind: cuprins, introducere, competente, aspecte teoretice
privind tematica unitatii, exemple, probleme rezolvate, probleme propuse spre
discutie §i rezolvare, elemente de rememorare, rezumat, precum §i teste de
autoevaluare. Este necesard reluarea problemelor rezolvate (Exemple) si
rezolvarea celor propuse spre rezolvare (7o do), precum si a testelor de
autoevaluare. La sfarsitul a trei sau patru unititi de invatare, in general, este
indicatad o fema de control a carei rezolvare este obligatorie. Se propun 1n total
trei teme de control. Rezolvarea acestor teme se va face pe calculator, in
cadrul programului AutoCAD (orice versiune) si vor fi trimise prin e-mail la
adresa indicatd la intalnirile cu cadrul didactic coordonator, pana la o data

prestabilita. Temele pot fi descarcate si de pe platforma e-learning a facultatii.

Durata medie de studiu individual

Parcurgerea de catre studenti a fiecarei unitati de invatare a cursului de Desen

Tehnic i Infografica Il se poate face In aproximativ 2...3 ore.

Evaluarea

La sfarsitul semestrului studentii vor sustine un colocviu la o data programata
de catre conducerea departamentului DIDIFR. Fiecare student va primi in
cadrul colocviului o nota pentru intocmirea unui desen tehnic de executie sau
de ansamblu in fata calculatorului (Np) si o notd pentru rezolvarea unui test
(N7). Se vor acorda note si celor trei teme de control obligatorii, realizate pe
parcursul semestrului si se va face media lor (Nrc).

Nota pentru realizarea desenului (Np) are o pondere de 50% din nota finala,
nota la test (Nr) de 20%, iar nota (media) la temele de control (N7¢) de 30%.
Pentru promovare, toate notele (N, Nr si Nrc) trebuie sa fie de trecere (minim
5). Nota finala (Nrc — nota finald la colocviu), cea care va fi trecutd in catalog,
se va calcula dupa formula: Wpc = 0,5Np +0,2Nt +0, 3Nrc,‘

Observatie

Pentru o bund intelegere a notiunilor prezentate in cadrul acestui curs-

indrumar, nicio parte a materialului prezentat nu poate fi ignorata!

Nu se poate trece la o altd unitate de invatare fard parcurgerea celei anterioare.

Va doresc mult succes!



Chestionar evaluare prerechizite
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Ce intelegeti prin Hardware?

Ce intelegeti prin Software?

Ce reprezintd un program?

Ce este un sistem de operare?

Ce modalitati de creare de noi folder-e (directoare) cunoasteti?

Ce solutii de copiere sau mutare a fisierelor de pe o unitate pe alta cunoasteti?
Care sunt formatele utilizate in desenul tehnic?

Ce dimensiuni are formatul A4?

Care sunt elementele grafice cu care se inscriptioneaza orice format?

Ce este indicatorul si ce rubrici cuprinde?

. Care este modul de dispunere a proiectiilor dupa metoda europeana?
. Cum se alege proiectia principala a unei piese?
. Cum se defineste o sectiune in desenul tehnic?

Cum se marcheaza pe un desen tehnic o suprafatd de sectionare?

. Care este conventia de reprezentare a filetelor?

. Ce sunt cotele si cum se dispun pe desenele tehnice?

Care este conventia de reprezentare a rotilor dintate in sectiune?

. Ce reprezintd un ansamblu si care sunt conventiile de reprezentare?

. Ce sunt abaterile de forma si pozitie?

Ce reprezintd rugozitatea si cum se noteaza pe desene?
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U1.7. Test de autOeVAIUATE ........c.eeeecviieiiieeciie ettt e e e 17

Ul.1. Introducere

In cadrul acestei unitati de invitare se face o introducere in mediul de proiectare
asistatd AutoCAD. Indiferent de versiunea utilizata (2002... 2010), nucleul de baza
al programului fiind acelasi, elemntele prezentate in cele ce urmeaza se vor axa pe
cele mai importante si utile notiuni necesare realizarii desenelor tehnice
industriale.

Dupa lansarea programului, se analizeaza in detaliu zonele ecranului. Se explica
modalitdtile de lansare a comenzilor, ce sunt si cum se utilizeazd barele cu
instrumente, ce sunt si cum se utilizeazd meniurile derulante, linia de stare,
fereastra de dialog, tastele functionale, zona de desenare. Se explica modul in care
se face setarea unui format si cum se face afisarea desenelor. Se analizeaza
sistemul de unitati de masurd pe care il ofera programul si se explica setarea

acesuia.

Ul.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e sd cunoasca interfata sistemului, respectiv, zona de desenare, fereastra de
dialog, bara de titlu, bara cu instrumente standard, bara cu proprietatile obiectelor,
barele mobile cu instrumente, bara cu meniuri derulante si linia de stare;

e si introduca comenzile din fereastra de dialog;

e sd acceseze meniurile derulante;
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e sd acceseze casetele de dialog;

e sa creeze desene noi, sa continue desene existente si sa le salvaze (comenzile
NEW, SAVE, SAVE AS);

e sd stabililesca formatul de desenare si unitatile de masura (comenzile LIMITS,
UNITS sau DDUNITY);

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 2 ore.

U1.3. Editorul interactiv de desenare

Imediat dupa lansarea AutoCAD-ului se intrd in editorul interactiv de desenare, care se
materializeaza prin afisarea unui ecran impartit in mai multe zone (Fig. Ul.l). Acesta
reprezintd si momentul inceperii unui desen nou sau continuarea unuia existent. La Incheierea
sesiunii de lucru se va cere introducerea unui nume, care va fi numele fisierului desen ce va fi
salvat, acesta primind un nume ales de utilizator si terminatia .dwg. Pentru Inceperea unui
desen nou se poate folosi si optiunea New din meniul derulant File. Se va opta pentru alegerea
unui desen prototip (de exemplu acadiso.dwt), care este un figier desen ce contine o serie de
setari implicite.

Pentru continuarea unui desen existent se va utiliza optiunea Open din meniul derulant
File, sau dublu clic pe numele fisierului in Explorer sau in alt editor.

In cazul in care in meniul derulant Tools > Options > System este activatd optiunea
Show Startup dialog box, la intrarea Tn AutoCAD va fi afisatd automat caseta Start up care
permite incepera unui desen, fie prin alegerea unui fisier sablon (7emplate), fie prin lansarea
unui fisier in sistem metric sau in inchi, fie prin deschiderea (open) unui desen existent, fie
prin setarea unor unitdti si limite de desenare.

Se detaliaza in continuare zonele ecranului.
e Fereastra de dialog

Aceastd zona este formatd dintr-o fereastrd, plasatd, de regula, in partea de jos a
ecranului, in care apar mai multe randuri (text) ale dialogului (preferabil trei randuri). Aici se
desfasoara conversatia dintre utilizator si sistem. In cadrul dialogului afisat de calculator se
introduc comenzi, date, optiuni etc. Pe masura ce comenzile sunt executate, are loc o defilare
in sus a textului (sub zona de desenare).

Prin apasarea tastei [F2] dispar celelalte zone, putand fi astfel vizualizat textul
dialogului introdus anterior. Se intra, astfel, in ecranul "fext". Comutarea in sens invers, in

ecranul "grafic", se face apasand din nou tasta [F2].
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® Zona de desenare

Zona de desenare reprezintd zona in care se realizeaza efectiv desenul. In aceasta

zona, apare cursorul grafic (cele doud fire reticulare), care pot fi deplasate prin miscarea

mouse-ului in directiile dorite, $i pictograma sistemului de coordonate

Ve - . . -, N
Bare mobile cu Bara cu meniuri Bara cu instrumente Bara cu proprietitile
instrumente derulante standard obiectelor
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[ Fereastra de dialog ] Fig. Ul.1 [ Linia de stare ]

e Linia de stare

Linia de stare, sau zona de informatii, reprezintd prima linie de jos a ecranului. in
aceastd zond se afiseaza informatii referitoare la modul de lucru ORTHO, activ sau nu, la
modul de lucru SNAP, activ sau nu, la modurile OSNAP, la valoarile numerice a
coordonatelor cursorului grafic etc. Prin apdsarea butoanelor respective se pot activa sau
dezactiva modurile respective, care sunt, de fapt, o parte din comenzile programului.
Apasarea tastei [F'6] permite activarea sau dezactivarea vizualizarii dinamice a coordonatelor
cursorului grafic in timpul deplasarii acestuia.
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® Bara cu instrumente standard si meniurile derulante

Bara cu instrumente standard si meniurile derulante sunt foarte asemanatoare cu cele
din alte aplicatii Windows. Meniurile derulante cuprind marea majoritate a comenzilor

programului, oferind in multe situatii o serie de detalii suplimentare.
® Barele mobile cu instrumente

Comenzile dorite (sau optiunile lor) pot fi lansate din barele mobile cu instrumente
prin clic (stanga) pe pictograma corespunzatoare. Este modul preferat de foarte multi
utilizatori la introducerea comenzilor sau a altor elemente (de exemplu moduri OSNAP),
datoritd desenului sugestiv pe care-l contin acestea si rapiditdtii cu care pot fi accesate.
Deschiderea sau inchiderea acestor bare se poate face comod prin clic dreapta in zona unor
bare deja existente pe ecran. Deplasarea lor la locul dorit se face prin «tragerea» acestora

tinand apasat butonul din stanga al mouse-ului.
® Bara “Object properties”

Bara “Object properties” (cu proprietatile obiectelor) oferd o serie de informatii

e e ey referitoare la starea curentd a straturilor de desenare, a

EFH& Edit View Insert Format Tools WG Cimension  Modify

DEH AP D e culorilor, a tipurilor si grosimilor de linie utilizate etc.,
[wccad O w68 oA . . .
> T e permitand, de asemenea, si o serie de operatii cu aceste
AV e elemente.
o ) Polyline
2, 3D Polyling
? 2 @ relaon U1.4. Introducerea comenzilor
@ O 25 Helx
S E we e Introducerea comenzilor in AutoCAD se poate face
= Zirc|
2 Qo in mai multe moduri (Fig. U1.2):
[+ V] ] ipse . . LEREPN .
|0 a - prin tastarea numelui comenzii, in fereastra de dialog pe
| ahle, - .
Sl . prompt-ul "Command:" urmat de apdsarea tastei
" Hatch...
B # p— ENTER)] sau [SPACE] ;
b
@ r.gt Boundary...
A [S Region

prin selectarea dintr-un meniu derulant prin clic pe

Wipeout
£3 Revision Cloud

numele comenzii ;

Text

prin selectarea dintr-o bard cu instrumente prin clic pe

pictograma comenzii;

LINE

din linia de stare (cateva comenzi), sau din meniul ecran

(mai rar, doar atunci cand acesta este activat).

® Majoritatea comenzilor prezintd in zona de

N comenzi mai multe optiuni separate, de regula, prin caracterul

Mafe (oo "/". Spre exemplu, comanda ZOOM are urmatoarele optiuni :
A Vf P onReERRen S [All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object]

ICommand :
<real time>:

[Command: line

Fig. Ul.2
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Precizarea optiunii dorite in fereastra de dialog se face prin introducerea valorii
implicite (apasarea tastei /[ENTER]), sau prin tastarea valorii numerice sau literei, sau a
literelor de inceput ale optiunii (cele afisate cu majuscule), (ex. P pentru Previous), iar dintr-
un meniu sau fereastra de dialog, prin selectarea lor cu cursorul.

e Valorile, sau optiunile, cuprinse intre paranteze unghiulare, sunt valorile implicite,
deci cele care se introduc automat la apasarea tastei [ENTER] (), sau prin selectare.

e Tastarea unei comenzi gresite furnizeaza un mesaj de eroare.

e Abandonarea oricarei comenzi se face prin apasarea tastei [Esc].

¢ Orice comanda utilizatd anterior poate fi reluatd, daca este necesar, prin apasarea
tastei [ENTER] sau [SPACE], la prompt-ul "Command:" (daca s-a operat aceasta modificare
in setdrile initiale), ceea ce conduce la o importanta economie de timp si comoditate in lucru.

e Daca se doreste repetarea efectului unei comenzi, atunci inainte de introducerea ei
se poate tasta cuvantul MULTIPLE. In acest mod, comanda va fi lansati automat in executie
fara a mai fi necesara repetarea ei.

e Prin termenul “Obiecte” s-au numit elemente din desen cum ar fi: puncte, linii,
cercuri, arce de cerc, polilinii, elipse, puncte, poligoane regulate, coroane circulare, texte,
blocuri etc.

In cadrul acestui curs-indrumar comenzile sunt prezentate in general in detaliu prin
tastarea lor in fereastra de dialog. Se recomanda, totusi, ca la exersarea lor acestea sa fie
lansate si din barele cu instrumente sau din meniurile derulante.

Tastele functionale (F1, F2...F12) pot fi utilizate cu succes in lansarea unor comenzi

utile. In tabelul 1.1 este prezentat efectul actiondrii acestora.

Tabelul 1.1
Tasta Efect
F1 Activeaza caseta de dialog AutoCAD Help
F2 Comuta ecranul grafic in ecran text si invers
F3 Activeaza / dezactiveaza modurile OSNAP
F4 Schimba succesiv planele izometrice Top, Right, Left
F5 Activeaza / dezactiveaza modul SNAP (afisare in linia de stare).
F6 Activeaza /dezactiveaza afisarea a coordonatelor cursorului in linia de stare
F7 Activeaza / dezactiveaza modul GRID
F8 Activeaza / dezactiveazd modul ORTHO
F9 Activeaza / dezactiveaza modul SNAP
F10 Activeaza / dezactiveazad modul POLAR
F11 Activeaza / dezactiveaza modul Object Snap Tracking
F12 Activeaza / dezactiveaza modul Dynamic input
Esc Abandoneaza orice comanda in curs de executie
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U1.5. Stabilirea unitatilor si a spatiului de lucru

Inceperea unui desen nou, in cazul in care nu se apeleazi la un desen prototip
(template), presupune executarea mai multor operatii, printre care:
- alegerea marimii formatului 1n care se incadreaza desenul,
- alegerea unitatilor de masura.
in AutoCAD introducerea datelor se face in adevirati mirime (unititi de desenare),

avand posibilitatea ca la imprimare sa se precizeze scara i marimea formatului.

U1.5.1. Stabilirea unitatilor (UNITS, DDUNITS)

Comanda UNITS sau DDUNITS permite stabilirea unitdtilor si a conventiilor de

masurare ce vor fi utilizate in desenul respectiv.

U1.5.2. Stabilirea formatului alocat desenului (LIMITS)

Comanda LIMITS permite stabilirea limitelor in care se realizeaza desenul, respectiv, a
spatiului rectangular, precizat prin coordonatele (x, y) ale doud colturi opuse - stanga-jos si
afara limitelor. Ceea ce apare pe ecran la un moment dat, nu reprezintd intotdeauna spatiul
alocat prin comanda LIMITS. Acest spatiu, afisat, poate fi modificat dupd dorintd cu
comenzile ZOOM si PAN.

Pentru afisarea in intregime a spatiului alocat prin comanda LIMITS, trebuie introdusa
comanda ZOOM, optiunea All.

Exemple

1. Se lanseaza programul. Daca se utilizeaza una din versiunile 2002...2010, la

lansare poate sa apard o caseta de dialog (in functie de setérile initiale) — Start Up.
Se apasa butonul Start from Scratch si se bifeaza Metric, pentru inceput. Se
introduce comanda LIMITS si se verifica, valorile implicite ale coordonatelor

coltului din stanga jos si ale coltului din dreapta sus ale formatului implicit A43.

2. Se repeta comanda LIMITS, cu introducerea valorilor 0,0 la prima cerere i
210,297 (format A4) la urmatoarea cerere din linia de dialog.

Se repetd comanda introducand din nou LIMITS, sau, mai rapid /[ENTER] si se
scrie ON. Se introduce comanda ZOOM, se alege optiunea A4, si se activeaza
reteaua de puncte (GRID) prin apasarea tastei 7. Se incearca trasarea unei linii cu
comanda LINE (dand clicuri succesive pentru precizarea inceputului si sfarsitului
capetelor de segmente inldntuite), pornind din spatiul alocat (vizibil prin afisarea
retelei grid) in afara acestuia. Se revine, se introduce din nou LIMITS, optiunea

OFF. Se repetd trasarea liniilor. Se remarca astfel activarea sau dezactivarea.

.....
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To Do

3. Se incepe un desen nou (File > New > Use a Template > Acadiso.dwt). Se
raspunde No la cererea de salvare a desenului anterior. Se introduce comanda
UNITS. Se stabileste formatul (Length / type) zecimal, numarul de zecimale
(Length / precision) - 2, sistemul de masurare a unghiurilor (4ngle / type) —
grade/minute/secunde  (Deg/min/sec) - sistemul de masurda ISO, iar restul
optiunilor se lasa implicite. Se verificd dimensiunile (limitele) formatului ales
(LIMITS), precum si daca acesta este afisat in Intregime in zona de desenare
(ZOOM, optiunea A). Se salveaza ,,desenul” (File > Save sau Save as) cu un nume
(de exemplu A3.DWG).

Lansati programul. Utilizdnd comanda L/IMITS setati dimensiunile unui format
A2. Apasati tasta F'7. Observati aparitia retelei de puncte grid. Daca reteaua e prea
densd introduceti comanda GRID apoi valoarea 10. Desenati cateva linii in
interiorul spatiului in care este afisatd reteaua. Actionati butonul scrol al mouse-
ului. Observati afisarea retelei de puncte in interiorul spatiului alocat si marirea
sau micgorarea ecranului afisat. Activati blocarea desendrii in afara limitelor cu
LIMITS, optiunea ON. Incercati sa trasati citeva linii cu comanda LINE din interior
in afara spatiului alocat. Introduceti din nou comanda LIMITS optiunea OFF.

Incercati din nou sa trasati linii 1n exteriorul formatului.

Sa ne reamintim...

Introducerea comenzilor in AutoCAD se poate face prin:

= tastarea numelui comenzii in fereastra de dialog pe prompt-ul "Command:",
urmat de apasarea tastei [ENTER] sau [SPACE] ;

= selectarea dintr-un meniu derulant prin clic pe numele comenzii ;

= selectarea dintr-o bard cu instrumente prin clic pe pictograma comenzii;

= din linia de stare;

» Comanda UNITS (sau DDUNITS) permite stabilirea unitdtilor de masurare ce vor
fi utilizate in desenul respectiv;

» Comanda LIMITS permite stabilirea limitelor in care se realizeazd desenul,
afara limitelor;

» Pentru afisarea in intregime a spatiului alocat prin comanda LIMITS, trebuie
introdusa comanda ZOOM, optiunea All.

» Deschiderea altor bare cu instrumente mobile se poate face prin clic dreapta in
zonele in care sunt alte bare deschise.

® |n sistem ISO unghiurile se masoara in grade, minute si secunde sexagesimale.
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U1.6. Rezumat

In cadrul acestei unititi de invitare s-a detaliat interfata sistemului, respectiv, zona
de desenare, fereastra de dialog, bara de titlu, bara cu instrumente standard, bara cu
proprietatile obiectelor, barele mobile cu instrumente, bara cu meniuri derulante si
linia de stare. S-a prezentat modul de introducere a comenzilor in fereastra de
dialog, modul de accesare a comenzilor din meniurile derulante sau din barele
mobile cu instrumente.

S-a detaliat modul de setare a limitelor unui format si de introducere a unitatilor de

masura.

U1.7. Test de autoevaluare

1. Comanda LIMITS seteaza:
a) Doud colturi opuse la desenarea unui dreptunghi;

b) Spatiul in care se recomanda realizarea desenului si in care se poate afisa reteaua

GRID;
c¢) Grosimea liniei pentru obiectele ce se deseneaza;

d) Dimensiunea memoriei utilizatd de AutoCAD;

2. Comanda UNITS (sau DDUNITS) permite alegerea:
a) Tipului unitatilor in care se afiseaza rezultatele;

b) Unor blocuri predefinite;

c¢) Aflarii datei si a timpului;

d) Afisarii coordonatelor absolute ale unui punct.

3. Pentru a vizualiza ecranul in limitele alocate prin comanda LIMITS se introduce:
a) Comanda ZOOM optiunea E;
b) Comanda ZOOM optiunea C;
¢) Comanda ZOOM optiunea W.
d) Comanda ZOOM optiunea A.

4. Dimensiunile unui format A3, care trebuie setate in cadrul comenzii LIMITS sunt:
a) 210 x 297,

b) 420 x 597,

c) 1189 x 841;

d) 420 x 297.

Réspunsuri: 1-b; 2 —a; 3 —d; 4-d
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Unitatea de invatare U2. Coordonate 2D

Cuprins

U2. 1. INITOAUCETE ...ttt ettt ettt e et e e tae e et e e s baeesaseeesaseeesaseeenseeens 18
U2.2. COMPELENLE ...ttt ettt ettt 18
U2.3. Introducerea coordonatelor 2D ...........cccoocuiieiiiieiiieeieecieeeee e 18
U2.4. Desenarea segmentelor de dreaptd (LINE) ........coceevuevienienienieneenieneenieene 19
U2.5. Stergerea unui obieCt (ERASE) .....oouieiiiiiieeie ettt 21
U2Z.6. REZUMAL .....oiieiiiiieeeiiiie ettt e et e ettt e e e s e e e e aae e e e ssntaeeeesnnneeeeennsseaeens 26
U2.7. Test de autOEVAIUATE ........c.eeeeiiieeiieeciie ettt e ere e e 26

U2.1. Introducere

In cadrul acestei unititi de invitare se detaliazi modul de introducere a
coordonatelor 2D, carteziene absolute, relative si polare.

Se exemplifica modul de intocmire a unor desene simple prin utilizarea comenzii
de setare a formatului — LIMITS si de desenare a segmentelor de dreaptd - LINE

prin utilizarea coordonatelor mai sus amintite.

U2.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e sa stabililesca formatul de desenare si unitatile de masura (comenzile LIMITS,
UNITS);

e sa utlizeze comanda de desenare a liniilor (LINE);

e i stearga elementele desenate individual sau global (ERASE sau tasta Delete);
e sa utilizeze coordonate 2D carteziene absolute, relative si polare la intocmirea
unor desene simple cu comanda LINE;;

e sa pozitioneze elementele desenate prin panoramare sau prin deplasarea

ecranului.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.

U2.3. Introducerea coordonatelor 2D

Majoritatea comenzilor AutoCAD cer specificarea unor puncte in scopul desenarii sau

editarii unor obiecte (linii, cercuri, arce de cerc etc.). Exemple de astfel de cereri sunt:

From point: , Center point: etc.



In continuare sunt prezentate metodele de specificare a coordonatelor unui punct.

e Cu ajutorul mouse-ului
Se deplaseaza cursorul in punctul dorit si se apasa butonul "pick" al mouse-ului la
fiecare cerere din dialogul comenzii (in general butonul "pick" este butonul din stinga;

apasarea butonului drept are acelasi efect ca si apasarea tastei [ENTER]).

e Coordonate absolute

s 7 (40 7'0') Un punct este definit pe desen prin specificarea
s
T coordonatelor sale x, y, separate prin virgula (Fig. U2.3
6 4 g g

(pentru virgula zecimala se foloseste simbolul ".").

L g

Fig. U2.3

e Coordonate relative carteziene

3 (@50 30) Noul punct P; este definit prin raportarea lui fatd de un
punct curent P; (cel care a fost precizat in ultima operatie

60 f : . :
L% graficd) (Fig. U2.4). Coordonatele relative carteziene se
s i : introduc sub forma: @Ax, 4y (ex. @60,30).

Fig. U2.4

e Coordonate relative polare

. P{@as<z0n) Noul punct P, este raportat fatd de punctul curent P,
T ... ... cuajutorul coordonatelor polare (raza si unghi) (Fig. U2.5).

In sistemul ISO unghiurile se masoard, in mod normal, in

grade sexagesimale §i in sens trigonometric. Coordonatele

relative polare se introduc sub forma: @ R< « (ex. @65<30).

X

Fig. U2.5

U2.4. Desenarea segmentelor de dreapta (LINE)

Comanda LINE permite trasarea unei linii formata din segmente de dreapta, fiecare
segment fiind un obiect separat.
Comanda poate fi aleasa: din meniul derulant Draw, din bara mobild cu instrumente

Draw, sau de la tastatura prin indicarea numelui in dreptul prompt-ului Command:

Exemple

1. Se deschide formatul sablon acadiso.dwt. Se realizeaza desenul din Fig. U2.6

(comanda LINE) utilizdind numai coordonatele carteziene absolute. Se salveaza

desenul cu numele 43.dwg.
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170,180 230.55,180

140,170
90,140 140,140

)

90,120 230.55,120

Fig. U2.6
Pentru exemplificare, se prezintd in continuare intregul dialog:
Command: line
Specify first point: 90,120
Specify next point or [Undo]: 90,140
Specify next point or [Undo]: 140,140
Specify next point or [Close/Undo]: 140,170
Specify next point or [Close/Undo]: 170,180
Specify next point or [Close/Undo]: 230.55,180
Specify next point or [Close/Undo]: 230.55,120
Specify next point or [Close/Undo]: c

2. Utilizand coordonatele carteziene absolute, relative §i polare, se realizeaza cu
comanda LINE desenul din Fig. U2.7. Acesta se va intocmi pe fisierul desen
A3.DWG, realizat in cadrul exercitiului anterior. Conturul desenului se va parcurge
in sensul indicat de arcul cu sdgeata, pornind din punctul de coordonate absolute
100,100.

Pentru exemplificare, se prezintd in continuare intregul dialog:

61.5
0
&
My
Lo
N
= 35.5
(@)
Lo
o 38
=
O
[@N]
100,100
Fig. U2.7

20



Command: line

Specify first point: 100,100 (coordonate absolute)
Specify next point or [Undo]: @0,40 (coordonate relative)
Specify next point or [Undo]: @38,30 (coordonate relative)
Specify next point or [Close/Undo]: @0,35 (coordonate relative)
Specify next point or [Close/Undo]: @61.5,0 (coordonate relative)
Specify next point or [Close/Undo]: (@70<-30 (sau @70<330) (coord. polare)
Specify next point or [Close/Undo]: @-35.5,-50 (coordonate relative)
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-20 (coordonate relative)
Specify next point or [Close/Undo]: ¢ (inchide conturul)

Modul ORTHO forteaza trasarea liniilor dupa directii ortogonale (orizontald sau
verticald).

Activarea sau dezactivarea modului ORTHO se poate face prin apasari succesive ale
tastei functionale [F8]. Butonul ORTHO, poate fi apasat cu cursorul in linia de stare, iar
pozitia apasat confirma activarea acestuia.

Daca la mesajul From point: se raspunde cu apasarea tastei /[ENTER], calculatorul va
desena o linie tangenta la ultimul obiect desenat (linie, cerc, arc de cerc etc.).

Daca la mesajul To point: se raspunde cu C, calculatorul va desena un segment de
dreapta care uneste primul punct precizat in cadrul comenzii LINE cu ultimul punct specificat
(bineinteles dupa ce au fost introduse minim doua segmente).

Se poate realiza si introducerea directa a distantelor. Se deplaseaza cursorul in directia

doritd, cu modurile ortho sau polar activate, iar la cererea , Specify next point or

[Close/Undo] :” se introduce valoarea numerica dorita.

—

U2.5. Stergerea unui obiect (ERASE) &

Stergerea unui obiect din desen se poate realiza cu ajutorul comenzii ERASE.
Selectarea obiectului de sters (prin clic stanga) se poate face individual cu ajutorul patratului
selector care apare la lansarea comenzii, sau prin selectare colectiva de tip Windows sau
Crossing. Deschiderea acestor ferestre se face prin punctarea cu mouse-ul in afara obiectului
si apoi prin indicarea coltului opus al acesteia spre stdnga sau spre dreapta (tindnd apasat
butonul din stanga al mouse-ului).

In cazul ferestrei Windows ce apare cu linie continui si care se deschide atunci cand
coltul opus este indicat spre dreapta, vor fi selectate numai obiectele aflate in interiorul
acesteia.

In cazul ferestrei Crossing ce apare cu linie intrerupta si care se deschide atunci cand

coltul opus este indicat spre stanga, vor fi selectate si obiectele care o intretaie.
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Stergerea unui obiect se mai poate face si cu ajutorul tastei Delete, dar numai dupa
selectarea prealabila a obiectului.
Exista si alte moduri de selectare grupata a obiectelor, moduri analizate in alta unitate.

1,6 D o: 1. Deschideti desenul prototip acadiso.dwt. Utilizdnd coordonatele carteziene

~~_ absolute, relative si polare, realizati cu comanda LINE desenul din Fig. U2.8.

Desenul se va Incepe din punctul de coordonate absolute 55,40.

33 44 20.5

27.5

54
4

28

Fig. U2.8

2. Continuati pe acelasi format, din exercitiul precedent (ex. 1), cu desenul din
Fig. U2.9.

4.8
24 54 36 43.2

7.2
i
38

29.2
30.4

120,150

Fig. U2.9

3. Deschideti desenul prototip acadiso.dwt. Introduceti comanda ZOOM optiunea
A. Utilizand coordonatele carteziene absolute, relative si polare si comanda LINE
realizati desenul din Fig. U2.10. Salvati desenul cu numele dorit. Utilizdnd

comanda LIMITS verificati dimesiunile acestui format.
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Fig. U2.10

4. Deschideti desenul prototip acadiso.dwt. Utilizdnd coordonatele carteziene
absolute, relative si polare, realizati cu comanda LINE conturul, chenarul, fasia de
indosariere si celelalte elemente grafice ale formatului A3 (Fig. U2.11), conform
dimensiunilor si indicatiilor prezentate detaliat in Fig. U2.12. Desenati si

indicatorul conform dimensiunilor date. Utilizati comenzile ZOOM (optiunile W,
ﬁa*&
il

A, Real time) X ) si PAN

pentru a o deplasa in diferite pozitii. Tot pentru marirea sau micsorarea ecranului

pentru a mari sau micsora imaginea pe ecran sau

utilizati si butonul Scrol al mouse-ului. Pentru efectul pan (deplasare ecran) apasati

acest buton. Salvati desenul cu un nou nume, spre exemplu Format A3.dwg.

5. Deschideti desenul realizat anterior Format A3.DWG. si intocmiti pe acest
format (desen) toate desenele din Fig. U2.13, pornind din punctele de coordonate

absolute indicate in sensul indicat de sageti.

e B K L
spﬁ&l{ } }Dm ILC 60 STAS sw—xz‘ A5 (420 x 297) ‘
Plansc
",
==
T
Fig. U2.11
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Sa ne reamintim...

e Comanda LINE permite trasarea unei linii formatd din segmente de dreapta,
fiecare segment fiind un obiect separat;
e Coordonatele absolute specifica pozitia unui punct fatd de origine (0,0,0); se

% introduc sub forma: x,y;
= o Coordonatele relative specificd pozitia fatd de ultimul punct introdus; se

W introduc sub forma: @x,y;
e Coordonatele relative polare se introduc sub forma: @dist<unghi;

Modul ORTHO (F'8) forteaza trasarea liniilor dupa directii ortogonale;

e Stergerea unui obiect din desen se poate realiza cu ajutorul comenzii ERASE;

e Marirea sau micsorarea ecranului se poate face cu comenzile ZOOM (optiunile
W, A, Real time( )), iar deplasarea acestuia cu PAN (L=4l). Acelasi efect se

poate obtine si cu butonul scrol al mouse-ului.

U2.6. Rezumat

In cadrul acestei unitdti de Invatare s-a trecut la crearea unor desene noi,

stabilindu-se mai intdi formatul de desenare si unitdtile de masurd (comenzile
LIMITS, UNITS sau DDUNITYS) in conformitate cu normele [SO.

S-a utilizat comanda de desenare a liniilor (L/NE). S-au definit coordonatele 2D
carteziene absolute, relative §i polare. S-au prezentat unele elemente de
panoramare sau deplasare a ecranului. S-au prezentat exemple concrete de
intocmire a unor desene simple exacte, utilizind toate tipurile de coordonate mai

sus enuntate.

U2.7. Test de autoevaluare

1. Care dintre secventele de mai jos reprezintd introducerea coordonatelor relative
polare in cadrul comenzii LINE?

A) To point: 32,45

B) To point: @32,45

C) To point: @32<45

D) To point: c

2. Care dintre secventele de mai jos reprezintd introducerea coordonatelor relative in
cadrul comenzii LINE?

A) To point: 32,45

B) To point: @32,45
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C) To point: @32<45
D) To point: c

3. Se deseneaza dreptunghiul din Fig. U2.14. Specificati care dintre variantele de

succesiuni ale dialogului comenzii LINE este corecta:

98

54.66

50,50
Fig. U2.14

A) From point:50,50; To point:@98<0; To point:@34.66,0; To point:@-98,0; To point: c,
B) From point:50,50; To point:@0,98; To point:(@34.66,0; To point:(@-98,0; To point: c;
C) From point:50,50; To point:@98<0; To point:(@ 0,34.66, To point:@-98,0, To point: c;
D) From point:50,50; To point:(@98<0; To point:@34.66<90; To point:@98,0; To point: c;

4. Se deseneaza triunghiul din Fig. U2.15. Specificati care dintre variantele de

succesiuni ale dialogului comenzii LINE la desenarea triunghiului din Fig. U2.14 nu este

1

80
Fig. U2.15

corecta:

—P1(100,100)

A) From point:100,100; To point:@50<-90; To point:@80,0; To point: c;

B) From point:100,100; To point:@0,-50; To point: @80<0; To point: c,

C) From point:100,100; To point:@50<-90; To point: @0,80; To point: c,

D) From point: 100,100, To point:100,50; To point: 180,50, To point:100,100.

Réspunsuri: 1-C;2-B;3-C;4-C
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U3.1. Introducere

In cadrul acestei unitati de invatare se detaliazd comenzile de desenare a cercurilor,
a arcelor de cerc si a punctelor.

care permit utilizatorului s acroseze cu precizie puncte specifice unor obiecte,
cum ar fi capetele segmentelor sau ale arcelor de cerc, centrul cercurilor sau al

arcelor de cerc, intersectia liniilor, mijlocul segmentelor sau al arcelor etc.

U3.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e sd utilizeze comenzile de desenare a cercurilor, arcelor de cerc si a punctelor
(CIRCLE, ARC, POINT) cu toate optiunile oferite de aceste comenzi;

e sa utilizeze barele si meniurile derulante cu instrumente de desenare;

e sd stabileasca cu exactitate punctele specifice obiectelor, respectiv, sa utilizeze
modurile Osnap: END, MID, CEN, NOD, QUA, INT, EXT, INS, PER, TAN, NEA,
APP, PAR, in mod transparent si in mod permanent (OSNAP).

Durata medie de parcurgere a acestei unitati de invatare este de 3 ore.



U3.3. Instrumente de desenare 2D

Se prezintd in cele ce urmeaza trei comenzi de desenare importante in realizarea
desenelor: CIRCLE, ARC si POINT.

U3.3.1. Desenarea cercurilor (CIRCLE) @

Comanda CIRCLE permite desenarea unui cerc in urmatoarele moduri (Fig. U3.1.):

<Center point> - punct de centru si razd (valoare numerica sau distanta intre doua
puncte indicate pe desen);

D — punct de centru si diametru (valoare numericd sau distanta Intre doud puncte
indicate pe desen);

3P - prin trei puncte;

2P - prin doua puncte diametral opuse;

Ttr - indicarea punctelor de tangentd la doua obiecte din desen si a razei;

TTT - indicarea a trei puncte de tangenta la alte obiecte (aceasta optiune se poate alege

numai din meniul derulant Draw).

Ttr TTT
D 3P 2P tangent, tangent,
centru, 3 puncte 2 puncte  tangent, tangent,
diametru raza tangent
P S
5 @2
P P
3 * S5

Fig. U3.1

1,.“} o Deschideti meniul derulant Draw > Circle. Desenati diferite cercuri utilizand
o primele patru optiuni ale comenzii, cu valori arbitrare ale elementelor cerute in
dialog. Desenati apoi un triunghi oarecare in care Inscrieti un cerc tangent la laturi
utilizand ultima optiune 777 pe care o accesati din meniul derulant Draw > Arc..
Desenati un alt cerc tangent numai la doud din laturi, indicand valoarea razei

(optiunea 7).

U3.3.2. Desenarea arcelor de cerc (ARC) r

Comanda 4ARC permite desenarea unui arc de cerc In urmatoarele moduri (Fig. U3.2):
- arc definit prin trei puncte (3 Points);
- arc definit prin punctul de start, centru si punctul final (SCE);

- arc definit prin punctul de start, centru si unghiul inclus (SCA);
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- arc definit prin punctul de start, centru si lungimea corzii subintinse (SCL);

- arc definit prin punctul de start, punctul final si raza (SER);

- arc definit prin punctul de start, punctul final si unghiul inclus (SEA);

- arc definit prin punctul de start, punctul final si directia tangentei la start (SED);

- arc definit prin punctul de centru, start si unghiul inclus (CSA4);

- arc definit prin punctul de centru, start si lungimea corzii (CSL);

- arc definit prin punctul de centru, start si punctul final (CSE).

- continuarea unui arc de cerc printr-un alt arc tangent in punctul final (Continue).

Arcele vor fi trasate in sens trigonometric (mod implicit) de la punctul de start la cel
final. Astfel, daca se introduce un unghi, valoarea acestuia trebuie corelata (+ / -) cu sensul
trigonometric de parcurgere a arcului.

Se recomanda lansarea comenzii din meniul derulant Draw > Arc, unde apar toate cele

sase variante de desenare, alegdndu-se apoi optiunea dorita.

S puncte Start, Start, Start,
o o Center, Center, Center,
%\ 3 End Angle . Lenght
1 P5 o 1
P O
1 PQ « PQ
P1 P3
Start, Start, Start, Center,
End, End, End, Start,
Angle Direction Radius End
<> S N
%
V- % o
P3 P3 P1 P1
Center, Center, Continue
Start, Start,
Angle Length
?‘ A (N
dJ QP1

To Do

cerute in cadrul dialogului.

Fig. U3.2

Deschideti meniul derulant Draw > Arc. Desenati diferite arce de cerc utilizand

toate cele unsprezece optiuni ale comenzii, cu valori arbitrare ale elementelor

Realizati acelasi lucru introducand comanda ARC in linia de dialog.
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U3.3.3. Introducerea punctelor (POINT)

Comanda POINT permite desenarea unui punct sau a unui marcaj. Modul de
reprezentare a punctului cat si marimea acestuia sunt controlate prin variabilele de sistem
PDMODE si PDSIZE. PDMODE este o variabila de tip intreg,
I ] fiecarei valori corespunzandu-i un simbol. PDSIZE controleaza
marimea simbolurilor utilizate pentru reprezentarea punctului.

Setarea acestor variabile se face prin intermediul unei casete de

ElE(E

EEE
BEE

= ) =
EEE

dialog (Fig. U3.3) ce se deschide la activarea meniului derulant
FointSi=: 50000 % Format > Point style.

(®) Set Size Relative to Screen
(O Set Size in Absolute Urits

[ ak. H Cancel H Help

Fig. U3.3

13 b o Utilizdnd comanda POINT introduceti mai multe puncte in desen. Activati caseta
~~  Format > Point style si alegeti (clic pe simbol) alte forme ale punctului, apoi alte
marimi (Point size). Observati cum se modifica punctele deja desenate.

U3.4. Moduri “Object Snap” (OSNAP)

Programul AutoCAD pune la dispozitia utilizatorilor un mecanism deosebit de util si
eficient pentru indicarea punctelor particulare sau speciale ale diferitelor obiecte, mecanism
numit Object Snap.

Indicarea punctelor prin acest mecanism se realizeaza cu ajutorul cursorului grafic
(cele doua fire reticulare) la care se activeaza o tintd de selectare specificd modului ales in
momentul in care se apeleazd acest mod. Acest mecanism pune la dispozitie urmatoarele
moduri de lucru:

NEArest selecteaza un punct de pe o obiect, cel mai apropiat de tinta selectoare;

INTersect selecteaza punctul de intersectie intre doud obiecte de tip linie, arc, cerc,
polilinie (intersectia trebuie sa fie cuprinsa in interiorul tintei de selectare);

CENter selecteaza centrul unui cerc sau arc de cerc (selectia se face pe circumferinta
cercului sau a arcului sau in apropierea centrului);

ENDpoint selecteaza capatul unui segment sau arc de cerc cel mai apropiat de tinta de
selectare (selectia se face mai aproape de capatul care se doreste a fi selectat);

PERpend permite trasarea unei perpendiculare dintr-un punct pe un alt obiect;

MIDpoint selecteaza mijlocul unui obiect deschis: linie, arc, polilinie (selectarea se
face oriunde pe obiect);
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INSert selecteaza punctul de inserare al unor obiecte de tip TEXT, BLOCK, ATRIBUT,
SHAPE (selectarea se face oriunde pe obiect);

QUAdrant selecteaza punctul unui arc de cerc sau cerc situat la 0, 90, 270 sau 360 de
grade (Est, Nord, Vest, Sud), cel mai apropiat de tinta (selectarea se face aproape de punctul
dorit);

TANgent permite trasarea unei tangente dintr-un punct la un cerc sau la un arc de cerc
(selectarea arcului sau a cercului se face in partea in care se doreste a se construi tangenta);

NODe asigura pozitionarea pe un obiect de tip punct (introdus cu comanda POINT);

EXTension — fixeaza puncte la intersectia aparentd a doud obiecte, care in spatiul
tridimensional se pot intersecta in mod real sau nu;

NONE — dezactiveaza modurile osnap;

PARallel — genereaza o dreapta dintr-un punct ales de utilizator paralela cu o dreapta
existenta;

FROm — stabileste un punct de referintd temporar ca baza pentru specificarea altor
puncte;

Temporary track point — stabileste un punct de referintd temporar (utilizdnd alte
moduri OSNAP) fata de care se pot introduce alte puncte de-a lungul unor cdi de urmarire
polara alese prin intermediul modului polar;

Modurile OSNAP descrise mai sus pot fi folosite in doua feluri diferite:

- prin introducerea in linia de dialog a unei comenzi de desenare a primelor trei litere
ale modului dorit, sau prin alegerea modului dorit din bara cu instrumente « Object Snap »
(Fig. U3.4),

- utilizdnd comanda OSNAP (sau clic dreapta pe butonul OSNAP din linia de stare si
apoi prin alegerea optiunii Settings, sau activand pictograma M. din bara Object Snap).

Comanda OSNAP permite selectarea unuia sau a mai multor moduri OSNAP prin
intermediul unei casete de dialog (Fig. U3.5).

Activarea sau dezactivarea modulurilor OSNAP alese se poate face prin apasarea

butonului OSNAP din linia de stare sau prin apdsarea tastei F3.

|Temporary Tiacking Poinl| I Snap to Tangentl F
Il Shap to Extension | Snap to Node
I Snap From I Snap to Center I Shap to Perpendicular

I Shap to Nonhe

I Snap to Midpoint

|_| t'l | ect ':-' nap

""" /’/xx—-- @Obu_/@ °

\ Snapto Eluadlan / nC'lD to Insert I Obect S‘nap Setings

B | [Snepto Nearest]
r‘Snap to Apparent Intersect | I nap to Parallel £
Fig. U3.4

/%

Snap Intersection

Snap to Endpoint
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@ Drafting Settings

| Snap and Grid || Polar Tlackingl Object Snap |Dynamic Input|

Object Snap Tracking On [F11]

Object Snap modes

O Endpoint 0 [ Inzetion
A [ Midpoink b [ Perpendicular
oy [ Center T [ Tangent

= [INode = [ Meamest

<> [ Quadrant E [ &pparent intersection

o4 Intersection 4[] Parallel

=[] Estension

T To track from an Dznap point, pause over the point whils in a
Q command. A tracking vector appears when you move the cursor.
To ztop tracking, pauze over the paint again.

[ 0K H Cancel ][ Help
Fig. U3.5

Pentru fiecare mod OSNAP ales, marcajul care apare la acrosarea punctului respectiv
are un anumit aspect. Culoarea si marimea marcajului pot fi setate in caseta Drafting Settings

butonul Options (Fig. U3.5). In Fig. U3.6 sunt prezentate cateva din aceste marcaje.

/— locul de selectare

-
o

\

N
ocul de selectare
"
-
punctul selectat Iipunctul selectat
Tangent ‘"k
Cuadrant

Fig. U3.6

-, Exemple

1. Arc de cerc definit prin punctul de start, punctul final si raza (SER) .
Command: arc

Specify start point of arc or [Center]: 100,100

Specify second point of arc or [Center/End]: e

Specify end point of arc: 50,40

Specify center point of arc or [Angle/Direction/Radius]:
Specify radius of arc: 60

(100,100)

R, (50,40)
Fig. U3.6
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2. Arc definit prin punctul de start, centru si unghiul inclus (SCA).
Command_:arc
2 P Specify start point of arc or [Center]: (se indicd P1-punctul
initial)
P, Specify second point of arc or [Center/End]: ¢
Specify center point of arc: (se indica P2-centrul arcului)
Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: a
Specify included angle: 87(se precizeaza unghiul inclus)

Fig. U3.8.

3. Se deschide desenul prototip Acadiso.dwt (File > New > Use a Template >
Acadiso.dwt). Utilizand comenzile LINE, ARC si CIRCLE si coordonatele relative,
se construieste pe acest format desenul din Fig. U3.9. Cotele nu se inscriu pe
desen. Se salveaza desenul cu un nume.

Pentru exemplificare, s-au notat cu S punctele de selectare a obiectelor, iar cu P
pozitia cursorului la indicatea unor puncte din desen. Se prezintd in continuare

intregul dialog:

Arc de cerc prin trei puncte 3P
Cerc
tangent la

d
trei drepte -+ J‘EQ /Cerc e

P4 S4 p
— raza data,
(TTT) S2 tangent la
doua drepte
S35

(Ttr)
55 .
i %
P8 10 31
P
PH»JFW +P6
o1 .
Arc, optiunea

122 SCE (Start,
Center, End)

» Desenarea dreptunghiului

Command: line

Specify first point:(se indica un punct oarecare P1)
Specify next point or [Undo]: @122,0

Specify next point or [Undo]: @0,89

Specify next point or [Close/Undo]: @-122,0
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Specify next point or [Close/Undo]: ¢

» Desenarea diagonalei

Command:.!

LINE Specify first point: int (se scrie in linia de dialog sau se alege din bara cu
instrumente OSNAP)

of (se indica P1)

Specify next point or [Undo]: int

of (se indica P2)

Specify next point or [Undo]:

» Desenarea cercului tangent la doua laturi (in dreapta)

Command: circle

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: T

Specify point on object for first tangent of circle: (se selecteaza in S1)
Specify point on object for second tangent of circle: (se selecteaza in S2)
Specify radius of circle <29.99>: 20

» Desenarea cercului tangent la trei laturi (comanda se alege din meniul derulant
Draw > Arc, optiunea TTT)

Command: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
_3p Specify first point on circle: _tan to (se selecteaza in S3)

Specify second point on circle: tan to (se selecteaza in S4)

Specify third point on circle: _tan to (se selecteaza in S5)

Command: J

» Desenarea arcului de cerc prin trei puncte (varfurile triunghiului, optiunea 3P)
Command: _arc Specify start point of arc or [Center]: int

of (se indica P3)

Specify second point of arc or [Center/End]: int of (se indica P4)

Specify end point of arc: int of (se indica P5)

Command: J

» Desenarea arcului de cerc prin optiunile SCE (Start, Center, End) (comanda
ARC se alege din meniul derulant Draw)

Command: _arc Specify start point of arc or [Center]: mid of (se indica P6)
Specify second point of arc or [Center/End]: ¢ Specify center point of arc: int
of (se indica P7)

Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: nea to (se indica P§).
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1. Deschideti desenul Format-A3.dwg (realizat in cadrul U2). Intocmiti desenul
din Fig. U3.10 utilizind comenzile de desenare LINE, ARC si CIRCLE si modurile

OSNAP necesare. Desenati mai intdi cercurile cu diametrele ¢80 si $40, apoi

120

triunghiul echilateral.

120
QUA
TAN TAN
TAN CEN
TAN
CEN CEN
QUA w %

Fig. U3.10

2. Incepeti un desen nou (Start from Scratch > Metric). Realizati desenul din Fig.
U3.11 utilizand modurile OSNAP permanente adecvate, pe care le introduceti cu
comanda OSNAP, sau prin clic dreapta pe butonul OSNAP din linia de stare, apoi
Settings. Pentru activarea sau dezactivarea acestui mod, utilizati butonul
corespunzator (OSNAP) din linia de stare (apasat sau nu), sau, apdsati tasta
functionala F3. Arcele de cerc ale conturului exterior le puteti construi prin
optiunea implicita (trei puncte) din cadrul comenzii ARC. Se poate apela la o
constructie ajutdtoare, respectiv la desenarea unui dreptunghi (176x124) care,
ulterior se va sterge. Mijloacele laturilor dreptunghiului vor fi punctele prin care
vor trece arcele de cerc. Cotele si liniile de axa nu le reprezentati. In continuare,
utilizdnd comanda OSNAP (sau DDOSNAP), dezactivati modurile facute

permanente anterior (Clear all).
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To Do

124

176

Fig. U3.11

Sa ne reamintim...

* Comanda CIRCLE permite desenarea unui cerc in sase moduri diferite;

* Comanda ARC permite desenarea unui arc de cerc in unsprezece moduri diferite;
= Exista paisprezece moduri OSNAP care permit identificarea §i acrosarea cu
exactitate a unor puncte specifice unor obiecte. Introducerea acestor moduri se

poate face prin bifarea lor in interiorul casetei de dialog corespunzatoare. Caseta se

deschide prin clic pe pictograma n. din bara cu instrumente OSNAP sau prin clic
dreapta pe butonul OSNAP din linia de stare, apoi Settings. In dialogul unei
comenzi modurile bifate vor fi selectate automat la apropierea cursorului de zona
dorita a elementului de selectat, moment in care apare si un marcator colorat
specific modului acrosat. Ca modurile OSNAP sa fie active, este necesar ca
butonul OSNAP din linia de stare sd fie apasat. Acelasi lucu se poate obtine
apasand tasta /3. Un mod OSNAP dorit la un moment dat poate fi introdus si in
cadrul dialogului unei comenzi, fie prin scriere de la tastatura, fie prin clic in bara

corespunzatoare cu instrumente.

U3.5. Rezumat

In cadrul acestei unitati de invitare s-au prezentat comenzile de desenare a
cercurilor, arcelor de cerc si punctelor.

S-au detaliat modurile Osnap END, MID, CEN, NOD, QUA, INT, EXT, INS, PER,
TAN, NEA, APP, PAR,, moduri care permit utilizatorului sa selecteze cu precizie

puncte specifice obiectelor §i s-au prezentat o serie de exemple concludente.
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U3.6. Test de autoevaluare

1. Comanda CIRCLE permite desenarea unui cerc prin:

A) Indicarea a doua puncte si a razei;

B) Doua puncte diametral opuse (2P);

C) Doua puncte de tangenta si indicarea diametrului (77D);
D) Trei puncte (3P).

2. Se construieste un cerc tangent la toate laturile unui triunghi. Ce modalitéti de lucru
sunt corecte la desenarea cercului cu comanda C/IRCLE?

A) Optiunea TTR;

B) Optiunea 777 din meniul derulant Draw;

C) Se construiesc bisectoarele, apoi se indica raza;

D) Optiunea 3P, apoi modul Osnap TAN.

3. Pentru constructia arcului din Fig.U3.12 specificati care dintre optiunile comenzii

ARC, indicate mai jos, sunt corecte:

A) SCA (Start, Center, Angle),

e B) CSA4 (Center, Start, Angle);
yd C) SCD (Start, Center, Direction);
ﬁf‘ > D) SED (Start, End, Direction).

Fig. U3.12

4. Desenul din Fig.U3.13 trebuie completat ca in Fig.U3.14. Specificati care dintre

modurile Osnap prezentate mai jos sunt necesare:

A) CEN, MID si PER;
B) NEA, CEN si END;
C) INT, QUA si END;

D) QUA. END si CEN.

Fig. U3.13 Fig. U3.14
5. Modul Osnap CENter permite:

A) Alegerea centrului unui dreptunghi;
B) Alegerea centrului unui cerc;
C) Alegerea centrului unui poligon;

D) Alegerea centrului unui arc de cerc.
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6. Desenul din Fig.U3.15 trebuie completat ca in Fig. U3.16. Care dintre modurile
Osnap de mai jos trebuie activate (facute permanente) cu comanda OSNAP?
A) QUA si CEN,
B) CENsi INT;
C) CEN si END;
D) INT si MID.

Fig. U3.15 Fig. U3.16
7. Desenul din Fig. U3.17 trebuie completat (cu LINE) ca in Fig. U3.18. Care dintre
modurile Osnap de mai jos trebuie activate (facute permanente) cu comanda OSNAP sau
DDOSNAP?
A) QUA si1 PER,;
|_\_|_I_‘ |_’_’_H B) END si PER;
C) INT si PER,;

D) INT si NEA.

Fig. U3.17 Fig. U3.18

Raspunsuri: 1 - B,D;2-B,D;3-AB;4-D;5-B,D;6-B,C;7-B,C..

Tema de control

Realizati desenul Format-A3.dwg (conform indicatiilor din cadrul unitatii de

invitare U2, Fig. U2.11 si Fig. U2.12). Intocmiti pe acest format desenele din
Fig. U3.19, utilizdnd comenzile de desenare LINE, ARC si CIRCLE si modurile
Osnap necesare.

Indicatie: la figura din dreapta, dupd desenarea dreptunghiului se va desena mai
intai triunghiul echilateral. La figura din stdnga se deseneazd mai intéi linia de
bazd a triunghiului isoscel, apoi inaltimea pornind din mijlocul (MID) acesteia si

apoi laturile. Se deseneaza apoi cercul tangent laturilor (optiunea 777).

= “p” reprezintd numarul de ordine al studentului in catalog.

= Textele din indicator si cotele nu se trec pe desen.

= Tema de control va avea o pondere de 10% din nota finala.

= Tema de control se va trimite prin e-mail la adresa si la data anuntatd pe platforma e-
learning sau 1n cadrul activitatilor tutoriale.

= Se poate folosi orice variantd a programului AutoCAD.
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Unitatea de invatare U4. Ajutoare grafice si gestionarea ecranului

grafic
Cuprins
U4 1. INETOAUCETE ...ttt ettt ettt ettt e e e neeas 41
U4.2. COMPELENLE «..coneveenieeeiieeiieeie ettt ettt e 41
U4.3. AJUtoare SrafiCe.. .....oovuiriirieiiirieiieeieeteeee sttt s 42
U4.3.1. Afisarea unei retele de puncte (GRID) .......ccccoceveevieciineencnieneenen. 42
U4.3.2. Afisarea unei retele de puncte “magnetice”(SNAP) .....cocevercvereenne. 42
U4.3.3. MOAUL ORTHO ......c..coouieiiiiiiiiieieieeieseeie st 43
U4.3.4. MOAUI POLAR ..ottt 43
U4.3.5. Filtre ale coordonatelor ............cocceevieiiieniieniieiieeeeeeeee e 44
U4.4. Gestionarea ecranulul grafic ........occooeeviriiniiiiniiniccecceece e 45
U4.4.1. Comanda ZOOM ..........ccoooeeiuieiieiieeeeee ettt 45
U4.4.2. Comanda PAN .....c.coooueeiiieieeie ettt 46
U4.4.3. Comanda VIEWRES ........ccooeiiiiieeeeeee ettt 46
U4.4.4. Comanda REGEN .......ccccoiiiiiiieiieeeeeeee ettt 47
U4.4.5. Comanda VIEW ......cccooiuieiieieeeeee ettt 47
U4.4.6. Comanda VPORTS ......ccooooeeiieeieee ettt 47
U4.5. REZUMAL ...ttt ettt ettt s s 49
U4.6. Test de autOeVAlUATE .......cccueiiiiiiiieiieie et 50

U4.1. Introducere

In cadrul acestei unititi de invitare vor fi prezentate comenzile care permit
controlul miscdrii cursorului, precum si comenzile care gestioneazd imaginea
graficd afisatd la un moment dat pe ecran. Se pot, astfel, afisa retele de puncte
ajutatoare, se pot panorama imaginile afisate (mari sau micsora), se pot translata
(fara a le muta din pozitia in care au fost desenate), se pot afisa mai multe ferestre,

se poate regenera desenul etc.

U4.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:
e si afigeze o retea de puncte simpla sau “magnetica” pe ale carei noduri se poate
deplasa cursorul, facilitand realizarea unor desene simple;

e sa controleze deplasarea cursorului pe anumite directii;



e sa cunoascda modalitatile de marire sau micsorare aparentd a imaginilor afisate
in scopul detalierii anumitor parti din desen;

e sideplaseze imaginea pe ecran;

e sid impartd ecranul in mai multe feresetre;

e si afiseze retele de puncte ajutitoare la intocmirea desenelor ;

e sa controleze rezolutia de afisare a cercurilor sau arcelor de cerc.

e si utilizeze butonul scrol al mouse-ului.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 2 ore.

U4.3. Ajutoare grafice

Sistemul AutoCAD pune la dispozitia utilizatorilor o serie de comenzi speciale, care
faciliteaza executarea unui desen, acestea asigurand controlul asupra deplasarii cursorului
grafic si maririi preciziei de introducere a valorilor. Acestea sunt de fapt ajutoare grafice care

pot fi comutate ON/OFF 1in timpul realizarii unui desen.

U4.3.1. Afisarea unei retele de puncte (GRID)

Comanda GRID afiseaza pe ecran o retea de puncte vizibile, distantele pe directiile x si
y fiind stabilite de utilizator. Reteaua de puncte apare doar in interiorul zonei delimitata cu
comanda LIMITS si are doar un rol informativ, nefacand parte din desen.

Comanda poate fi aleasd si prin intermediul casetei de dialog Drafting Settings
(meniul derulant Tools > Drafting Settings > Snap and Grid.).

Apasarea succesiva a tastei F'7 activeaza si dezactiveaza acest mod.

Optiunea S (Snap), stabileste spatierea grilei la rezolutia SNAP.

U4.3.2. Afisarea unei retele de puncte “magnetice”(SNAP)

Comanda SNAP creaza o retea dreptunghiulard de puncte, “magnetica”, invizibila pe
ecran. Pe nodurile acestei retele se poate fixa cursorul grafic in cadrul unor comenzi de
desenare atunci cand modul SNAP este activ (ON). Pasii acestei grile pe directiile x si y sunt
stabiliti de utilizator prin numarul indicat in cadrul dialogului. Optiunea R (Rotate) permite
rotirea retelei, iar optiunea S (Style) alege stilul izometric sau standard al retelei.

Comanda SNAP se poate apela si din meniul derulant Tools > Drafting Settings >
Snap and Grid. Modul SNAP poate fi activat sau dezactivat prin apasari succesive ale tastei
functionale F'9. Punctele introduse prin coordonate de la tastaturd nu sunt afectate de rezolutia
retelei SNAP. Modul SNAP afisat in linia de stare, confirma activarea lui (ON).
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Exemple

Se intocmeste desenul din Fig. U4.1 introducand comanda GRID cu valoarea 5 si
SNAP tot cu valoarea 5. Inainte de inceperea desenului se apasi butoanele GRID
si SNAP in linia de stare, sau cu ajutorul tastelor F7 si F9.

...... 10101010~ - .. ... .-1 T . ;
Cos e A 25 | 10 10
ol Tl IBORSEEEE . o
AN N T O I D N
/" el 2 o H o S oY
T DO DI IS IR N
N it el ISENENEbt IS ENEbEbEbER B (= ol . ..
::: 4444444 :: ::i: 44444 é: . 20 ‘300,160
S B I IS (ox I A R I R B
FISEDY e —— S ST —— —1 . . .70 . . .10l 20
70"‘“?5‘: L B N T T T a0
Fig. U4.1 Fig. U4.2

T D o: Realizati desenul din Fig. U4.2 activand reteaua GRID pe valoare 10 si SNAP tot
pe valoare 10. Nu uitati sa apasati butoanele SNAP si GRID in linia de stare.

U4.3.3. Modul ORTHO

Comanda ORTHO forteaza trasarea liniilor dupa directii ortogonale (relativ la reteaua

SNAP curentd) (Fig. U4.3). Activarea sau dezactivarea modului ORTHO se

I_ poate face si prin apasari succesive ale tastei functionale [F§]. Butonul
ORTHO, apasat in linia de stare, confirma activarea modului ortho (ON).

Fig. U4.3

T“D o Apisati butonul ORTHO in linia de stare. Incercati sa trasati o serie de linii cu

U : . I C 1

- comanda LINE, specificand valoarea numerica a lungimii acestora dupd indicarea
directiei dorite cu ajutorul cursorului. Dezactivati acest mod apasand tasta FS§.

Trasati din nou o serie de linii in mod aleator.

U4.3.4. Modul POLAR

Modul polar functioneaza in acelasi mod ca si modul ortho, cu deosebirea ca de
aceastd data cursorul se deplaseaza pe directia unor unghiuri prestabilite, atunci cand acest
mod este activat. Aceastd activare se face prin apasarea butonului POLAR din linia de stare
sau prin apasarea tastei F'/(). Setarea unghiurilor dorite se poate face prin intermediul unei

casete de dialog care se deschide prin clic dreapta pe butonul POLAR din linia de stare apoi
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Settings, sau din meniul derulant Tools > Drafting Settings > Polar Tracking. In momentul
cand este activatd aceasta caracteristica pe ecran apar linii orientative punctate pe directia
unghiului ales, de-a lungul cérora se poate deplasa cursorul. Spre exemplu, desenarea unui
segment de dreaptd pe directia unui unghi astfel setat, se poate face deplasand cursorul pe
aceasti directie, indicind apoi valoarea numerica dorita a lungimii segmentului. In Fig. U4.4
se prezintd modul de introducere a urmatorului punct in cadrul comenzii LINE, cu setarea
unui unghi polar de 18°.

Ca si in cazul modului ortho, introducerea unei valori
numerice, dupa indicarea directiei cu ajutorul cursorului,

va determina ca segmentul sa aiba acea valoare.

U4.3.5. Filtre ale coordonatelor

Programul AutoCAD ofera posibilitatea introducerii cu precizie a unor puncte prin
preluarea coordonatelor lor de la alte obiecte existente in desenul curent. Se poate raspunde cu

una din secventele:

.x (permite preluarea coordonatei x a punctului specificat);

.y (permite preluarea coordonatei y a punctului specificat);

.z (permite preluarea coordonatei z a punctului specificat);

.xy (permite preluarea coordonatelor x si y a punctului specificat);

.yz (permite preluarea coordonatelor y si z a punctului specificat);

.xz (permite preluarea coordonatelor x §i z a punctului specificat).

La orice cerere de coordonate, dand o astfel de combinatie, in zona de dialog apare
mesajul "of" prin care se cere selectarea unui punct caracteristic al unui obiect geometric
(printr-un mod osnap, care poate fi capat de linie, mijloc de segment etc.), de la care
programul sa-si ia coordonatele.

Dupa stabilirea punctului, se solicita indicarea celeilalte, sau a celorlalte coordonate,

care au lipsit din primul filtru, prin mesajul “need x" sau "need x)” etc.

Exemplu

NAINTE Construirea unui cerc in mijlocul unui dreptunghi (Fig. U4.5).

oo Command: CIRCLE

s Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: X

DUPA o of MID
of (se selecteaza punctul P1) (need yz): MID

O of (se selecteaza punctul P2)
Diameter/<Radius>:10 (se introduce valoarea razei)
Fig. U4.5
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U4.4. Gestionarea ecranului grafic

In marea majoritate a aplicatiilor realizate in AutoCAD, complexitatea acestora fac
dificila vizualitarea si intocmirea corectd a desenului doar prin vizualizarea pe ecran a
spatiului alocat initial. Pentru detalierea unor parti din desen 1n scopul realizarii si editarii lui,
programul pune la dispozitia utilizatorilor o serie de comenzi care vor fi definite in

continuare.

U4.4.1. Comanda ZOOM

Comanda ZOOM permite vizualizarea spatiului de lucru in totalitate sau partial.
Efectul obtinut se aseamana cu cel realizat de transfocatorul unui aparat de filmat sau foto cu
zoom optic, deci permite marirea sau micsorarea dimensiunilor aparente ale desenelor in
limite practic nelimitate. Dialogul comenzii este urmatorul:

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or

[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>:

Optiunea implicita Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or cere
generarea unei ferestre prin indicarea a doud colturi opuse, sau specificarea unui factor de
scara. Dintre celelalte optiuni se definesc urmatoarele:

All —vizualizeaza intregul desen; cand desenul nu depaseste limitele alocate prin
comanda LIMITS, atunci acestea vor fi afisate In intregime pe ecran;

C — cere un punct reprezentand centrul viitorului ecran continudnd apoi cu
micsorarea/marirea desenului cu un anumit factor;

D - permite vizualizarea dinamica. Prin aceasta optiune pe ecran apare si spatiul afigat
si intregul desen, iar peste ele apare un dreptunghi trasat punctat care poate fi deplasat cu
ajutorul tastelor cu sageti. Prin apasarea tastei [ENTER)], el se fixeazd in pozitia doritd. Cu
ajutorul tastelor cu sdgeti, dreptunghiul poate fi marit/micsorat, marimea aleasa fiind apoi
fixata cu [ENTER)]. Dreptunghiul se poate deplasa din nou cu ajutorul tastelor cu sageti. In
final, prin apasarea de doua ori a tastei [ENTER], pe ecran va apare zona cuprinsa in interiorul
dreptunghiului. Cu ajutorul mouse-ului (cel mai indicat), dupd marirea sau micsorarea
dreptunghiului, marimea aleasa se fixeaza prin clic stanga, iar validarea cu tasta [ENTER];

E - afigeaza intregul desen, indiferent de zona alocata, deci spatiul afisat efectiv;

P - afigeaza ecranul anterior stabilit cu ZOOM sau PAN;

W - permite vizualizarea elementelor dintr-o fereastrd pentru care se cer punctele
diagonal opuse (First corner, Other corner), fereastra care va fi afisata in intregime pe ecran;

Scale: - permite vizualizarea desenului la o scara dorita, pastrand centrul ecranului. Un
factor subunitar conduce la micsorarea imaginii, iar un factor supraunitar la méarirea ei.

Object: — permite alegerea unui obiect care va fi afigat pe tot ecranul.

Modul real time mareste sau micsoreaza ecranul prin deplasarea pe verticald a mouse-

ului cu butonul stanga apasat.
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Modul dinamic se aplica eficient numai cu ajutorul mouse-ului.
Conceptele de "spatiu alocat" (drawing limits), "spatiu efectiv"' desenat (drawing
Spatiu afisat la un moment dat extents) si "spatiu afisat" sunt ilustrate in Fig. U4.6.
- Spatiul alocat este cel definit de comanda
LIMITS;
- Spatiul afisat este cel ales la un moment dat cu
comanda ZOOM sau PAN;
- Spatiul efectiv este cel care incadreaza (tangent)

Spatiu efectiv

toate elementele desenate si care se modificd pe masura
Spatiu alocat intocmirii desenului.
Fig. U4.6

Toate aceste optiuni pot fi alese cu usurintd din bara cu instrumente Zoom (Fig. U4.7).

Zoom

AQAAEE RE QR
Fig. U4.7

Actionarea butonului scrol al mouse-ului permite marirea sau micsorarea ecranului cu
un anumit increment.

-

Deschideti unul din desenele realizate anterior. Apelati pe rand optiunile comenzii

To Do

~  ZOOM si urmariti efectele obtinute.

U4.4.2. Comanda PAN

Comanda PAN translateaza ecranul fara a modifica factorul de zoom. Aceasta operatie
se efectueaza cel mai comod prin activarea butonului pan ( ait‘i:t;) din bara cu instrumente
standard, iesirea facandu-se prin apasarea tastei ESC sau clic dreapta si Exit din meniul
contextual care se deschide. O altd modalitate de translatare este tinerea apdsatd a butonului

scrol al mouse-ului pe timpul deplasarii ecranului.

']3 :D o Deschideti unul din desenele realizate anterior. Exersati cele doud modalitdti de

s deplasare a ecranului enuntate anterior.

U4.4.3. Comanda VIEWRES

Comanda VIEWRES controleaza rezolutia la care sunt afisate pe ecran cercurile, arcele
de cerc, elipsele. Introducerea unei valori numerice mai mari (500...2000) conduce la o

rezolutie mai buna.
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N Desenati un cerc. Tastati comanda VIEWRES, apasati ENTER la prima cerere si
introduceti valoarea 10. Observati efectul produs asupra cercului. Reintroduceti
comanda cu alte valori (200...2000).

U4.4.4. Comanda REGEN

Comanda REGEN realizeazd o regenerare fortatd a desenului si are ca efect

recalcularea coordonatelor tuturor obiectelor din viewport-ul curent.

U4.4.5. Comanda VIEW

Comanda VIEW permite salvarea si restaurarea unei zone din desen si/sau pozitii in
care se afla acesta, pentru a continua lucrul pe zona astfel restaurata. Salvarea se face sub un
anumit nume. In acest fel se pot retine diverse stadii, etape din realizarea unui desen, acestea

fiind pastrate permanent in vederea folosirii lor ulterioare.

U4.4.6. Comanda VPORTS

Comanda VPORTS permite crearea mai multor ferestre prin intermendiul unei casete
de dialog (Fig. U4.8), in fiecare fereastra putand fi afisatd o altd zond a desenului. Trecerea
dintr-o fereastrd in alta se face prin simplu clic in fereastra doritd. Orice operatie efectuatad

intr-o fereastra se reflecta in toate celelalte.

Hew Yiewparts | Named Viewports|

Hew name: ||

Standard wiewports: Preview

“&ctive Model Configuration”
Sinale
Two: Yertical Wiewr: "Current”

Twwo:  Horizontal - . -
Thiee: Right Visual ghyle; 20 Wireframe

Three: Left
Three: &bove
Three: Below
Three: Yertical
Three: Horizantal
Four. Equal
Four: Right
Faour: Left

Wiewr “Curent”
Wisual style: 20 wireframe

Wigw: "Current”
Visual style: 20 Wireframe

Apply to: Setup: Change view to: Wisual Shyle:

20 A4 | | “Current” v | | 20 wireframe v |

(i) l[ Cancel ][ Help ]

Fig. U4.8
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In Fig. U4.9 se prezinti un ecran cu trei ferestre dispuse Three Lefi.
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Fig. U4.9

- 1. Deschideti un desen creat anterior. Utilizand comanda VPORTS alegeti definirea
a patru ferestre egale. Selectati in fiecare fereastrd, cu comanda ZOOM, un alt

detaliu din desen.

2. Realizati desenul din Fig. U4.10 utilizdnd comenzile de desenare LINE, CIRCLE
(optiunile Ttr, 3P) si ARC cu modurile OSNAP necesare. in punctele de tangenti
indicate — PI...P5, plasati puncte (comanda POINT) de forma indicatd pe desen

(comanda DDPTYPE sau din meniul derulant Format > Point style).
/0

P4

88

P3
W P2

P
P5W44

Fig. U4.10
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3. Realizati desenul din Fig. U4.11, utilizand comenzile de desenare LINE si ARC
si modurile OSNAP necesare.

775,
&0 <
&
AL
R ¢
Fig. U4.11

Sa ne reamintim...

= Comanda GRID afiseaza pe ecran o retea ajutatoare de puncte vizibile. Tasta F'7
activeaza sau dezactiveaza reteaua (ON/OFF);

= Comanda SNAP creaza o retea dreptunghiulard de puncte invizibila pe nodurile
careia se poate fixa cursorul grafic. Tasta F'9 activeazd sau dezactiveaza reteaua
(ON/OFF);

* Comanda ORTHO forteaza trasarea liniilor dupa directii ortogonale. Tasta F§
activeaza sau dezactiveaza reteaua (ON/OFF);

= Modul polar fixeaza directia unor unghiuri prestabilite, directie pe care se poate
continua desenarea. Tasta F'/(0 activeaza/dezactiveaza modul polar (ON/OFF);

= Filtrele coordonatelor sau comenzile cu punct ofera posibilitatea introducerii cu
precizie a unor puncte prin preluarea coordonatelor lor de la alte obiecte
existente In desen;

* Comanda ZOOM permite vizualizarea spatiului de lucru prin marirea sau

micgorarea aparentd a acestuia in mai multe moduri;

= Comanda PAN ( « ) permite deplasarea controlatd a ecranului;

= Comanda VIEWRES controleaza rezolutia la care sunt afisate pe ecran cercurile,
arcele de cerc, elipsele;

» Comanda REGEN realizeaza o regenerare fortata a desenului;

= Comanda VIEW permite salvarea cu un nume sau restaurarea unei zone;

= Comanda VPORTS permite crearea mai multor ferestre de vizualizare.

MIIIL.U2.6. Rezumat

In cadrul acestei unitati de invatare s-au analizat o serie de modalititi de
vizualizare detaliatd e desenelor, precum si o serie de elemente ajutitoare grafice

utile in realizarea eficientd a desenelor.
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U4.6. Test de autoevaluare

1. Pe ecran se afiseaza o grila de puncte ca in Fig. U4.12. Care dintre comenzile sau

operatiile de mai jos permit acest lucru?

A) Apasarea tastei F'10;

B) SNAP, optiunea ON;

Rt E i § C) Apasarea tastei F7,;

—————— D) GRID, optiunea ON.
Fig.U4.12

2. Care dintre comenzile sau operatiile de mai jos permit saltul cursorului grafic pe

nodurile unei retele de puncte invizibila pe ecran?

A) GRID, optiunea ON;;
B) SNAP, optiunea ON;
C) Apasarea tastei F7,
D) Apasarea tastei F9.

3. Pentru a vizualiza un ecran anterior se utilizeaza:

A) Comanda ZOOM optiunea 4;
B) Comanda ZOOM optiunea P;
C) Comanda ZOOM optiunea C;
D) Comanda ZOOM optiunea W.

4. Se doreste crearea mai multor ferestre de afisare a unor detalii din acelasi desen.
Care dintre comenzile de mai jos permit acest lucru?

A) Comanda PAN;

B) Comanda VIEW;,

C) Comanda VPORTS;

D) Comanda WIEWRES.

5. Se deseneaza un segment cu lungimea de 100 sub un unghi de 30°, pornind dintr-un
punct oarecare. Care variante ale dialogului comenzii LINE de mai jos sunt corecte?

A) Specify next point or [Undo]:@100<30;

B) Specify next point or [Undo] :(@ 100,50,

C) Specify next point or [Undo]:100,<30;,

D) Specify next point or [Undo]:Se activeaza modul polar setandu-se unghiul de 30°,
se cautd cu cursorul grafic aceasta directie pana la afisarea acesteia (cu linie punctatd) si se
introduce valoarea de 100.

Raspunsuri: 1 -C,D;2-B,D;3-B;4-C;5- A,B,D.

50
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US.11. Test de autoevaluare ............cceeeeieiuieiiieiiienie ettt 65

US.1. Introducere

In cadrul acestei unitati de invitare se prezintd pentru inceput sistemul de
coordonate al utilizatorului UCS si modul in care acesta poate fi utilizat 1n
desenarea 2D. Se prezintad apoi conceptul de layer, respectiv de strat de desenare,
si facilitatile rezultate din aceastd utilizare. In continuare se prezintd o serie de
comenzi care permit desenarea dreptunghiurilor, a poligoanelor regulate, a
elipselor si a coroanelor circulare. Se detaliazd modul de utilizare a culorilor si a

tipurilor de linie si se prezintd o gama variatda de exemple.

US.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e si defineascad un sistem de coordonate propriu (al utilizatorului) — UCS si sa-1
utilizeze 1n diverse situatii (comenzile UCS, UCSICON);

e sa defineasca si sa utilizeze straturi (layer-e) de desenare (comanda LAYER, sau
fereastra corespunzatoare din bara cu instrumente - Object Properties);

e sa utilizeze o serie de comenzi noi de desenare a dreptunghiurilor, a poligoanelor



regulate, a coroanelor circulare si a elipselor (comenzile, RECTANG, POLYGON,
DONUT, ELLIPSE);

e sa utilizeze culori si diferite tipuri de linie (comenzile COLOR, LINETYPE sau
ferestrele corespunzatoare din bara cu instrumente - Object Properties).

¢ sa intocmeascd desene simple.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.

US.3. Sistemul de coordonate al utilizatorului (UCS)

Realizarea desenelor in AutoCAD se face intr-un sistem de coordonate numit UCS
(User Coordinate System) - sistemul de coordonate al utilizatorului. Acest sistem poate fi
modificat de catre utilizator pe parcursul intocmirii desenului, in sensul schimbarii pozitiei si
orientdrii acestuia, facilitate deosebit de utild la Intocmirea desenelor 2D si indispensabild in
3D. In afara de acesta, programul dispune de sistemul siu de referinti WCS (World
Coordinate System), adica sistemul de coordonate universal, sistem care este imuabil.

La deschiderea programului sistemul UCS este suprapus peste WCS.

Comanda UCS permite modificarea originii §i a orientarii axelor sistemului de
coordonate al utilizatorului.

Pentru reprezentdrile 2D se utilizeaza frecvent schimbarea originii sistemului
(optiunea M), precum si rotirea lui in jurul axei (Oz) (optiunea Z).

b Controlul modului de afisare (culoare, marime,

/\Ix aspect, activare/dezactivare) a pictogramei sistemului de
N coordonate (Fig. US5.1.) se face cu ajutorul comenzii
% >> UCSICON sau prin lansarea acesteia din meniul derulant

View > Display > UCS Icon.
Fig. U5.1

Exemplu

Se realizeazi desenul din Fig. U5.2. In Fig.U5.2, a UCS-ul se afla in pozitia initiala
(confundat cu WCS). Dupa desenarea semicercului, pentru a facilita constructia
dreptunghiului, se modificd pozitia sistemului de coordonate al utilizatorului -
UCS. In Fig.U5.2, b UCS-ul se mutd in centrul arcului de cerc. In Fig. U5.2, ¢
UCS-ul se roteste in jurul axei (Oz) (in jurul centrului) cu 15°, apoi se deseneaza
dreptunghiul.
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To Do

?—8 —
A, 40

Fig. US.2

Se prezintd in continuare dialogul acestei comenzi:

Command: ucs

Current ucs name: *WORLD*

Enter an option [New/Move/orthoGraphic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World]
<World>: m

Specify new origin point or [Zdepth]<0,0,0>:cen (se indica centrul semicecului)
Command:

UCS

Current ucs name: *NO NAME*

Enter an option [New/Move/orthoGraphic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World]
<World>: n

Specify origin of new UCS or [ZAxis/3point/OBject/Face/View/X/Y/Z] <0,0,0>: z
Specify rotation angle about Z axis <90.00>: 15

1. Realizati desenul din Fig. U5.3 pe desenul prototip FormatA3.dwg intocmit
anterior, plasaind UCS-ul pe rand in cele doud pozitii indicate in figura (comanda
UCS, optiunile M, N si Z). Desenati mai Inti cele doua laturi din partea stanga jos
a desenului, apoi, dupd plasarea UCS-ului in pozitia din dreapta si rotirea lui cu -
15°, definitivati desenul. Verificati plasarea icon-ului UCS in origine, apeland
meniul derulant View > Display > UCS Icon > On.

145
17
& 5
© 1
0
/\ e o v
N,
N
2
151,56
Fig. U5.3
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2. Utilizand fisierul anterior, realizati desenul din Fig. U5.4 plasandu-l in alta
pozitie. Dupa desenarea dreptunghiului (conturul exterior), plasati UCS-ul in
pozitia indicatd in figura. Pentru afisarea icon-ului UCS in origine, apelati
comanda UCSICON (sau din bara cu meniuri derulante View >Display> UCS
Icon), optiunea OR. Schimbati totodata culoarea si marimea pictogramei sistemului
de coordonate UCS.

15, 20 60 15
, =
L)
=
LO
| 8 45 o
oo
7
Q
Q\ 9
o Te) '~
~ N 10
N
/6w,8 10]
- 122
Fig. U5.4

US5.4. Conceptul de layer (LAYER)

Printre multiplele facilitati pe care le pune la dispozitia utilizatorului pachetul de
programe AutoCAD, se numara si posibilitatea gruparii diferitelor obiecte grafice in straturi
(layer-e) diferite, astfel Incat acestea sa poatd fi vizualizate fie in totalitate, fie separat. Un
layer poate fi asemanat cu o folie transparenta care poate fi suprapusa peste alta folie, aceasta
la rindul ei peste alta si asa mai departe. “Foliile” (straturile, layer-ele) suprapuse si
nedeplasabile pot fi apelate dupa dorinta, se poate desena pe ele si apoi se pot combina pentru
a realiza desenul final.

Aceste layer-e pot fi activate sau dezactivate dupa dorinta, astfel incat calculatorul sa
afiseze doar acele layer-e ce se doresc a fi active la un moment dat. Existd, de asemenea,
posibilitatea de a asocia dupa dorinta fiecarui layer o anumita culoare, un anumit tip de linie si
0 anumita grosime. Se pot muta, de asemenea, obiecte dintr-un layer in altul.

Astfel, un desen de piesd sau de ansamblu poate fi structurat in layer-e diferite:
(contur, proiectii, axe, hasuri, cote, text, indicator, tabel de componentd etc.), in care vor fi
plasate obiectele corespunzatoare. Pe parcursul intocmirii desenului, unele din aceste layer-e
pot fi dezactivate (inghetate - freeze), proces care conduce la 0 mai mare rapiditate in executia

desenului. Pot fi, de asemenea, dezactivate complet prin blocarea posibilitatii de desenare pe
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acestea (optiunea Lock). Acelasi proces de « inghetare » poate servi si la imprimarea selectiva
a unor parti din desen.
In tabelul U5.1 se prezinti un desen in care elementele sale componente au fost

plasate in layer-ele specificate, inghetate sau dezghetate.
Tabelul US5.1

Layer-e Layer-e Desen
dezghetate & Inghetate
O - 8 AS“T A A@
v ] ¢
Axe ) T = I J N
Hasuri . ‘ Z 1
Cote - Jren . ‘ |
40 — = I—A
70 40
0 Axe ﬂ
Hasuri
Cote O
Axe o | - ,,ﬁl,,
Hasuri : }
Cote | = @ - — =
Hasuri 0 // ///
2 .
A 7
e w7
Cote
v o
Cote 0 A
Axe :
Qk
Hasuri -
o LA
40

Deschiderea casetei de dialog — Layer Properties Manager — (Fig. U5.5) in care se fac
setarile dorite, se poate face prin clic pe pictograma :%’| din bara “Object properties”.
Comanda LAYER permite, de asemenea, deschiderea acestei casete in care se pot

defini noi straturi de desenare (E‘L) care pot fi apelate selectiv (| v |) in vederea intocmirii

desenului si pot fi activate sau dezactivate dupa dorinta (On sau Freeze) prin clic pe
pictograma din caseta. Acestor straturi li se pot atribui culori (Color), tipuri de linie diferite

(Linetype) si grosimi diferite (Lineweight) cu care pot fi reprezentate obiectele desenate.
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Selectarea optiunilor dorite, culori , tipuri de limie, grosimi de linie, se face cu ajutorul

selectorului de tip sageata prin clic in casuta doritd din linia cu numele layer-ului respectiv.

EN Layer Properties Manager

@ % Ea| QE‘., @ x " Cunert laper COTE
= % A_|L 5..| Hame | On Freeze Lock Color Linetype Lineweight Flot Style Plat Mew VP Freeze | Descrig
g MlUsed Layers ([0 7 Q @3 M whitt CONTIN.. Default  Color 7 2 A
L AXE @] ] W red ACAD_IS.. —— Default  Color |
/ |COTE ] . ] g CONTIN... r_ B L]
- DEFPOINTS () @] fiy W white CONTIN.. —— Default Color 7 b &
-2 HASURI 9l (@] fiy W blue CONTIN.. —— Default Color 5 B A
|Search far layer | < | >
All: 5 layers displayed of 5 total lapers
[ It filker indicate layers in use
T T
Fig. US.5

La selectarea culorii, a tipului de linie (linie continud, linie intrerupta, linie punct etc.),
a grosimii de trasare, se deschid automat alte casete suprapuse peste prima, din care se pot
alege elementele dorite.

Tipurile de linie apar notate in caseta de dialog si pot fi utilizate numai daca sunt in
prealabil incarcate (optiunea Load).

Layer-ul O este layer-ul implicit al programului, layer care nu poate fi anulat.

Transferul obiectelor dintr-un layer in altul se poate face simplu prin selectarea

acestora “in gol” (fard introducerea unei comenzi), apoi indicarea layer-ului dorit in fereastra
layer-elor (Fig. U5.6) din linia “Object properties” si apasarea tastei Esc in final.
Inghetarea sau dezghetarea (Freeze/Thaw) unui layer se face prin clic pe pictograma

( G .) si este de preferat in locul optiunii OFF/ON ( v ) care are acelasi efect.

Layer-ul curent nu poate fi Inghetat.

DWE 2030 =G 25 € -
=Y O T30 Hasur w
W O o0

Y Q& Bl Ac

Y @& B0

¢ (0% 38 Corp

¢ (0% T Flansa
¢ (0% B0 Gamitura
¢ (0% T80 Hasur

[E7

10 0LNN

I = T

Fig. U5.6
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Exemplu

Se realizeaza desenul din Fig. U5.7 utilizand ca prototip fisierul Format A3.dwg,
realizat anterior.

Se definesc doud layer-e noi cu numele Piesa si Axe in care se plaseaza liniile care
definesc conturul figurii si axele.

Dupa desenarea dreptunghiului intr-o pozitie oarecare, se plaseaza UCS-ul in coltul
din stanga jos al dreptunghiului (punctul P1), apoi se muta in pozitia din figura
conform cotelor din desen si se roteste cu 15° (comanda UCS, optiunile M, N, Z).
Pentru afisarea icon-ului 1n originea noului sistem, se apeleazd comanda
UCSICON, optiunea OR, sau se activeaza meniul derulant View > Display > UCS
Icon > On.

In continuare, se prezintd intregul dialog:

20

6/

20

Fig. U5.7

» Crearea a doua layer-e noi cu numele — Piesa si Axe

e

Command: layer (sau clic pe pictograma [L==1)

In caseta de dialog care se deschide, se apasa butonul New ( & ) si se introduc, pe
rand, numele celor doua layer-e. Prin clic pe numele culorii si a apoi pe a tipului de
linie, acestea se vor alege ca in Fig. U5.9. La incarcarea linieit ACAD_ISO 10W100
pentru layer-ul Axe, se va avea in vedere si selectarea acesteia.

La'rer Properties Manager

== & w | 3| | |Curent layer 0
- =z Al Stat Mame On | Freeze | Lock| Color Linetype Lineweight | Plot Style | P
s 4 . - - -
=2 AllUsed Lapers o 'l [ white Continuous —— Default Color_J
Lxe S O fm Ovww ACA0 Default i
Fiesz Y 1] 7y M white Continuous Default b3
Fig. US.8.

» Plasarea pictogramei UCS in originea sistemului de coordonate
Command: ucsicon
Enter an option [ON /OFF /All /Noorigin /ORigin / Properties] <ON>: or

» Activarea layer-ului Piesa
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Se va da clic pe numele acestuia — Piesa - in fereastra din bara de sus — Object
Properties (v. Fig. U5.9).

File Edit Wiew Insert Format Tools Draw  Dimension  Modify  Window  Help

ODWHEH SR =i 2| - wXe | BERID @)L
,| YO8 T o Z| w2 £ | ||| W ByLayer ~|||
[OLIEET |
A W O8O s
LN (0 M Piesa

Fig. U5.9
» Constructia dreptunghiului
Command: rectangle
Current rectangle modes: Width=0
Specify first corner point or [Chamfer /Elevation /Fillet /Thickness /Width]: (se
alege un punct oarecare P1)
Specify other corner point or[Dimensions]:@158,67

» Mutarea UCS-ului in coltul din stanga jos al dreptunghiului
Command: ucs

Current ucs name: *WORLD*

Enter an option [New /Move /orthoGraphic /Prev /Restore /Save /Del
[Apply/?/World] <World>: m

Specify new origin point or [Zdepth]<0,0,0>: int

of (se indica P1 — coltul din stanga jos al dreptunghiului)
Command:

» Activarea layer-ului Axe
Se va da clic pe numele acestuia in fereastra din bara de sus — Object Properties.

» Trasarea liniillor de axd ale cercului (linii care depdsesc cu 3 unitati
circumferinta acestuia)

Command: line

Specify first point: 115,25

Specify next point or [Undo]: @36,0

Specify next point or [Undo]:

Command:

LINE Specify first point: 133,7

Specify next point or [Undo]: @0,36

Specify next point or [Undo]:

> Activarea layer-ului Piesa
Se va da clic pe numele acestuia in fereastra din bara de sus — Object Properties

» Constructia cercului
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Command: circle

CIRCLE Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: int
of (se apropie cursorul de circumferinta cercului)

Specify radius of circle or [Diameter]: 15

» Mutarea UCS-ului in punctul de coordonate 19.5, 20 si rotirea acestuia
Command: ucs

Current ucs name: *NO NAME*

Enter an option [New /Move /orthoGraphic /Prev /Restore /Save /Del /Apply
[?/World] <World>: m

Specify new origin point or [Zdepth]<0,0,0>: 19.5,20

Command:

UCS Current ucs name: *NO NAME*

Enter an option [New /Move /orthoGraphic /Prev /Restore /Save /Del /Apply /?
/World] <World>: n

Specify origin of new UCS or[ZAxis /3pont /OBject /Face /View /X/Y/Z]<0,0,0>: z
Specify rotation angle about Z axis <90>: 15

» Constructia celui de-al doilea dreptunghi

Command: rectangle

Current rectangle modes: Width=0.00

Specify first corner point or [Chamfer /Elevation /Fillet /Thickness /Width]: 0,0
Specify other corner point or [Dimensions]: @80,12

US.5. Desenarea dreptunghiurilor (RECTANG) @

Comanda RECTANG permite desenarea unui drepunghi prin indicarea a doud colturi

rotunjirea si tesirea colturilor (Fillet, Chamfer), precizarea unei grosimi (Width), precum si
precizarea suprafetei, a dimensiunilor si a unghiului de rotire [Area/Dimensions/Rotation].

<. Exemplu
\‘(% Se deseneaza dreptunghiul din Fig. U5.10 cu grosimea liniei de 2 si colturi

5 rotunjite cu raza de 3.
Command: _rectang (clic pe @)
Specify first corner point or
S [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: w
J

Specify line width for rectangles <0.00>: 2
Specify first corner point or
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: £
Specify fillet radius for rectangles <0.00>: 3

O

Fig. U5.10
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Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: (se alege
un punct in cadrul formatului)
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: @50,24

U5.6. Desenarea poligoanelor regulate (POLYGON) @I

Comanda POLYGON permite desenarea poligoanelor regulate cu 3-1024 laturi in
trei moduri: prin inscriere in cerc (optiunea | - Inscribed), prin circumscriere unui cerc
(optiunea C - Circumscribed) si prin indicarea marimii si pozitiei unei laturi (optiunea E -
Edge).

‘% Exemplu
=~ Se realizeazd desenul din Fig. US.11 utilizdnd comenzile RECTANGLE si
POLYGON (optiunile I, C si E).

30

30 60 36 40

Fig. U5.11

Se deseneaza dreptunghiul alegand coltul din stanga jos chiar in originea
sistemului de coordonate. Pentru realizarea poligoanelor se prezinta in continuare

intregul dialog:

Command: polygon

Enter number of sides <4>: 5

Specify center of polygon or [Edge]: 30,30

Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>:J
Specify radius of circle: 20

Command: polygon (sau 1)

Enter number of sides <5>: 6

Specify center of polygon or [Edge]: 90,30

Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: ¢
Specify radius of circle: 20

Command:
POLYGON Enter number of sides <6>: 3
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Specify center of polygon or [Edge]: e

Specify first endpoint of edge: 128,10

Specify second endpoint of edge: @40,0 (sau 40 pe directia indicata cu cursorul
daca se alege modul ORTHO)

1,6 “D o: 1. Realizati desenul din Fig. U5.12 utilizand numai comanda POLYGON.
-

\4

NS

Fig. US.12
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US.7. Desenarea coroanelor (DONUT)

Comanda DONUT permite realizarea unor cercuri cu grosime (coroane) prin indicarea
celor doua raze — intreioara si exterioard. Daca raza interioara este nuld, se obtine un disc.

Repetarea ultimei linii de dialog permite desenarea multipld a obiectului respectiv.

1,6' ED 0 1. Realizati desenul circuitului imprimat din Fig. U5.13 utilizdnd comenzile
i RECTANGLE, DONUT si TRACE. Utilizati si retelele SNAP si GRID cu valoare 5
activate (ON). Comanda TRACE se introduce ca si comanda LINE, dupa setarea in

prealabil a unei anumite grosimi a liniei.

75
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Fig. U5.13

U5.8. Desenarea elipselor (ELLIPSE) [<]

Comanda ELLIPSE permite reprezentarea elipselor sau a arcelor de elipsda in mai
multe moduri diferite (Fig. U5.14), obtinute in functie de indicarea pozitiei axei mari, a axei

mici, a centrului, sau a unei rotatii (R) cu un unghi precizat in jurul axei mari.
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S - Rotire 68
" 5 80
Fig. U5.14
E 1. Realizati desenul din Fig. U5.15 utilizdnd comenzile de desenare LINE,

1o Do

CIRCLE si ELLIPSE. Creati si doua layer-e noi - Contur si Axe - in care plasati
liniile corespunzatoare. Dupa desenarea conturului exterior, plasati UCS-ul in
coltul din stanga jos al figurii (P1). Pentru liniile de axa alegeti culoarea rosie (red)
si tipul de linie Center, dupa incarcarea (Load) acesteia.

20 104

86
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2. Realizati desenul din Fig. US5.16. Pentru dreptunghiuri utilizati comanda
RECTANGLE cu optiunile W (Width), C (Chamfer) si F (Fillet). Pentru coroana

circulara si disc utilizati comanda DONUT.
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Fig. U5.16
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3. Deschideti un desen nou (New > Start from scratch > Metric). Creati doua noi
layer-e cu numele Placal si Axel (comanda LAYER sau DDLMODES, sau icon-ul
din bara cu instrumente Layers Propreties Manager). Pentru layer-ul Placal
alegeti culoarea 1 (red) si tipul de linie continud (continuous) - tipul implicit - iar
pentru layer-ul Axel alegeti culoarea 3 (green) si tipul de linie ACAD_ISO10W100
(dashdot), prin incarcarea acesteia cu Load. Verificati ca in casetele de dialog
pentru culori si tipuri de linie sa fie setate optiunile BYLAYER. Utilizand comenzile
LINE, ARC si CIRCLE realizati desenul din Fig. U5.17, desenand conturul piesei

in layer-ul Placal, iar axele in layer-ul Axel. Cotele nu se vor inscrie pe desen.

Fig. U5.17

4. Realizati desenul din Fig. U5.18 utilizdnd comenzile de desenare RECTANGLE,
LINE, DONUT si ELLIPSE (optiunea Arc). Se va considera latura mare a
dreptunghiului ca axa mare a arcului de elipsa, latura mica a dreptunghiului drept
axa mica a elipsei, iar unghiurile de start si de sfarsit ca puncte apropiate (NEA) de
laturile inclinate din interior.

58
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Fig. U5.18
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US.9. Culori si tipuri de linie

Comanda COLOR permite stabilirea culorii, iar comanda LINETYPE permite
stabillirea tipului de linie (linie continua, linie Intrerupta, linie punct etc.), cu care urmeaza a fi
desenate obiectele grafice in continuare.

Setarea culorii dorite sau a tipului de linie dorit se face, mai simplu, prin accesarea
acestora din ferestrele de dialog corespunzatoare din bara cu instrumente “Object properties”:
(Fig. U5.19).

Clic
j = f.e J_| W ByLaper \j| —— Bulaper j| _—
_%E»V@er B
ByBlock Selectare
M Red

Fereastra pentru culori M Green
O Cyan

Fig. U5.19

Fereastra ptr. tipuri de linie

Odata stabilitda o culoare sau un tip de linie, toate obiectele vor fi desenate in
continuare cu aceastd culoare sau acest tip de linie pand la o noud schimbare, indiferent de
stratul In care se deseneaza.

Introducerea optiunii BYLAYER va face ca obiectele desenate sd preia culoarea sau
tipul de linie al stratului in care sunt desenate sau transferate.

Modificarea culorii sau a tipului de linie al unui obiect se poate face prin selectarea
acestuia “in gol” (fard introducerea unei comenzi), apoi prin indicarea culorii dorite sau a
tipului de linie dorit in ferestrele corespunzatoare.

La deschiderea unui desen nou este incarcatd doar linia continud. Alegerea optiunii
Other in fereastra tipurilor de linie permite incarcarea (load) tipului de linie dorit (Dashdot,
Hidden, Phantom etc.) din caseta de dialog care se deschide cu acest prile;.

Pentru liniile de axad se recomanda alegerea tipului de linie ACAD_I1SO10W100 sau
CENTER.

Comanda LTSCALE permite stabilirea factorului de scara cu care vor fi afisate
diferitele tipuri de linii. Corespunzator acestui factor, segmentele si spatiile acestor linii vor fi
reprezentate fie mai Inguste, fie mai extinse. Valoarea implicita a factorului de scalare este 1.
Pentru o corecta reprezentare a diferitelor tipuri de linii se recomanda testarea mai multor
valori a factorului de scalare (0.1...15).

Daca la configurare s-a optat pentru un fond alb al ecranului grafic, atunci obiectele

setate pentru culoarea alba vor fi desenate cu negru.
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Sa ne reamintim...

= Sistemul de coordonate al utilizatorului UCS, fatd de care se raporteaza
introducarea ulterioard a coordonatelor, este un sistem care poate fi definit si
modificat de catre utilizator pe parcursul intocmirii desenului, in sensul
schimbarii pozitiei si orientarii acestuia.

= Comanda LAYER permite definirea unor straturi de desenare, care pot fi apelate
selectiv in vederea intocmirii desenului si pot fi activate sau dezactivate dupa
dorinta. Acestor straturi li se pot atribui culori, tipuri de linie sau grosimi diferite
cu care pot fi reprezentate obiectele desenate.

» Comanda RECTANG permite desenarea unui drepunghi prin indicarea a doua
colturi opuse sau a laturilor acestuia, cu posibilitatea de rotunjire si tesire a
colturilor, cu precizarea unei grosimi, precum $i cu precizarea suprafetei, a
dimensiunilor si a unghiului de rotire.

= Comanda POLYGON asigura desenarea poligoanelor regulate cu numarul dorit
de laturi In trei moduri: prin inscriere in cerc (optiunea I), prin circumscriere unui
cerc (optiunea C) si prin indicarea marimii i pozitiei unei laturi (optiunea Edge).

* Comanda DONUT permite realizarea unor cercuri cu grosime (coroane) prin
indicarea celor doua raze — intreioara si exterioara.

= Comanda ELLIPSE genereaza elipse sau a arce de elipsa in trei moduri diferite,
obtinute in functie de indicarea pozitiei axei mari, a axei mici, a centrului, sau a
unei rotatii (R) cu un unghi precizat in jurul axei mari.

= Comanda COLOR permite setarea culorilor.

= Comanda LINETYPE prin optiunea Load permite alegerea tipului de linie dorit
(linie Intreruptd, linie punct, linie doua puncte etc.)

= Se recomanda utilizarea feresetrelor pentru culori si tipuri de linie.

U5.10. Rezumat

In cadrul acestei unititi de invitare s-a prezentat o serie de elemente esentiale in
realizarea desenelor, Insotite de o gama variata de exemple edificatoare:

- sistemul de coordonate al utilizatorului UCS si modul in care acesta poate fi
utilizat in desenarea 2D.

- conceptul de layer, respectiv de strat de desenare. S-au analizat modalitatile de
creare a straturilor, de lucru cu acestea si modul de plasare a diferitelor obiecte in
straturile create si de Tnzestrare cu atribute de culoare, tip de linie si grosime;

- comenzi care permit desenarea in diverse moduri a dreptunghiurilor, a
poligoanelor regulate, a elipselor, a coroanelor circulare.

- utilizarea culorilor si a tipurilor de linie.
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US.11. Test de autoevaluare

1. Sistemul de coordonate al utilizatorului (UCS) se muta, apoi se roteste, de la pozitia

din Fig. U5.20 la pozitia din Fig. U5.21.

Care dintre comenzile si/sau optiunile de mai jos permit acest lucru?

y A) UCSICON optiunea ON;
S . B) UCS optiunea X;
\/ C) UCS optiunile M, apoi Z;
X
D) WCS.

Fig. U5.20 Fig. U5.21

2. Comanda UCS permite:

A) Definirea sau modificarea UCS-ului;
B) Definirea unui nou UCS curent rotit dupa axa X;
C) Definirea unui nou UCS curent rotit dupa axa Y;

D) Salvarea cu un anumit nume a UCS-ului.
3. Hexagonul din Fig.U5.22 poate fi construit cu ajutorul urmatoarelor comenzi:

A) RECTANG;

B) POLYGON optiunea I;
C) POLYGON optiunea C;
D) POLYGON optiunea E.

Fig. U5.22
4. Conturul dreptunghiului din Fig. U5.23 este realizat cu comanda RECTANGLE.

Care dintre optiunile comenzii permit racordarea simultana a tuturor colturilor acestuia?

A) Chamfer;

B) Width;
\0 .

C) Elevation;

D) Fillet.
Fig. U5.23

5. Desenul din Fig. U5.24 trebuie completat cu un hexagon cu lungimea laturii egala
cu distanta dintre punctele P1 si P2 (Fig. U5.25). Ce comanda trebuie utilizata?
A) VIEWRES, valoare 6;

Nk B) RECTANG, optiunea C;
e C) POLYGON, optiunea E;
D) POLYGON, optiunea C.

Fig. U5.24 Fig. U5.25
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6. Ce comanda permite realizarea desenelor din Fig. U5.26?
A) CIRCLE;

O 00 B) ARC;
O‘O C) DONUT;
D) POINT.
Fig. U5.26

7. Comanda LAYER:

A) Permite crearea straturilor transparente suprapuse;
B) Controleaza global vizibilitatea, culoarea, tipurile de linii ale straturilor;
C) Creaza noi straturi in desen,;

D) Permite introducerea de filtre (Freeze, Thaw etc.) la listarea straturilor.

8. UCS-ul se plaseaza conform pozitiei din Fig. U5.27. Ce comenzi si/sau optiuni ale
acestora trebuie utilizate pentru a plasa in acest mod UCS-ul si pentru a afisa icon-ul in
aceasta pozitie?

A) UCSICON optiunea O si UCS optiunea X;

B) UCSICON optiunea OR si UCS optiunea Y;

C) UCSICON optiunea OR si UCS optiunile M, apoi Z;
D) UCSICON optiunea OR si UCS optiunea 3P.

Fig. U5.27

9. S-au creat doua layer-e (cu numele Rosu si Galben), fiecare avand atributul culoare
diferit, avand setatd optiunea BYLAYER pentru culori si tipuri de linii. Cele doud obiecte
(cercul si triunghiul) din Fig.U5.28, create in layer-ul 0 cu atributul de culoare tot BYLAYER,
se transferd fiecare 1n aceste layer-e, rezultind desenul din Fig.U5.29. Cum se face acest
transfer?

A) Din meniul derulant
Modify>Properties>Layer;

A@ AQ B) Cu comanda COLOR;
rosu

Salbon C) Prin selectare, fara introducerea vreunei

comenzi si indicarea layer-ului corespunzator in
Fig. U5.28 Fig. U5.29 fereastra layer-elor, apoi ESC;
D) Cu comanda LAYER.

Raspunsuri: 1 -C;2-AB,C,D;3-C;4-D;5-C;6-C;7-AB,C,D;8-C,D;9-C
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Unitatea de invatare U6. Tehnici de editare I

Cuprins

UG. 1. INETOAUCETE ...ttt ettt ettt et e s ebe e 68
U6.2. COMPELENLE ...conevienieeiieeiieeiie ettt ettt ettt sane e e e 68
U6.3. Modalitati de selectare a obiectelor ..........ccveeviriiniiniiniienienccieeececceee 69
U6.4. Tesirea colturilor (CHAMFER) .....cc.ooiiiiiieee e 71
U6.5. Racordarea obiectelor (FILLET).....c.cooiiiiiiiiiiiieeeee e, 72
U6.6. Retezarea obiectelor (TRIM)......ocoooiiiiiiiiiiee e 73
U6.7. Extinderea obiectelor (EXTEND) .....ccocuiiiiiiiiiiiiceeeeeee e, 75
U6.8. Deplasarea obiectelor (MOVE) .........ccociiiiiiiiiiiiiceeeeeeee e 76
U6.9. Oglindirea obiectelor (MIRROR).........cooiiiiiiiiiiiieeee e, 77
U6.10. Desenarea de obiecte paralele (OFFSET).......cccoooiiiiiniiiiiiiiiicieeceeee, 78
U6.11. Rotirea obiectelor (ROTATE) .....oouiiiiiiieee e, 79
UGB.12. REZUIMAL .....ooiuiiiiiiiiiiiieeeie ettt ettt ettt e e esaeee s 82
U6.13. Test de autoevaluare ...........oceeeeieiieiiiiiiieeie et 82

U6.1. Introducere

In cadrul acestei unititi de invitare se prezintd o serie de comenzi care permit
modificari geometrice si topologice asupra obiectelor vizate. Se pot realiza astfel
racordari i tesiri a ale obiectelor, retezarea unor linii fatd de alte linii, extinderea
unor linii pand la altele, mutarea obiectelor selectate in diferite pozitii, oglindiri,
sau construirea de obiecte paralele cu alte obiecte. Se prezintda, de asemenea, si

modalitatile de selectare grupata a obiectelor de modificat.

U6.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e si cunoascd modalitatile de selectare colectiva a obiectelor;

e si cunoascd, sa apeleze si sa utilizeze comenzile pentru realizarea modificarilor
geometrice si topologice (comenzile CHAMFER, FILLET, TRIM, EXTEND, MOVE,
MIRROR, OFFSET, ROTATE);

e sa utilizeze bara cu instrumente de modificare si meniul derulant Modify;

e si identifice solutiile optime in utilizarea instrumentelor de editare;

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.



U6.3. Modalitati de selectare a obiectelor

Asa cum s-a vazut In unititile de invatare anterioare, realizarea unui desen in
AutoCAD presupune lucrul cu obiecte. Obiectele sunt elemente geometrice realizate cu
ajutorul comenzilor de baza (LINE, CIRCLE, ARC, RECTANG, POLYGON, PLINE. POINT,
ELLIPSE etc.). Prin gruparea acestor obiecte de baza (cu ajutorul unor comenzi ca BLOCK,
PEDIT etc), se pot realiza ansambluri §i simboluri care devin la randul lor obiecte de sine
statatoare (blocuri, polilinii, texte).

Pe parcursul intocmirii unui desen utilizatorul are posibilitatea de a corecta, modifica,
respectiv, muta, copia, multiplica etc., obiectele dorite, fie individual, fie In grup, aceste
operatii fiind numite intr-un cuvant - editare. Comenzile care permit acest lucru se numesc
comenzi de editare (ERASE, MOVE, COPY, TRIM, MIRROR, ROTATE, EXTEND,
CHAMFER, FILLET etc.). Utilizarea acestor comenzi permite:

- stergerea obiectelor desenate;

- recuperarea obiectelor sterse;

- anularea efectului multora din comenzile de desenare si editare;

- racordarea si tesirea a doua obiecte;

- efectuarea de copii multiple dispuse dupa dorintd in diferite pozitii sau in retele
dreptunghiulare si polare;

- schimbarea proprietatilor obiectelor: culoare, tip de linie, strat de desenare;

- rotirea, oglindirea, marirea sau micsorarea obiectelor;

- stergerea unor portiuni din obiecte;

- extinderea sau comprimarea unor obiecte;

- descompunerea obiectelor compuse in obiecte primare.

Evident, obiectele care se editeaza trebuie sa fie mai intdi selectate. In momentul in
care se introduce o comanda din aceasta categorie pe ecran apare mesajul: Select objects:.

Din acest moment cursorul obignuit, format din cele doud fire reticulare dispare,
aparand un nou "cursor" format dintr-un patratel numit "selector" (vezi comanda ERASE).

Se asteapta deci, selectarea in continuare a unor obiecte. Iesirea din modul de selectare
se face prin apasarea tastei [ENTER]. Selectarea se poate face si anterior introducerii unei
comenzi (modul “predicat — subiect”).

Marimea patratelului selector poate fi stabilita cu ajutorul comenzii PICKBOX.

In afara de selectarea individuald prezentatd anterior, se pot face si selectari simultane

a mai multor obiecte. Programul pune la dispozitia utilizatorilor urmatoarele optiuni de
selectare colectiva: Window, Crossing, Last, Previous, Add, Remove, All, WPolygon,
CPpolygon, Fence, Box, AUto, Single, Undo. Practic, pe promptul Select objects: se
introduce initiala sau initialele optiunii dorite. Semnificatiile celor mai utilizate optiuni sunt

explicate in continuare:
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o W (Window) — defineste in mod dinamic o fereastra dreptunghiulara (afisata cu linie
continud) prin indicarea a doua colturi opuse (First corner:, Other corner:), fereastra cu care

vor fi selectate numai obiectele cuprinse in intregime 1n interiorul ei;

® C (Crossing) — deschide in mod dinamic o fereastra ca si optiunea Window, cu
deosebirea cd in acest caz vor fi selectate atat obiectele cuprinse in interiorul ei, cat si cele

care o intersecteaza, iar laturile ei vor fi afisate cu linie Intrerupta;
e | (Last) - selecteaza ultimul obiect desenat si vizibil pe ecran;

® P (Previous) - permite reutilizarea multimii de selectie (un grup de obiecte selectate)
creatd in cea mai recentd sesiune de selectare. Se poate crea, apriori, o multime de selectie
utilizdnd comanda SELECT;

e R (Remove) - trece din modul de selectare obiecte, In modul de deselectare sau de
excludere a unor obiecte deja selectate. De pe ecran va dispare promptul Select objects si va
apare promptul Remove objects. Obiectele selectate in continuare vor fi eliminate din setul de

selectie i vor reveni la starea lor initiald (fara luminozitate si fara intrerupere);

e A (Add) - executd trecerea inversa din modul de deselectare obiecte, in modul de

selectare obiecte. Pe ecran, promptul Remove objects va fi inlocuit cu promptul Select objects;

e U (Undo) - permite revenirea in procesul selectdrii obiectelor, in ordinea inversa
selectarii lor, in sesiunea curenta de desenare;

WP si CP — genereaza ferestre de selectare poligonale de tip Windows sau Crossing;

F - deschide o linie franta de selectare formatd din segmente, avand dialogul
asemanator celui din comanda LINE..

Aceste optiuni de selectare se utilizeaza in functie de situatia concretd din desen si
sunt deosebit de utile in cresterea eficientei in lucru la intocmirea desenelor complexe..

In mod obignuit, selectarea colectiva se face, asa cum s-a aratat in Unitatea 1, prin
punctare in afara obiectului si apoi prin deschiderea ferestrelor de selectare dorite de tip
Windows sau Crossing, prin deplasarea cursorului spre dreapta sau spre stanga.

Toate comenzile de editare pot fi selectate din meniul derulant Modify sau din bara
mobila cu instrumente Modify (Fig. U6.1).

ERASE MIRROR MOVE SCALE STRETCH BREAKatpoint JOIN FILLET EXPLODE

Modity

//ﬁﬂ%ﬁﬁ+p D DI+ VT &
/

L\
COPY OFFSET ARRAY ROTATE TRIM EXTEND BREAK CHAMFER

/ \

Fig. U6.1
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Exemple

1. Se sterge cu ERASE cercul din centrul dreptunghiului prin selectare simpla (Fig.

U6.2).

Incinte Dupa
] o
y 1

~._/

~—

Fig. U6.2

2. Se sterg cercul din centrul dreptunghiului si alte trei drepte prin selectare cu
fereastra Crossing (Fig. U6.3).

Command: erase

Select objects: C

S N Specify first corner: (se indica un colt)

Specify opposite corner: 4 found (se indica

coltul opus astfel incat sa cuprinda obiectele)
Select objects:
Fig. U6.3

3. Se sterge cercul din centrul dreptunghiului (care este prea mic pentru a fi
selectat individual si nu se mai doreste o marire a zonei cu ZOOM) prin selectare
cu fereastra Window (Fig. U6.4).
Command: erase
Dupa Select objects: W
Specify first corner: (se puncteaza intr-o

>"< pozitie oarecare)

Specify opposite corner: 4 found (se indica

coltul opus al ferestrei incadrand cercul)
Select objects:
Fig. U6.4

U6.4. Tesirea colturilor CHAMFER) | 4 ‘l

Comanda CHAMFER permite tesirea, la distante dorite, sau cu unghi si distanta dorita
a colturilor unor proiectii formate din segmente, cu posibilitatea pastrarii sau eliminarii
colturilor.

Se introduc la inceput distantele de tesire (optiunea D - distance), sau unghiul si
distanta (optiunea A - angle) dorite, apoi se trece la selectarea succesiva a doua linii de contur
alaturate (optiunea implicitd). In cazul selectarii unei polilinii (optiunea P - polyline) vor fi

tesite toate colturile acesteia.
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Exemple

1. Tesire cu distante diferite (Fig. U6.5).

Command: chamfer

(TRIM mode) Current chamfer Distl = 3.0000, Dist2 = 3.0000

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: D
Specify first chamfer distance <3.0000>: 18

Specify second chamfer distance <18.0000>: 9

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:
(selectare in S1)

Select second line or shift-select to apply corner:( selectare in S2)

- 18
Inainte 5 Dupa [__. |

solp

Fig. U6.5
2. Tesire cu distantd si unghi date (Fig. U6.6).

Command:

CHAMFER

(TRIM mode) Current chamfer Length = 18.0000, Angle = 0.00

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: A
Specify chamfer length on the first line <0.0000>: 17

Specify chamfer angle from the first line <0.00>: 30

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: (Se
selecteaza in S1)

Select second line or shift-select to apply corner: (Se selecteaza in S2)

Inainte B Dupa ‘_L \

s2F

Fig. U6.6

U6.5. Racordarea obiectelor (FILLET) | f)’._|

Comanda FILLET permite racordarea a doud obiecte (linii, arce, cercuri, elipse) sau a
unei polilinii, cu arce de cerc de raza prestabilitd. Se alege mai intai raza de racordare,
optiunea R (Radius), apoi se selecteaza succesiv cele doua obiecte de racordat sau o polilinie,

optiunea P (Polyline), careia i se vor racorda automat toate vertex-urile.
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Exemple

1. Racordarea a doud segmente cu raza 5 (Fig. U6.7)

Command: fillet

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: R

Specify fillet radius <0.0000>: 5

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (Se selecteaza in S1)
Select second object or shift-select to apply corner: (Se selecteaza in S2)

Inainte <1 Dupa
/5/32 /Y@f
Fig. U6.7

2. Racordarea a doua cercuri cu raza 9 (Fig. U6.8).

Command: fillet

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: R

Specify fillet radius <0.0000>: 9

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (Se selecteaza in S1)
Select second object or shift-select to apply corner: (Se selecteaza in S2)

Inainte Dupa

51 ©

S2

Fig. U6.8

U6.6. Retezarea obiectelor (TRIM) | + |

Comanda TRIM permite retezarea unor obiecte pand la o muchie taietoare in prelabil
selectatd. Se selecteaza mai intai muchia (muchiile) tiietoare, adica limita (limitele) retezarii
(cutting edgse), se incheie selectarea limitelor retezarii prin apasarea tastei [ENTER], apoi se
selecteaza portiunile de retezat din obiectele vizate.

Obiectele de retezat pot fi linii, arce, cercuri sau polilinii.

= - Exemplu
S P

N

% 1. Retezerea capetelor a doud linii orizontale (Fig. U6.9).

Command: trim
Current settings: Projection=UCS, Edge=None
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Select cutting edges ...

Select objects or <select all>: (se selecteaza in S1) 1 found

Select objects:  (se incheie selectarea muchiei taietoare cu ENTER)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (se selecteaza in S2)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (se selecteaza in S3)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]:

Inainte Dupa
\ _S?

=

S3

Fig. U6.9

Optiunea F (Fence), prin traseul indicat al liniei de selectare care traverseaza muchiile

de taiat, asigura retezarea concomitentd a mai multor linii.

(PR Exemplu
‘(;% 2. Retezerea simultana a mai multor linii (Fig. U6.10).
Command: trim
Current settings: Projection=UCS, Edge=None
Select cutting edges ...
Select objects or <select all>: (se deschide o fereastra crossing prin indicarea
punctelor P1 si P2)
Specify opposite corner: 4 found
Select objects:./(se incheie selectarea muchiilor taietoare cu ENTER)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: F
Specify first fence point: (se indica P3)
Specify next fence point or [Undo]: (se indica P4)
Specify next fence point or [Undo]: (se indica P5)
Specify next fence point or [Undo]: (se indica P6)
Specify next fence point or [Undo]:
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: *Cancel*
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Fig. U6.10

1o Do: 1. Realizati desenul din Fig. U6.11, a. Desenati mai intai cercul, mutati UCS-ul in

centrul cercului, apoi construiti dreptunghiul si triunghiul. Cu ajutorul comenzii

TRIM aduceti desenul la forma din Fig. U6.11, b.

47

>
.

Fig. U6.11

U6.7. Extinderea obiectelor (EXTEND) =7 "

Comanda EXTEND permite extinderea (prelungirea) obiectelor pana la o limita apriori
stabilita. Se selecteaza mai intai limitele (boundary edge(s)), se incheie selectarea [ENTER],

apoi se selecteaza obiectele ce se doresc a fi extinse.

‘% Exemplu
~ 1. Extinderea a doud segmente si a unui arc de cerc (Fig. U6.12)

Command: extend

Current settings: Projection=UCS, Edge=None

Select boundary edges ...

Select objects or <select all>: 1 found (se selecteaza in S1)

Select objects: 1 found, 2 total (se selecteaza in S2)

Select objects: /(Se incheie selectarea limitelor)

Select object to extend or shift-select to trim or (se selecteaza in S3)
[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]:

Select object to extend or shift-select to trim or (se selecteaza in continuare S4... S6)
[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]: —/(Se incheie selectarea obiectelor de extins)
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Inainte - Dupa
e
sS4

S2

Fig. U6.12

13 ‘D o Intocmiti desenul din Fig. U6.13. Arcul de cerc il puteti construi cu optiunea CSA,

— iar liniile notate cu S1 si S2 se pot obtine prin extindere.

27

- -— 105, 17
&
|
o = N
N N |
2 Pstbs
Fig. U6.13

U6.8. Deplasarea obiectelor (MOVE) 'i"'

Comanda MOVE permite deplasarea unui grup de obiecte selectate, din pozitia initiala
intr-o noua pozitie indicatd. Se indicd mai intai o pozitie (punct) de baza (de referintd) apoi o
pozitie destinatie.

Utilizand modurile OSNAP si coordonate, se pot efectua deplasari precise ale

obiectelor selectate.
Exemplu

1. Se muta cercul cu centrul sdu ca punct de referintd in mijlocul laturii superioare
a triunghiului echilateral (Fig. U6.14)

Command: move
Select objects: 1 found (se selecteaza in S1)
Select objects:d (se incheie selectarea

Inainte Dupa obiectelor de mutat cu ENTER)
i Specify base point or [Displacement]
P <Displacement>: cen of (se indica P1 care
mgw selecteaza centrul cercului)

Specify second point or <use first point as
displacement>: mid
of (se indica P2 care selecteazd mijlocul
laturii)

Fig. U6.14

76



U6.9. Oglindirea obiectelor (MIRROR) 48|

Comanda MIRROR permite oglindirea obiectelor selectate n raport cu o axa definita
prin doud puncte (precizate, de reguld, prin moduri OSNAP, atunci cand axa existd). Se

utilizeaza in special la construirea simetricului unor figuri.

Exemplu

Se oglindeste desenul din Fig. U6.15 (stanga) fata de o dreapta verticala aleasa ca

axa de oglindire, fara stergerea obiectelor initiale.

Command: mirror

Select objects: (se selecteazda cu fereastra Crossing; se indica P1 — coltul din
dreapta)

Specify opposite corner: (se indica P2 coltul din stinga) 3 found

Select objects: d (se incheie selectarea obiectelor de oglindit cu ENTER)

Specify first point of mirror line: end

Of (se indica P3)

Specify second point of mirror line: end

Of (se indica P4)

Erase source objects? [Yes/No] <N>: (nu se sterg obiectele selectate initial)

4P 3

Fig. U6.15

Variabila MIRRTEXT (sau comanda MIRRTEXT) permite activarea sau nu a efectului
de oglindire a textelor. Valoarea 0 conduce la nerasturnarea textului oglindit (Fig. U6.16, a),

valoarea 1 conduce la oglindirea (rasturnarea) acestuia (Fig. U6.16, b).

2K 25K 25K e

T T

Fig. U6.16
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1,6 D o Construiti desenul din Fig. U6.17, a. Sa se aducad la forma din Fig. U6.17, b
-~~~ utilizand comanda MIRROR.
La realizarea oglidirilor se va avea in vedere ca selectarea obiectelor s se faca fara

a suprapune unele linii.

8

60

Fig. U6.17

U6.10. Desenarea de obiecte paralele (OFFSET) @ "

Comanda OFFSET permite executarea de copii ale unor obiecte si plasarea acestora la
o distanta specificatd, paralel cu obiectul selectat. Se indicd, mai intai, fie distanta (distance)
la care se duce paralela, fie punctul (Trough) prin care aceasta va trece. Se selecteaza obiectul
la care se va duce paralela, apoi, se indica cu cursorul grafic partea (side) in care urmeaza a fi
trasatd paralela, in cazul in care s-a indicat distanta de trasare (distance). Prin selectari

repetate se pot duce mai multe paralele fara a mai introduce distanta initiala.

Exemple

1. Se da linia din stanga. Se construiesc trei paralele la distanta de 12 (Fig. U.18).
Command: offset

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=0
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <1.0000>: 12

Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:(se selecteaza in S1)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:(se indica P1)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:(se selecteaza in S2)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:(se indica P2)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:(se selecteaza in S3)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:(se indica P3)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:(se selecteaza in S4)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:(se indica P4)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:J
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Fig. U6.18
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2. Se cere sa se construiascd un hexagon paralel cu primul care sa treaca prin

mijlocul laturii mici a trapezului isoscel din dreapta (Fig. U6.19). Se precizeaza ca

hexagonul initial a fost generat cu comanda POLYGON.

Command: offset

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=0
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <1.0000>: T

Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:(se selecteaza in S1)

Specify through point or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: mid

Of (se indica cu cursorul P1)

Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:

Inainte Dupa

S

Fig. U6.19

U6.11. Rotirea obiectelor (ROTATE) | O/

Comanda ROTATE permite rotirea obiectelor selectate, in jurul unui punct ales ca
punct de baza. Rotirea se poate face cu un unghi impus, cu referire la un unghi existent
(optiunea R - Reference), sau prin rotirea unei copii a obiectelor selectate (optiunea C —

Copy), cu pastrarea pozitiei lor initiale).

Exemplu

Se rotesc obiectele din desenul din Fig. U6.20 cu un unghi de 60° in jurul centrului

cercului mare.

Command: rotate

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0
Select objects: (clic in P1) Specify opposite corner: (clic in P2) 9 found
Select objects:J
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Specify base point: cen of (se indica P3)
Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0>: 60

Tnainte Dupa

Fig. U6.20

—.. 1.Sase construiasca desenul din figura U6.21 utilizand ca prototip desenul Format
A3.dwg realizat anterior. Se va incepe cu desenarea axelor. Se utilizeazd comanda
OFFSET pentru a construi alte axe paralele la distantele indicate. Se poate realiza

jumadtate din figura (cu exceptia cercurilor), dupa care se va oglindi cu MIRROR.

Fig. U6.21
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To Do

2. Sa se construiasca desenul din Fig. U6.22 utilizand ca prototip desenul Format
A3.dwg realizat anterior. Se recomanda inceperea desenului prin trasarea axelor. Se
poate realiza jumatate din figura (cu exceptia cercurilor de pe axa din mijloc), dupa
care se va oglindi cu MIRROR. Axa inclinatd se construieste cu ajutorul
coordonatelor polare sau a modului POLAR.

Fig. U6.22

Sa ne reamintim...

= Selectarea obiectelor de editat se poate face individual sau grupat. Optiunile de
selectarea colectiva sunt: Window, Crossing, Last, Previous, Add, Remove, All,
WPolygon, CPpolygon, Fence, Box, AUto, Single, Undo. Acestea se introduc pe
prompt-ul Select objects:;

* Comanda CHAMFER () realizeaza tesirea, la distante dorite, sau cu unghi si
distanta doritd a colturilor unor proiectii formate din segmente, cu posibilitatea
pastrarii sau elimindrii colturilor.

= Comanda FILLET () asigura racordarea a doua obiecte (linii, arce, cercuri,
elipse) sau a unei polilinii, cu arce de cerc de raza prestabilita.

= Comanda TRIM () permite retezarea unor obiecte pand la o muchie taietoare
in prelabil selectata.

= Comanda EXTEND ()permite extinderea (prelungirea) obiectelor pana la o
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limita apriori stabilita.

* Comanda MOVE ()permite deplasarea unui grup de obiecte selectate, din
pozitia initiald ntr-o noud pozitie indicata.

= Comanda MIRROR ( ) realizeaza oglindirea obiectelor selectate in raport cu o

axa definita prin doua puncte.
= Comanda OFFSET()permite construirea de obiecte paralele cu cele selactate.

U6.12. Rezumat

In cadrul acestei unitati de invitare s-a prezentat o parte din comenzile care permit
modificari ale formei sau pozitiei obiectelor in desen. S-au definit si detaliat prin
exemple comenzile care permit tesirea si racordarea obiectelor, retezarea,
extinderea, mutarea, oglindirea acestora, precum si construirea de obiecte paralele.

S-au prezentat si modalitatile de selectare grupatd a obiectelor.

U6.13. Test de autoevaluare

1. Trebuie sters (ERASE) cerculetul din interiorul suprafetei hasurate, hasurul fiind un

singur obiect (Fig. U6.23). Selectarea individuald fiind aproape imposibila farda ZOOM,

cerculetul fiind foarte mic, care dintre optiunile de selectare colectiva de mai jos sunt corecte?

A) C (Crossing);
B) W (Windows);
C) F (Fence);

D) CP (CPolygon).

Fig. U6.23

2. Desenul din Fig. U6.24 se modificd conform Fig. U6.25. Fard a mai face alte

operatii, specificati care dintre comenzile de mai jos pot fi utilizate:

10 1o A) COPY:
Q Q B) MIRROR;
— s C) OFFSET;
D) MOVE.
Fig. U6.24 Fig. U6.25
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3. Desenul din Fig. U6.26 trebuie adus la forma din Fig. U6.27. Specificati care dintre

comenzile de mai jos permit acest lucru:

A) CHAMFER;
} 1 B) FILLET;
C) EXTEND;
D) TRIM.

Fig. U6.26 Fig. U6.27

4. Desenul din Fig. U6.28 trebuie adus la forma din Fig. U6.29. Specificati care dintre

comenzile de mai jos permit aceastd transformare:

A) OFFSET;
B) TRIM;
C) MIRROR;

D) FILLET.
Fig. U6.28 Fig. U6.29

5. Desenul din Fig. U6.30 trebuie adus la forma din Fig. U6.31. Specificati care dintre

comenzile de mai jos permit acest lucru:

A) EXTEND;
‘ \ B) OFFSET;
Rio C) FILLET;
D) CHAMFER.

Fig. U6.30 Fig. U6.31

6. Conturul dreptunghiului din Fig. U6.31, realizat cu comanda RECTANGLE, este o
polilinie. Care dintre optiunile comenzii permit racordarea simultand a tuturor colturilor
acestuia (Fig. U6.32)?

A) Optiunea D;
)0 B) Optiunea All;
C) Optiunea F;
D) Optiunea C.
Fig. U6.32
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7. Desenul din Fig. U6.33 trebuie adus la forma din Fig. U6.34. Specificati care dintre

comenzile de mai jos permit aceste tesiri:

20, 45 A) TRIM;
L LT B) OFFSET:
- C) CHAMFER;
- 0 D) FILLET.
Fig. U6.33 Fig. U6.34

8. Desenul din Fig. U6.35, realizat cu comanda POLYGON, se completeaza ca in Fig.

U6.36. Specificati care dintre comenzile de mai jos pot fi utilizate:

A) OFFSET;
@J B) POLYGON;
. ‘ C) MOVE
o0 D) CHAMFER.
Fig. U6.35 Fig. U6.36

9. Comanda ROTATE permite:
A) Rotirea arcelor de cerc;

B) Rotirea oricarui obiect selectat;
C) Rotirea cotelor;

D) Rotirea straturilor (layer-elor).

10. Pornind de la desenul din Fig. U6.37, desenul din Fig. U6.38 se realizeaza rapid

utilizdnd numai una dintre urmatoarele comenzi:

T A) ARC;
B) MIRROR;
Z) ; _
N ) OFSSET;
D) FILLET.

Fig. U6.37 Fig. U6.38

Raspunsuri: 1 -B;2-B,D;3-C;4-B;5-C;6-C;7-C;8-A,B; 9-A,B,C; 10. - C
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Unitatea de invatare U7. Tehnici de editare 11

Cuprins

U771, INEEOAUCETE ...ttt ettt ettt e e e eees 85
U7.2. COMPELENLE ..ottt ettt ettt st et sane e e e 85
U7.3. Intreruperea obiectelor (BREAK)...........coovevreeieeeeeeeeesevesessesenesees e, 86
U7.4. Scalarea obiectelor (SCALE) ....cccuoevueeiiiiiiiiiieeeee et 87
U7.5. Deformarea obiectelor (STRETCH) .......cocueeuieiieeieeieeeeeee e 88
U7.6. Copierea obiectelor (COPY) ....ooouieiieiiiiiieeeeeeee et 89
U7.7. Copierea in retele dreptunghiulare sau polare (ARRAY)....cccoceveevuereenennnene 90
U7.8. Divizarea obiectelor (DIVIDE))......c..ccccuuiiiiieiiiiieeieeieeee et 94
U7.9. Divizarea cu distantd impusd (MEASURE)) .......cocevevvienieeneniineeienecneeeen, 95
U7.10. Alungirea segmentelor (LENGTHEN)......ccccociviivinciiniiiiinieneeieneesieeeene 96
U7.11. Alinierea obiectelor (ALIGN) ......cceevuiiiiiiiieieee et 97
UT.12. REZUIMAL ...ttt ettt ettt et e et esieee s 98
U7.13. Test de autoevaluare ............ceeeeieiieriiiiiieeie ettt 98
Tema de CONLIOl ........oocooiiiiiiii e 101

U7.1. Introducere

In cadrul acestei unitati de invatare se prezintd o serie de comenzi care permit
modificari geometrice, topologice si multiplicari ale obiectelor vizate. Se pot
realiza, astfel, rotiri, intreruperi si deformari a ale obiectelor, copieri simple sau

multiple in retele dreptunghiulare sau polare, divizari, alungiri si alinieri.

U7.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e s3 cunoascd, s apeleze si sd utilizeze comenzile pentru realizarea de modificari
geometrice, topologice si multiplicari ale obiectelor (comenzile ROTATE, BREAK,
SCALE, STRETCH, COPY, ARRAY, DIVIDE, MEASURE, LENGTHEN, ALIGN).

e sa utilizeze bara cu instrumente de modificare si meniul derulant Modify;

e si identifice solutiile optime in utilizarea instrumentelor de editare;

e sarealizeze desene in care sunt necesare deformari, scalari, multiplicari sau divizari.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.



L1

U7.3. intreruperea obiectelor (BREAK)

Comanda BREAK permite ruperea obiectelor pe o portiune indicatd. Locul in care
obiectul este selectat reprezintd primul punct al ruperii, urmand, apoi, indicarea celui de-al
doilea punct al ruperii. Introducerea optiunii £ la a doua cerere (Enter second point...) permite
indicarea cu precizie a primului punct al ruperii (mod OSNAP, spre exemplu), urmand apoi
indicarea celui de-al doilea punct.

Se poate executa o rupere invizibild (intr-un punct, prin desfacerea unor obiecte de tip

linie si arc in doud obiecte distincte, de obicei intr-o intersectie), daca la prompt-ul “Enter

second point” se raspunde cu (@. Acelasi efect se obtine mai simplu prin apasarea butonului

] (Break at point) numai din bara cu instrumente de editare (Modify).

Reluarea comenzii Break at point prin apdsarea tastei ENTER nu mai pastreaza efectul
de rupere intr-un punct. De fiecare datd cand se doreste o intrerupere punctuala este necesara
reapasarea butonului [

Cercul nu poate fi rupt invizibil. Este necesara o rupere vizibild pe o distanta finita, in
general, dupa dezactivarea modurilor Osnap setate.

Arcele si cercurile se sectioneaza in sens trigonometric (dacd acest sens nu a fost
modificat cu comanda UNITYS).

_‘D - Exemple
% 1. Rupere aleatoare a unui segment pe o anumita portiune (Fig. U7.2).

Command.: break

Inainte Dupa
gwﬁ JFPW Select object: (se selecteaza in S1)
- Specify second break point or [First
point]: (se indica P1)
Fig. U7.2

2. Rupere exacta intre doud puncte (in acest caz intre centrele celor doud cercuri).
Command: break
Select object: (se selecteaza in S1)
Inainte Dupa Specify second break point or

’ @ [First point]: £
; 2 @ Specify ‘ﬁrs.t break point: cen
‘ Of (se indica P1)

Specify second break point: cen
Of (se indica P2)

Fig. U7.3
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3. Se cere ruperea intr-un punct a liniei inclinate care traverseaza dreptunghiul
(Fig. U7.4).
Se acceseaza pictograma [ _

Command: _break Select object:

Inainte Dupa (se selecteazd in S1)

P1
ST _— Specify second break point or
[First point]: _f

Specify first break point: int
Of (se indica P1)
Specify second break point: @.!

Fig. U7.4

Comanda SCALE permite mdrirea sau micsorarea la scard a obiectelor selectate in
raport cu un punct de referinta. Scalarea se poate face indicdndu-se o valoare numerica (Scale
factor), sau prin raportare la o lungime de referintd R (Reference). Spre exemplu, introducera
unui factor de scard de 0.5 conduce la micsorarea de doud ori a obiectului selectat. In urma
scalarii, obiectele cu grosime (de tip PLINE, DONUT, TRACE etc.) isi modifica grosimea.

!) - Exemple
% 1. Maérirea cu 50% (factor de scalare 1.5) a obiectelor din Fig. U7.5.

Command: scale

Select objects: (Se indica un colt al ferestrei de
selectare) Specify opposite corner: (Se indica
coltul opus) 3 found

Select objects: .

Specify base point: end

Of (se indica P1 varful al triunghiului)
Specify scale factor or [Copy/Reference]
<1.0000>: 1.5

2. Scalare cu factor de referintd (Fig. U7.6). Se maresc cercul si liniile din

interiorul sdu la indltimea dreptunghiului din stanga.
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Command: scale

Select objects: Specify opposite corner: 4 found (s-a deschis o fereastra Crossing)
Select objects:

Specify base point: _qua of (se indica P1)

Specify scale factor or [Reference]: r

Specify reference length <I1>: qua of (se indica P2) Specify second point: _qua
of (se indica P3 ) (S-a setat in prealabil modul Osnap QUA)

Specify new length: 54

Tnainte Dupa

54

Pl Ip3

Fig. U7.6

U7.5. Deformarea obiectelor (STRETCH) (A

Comanda STRETCH permite deplasarea (intinderea sau restrangerea) unor portiuni
ale obiectelor deja create fara a afecta legaturile acestora cu alte obiecte. Se foloseste, in
principal, pentru lungirea sau scurtarea obiectelor sau pentru schimbarea alinierii acestora,
prin indicarea a doud puncte - un punct de baza si un punct al noii pozitii. Selectarea se face
numai prin fereastra de tip Crossing.

Obiectele de tip cerc, bloc, text , hagura, punct, se deplaseaza fara deformari.

"7 - Exemplu
% Se cere alungirea capatului din dreapta al piesei din Fig. U7.7 cu 25 de unitati.

Tnainte Dupa

40
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Command: stretch

Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...

Select objects: (Se indica P1) Specify opposite corner: (Se indica P2) 5 found
Select objects:

Specify base point or [Displacement] <Displacement>:

Specify second point or <use first point as displacement>:(Se indica P3 aleator)
>>Enter new value for ORTHOMODE <1>:

Resuming STRETCH command.

Specify second point or <use first point as displacement>: @?25,0

U7.6. Copierea obiectelor (COPY) C%|

Comanda COPY permite copierea singularda sau multipla a unui grup de obiecte in
prealabil selectate. La prima cerere din dialog (Base point or displacement), se indicd un
punct ce se constituie ca punct de baza al deplasarii, sau (or) se stabileste marimea relativa a
deplasarii, sau se alege optiunea unei copieri multiple M (Multiple) in varianta 2002 a
programului. La a doua cerere se indicd noua pozitie a punctului de baza anterior stabilit fie

aleator, fie printr-un mod Osnap, fie prin coordonate.

"7 - Exemplu
% Se copiaza hexagonul si cercul din dreapta, luand ca punct de referintd centrul

cercului, in mijlocul laturii din dreapta a triunghiului.

Tnainte Dupa
|
© ©
| |
|
A
Fig. U7.8

Select objects: (se indica P1)

Specify opposite corner: (se indica P2)2 found

Select objects: .

Specify base point or [Displacement] <Displacement>: cen
of (se indica P3)

Specify second point or <use first point as displacement>: mid
Of (se selecteaza in S1)

Specify second point or [Exit/Undo] <Exit>:.
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U7.7.Copierea in retele dreptunghiulare sau polare (ARRAY) BE |

Comanda ARRAY permite realizarea de copii multiple ale obiectelor selectate, cu

plasare ordonat impusa a acestora, fie Intr-o retea rectangulara (in coordonate carteziene cu

distante impuse pe axele X si Y), fie intr-o refea polara (aranjare uniforma pe cerc sau arc de
cerc). In functie de tipul de aranjament dorit - R pentru reteaua rectangulari sau P pentru
reteaua polard - dialogul se va purta in mod diferit.

In primul caz, la apasarea butonului Rectangular Array (Fig U7.9), se va cere numarul
de linii, numarul de coloane si distantele dintre acestea, sau se poate deschide o “celula”,
laturile acesteia desemnand distantele respective.

In al doilea caz, la apasarea butonului Polar Array (Fig U7.10), se va cere centrul
cercului (arcului) de dispunere, numarul de copii ce se doresc a fi dispuse pe cerc (arc),
unghiul la centru al arcului de cerc de dispunere al copiilor si sensul de plasare al acestora si
se precizeaza daca se doreste sau nu rotirea copiilor.

Dialogul se poarta prin intermediul unei casete de dialog. Pe figurile Fig. U7.9 si Fig.

U7.10 sunt indicate operatiunile care trebuie efectuate si ordinea de efectuare a acestora.

<. Exemple

1. Copiere in retea dreptunghiulara.

!Anay K E
& Bectangular Aray € Polat Anay §| goectobests 1. Se selecteaza
{0 obiects selected obiectele
E Rows:

|3_ [ Coburnns: )

bs—ﬂ_bl Zgss
— 25

Angle of array: ] E

@ By default, if the row offset is negalive,
b4

rows are added dowrwvard, If the / [l :i—»,_, . ~
colurnn offset is negative, columns are ~4. Se valideaza

datele

Te addedto the left _ Corcel |
/ & ‘*L\
7 __Hee | ™~ 3. Se previzualizeaza
i
M M M M
MM M
—-— |
Hh - H H N
26
Inainte Rezult:

Fig. U7.9
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2. Copiere in retea polara.

[ Array HE

Optiunea .
M ‘ i Oif st — L1 Se selecteazi

P l " Rectangular Amay & [ 2
olar l .
0 cbiects selected obiectele

Bl Anajt
X ¥ |173 63 EI
2. Se introduc tal nurnber of items & Angle to fill ~]
datele Tai f jtems: F— M . ; .
: 2 T~ 3. Se precizeazi
Angle to fil: 360 [N
Angle between tems: F— 7 centrul

7
{1%  Forangle to fil. a postive value specifies
¥/ counterclockwise rotation. A negative v, & q\_\
Tip specifies clockwise rotation. _— S‘ Se Valldeaza

¥ Rotate items as copied Moe ¥ .1/ Help (S5
4. Se previzualizeaza

H/O Moo K
- _ 7
nainte Rezulta
Fig. U7.10
N 1. Realizati desenul din Fig. U7.11 utilizdnd comanda ARRAY, optiunea R (o linie

To Do

o 8 coloane) pentru cercul si fanta din mijloc.

10
I 4

20

Fig. U7.11

2. Realizati desenul din Fig. U7.12, utilizdnd pentru multiplicarea obiectelor din

interiorul dreptunghiului comanda ARRAY, optiunea R.

0 0 0
o 0 0

180

Fig. U7.12
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3. Realizati desenul din Fig. U7.13, b. Multiplicati cercul de &12 (Fig. U7.13, a)

cu comanda ARRAY optiunea P si utilizati comanda TRIM pentru retezari.

N
\
! |
|14
NN .
,,,,,,,,,, ~+
g
1 |
T
a b
Fig. U7.13
13 ED o 4. Realizati desenul din Fig. U7.14 utilizand comenzile de editare CHAMFER,
= FILLET, TRIM $1 ARRAY, optiunea P.
120°
@/4
’[ v
20 ~L \U A o)
| A7
NP
<] CHE
57
Fig. U7.14

5. Realizati desenul din Fig. U7.15, b. Intocmiti mai intai partea desenului
indicatd in Fig. U7.15, a, desenand cercurile cu razele indicate. Executati apoi
retezdrile cu TRIM si racordarile cu FILLET. Multiplicati cu ARRAY polar figura

rezultata.
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Fig. U7.15

1,6‘ “D o 6. Realizati desenul din Fig. U7.16 utilizand la editari comenzile TRIM, COPY,

- ROTATE i ARRAY. Pentru versiunea 2002 a programului, dupa ce realizati partea
superioard (notatd cu 1), copiati-o in aceeasi pozitie apoi rotiti-o cu 17°.
Multiplicati cu ARRAY, optiunea P, cele doud “urechi” rezultate. Pentru versiunile

2006... 2010 utilizati optiunea C (Copy) a comenzii ROTATE.

Fig. U7.16
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To Do

7. Realizati desenul din Fig. U7.17. Se recomandd sd incepeti desenul cu
desenarea axelor, cu modul Ortho activat. Celelalte axe trasati-le paralele cu axele
initiale (OFFSET). Desenati apoi cercurile. Toate racordarile executati-le cu
FILLET. Hexagonul il puteti realiza cu comanda POLYGON optiunea C in afara
figurii si apoi muta (MOVE) la capatul liniei verticale de 10 unitati, urmand ca
tesirile cu CHAMFER sa le executati 1n final. Cerculetele de @6, cu axele aferente,
multiplicati-le cu comanda ARRAY optiunea P. In final, scurtati axele care
depésesc conturul cu mai mult de 2...3 unitdti cu comanda BREAK, prin selectarea
primului punct pe linie apoi a celui de al doilea in afara liniei, cu modurile Osnap
dezactivate. Tot pentru scurtare sau alungire incercati sa folositi gripurile — acei
marcatori care apar la selectarea unui obiect fard introducerea unei comenzi..
Pentru aceasta, selectati in ,,gol” linia si ,,trageti”, cu butonul mouse-ului apasat, in

directia dorita cu modul ortho (F8) activat.

Fig. U7.17

U7.8. Divizarea obiectelor (DIVIDE)

Comanda DIVIDE permite divizarea obiectelor intr-un numar impus de parti egale cu

marcarea diviziunilor, fie prin puncte (vezi comanda POINT), fie prin blocuri (comanda

BLOCK se va studia 1n unitatea U10). Obiectele divizate nu sunt sectionate in punctele de

marcare. Alegerea optiunii B (Block) va cere introducerea numelui unui bloc creat anterior in

desenul respectiv.
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Exemplu

1. Divizarea unui arc de cerc dat in 7 parti egale utilizdnd ca marcator punctul (Fig.
U7.18).
Se deschide meniul derulant Format > Point Style. Se alege din caseta de dialog

(Fig. U4. ) grafismul si marimea 5 in coordonate absolute pentru punctele ce

vor fi utilizate la divizare.

Command: divide
Select object to divide: (Se selecteaza in S1)

Enter the number of segments or [Block]: 7

Fig. U7.18

2. Divizarea in 16 parti egale a liniei ondulate (Fig. U17.19 ) care este realizata ca
o polilinie (un singur obiect), alegand ca marcator un bloc numit X spre exemplu,
care a fost creat anterior In desen.
Command: divide
Select object to divide: (Se selecteaza in S1)
Enter the number of segments or [Block]: b
Enter name of block to insert: X
Align block with object? [Yes/No] <Y>: J (se
opteaza ptr.alinierea blocului cu polilinia)
Enter the number of segments: 16
Fig. U17.19

U7.9. Divizarea cu o distanta impusa (MEASURE)

Comanda MEASURE permite plasarea de marcatori pe obiectele selectate, la distante
precizate de utilizator. Marcarea distantelor se face fie prin puncte (vezi comanda POINT, fie
prin blocuri (comanda BLOCK se va studia in unitatea U10). Masurarea segmentelor incepe

din capatul cel mai apropiat de punctul de selectie.

Exemplu

Fiind dat segmentul cu lungimea de 100 se cere divizarea acestuia utilizand ca

marcator punctul cu grafismul si marimea absolutda de 4, impunandu-se
distanta de divizare de 15.5, incepand din stanga.
Se deschide meniul derulant Format > Point Style. Se alege din caseta de dialog

grafismul §i marimea indicate.
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19.5 Command: measure

5] b—b—b—b—o Select object to measure: (Se selecteaza in S1)
100 Specify length of segment or [Block]: 15.5
Fig. U7.19

n D o Desenati un cerc cu raza de 30. Divizati-l in 18 parti egale utilizdnd ca marcator
/

punctul. Alegeti o anumita forma a punctului, alta decat un punct (marcat ca un

pixel) si 0 anumita marime.

Divizati acelasi cerc cu distanta impusa de 17, alegand ca marcator tot punctul.

U7.10. Alungirea segmentelor (LENGTHEN)

Comanda LENGTHEN alungeste sau comprima obiecte de tip linie sau arce de cerc.
Optiunea T (Total) aduce toate liniile la aceeasi lungime introdusa de utilizator;
Optiunea DE (Delta) modifica lungimea cu valoarea doritad spre capatul selectat;

Optiunea P (Percent) modifica lungimea cu procentul dorit.

ﬁ - Exemplu

N

% Fiind date cele trei segmente din Fig. U7.20, a, se cere sa fie aduse la lungimea de
45 cain Fig. U7.20, b.

Tnainte Dupa
/ o
8
45
a b

Fig. U7.20

Command: lengthen

Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: t
Specify total length or [Angle] <1.0000)>: 45

Select an object to change or [Undo]: (Se selecteaza in S1)
Select an object to change or [Undo]: (Se selecteaza in S2)
Select an object to change or [Undo]: (Se selecteaza in S3)
Select an object to change or [Undo]:J
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U7.11. Alinierea obiectelor (ALIGN)

Comanda ALIGN aliniaza obiectele dorite cu alte obiecte din desen. Pentru desene 2D,
in dialogul comenzii se indicd doud puncte sursa si doua puncte destinatie.

Exemplu

Se cere alinierea pentagonului regulat din Fig. U7.21, a, cu dreptunghiul, ca in Fig.

U7.21,b.
Se seteazd modul Osnap END (sau INT) si se apasd butonul OSNAP in linia de
stare.
Tnainte Dupa
Pl St
i
g "3 _|P4
= \‘\j
a b
Fig. U7.21

Command.: align

Select objects: (Se selecteaza in S1) I found

Select objects:

Specify first source point: (Se indicd P1)

Specify first destination point: (Se indica P2)

Specify second source point: (Se indica P3)

Specify second destination point: (Se indica P4)

Specify third source point or <continue>:.

Scale objects based on alignment points? [Yes/No] <N>:

Sa ne reamintim...

* Comanda ROTATE permite rotirea obiectelor selectate, in jurul unui punct ales
ca punct de baza.
% » Comanda BREAK intrerupe obiectele selectate pe o portiune indicata.

= Comanda SCALE asigura marirea sau micsorarea la scara a obiectelor selectate

\ 4
@ in raport cu un punct de referinta.
* Comanda STRETCH permite deplasarea unor portiuni ale obiectelor deja create
fara a afecta legaturile acestora cu alte obiecte.
* Comanda COPY realizeaza copierea singulara sau multipla a unui grup de

obiecte in prealabil selectate.
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= Comanda ARRAY permite realizarea de copii multiple ale obiectelor selectate, cu
plasare ordonat impusad a acestora, fie intr-o retea rectangulard (in coordonate
carteziene cu distante impuse pe axele X si Y), fie intr-o retea polard (aranjare
uniforma pe cerc sau arc de cerc).

» Comanda DIVIDE divizeaza obiectele selectate intr-un numar impus de parti
egale cu marcarea diviziunilor prin puncte sau prin blocuri.

» Comanda MEASURE permite plasarea de marcatori (puncte sau blocuri) pe
obiectele selectate la distante precizate de utilizator.

» Comanda LENGTHEN alungeste sau comprima obiecte de tip linie sau arce de
cerc.

= Comanda ALIGN aliniaza obiectele dorite cu alte obiecte din desen.

U7.12. Rezumat

In cadrul acestei unitati de invitare s-au prezentat o serie de comenzi de editare
care asigurd modificari ale formei sau pozitiei obiectelor in desen, multiplicari si
divizari. S-au definit si detaliat prin exemple comenzile care permit rotirea si
intrerupetrea obiectelor, scalarea, deformarea, copierea, alungirea liniilor,
alinierea, multiplicarea in retele dreptunghiulare pe linii §i coloane, sau in retele

polare, precum si divizarea obiectelor 1n parti egale sau cu distantd impusa.

U7.13. Test de autoevaluare

1. Desenul din Fig. U7.22 se aduce la forma din Fig. U7.23. Specificati care dintre

comenzile de mai jos permit aceastda modificare:

45

75 - A) SCALE, factor de scalare 0.2;
Q\@ 3, B) SCALE, factor de scalare 0.8;
// a8 C) LENGTHEN;
N ~ D) STRETCH,

Fig. U7.22 Fig. U7.23

2. Desenul din Fig. U7.24 se modificd conform Fig. U7.25 Specificati care dintre

comenzile de mai jos pot fi utilizate:

A) MOVE;
o B) ARRAY:
E C) ALIGN:

D) ROTATE.

Fig. U7.24 Fig. U7.25
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3. Desenul din Fig. U7.26 trebuie adus la forma din Fig. U7.27. Care dintre comenzile
enumerate mai jos permit acest lucru?

A) TRIM;
o O 0O B) MEASURE;
C) EXTEND;
D) BREAK.
Fig. U7. 26 Fig. U7.27

4. Desenul din Fig. U7.28 trebuie alungit cu 20 unitati ca in Fig. U7.29 Specificati

care dintre comenzile de mai jos permit aceastd operatie.

N . : A) LENGTHEN,
O O

B) STRETCH:;
80 100 C) EXTEND;
D) SKETCH.
Fig. U7.28 Fig. U7.29

5. Desenul din Fig. U7.30 trebuie multiplicat ca in Fig. U7.31. Care dintre comenzile
de mai jos se pot utiliza?

A) MOVE;
35 35

B) ARRAY, optiunea P;
JAVA avaYavayava

o C) ARRAY, optiunea R;
D) COPY, optiunea M.

Fig. U7.30 Fig. U7.31

6. Hexagonul si linia de axa din Fig. U7.32 trebuie multiplicate de 7 ori acoperind un
unghi de 120°, ca in Fig. U7.33. Ce comandi permite acest lucru?

A) MEASURE;
O B) MULTIPLE;
C) ARRAY, optiunea R;
D) ARRAY, optiunea P.
Fig. U7.32 Fig. U7.33

7. Pe ipotenuza triunghiului dreptunghic din Fig. U7.34 trebuie plasate trei cerculete la

distante egale cu 35. Stiind ca anterior cercul a fost declarat bloc, ce comanda e necesara?
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A) DIVIDE,
B) MEASURE;
C) COPY;

UL CCCCED D) STRETCH.

Fig. U7.34

8. Desenul din Fig. U7.35 trebuie completat ca in Fig.U7.36. Care dintre comenzile

indicate mai jos permit acest lucru?

A) OFFSET;
1 I B) COPY;
10 3 1 1 L C) MIRROR;
2o o ) D) MOVE.
Fig. U7.35 Fig. U7.36

9. Se doreste ca linia notatad cu S in Fig.U7.37 sa fie prelungitd cu 50,5 unitati ca in
Fig. U7.38. Ce comanda permite aceastd operatie?

A) OFFSET;
> 5 B) EXTEND;
C) STRETCH;
48 48~ 50,5 D) LENGTHEN.
Fig. U7.37 Fig. U7.38

10. Pentru aducerea desenului din Fig.U7.39 la forma din Fig. U7.40, precizati care
dintre succesiunile de comenzi de mai jos permit acest lucru.
A) COPY si ROTATE;

66 60-
; @ B) FILLET si MINSERT;
N QY O C) BREAK si ARRAY,
D) TRIM si ARRAY.
Fig. U7.39 Fig. U7.40

Raspunsuri: 1-B;2-D;3-D;4-B;5-C,D;6-D; 7-B; 8-B,C;9-C,D; 10— C,D.
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Tema de control

= Rezolvarea temei se va face pe formatul A3 realizat in cadrul temei 1.
®  “n” reprezintd numarul de ordine al studentului in catalog.

* Tema de control va avea o pondere de 10% din nota finala.
» Tema de control se va preda la data anuntatd pe platforma e-learning sau in cadrul

activitatilor tutoriale.

- 40 i 45 _
Q
| - J~_ Iy
2 %
A
\
o
5
- o\2
&
2 \
Sx4n
| |
|
|
5h _
BENE 80+n |
- 1104n |
Fig. U7.41
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Unitatea de invatare US8. Scrierea si editarea textelor. Blocuri si

atribute. Polilinii si curbe spline

Cuprins

US.T. INtTOAUECETE ....eniieiieiieeeee ettt ettt et 102
USB.2. COMPELENLE ...ttt ettt ettt et e 102
U8.3. Scrierea si editarea teXtelor.........cccueiiiiiiiiiiicciieecieeeee e 103

U8.3.1. Definirea unui stil de scriere (STYLE)......ccccccceeveenieeenianiieieeeenne. 103

U8.3.2. Scrierea textelor (TEXT, MTEXT) .....ccccoocoeioieiieeieieeeeiee e, 104
US8.4. Conceptul de bloc (BLOCK).....c.coeiuieiiiaiieieeieeeeee et 107
US.5. Inserarea blocurilor (INSERT) ..c...oecueeveieiiieieeieeee ettt 108
USB.O. AtTIDULE (ATTDEF) c...eicueieiiieeeeee ettt ettt 109
US.7. Desenarea polilintilor (PLINE) .......c.coovuiiiiiiieeiieiieeeesee et 112
U8.8. Desenarea liniilor ondulate (SPLINE) .......coooueiiiiiieiiieiieeieeeeeeee e 114
U8.9. Editarea poliliniilor §1 a curbelor Spline .........c.cceeeevevieneniieniencnienicienn 115
US.T0. REZUMAL .....ooiuiiiiiiiiiiiiieiteee ettt et e 116
US.11. Test de autoevaluare ............ccceeeeeiieiiiiiiieiieeieee e 116

US8.1. Introducere

In cadrul acestei unitati de invatare se prezinta pentru inceput elementele necesare
scrierii textelor pe desene. Se detaliazd in continuare modalititile de creare a
blocurilor si atributelor si se prezinta comenzile de desenare si editare a poliliniilor

si a curbelor spline.

U8.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:

e sa defineasca stiluri de scriere (STYLE), stiluri care vor fi utilizate la scrierea
diferitelor texte pe desene;

e sd utilizeze comenzile consacrate la scrierea diferitelor texte pe desene (TEXT,
MTEXT);

e sa creeze blocuri din obiecte existente in desen si s le insereze in pozitiile
dorite (BLOCK, INSERT);

e sd defineasca si sa editeze atribute (ATTDEF, ATTEDIT);

e sdrealizeze polilinii si curbe spline (PLINE, SPLINE).

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invatare este de 3 ore.

—
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U8.3. Scrierea si editarea textelor

Orice desen tehnic, de executie sau de ansamblu, pe langa elemntele grafice ale
formatului si proiectiile desenului propriu-zis, cuprinde si o serie de notatii cum ar fi: conditii
tehnice, tratamente termice, conditii de functionare, notatii in indicator etc.

Scrierea textelor in AutoCAD presupune doua operatii:

- crearea unui stil de scriere;

- scrierea propriu-zisa.

U8.3.1. Definirea unui stil de scriere (STYLE)

Un stil de scriere este definit prin forma caracterelor (Font name) si prin
caracteristicile lor grafice: inaltime (Height), unghi de inclinare (Oblique angle), factor de
latime (Width factor) si orientare (Effects).

Comanda STYLE (meniul derulant Format < Text style...) permite crearea de noi
stiluri de scriere sau modificarea celor existente.

Dialogul comenzii se poarta prin intermediul unei casete de dialog (Fig. U8.1).

Apasand butonul New, se va cere introducerea unui nume (numele noului stil), apoi se
vor selecta, bifa sau introduce valori pentru celelalte caracteristici: font (Font name, se
deschide o lista derulanta cu diverse nume de fonturi), indltime (Height), factor de latime care
se referd la latimea caracterelor (Width factor), inclinarea caracterelor (Oblique angle) si
orientarea textului. La acest ultim element se va bifa orientarea doritd: Upside down (text
oglindit pe orizontald), Backwards (text de la dreapta la stdnga) si Vertical (text scris pe

verticala de sus in jos).

P Text Style

Style Mame o
Spply

| Standard Hew... Bename. .. Delete
ance

Faont Marme: Font Style: Height:

o it she v 0.0000

[ Use Big Font

Effects Frewview

[ Upside down “width Factor: |1.0000

[ Backwards Oblique &ngle: El —rf_\" o B b [: C D —

[ ¥ertical #BOCeD | [ Previen |

Fig. US.1

103



Introducerea valorii zero, la “Height:" in caseta de dialog, va face ca cererea de
indicare a valorii numerice a inaltimii textului sa apara in cadrul comenzilor de scriere TEXT,
sau MTEXT, adica permite scrierea de texte cu acelasi stil, dar cu indltimi diferite.

Modificarea caracteristicilor unui stil de scriere, fara a schimba numele stilului, are ca

efect adaptarea tuturor textelor din desen conform cu noile caracteristici.

Exemplu

Se cere crearea unui stil nou cu numele Nou spre exemplu, cu font Romans, factor

de latime 0.8 si inaltime 7.
Se lanseaza caseta de dialog Text style (Fig. U8.1) prin clic in meniul derulant pe
Format > Text style, sau se introduce comanda STYLE. Se fac setérile indicate in

Fig. U8.2, Fig. U8.3 si Fig. U8.4.

Clic Introducere nume Clic Selectare font Introducere valori

Fiemame. . Dielete oot Font Styls:

Fort M ame: I

B Faav \'| [

H Raavi
LB romanc. shix
VB romand, shi

i romanz. ghe
=

@ Hew Text Style

Prewview

— “width Factar:
it Jblique Angle: D I:AO B
Fig. US.2 Fig. US.3 Fig. U8.4

Shyle N armne: |N|\:-u !

T Romantic

Dupa apasarea butoanelor Apply si OK stilul creat devine si stil curent.

U8.3.2. Scrierea textelor (TEXT, MTEXT)

Comanda TEXT permite scrierea de texte intr-un stil prestabilit, scrierea avand loc
caracter cu caracter, in mod dinamic (caracterele apar pe ecran simultan cu introducerea lor de
la tastaturd). Trecerea la scrierea pe randul urmator se face prin apasarea tastei [ENTER], iar
terminarea scrierii tot cu [ENTER)].

Comanda prezintd urmatoarele optiuni:

Start point: - optiunea implicita, va cere indicarea unui punct de start al textului ;

J (Justify) - asigura alinierea si centrarea a textelor prin mai multe optiuni;

S (Style) — cere selectarea stilului dorit prin introducerea numelui acestuia.

Introducand J (Justify) se pot alege in continuare optiunile Align, Fit, Center, Middle,
Right sau optiunile prezentate in Fig. U8.5. Semnificatia optiunilor este urmatoarea:

A (Align) — aliniaza textul intre doud puncte. In functie de distanta dintre acestea,
inaltimea textului se mareste sau se micsoreaza;

F (Fit) — aliniaza textul intre doud puncte, indltimea ramanand constanta;
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C (Center) — centreaza textul fatd de un punct indicat de utilizator, care va fi centrul pe
linia de baza a randului;

M (Middle) — centreza textul fata de un punct din mijlocul acestuia.

Middle (M) sou

TL\ MC TC TR
ME N ¥ —~MR
daAARCHNAfANW - Right
. ts\{A_p\&c g N,

BL ‘ BC/ Center <% ‘ BR

sau M

Fig. US.5

Modificarea punctului de inserare si a caracteristicilor textului scris cu comanda TEXT
(stil, unghi de rotatie, continut), se poate face cu comanda CHANGE (change point).

Dand un dublu clic pe textul existent, scris cu comanda TEXT7, se poate face
inlocuirea acestuia cu un alt text.

Pentru scrierea unor caractere speciale se poate utiliza combinatia de taste % % si o
litera dupa cum urmeaza :

%% o - Subliniat deasupra;

%% u - Subliniat dedesupt;

%% d - Simbol de grad;

%% p - Simbol plus/minus #;

%% c - Simbol pentru diametru &;

%%% - Simbol pentru procent %.

Exemple

1. Utilizand stilul creat in exemplul precedent (cu numele Nou), se scrie textul

Infografica deasupra dreptunghiului din Fig. U8.6

Command.: text
Current text style: "Nou" Text height: 7.0000

- W+N©g rgﬂ ca Specify start point of text or [Justify/Style]: (Se

f { indica punctul P1)
m Ogranicdy Specify rotation angle of text <0>: (Se scrie textul

\ ™

P2 ,Infografica” si se apasa ENTER de doua ori
pentru a incheia comanda).

Fig. U8.6

2. In continuare se scrie acelasi text in interiorul dreptunghiului (Fig. U6.8)

potrivindu-l intre punctele P2 si P3 desemnate cu cursorul grafic si cu modul
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ORTHO (F8) activat pentru a pastra orizontalitatea.

Command: text

Current text style: "r" Text height: 7.0000

Specify start point of text or [Justify/Style]: j

Enter an option
[Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR]: f

Specify first endpoint of text baseline: (Se indica punctul P2)

Specify second endpoint of text baseline: (se apasa F8) <Ortho on>(Se indica
punctul P3)

Specify height <7.0000>:4;

Se scrie textul ,,Infografica” ; .

3. Pentru a scrie cu comanda TEXT textul: 6 gauri <10 se va tasta:
%%ubgauri %%cl0

Pentru realizarea unui stil de scriere apropiat scrierii tehnice ISO se seteaza
urmatoarele caracteristici: font iso, factor de latime (Width factor) 0,7...0,8, indltime (Height)
2,5; 3,5; 5 ;7; 10; 14; 20; conform standardului de scriere tehnicd, unghi de inclinare

(Obliquing angle) 0 - pentru scriere dreapta - sau 15° - pentru scriere inclinata la 75°.

Comanda MTEXT permite scrierea textului prin indicarea colturilor opuse ale unei
ferestre de scriere in cAmpul desenului si Inscrierea textului, cu formatarea doritd, cu ajutorul

casetei de dialog care insoteste fereastra de scriere (Fig. U8.8).

Standard iy A v[3s  v[B 7 Uw o | ok @

<

A= 2= A A D @ @ooom |3 awf10000 |5 ofio000 |3

i||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||<:][:>
[Pragramare Tn Autal ISP ] |

Fig. U8.8

Se remarca faptul cd in caseta de deasupra zonei de scriere pot fi facute o serie de
setari referitoatre la stil, font, aspect, indltime, culoare, aliniere, formatare, simboluri etc.
Privind prin prisma acestor optiuni, in multe situatii utilizarea acestei comenzi - MTEXT -
este preferabila comenzii TEXT la scrierea multor texte.

Dand dublu clic pe un text scris cu MTEXT se redeschide caseta in care se pot face
modificarile dorite.

Pentru editarea textelor, in afard de elementele amintite anterior, se poate accesa
meniul derulant Modify > Object > Text.
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n D o 1. Incepeti un desen nou. Utilizati comanda STYLE sau accesati meniul derulant

~~ Format > Text style si creati un nou stil de text cu numele 45 spre exemplu, cu
font Arial, factor de latime 0.8 si inaltime 5. Cu comanda 7EXT scrieti un text
oarecare in care se cere sd apard si simbolurile @ si © (grad). Repetati scrierea

aceluiasi text utilizdnd comanda MTEXT.

2. Pe desenul realizat in cadrul Unitatii de invatare U2 - Format A3.dwg - utilizand
comanda STYLE (sau din meniul derulant Format > Text style), definiti un stil de
scriere cu numele A/t stil, spre exemplu. Alegeti fontul romans, factor de latime
0.7 si inaltime (Height) 0. Utilizand acest stil, completati indicatorul conform Fig.
US.7. Pentru scriere utilizati pe rand comenzile TEXT si MTEXT. La completare
utilizati optiunile si Indltimile indicate in figura. Salvati desenul cu acelasi nume -
Format A3.dwg.

Fit . Center
‘ Start point o W

‘Efs;zﬁsi A R |
3

mm]

\ W \ \
Verificat ) P
Aprobat Dster 0LC 60 STAS 880IE2 x 297)

Plansa| URVERSITATEA "TRANSILVANIA" BRASOV ok
AR IS Cated/ﬂl GDG.T. STTCM=2197-01

‘LCenter

3.9

L0

-=

Fit
Fig. U8.7

U8.4. Conceptul de bloc (BLOCK)

Un bloc reprezintd un ansamblu de obiecte reunite intr-un obiect complex. Un bloc se
editeaza ca un singur obiect. Prin definire de blocuri se pot crea simboluri mecanice, electrice,
electronice, de mobilier etc., ce pot fi apoi inserate in desen prin indicarea numelui acestora.
La inserare se poate modifica scara si unghiul de rotatie.

Comanda BLOCK permite crearea unui bloc prin intermediul unei casete de dialog
(Fig. U8.8). Elementele principale care trebuie setate in cadrul casetei sunt: indicarea unui
nume (Name), selectarea obiectelor dorite (Select objects), indicarea unui punct necesar la
inserare (Pick point). Blocul astfel creat va fi tratat ca un obiect unic si salvat doar in desenul
curent.

Comanda poate fi lansata si din meniul derulant Draw > Block > Make...

Se poate opta ca blocul creat sd ramana sau sa dispard (Delete) de pe ecran. Daca
numele blocului exista, acesta poate fi redefinit.

Descompunerea unui bloc in elementele componente, daca aceastd optiune nu a fost

setatd la inserarea blocului, se realizeaza prin utilizarea comenzii EXPLODE.
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US.5. Inserarea blocurilor (INSERT)

Comanda INSERT (meniul derulant Format < Insert) permite inserarea in desenul
curent a blocurilor (din desenul curent sau existente pe disc) sau a figierelor desen.

In dialogul comenzii (Fig. U8.9) se cere specificarea numelui blocului sau a fisierului
desen, a punctului dorit pentru inserarea blocului (desenului), a factorilor de scalare pe axele
Ox si Oy (s1 Oz in 3D) si a unghiului de rotire. Datele necesare acestor cereri pot fi introduse
in rubricile casetei sau pot fi specificate la inserare in linia de dialog sau pe desen.

Se poate opta si pentru descompunerea acestuia in elementele componente (Explode).

B Block Definition HE
Mame:
|Simehng j
r Baze point Objects
_’fg PFick paint _’ﬂ: | Select objects ?’/l
= ID " Retain
¥ ID = | i LConvert to block Insert m
Delete
z IU = Mame:  [Simeri - I
n & Mo objects selected I IS J Browse..
~ Settings Path:
Black wnit: ™ Scale uniformly r Insertion paint rScale r~ Ratation
IMi"imEtETS 'l ¥ tllow exploding ¥ Specify On-screen ™ Specify On-screen ™ Specify On-scresn
Drescription: H |[| s |1 Angle: ID
=l
' S
- " [ ~Block Unit ————————
3 ! Unit: IMiIIimeters
Hyperlink... | Z ID Z |1
i Factar: |1
™ Openin block editar I™ Uriform Scale
oK. I Carcel | Help | [ Explods oK. | Cancel | Help |
Fig. U8.8 Fig. U8.9

Incepeti un desen nou (Start from scratch > Metric). Realizati desenul din Fig.

T

0:
%:D/ US.10, a, pe care il declarati bloc (comanda BLOCK). Realizati si desenul din fig.

U8.10, b si inserati (comanda /NSERT) blocul creat in punctele de intersectie ale

liniilor din interiorul dreptunghiului.

deNd e
\QNQ/
N4 ®)
\qNQ/
deYd e
\QNQ/

25

3

o

o
on

Fig. US.10
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US.6. Atribute (ATTDEF)

Atributul este un obiect de tip text (valoarea atributului), introdus in scopul imbogatirii

si caracterizarii blocurilor continute in acel desen. El face parte integrantd din bloc putand fi

pastrat si inserat, copiat, deplasat, elimimat, in acelasi timp cu acesta. Atributele pot fi

predefinite la crearea unui bloc sau adaugate la inserarea acestuia.

Comanda ATTDEF permite crearea definitiei atribut, adica o etichetd ce se poate

completa la inserarea blocului, la care atributul este atagsat. Comanda defineste prin

intermediul unei casete de dialog ( Fig. U8.11) urmatoarele elemente:

I Attribute Definition

ode Altribute
lnwisible Tag || |
[ Conztant Prompt: | |
ety
[ Preset e | | @
Inzertion Point Teuxt Dptions
Specify Orvscresn Justificatior:
| | e |
[ Ratation < ] |D |
Align below previous attribute definition
Lock position in block,
[ Ok, ] [ Cancel ] [ Help

Fig. U8.11

- numele etichetei (7ag);
- intrebarea (Prompt) pe care sistemul o adreseaza la inserarea blocului;
- raspunsul implicit (Value);

- un dialog cu optiunile scrierii de texte (7ext Options).

Crearea unui bloc cu atribute se face in patru etape:

1 - crearea desenului (cu comenzi de desenare);

2 - definirea atributelor (ATTDEF);

3 - crearea blocului (BLOCK) ;

4 - inserarea n desen (/INSERT);

La inserarea unui bloc cu atribute AutoCAD poate raspunde in doud moduri:

- daca toate atributele au valoare constanta, va fi inserat blocul cu atributele aferente;

- daca blocul contine atribute variabile (cele mai frecvent utilizate), AutoCAD va cere

valoarea acestora inainte de a realiza inserarea, punand Intrebarea introdusa in caseta Attribute

Definition (Fig. 8.11) la Prompt.

Modificarea valorii atributelor se poate face prin dublu clic la selectarea acestuia si cu

ajutorul comenzii ATTEDIT.
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Exemplu

Pe desenul Format A3.dwg, realizat anterior, se intocmesc desenul
simbolului de rugozitate conform dimensiunilor din Fig. U8.12 si desenul din Fig.
8.17.

Se defineste un atribut variabil cu comanda ATTDEF, cu eticheta RUG si
cu setarile specificate in Fig. U8.14. Se alege stilul de text creat anterior (4/¢_stil)
centrat si cu ndltimea de 5. Optiunea C (Center) se refera la pozitia textului
etichetei - RUG - unde va aparea si textul valorii rugozitatii

Se declard bloc (BLOCK) (Fig. US8.15) atat desenul simbolului cat si
atributul, alegand varful simbolului ca punct (Pick point) care va fi folosit la
inserare (Fig. U8.13). La definirea blocului se alege optiunea de stergere a acestuia
dupa declarare (Delete) (Fig. US.15).

Pe desenul din Fig. U8S.17 se insereaza (INSERT) (Fig. U8.16) acest simbol
cu atribut variabil in pozitiile de pe desen (modul OSNAP — Nearest), introducand

de fiecare data valorile indicate pe desen si unghiul de rotire al acestuia.

Center
ELG
de inserare
point)
Fig. U8.12 Fig. U8.13

B Blor:k Definition
Marge:

= R
|F|L/;ozitate w | \/j

Bgze point Objects
Pick paint ﬁi@ Select objects
¥ |109.0530870607012 QO Retain

Attribute Definition

ode i v. [172z7amesaqzzzg| O Convettioblock
ribLite @ Delete
O S /i N —
ya 3 objects selected
[ Constant Frampt: ‘Ce waloare are rugozitatea? / |
[ Werify @ Settings
Walue:
Preset e: i -
[ Prese Black unit: [ 5cale uniformly
Insertion Paint Text Options Allowe exploding
Specify On-soreen Justification: Drescription:
e |U | [ Height < ] |5 ‘
2 [ (oo ) |
Align bel i ttibute definiti
D_ Igh Del DW previous attnbute aehnibion D gpen in leCk edito[
Lock position in block.
[ ok ] [ cence | [ Hep [ ok J[ cencel J[ Heb
Fig. U8.14. Fig. U8.15
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@ Insert

Mame: |Hugozitate V| [ Browse. . ] R
Path:
Inzertion point Scale
Specify On-screen [ 5pecify On-screen
% |D | X |1 |
o | | Block Ui
zZ | 2 [ i
DQniformScale s
[JExplode [ 0K ][ Cancel ][ Help ]
Fig. US.16
60 100
/
Bk
o
~
é .
Fig. US.17

1. Deschideti desenul Format A3.dwg, realizat anterior. Definiti opt atribute
variabile pentru completarea rubricilor indicatorului ca in Fig. 8.18. Pentru
aranjarea textelor, utilizati cu precadere optiunile Fit si Center. Declarati un singur
bloc (cu numele Indicator, spre exemplu) care sd includa desenul indicatorului si
toate aceste atribute. Inserati apoi acest bloc pe desen, completand rubricile

corespunzatoare. Salvati desenul cu acelasi nume - Format A3.dwg.

Atribute variabile

ey AR NV EEE=E"
XS%ESE XEQ@%&#T Data: DATA mt M (420 ! 297)
UM | UNIVERSITATEA "TRANSILVANIA" BRASOV NUMAR_DESEN

[ Cotedro G.D.G.T. DENUMIRE _OBIECT

Fig. U8.18

2. Realizati, in continuare, pe fisierul din cadrul exercitiului anterior, desenele din
Fig. U8.19. Pentru denumirile si valorile componentelor, creati atributele variabile
corespunzatoare (comanda ATTDEF). Utilizdnd comanda BLOCK salvati obiectele

respective si atributele corespunzatoare, cu numele indicate 1n tabel. Realizati apoi
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desenul circuitului electronic din Fig. U8.20, inserand (comanda /NSERT) aceste
desene la locul potrivit. La Intocmirea schemei puteti utiliza i comanda XLINE
pentru crearea unei retele ajutitoare pe care o veti sterge ulterior. Salvati desenul
cu alt nume. Redeschideti desenul si modificati numele proiectantului, data,

numarul desenului si denumirea acestuia, utilizand comanda ATTEDIT.

Nume rezistenta cond tranzist transf
| |
Desen I H @ -
]
« Punct de inserare
Fig. US8.19.
R1 R2 Tr2 U,
C1 C2
|1 |1
[ I
T2
Umtr
R3 — R5 R6 — C4

Fig. U8.20

U8.7. Desenarea poliliniilor (PLINE) )

Comanda PLINE permite realizarea unei polilinii (In spatiul 2D) prin inlantuirea
unor segmente de dreaptd sau arce de cerc fard grosime sau cu grosime (constantd sau
variabild), toate aceste elemente fiind tratate ca un singur obiect. Dintre optiunile mai
importante ale acestei comenzi se amintesc:

W - permite stabilirea grosimii de start si apoi a grosimii finale a poliliniei;

A - deschide sesiunea de trasare a unuia sau mai multor arce de cerc;

U - permite anularea ultimului element desenat.

Intrarea in sesiunea de desenare a arcelor de cerc (optiunea 4), va determina aparitia
unui nou set de optiuni referitoare la desenarea arcelor de cerc (unghi, raza, centru, grosime
etc.). Revenirea in modul de trasare de segmente de dreaptd se face cu optiunea L. Polilinia

este tratatd ca un singur obiect, elementele sale componente (segmente, arce) neputand fi
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editate separat (exceptie face comanda PEDIT), decat dupa descompunerea ei in elementele
componente cu comanda EXPLODE.

Poliliniile au ca avantaj fatd de liniile obignuite faptul ca pot avea diferite aspecte: pot
fi drepte sau curbe, pot avea o grosime constantd sau variabild si sunt tratate ca un singur
obiect.

Comanda PLINE este utila si la reprezentarea liniilor groase din desen (contururi si
muchii reale vizibile etc.), atunci cand nu se utilizeaza grosimea de linie (Lineweight), iar
desenul va fi tiparit la imprimanta sau va fi importat in cadrul altui program.

Comanda PEDIT permite transformarea liniilor simple in polilinii §i reunirea acestora
intr-un singur obiect — o polilinie (optiunea J — Join), cu posibilitatea atribuirii unei grosimi
(W - Width).

Exemplu

Se realizeaza desenul din Fig. U8.19.

40 3
; .8 =
10
- <A
S
%
Fig. U8.19.

Se prezintd in continuare intregul dialog:

Command: pline

Specify start point: (se indicd un punct oarecare)

Current line-width is 0.00

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width] : w

Specify starting width <0.00>: 2

Specify ending width <2.00>:2

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width] : @40,0

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: <Ortho off> w
Specify starting width <2.00>: 8

Specify ending width <8.00>: 1

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : a

Specify endpoint of arc or
[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Secondpt/Undo/Width] : ce
Specify center point of arc: @18,0

Specify endpoint of arc or [Angle/Length]: a

Specify included angle: 180
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Specify endpoint of arc or
[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width] : 1
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: w

Specify starting width <1.00>: 10

Specify ending width <10.00>: 0

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0,20

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : J

U8.8. Desenarea liniilor ondulate (SPLINE) I

Comanda SPLINE permite desenarea de linii ondulate, respectiv, a unor curbe B-
spline (NURBS) (Fig. U8.20). In dialogul comenzii se indicd mai multe puncte dupi care se
traseaza linia, iar in final se indica (cu cursorul) directia tangentelor la curba in punctul de
inceput si de sfarsit al curbei (sau ENTER la ambele cereri). Aceste directii determind un
anumit mod de ondulare a curbei.

Liniile ondulate se utilizeazd in desenul tehnic ca linii de

ruptura pentru delimitarea unor sectiuni partiale sau pentru
- intreruperi la elementele lungi cu forma constanta.

Pentru a trasa o linie spline dintr-un punct care sa apartina

unei linii de contur se va apela la modul Osnap NEA (NEArest).

Fig. U8.20

1. Realizati desenul din Fig. U8.21 utilizind comanda PLINE.

1020

Fig. U8.21

2. Realizati desenul din Fig. U8.22 utilizdnd comenzile RECTANGLE grosime 2,
racordare 5 - pentru dreptunghi - si PLINE - pentru partea de desen din interiorul

acestuia - cu grosimile indicate in desen.
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Fig. U8.22

U8.9. Editarea poliliniilor si a curbelor spline

Comanda PEDIT permite editarea poliliniilor atat la nivel global cat si la nivel de

vertex-url.

In dialogul comenzii se cere selectarea uneia sau mai multor polilinii (Multiple).

Dintre optiunile acestei comenzi se amintesc urmatoarele:

- Close (Open) inchide o polilinie deschisa sau deschide o polilinie inchisa ;

- Join — permite reunirea mai multor polilinii intr-un singur obiect. Daca obiectele
selectate nu sunt polilinii, mai Intai se va cere transformarea acestora in polilinii i
apoi se va realiza reunirea;

- Width — asigura uniformizarea grosimii poliliniei selectate cu valoarea dorita;

- Fit— curbeaza polilinia ;

- Spline — onduleaza polilinia dupa o curba spline;

- Decurve — determina revenirea la forma initiala a poliliniei atunci cand aceasta a
fost curbata cu optiunile Fit sau Spline ;

- Edit vertex — permite editarea unei polilinii prin modificarea pozitiei vertex-urilor.

Exemplu
Se dau doua polilinii. Se introduce comanda PEDIT si se aplica optiunile
indicate pe desen (Fig. US.23).

Polilinia 1

Polilinia 2 Join Fit Spline Width

/ g
S

S2

Fig. U8.23
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Comanda SPLINEDIT permite editarea punctelor de ajustare si a punctelor de control

ale unei curbe spline.

Sa ne reamintim...

» Comanda STYLE (meniul derulant Format < Text style...) permite crearea de noi
stiluri de scriere sau modificarea celor existente.

» Comenzile TEXT si MTEXT permit scrierea textelor.

= Un bloc reprezinta un ansamblu de obiecte reunite Intr-un obiect complex.

» Comanda BLOCK genereaza un bloc.

= Atributul este un obiect de tip text introdus in scopul imbogatirii si caracterizarii
blocurilor continute in desen si este definit cu comanda ATTDEF.

» Comanda PLINE realizeaza polilinii (in spatiul 2D) prin Inlantuirea unor
segmente de dreapta sau arce de cerc fara grosime sau cu grosime (constanta sau
variabild), toate aceste elemente fiind tratate ca un singur obiect.

» Comanda SPLINE creeaza linii ondulate (spline) care sunt utile la reprezentarea

rupturilor si delimitarea sectiunilor partiale pe desenele tehnice.

US8.10. Rezumat

In cadrul acestei unititi de invitare s-au definit comenzile care permit scrierea
textelor pe un desen prin utilizarea a diverse fonturi, marimi si orientari ale
acestora. S-au definit in continuare blocurile, respectiv, modul de creare a lor si de
inserare in desene. S-au prezentat, de asemenea, comenzile de desenare si editare

a poliliniilor si a curbelor spline.

US8.11. Test de autoevaluare

1. S-au scris, cu comanda TEXT, cele doud texte din Fig. U8.24. Ce comanda

anterioard a fost necesard pentru a putea obtine cele doua forme diferite de text la scriere?

A) PLINE;

oot Juto@cﬁ) B) PEDIT:;

Test AutoCAD C) DTEXT,

D) STYLE.

Fig. U8.24
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2. Textul de pe primul rand din Fig. U8.25, scris cu optiunea "Start point", s-a rescris
in interiorul dreptunghiului de jos fard a modifica stilul. Care dintre optiunile comenzii TEXT
a fost utilizata?

A) J (Justify), apoi 4 (Align);
Ouatedra GDGT B) J (Justify), apoi F (Fit);
C) J (Justify), apoi C (Center);
D) J (Justify), apoi R (Right).
Fig. U8.25

3. Comanda MTEXT:

A) Permite modificarea unui text;
B) Permite scrierea mai multor rinduri de text;
C) Schimba proprietatile unui text;

D) Salveaza intr-un fisier *.txt, textul creat.

4. In Fig. U8.26 textul a fost scris la mijlocul dreptunghiului. Care dintre optiunile de
scriere ale comenzii TEXT este indicatd pentru plasarea corecta a textului?

P A) J (Justify), apoi M (Middle);
T 0 B) J (Justify), apoi C (Center);
C) J (Justify), apoi F (Fit);
D) J (Justify), apoi A (Align).

Fig. U8.26

5. S-au creat doua stiluri de scriere. Se modifica textul din Fig. U8.27 (scris cu stilul 1)
ca in Fig. U8.28 (schimbarea punctului de inserare, modificarea stilului in stilul 2, a orientarii

si a continutului). Ce comenzi permit aceasta modificare?

A) CHPROP;
i - .
Schimbare text o B) TEXT;
50 C) CHANGE;
W D) MTEXT.
Fig. U8.27 Fig. U8.28

6. Se creaza blocul din Fig. U8.29. Se insereaza apoi acest bloc 1n alte doud pozitii, cu
scari si orientdri diferite, ca in Fig. U8.30. Ce comenzi permit aceastd operatie?
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A) BLOCK si PEDIT;

B) MINSERT:
C) BLOCK gi INSERT:
BRASOV D) ARRAY.

Fig. U8.29 Fig. U8.30

7. Atasat desenului simbolulului de rugozitate (Fig. U8.31) se defineste un atribut
variabil; se declara apoi ca bloc atat desenul simbolului cat si atributul, si se insereaza intr-un

desen ca in Fig.U8.32. Ce comenzi permit aceste operatii?

A) ATTTDEF si INSERT:
;ﬁ/_\ B) BLOCK si INSERT:

R C) PLINE si PEDIT:

\?/ D) ATTDEF, BLOCK si INSERT.

Fig. U8.31 Fig. U8.32

8. Care comenzi permit realizarea obiectelor inlantuite (segmente si arce de cerc) din
Fig. U8.33?

A) MLINE;
B) TRACE;
C) PLINE;
D) LINE si ARC.

Fig. U8.33

9. Linia ondulata din Fig. U8.34 se poate realiza cu urmatoarele comenzi:

V) v
77777))  C) DONUT:

D) PLINE si PEDIT optiunea S.
Fig. U8.34

Raspunsuri: 1 - D;2-B;3-B;4-AD;5-C;6-C;7-C;8-C;9-AD..
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Unitatea de invatare U9. Generarea hasurilor. Interogarea

desenelor
Cuprins
U9. 1. INTTOAUCETE ...ttt ettt ettt ae et e et e e eeaaeenseeenee e 119
U9.2. COMPELENLE ..c.evieiitieiiiieeiiee et ettt ettt e et e st e st e st e e sebeeesaseesnareas 119
U9.3. Hasurarea obieCtelOr. .......cc.eieeiiiiiiieciee e 120
U9.4. Interogarea deSenelor...........cocueerieeiieriieiieiie et 127
U9.4.1. Aflarea distantei dintre doud puncte (DIST) .....ccevveviieciiiieiennee, 127
U9.4.2. Aflarea ariei unei suprafete (AREA) ........cccoevvevieiieeieieieceeieee, 127
U9.4.3. Aflarea coordonatelor unui punct (ID).......cccceevveviieiieniieiiee, 128
U9.4.4. Listarea datelor despre un obiect (LIST) .....cccoevieiiiiiieniieiee, 129
U9.5. REZUMAL ...ttt ettt ettt et e et e eenaes 130
U9.6. Test de evaluare a cunoStintelor..........ceeeciieriieiiienieeieeiece e 131

:X’ U9.1. Introducere

Q In cadrul acestei unitati de invatare se prezinta pentru inceput modul in care se face
hasurarea suprafetelor din desen. Asa cum se cunoaste din desenul tehnic,
hasurarea se utilizeaza cu precadere la marcarea suprafetelor rezultate in urma unei
sectiondri. Se analizeazd modelele de hasurd, situatiile in care trebuie folosite
diferite modele si conditiile care trebuie Indeplinite la alegerea suprafetelor.

In partea a doua a unitatii de invitare se prezinti o serie de comenzi de interogare
care permit aflarea exactd a marimii unor distante, a ariei unor suprafete, a

perimetrelor, a coordonatelor unui punct, sau a altor date despre un obiect selectat.

N l U9.2. Competente

A Dupa parcurgerea materialului acestei unitati de invatare studentii vor fi capabili:
e sa cunoascd modalitatile de hasurare automata a suprafetelor din desen alese;
¢ sa utilizeze modelele adecvate de hasura in functie de materialul obiectului.
e sa cunoasca stilurile de hasurare.
¢ 53 editeze modelele de hasura utilizate in desen
e sa calculeze distanta dintre doud puncte, sa afle aria §i perimetrul unui contur
poligonal.

e sa afiseze informatii detaliate despre un obiect din desen.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.
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U9.3. Hasurarea obiectelor (HATCH)

Prin hasurare se intelege acoperirea unei suprafete din desen cu un anumit model.
Hagurarea, in desenul tehnic industrial, are ca scop principal punerea in evidentd a
suprafetelor rezultate in urma sectiondrii prin diferite materiale (Fig. U9.1, a, b). AutoCAD
ofera utilizatorilor un set de modele standard, precum si posibilitatea definirii de catre
utilizator a unui model propriu format din linii paralele si echidistante, inclinate cu unghiul

dorit.

Hasura

Fig. U9.1

Comanda HATCH (ﬁ sau :H) plaseaza un model (patern) de hasurare standard sau
definit de utilizator in interiorul unei suprafete delimitatd de un contur riguros inchis.
Indicarea suprafetei de hasurat se face prin punctare (clic) in interiorul suprafetei sau prin
selectarea conturului acesteia. Comanda se poate apela si din meniul derulant Draw. Dialogul
comenzii se poartd prin intermediul unei casete de dialog (Fig. U9.2), care are doua etichete
Hatch si Gradient, fiecare avand mai multe sectiuni.

e Sectiunea Type and pattern cuprinde:

- Type. Prin clic pe fereastra respectiva utilizatorul poate sa aleagd un model de hasura
predefinit (Predefined), un model utilizator (User defined) format din linii echidistante la care
se pot seta distanta si unghiul, sau se poate alege optiunea Custom pentru generarea unui
model.

- Patern contine o lista derulantd care cuprinde denumirile modelelor (Fig. U9.3, a) si

un buton (}E]) care la activare deschide casete de dialog cu imagini active ale modelelor de

hasurare existente (Fig. U9.3, b si c).
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e Sectiunea Angle and Scale cuprinde:

Fig. U9.2
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Fig. U9.3

- Angle care cere introducerea unui unghi de inclinare a modelului de hasura.

- Scale care cere introducerea unei valori numerice ce reprezinta factorul de scalare a

modelului. Pentru o reprezentare corectd a modelului de hasura uneori este necesara testarea

mai multor valori.

La alegerea modelului utilizator (User defined) sectiunea se schimba si in loc de scara

apare cererea Spacing, care se refera la distanta dintre liniile hasurei.

e Sectiunea Boundaries cuprinde:
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- butonul Add: Pick point care ofera posibilitatea selectarii automate a conturului

suprafetei de hasurat, prin punctare in interiorul suprafetei si apoi prin validarea comenzii
(prin apasarea tastei ENTER, iar dupa redeschiderea casetei butonul OK);

- butonul Add: Select objects care cere selectarea liniilor ce marginesc suprafata de
hasurat. In cazul in care liniile respective nu formeazi un contur inchis, hasurarea nu se va
produce si va aparea un mesaj de eroare;

- butonul Remove Boundary ce permite inlaturarea unor portiuni din conturul
suprafetei de hasurat;

- butonul Recreate Boundary care permite retinerea conturului suprafetei de hasurat
sub forma de polilinie sau regiune.

e Sectiunea Options cuprinde:

- butonul Associative; cand acest buton este bifat se asigura generarea unui obiect
hasura asociat conturului. Orice modificare a conturului suprafetei conduce la reasezarea
hasurului pe noua suprafata. In caz contrar hasura ramine cu dimensiunile initiale.

- butonul Create separates hatches; cand acest buton este bifat se asigura crearea de
obiecte hasura separate daca sunt hagurate mai multe suprafete in aceeasi sesiune de hasurare.
In caz contrar toate obiectele hasurd sunt tratate ca un singur obiect.

- lista derulanta Draw Order care permite stabilirea ordinei de suprapunere a
obiectului hasura in raport cu alte obiecte din desen. Spre exemplu, daca se scrie un text peste
o suprafata hasurata plin, cu un model solid sau gradient, si la hasurare se alege optiunea Send
to back, atunci scrisul apare vizibil, iar daca se alege optiunea Bring to front scrisul va fi
acoperit.

- butonul Inherit Properties care permite copierea proprietatilor unui obiect hasura
existent in desen pentru hasurarea identicd a altor zone din desen fara a mai face setarile
necesare in caseta de dialog.

e Sectiunea Islands stabileste modul in care sunt hasurate suprafetele incluse sau,
altfel spus, modul in care sunt detectate insulele (zonele inchise din interiorul suprafetelor de
hasurat). La hasurare se selecteaza simultan toate contururile. Sunt definite trei stiluri :

- Normal in care sunt hasurate zonele impare (Fig. U9.4, a) ;

- Outer in care se hasureaza prima zona intalnita (Fig. U9.4, b);

- Ignore in care se hagureaza intreaga suprafata ignorand insulele (Fig. U9.4, ¢).

Normal OQuter Ignore

Fig. U9.4

122



e Sectiunea Boundary Retention permite sau nu retinerea pe desen a conturului
suprafetei de hasurat sub forma de polilinie sau regiune.

e Sectiunea Gap tolerance permite alegerea unei valori prin care zonele care nu sunt
perfect inchise si poata fi hasurate. In cazul valorii 0 — valoarea implicita (si cea indicati), la
orice neinchidere a conturului se va genera un mesaj de eroare la incercarea unei hasurari.
Trebuie corectate neinchiderile sau introdusd o valoare cel putin egald cu distanta dintre

obiecte pentru Gap tolerance pentru a putea efectua hasurarea.

ﬁ\; Exemple
% 1. Se hasureaza suprafata din Fig. U9.5 alegand in sectiunea Type and Pattern
model utilizator (User defined) cu optiunea Add: Pick Points.

Tnainte Dupa

IR

) N | N
Add: Pick Points

Fig. U9.5

2. Se hasureazd aceeasi suprafatd selectind muchiile conturului suprafetei,
optiunea Add: Select objects.

Tnainte Dupa
S
S2
4
< S | -
Fig. U9. 6

Se constatd ca daca suprafata de hasurat nu are un contur inchis (se selecteaza, spre
exemplu, obiecte extinse in afara conturului), modelul de hasura poate depasi acest contur si
acoperi zone nedorite.

Modelul User defined cu linii inclinate la 45° sau 135° se recomanda la hasurarea
suprafetelor care reprezinta sectiuni realizate prin metale. Acelati model poate fi utlizat si la

hasurarea altor materiale ca in Fig. U9.7.

Bobine Materiale electroizolante Hartie, carton, electroizolante Pachete de tole
Fig. U9.7
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Eticheta Gradient permite hasurarea “solida” cu un gradient de culoare (Fig. U9.8, Fig.
U9.9).

Fig. U9.8 Fig. U9.9

Modificarea hasurilor se poate face cu comanda HATCHEDIT sau prin dublu clic pe
hasura. Dupa selectarea hasurei se deschide caseta de dialog Hatch Edit, aproape identica cu
cea de la hagurare (Hatch and Gradient), in care se pot opera modificarile dorite.

Comanda BOUNDARY genereaza prin intermediul unei casete de dialog o polilinie

care urmareste conturul suprafetei hasurate sau genereaza o regiune detectand in acelasi timp
si insulele.

']3 %D 0 1. Realizati desenul din Fig. U9.10. Pentru hasurare (HATCH) folositi modelele
~~  predefinite - STARS cu unghi 0, factor de scara 15, ECHER cu unghi 0, factor de
scara 10 si BRICK cu unghi 45° si factor de scara 8. Utilizati optiunea Pick Points.

147
40 6/
O LRIRER
K «‘vvt;
o B H77 0
ishaie N
) SEaW
12 & <
24 o 99
Fig. U9.10

2. Realizati desenul manerului din Fig. U9.11. Conturul curbat realizati-l cu
comanda SPLINE, curba fiind trasata prin punctele cotate, introduse cu comanda
POINT. Utilizati modul OSNAP permanent — Node la trasarea curbei. Pentru
hasurare utilizati modelul TRANS, cu unghi de 45° si scara 12.
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Fig. U9.11
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- 4. Realizati desenul piesei din Fig. U9.12 reprezentata in doud proiectii. Pentru

To Do

s linia ondulatd utilizati comanda SPLINE. Pentru hasurare (HATCH) folositi
modelul utilizator (User defined).

3
___ ) Q\\l
< // [N
T {i-
‘ €L
|
20.3
N
—
27
/
S
1 b
O
w
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W ‘ 1
|
“lo10]
IEE °
56
Fig. U9.12

3. Realizati desenul din Fig. U9.13 pe formatul prototip A3 realizat anterior.
Pentru hasurare (comanda HATCH, sau din meniul derulant Draw > Hatch)
utilizati modelul predefinit ANGLE, cu unghi de inclinare zero, la scara de
reprezentare 12. Selectati simultan toate suprafetele. Copiati desenul inainte de

hasurare in alte doua pozitii in care hasurati si cu stilurile Outer si Ignore.

125



~ 2
144
Fig. U9.13
- 5. Realizati desenul din Fig. U9.14 pe formatul prototip A3 realizat anterior.

To Do

= Pentru hasurare utilizati de aceasta data modelul ANSI31.

Fig. U9.14
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U9.4. Interogarea desenelor

Programul AutoCAD furnizeazd o serie de comenzi care permit obtinerea de
informatii referitoare la obiectele din desenul curent: lungimi, arii, coordonate ale punctelor
etc. Aceste comennzi se pot accesa din meniul derulant Tools > Inquiry sau din bara cu
instrumente Inquiry.

U9.4.1. Aflarea distantei dintre doui puncte (DIST)

Comanda DIST permite aflarea distantei intre doud puncte. La raspunsul dat, in afara
de distanta returnata, programul ofera si date referitoare la unghiurile pe care le face aceasta

distanta cu axa (OX) si cu planul (XOy), precum si deplasarile pe cele trei axe.

!']\; Exemplu
*% 1. Se deseneaza triunghiul din Fig. U9.15. Se cere aflarea inéltimii duse din virful
triunghiului (de sus), fara a desena naltimea.
Command: dist
jLPW Specify first point: int (se indica P1)
| of Specify second point: per
to (se indica P2)
Distance = 57.75, Angle in XY Plane = 264, Angle from
XY Plane =0

Delta X = -5.57, DeltaY =-57.48, DeltaZ =0.00

Fig. U9.15

U9.4.2. Aflarea ariei unei suprafete (AREA)

Comanda AREA permite aflarea ariei, a perimetrului sau circumferintei unor obiecte
inchise (cercuri, poligoane, elipse, polilinii si curbe spline inchise). Comanda permite, de
asemenea, aflarea ariei §i perimetrului unui obiect inchis (polilinie) format din mai multe
obiecte (linii, arce de cerc) si a lungimii unei polilinii deschise sau a unei curbe spline.

In dialogul comenzii apar urmitoarele cereri:

- Specify first point, Specify next point etc. care va cere introducerea vertex-urilor
conturului de masurat;

- Object care cere selectarea unui obiect inchis (cerc, dreptunghi, elipsd, poligon

regulat, contrur poligonal realizat cu polilinie etc.);

- Add, Subtract care permit aflarea sumei sau diferentei ariilor mai multor obiecte.
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Exemple

1. Se deseneaza triunghiul din Fig. U9.15. Se cere aflarea ariei si perimetrului
triunghiului din Fig. U9.16. Se activeaza modul Osnap INT (INTersection).

Command: area
P Specify first corner point or [Object/Add/Subtract]:
(se indica P1)
Specify next corner point or press ENTER for total:
(se indica P2)
P2 Specify next corner point or press ENTER for total:
(se indica P3)
Specify next corner point or press ENTER for total: .
Area = 1467.95, Perimeter = 185.64
Fig. U9.16

2. Se cere sa se afle diferenta dintre aria dreptunghiului (construit cu comanda
RECTANG) si aria cercului din Fig. U9.17.

60 Command: area

Specify first corner point or [Object/Add/Subtract]: a
51 (se selecteazd obiectul descazut - dreptunghiul)

Specify first corner point or [Object/Subtract]: o

40
No
e

Fig. U9.17 (ADD mode) Select objects: (se selecteaza in S1)
Area = 2400.00, Perimeter = 200.00
Total area = 2400.00
(ADD mode) Select objects:
Specify first corner point or [Object/Subtract]: s (se scade obiectul scazator —
cercul)
Specify first corner point or [Object/Add]: o
(SUBTRACT mode) Select objects: (se selecteaza in S2)
Area = 201.06, Circumference = 50.27
Total area = 2198.94 (raspunsul final)
(SUBTRACT mode) Select objects:
Specify first corner point or [Object/Add]: 4

U9.4.3. Aflarea coordonatelor unui punct (1D)

Comanda ID determina coordonatele absolute ale unui punct.
Selectand punctul, de exemplu o intersectie a doua linii, raspunsul poate fi de forma:
X=270.26 Y=241.63 Z=0.00.
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U9.4.4. Listarea datelor despre un obiect (LIST)

Comanda LIST ofera informatii despre obiectul selectat. Informatiile afisate depind de
obiectul selectat.

Exemple

1. Se cer informatii despre dreptunghiul prezentat in exemplul anterior (Fig.

U9.17), apoi despre cercul din interior. Se selecteaza pe rand aceste obiecte.

a) Informatii despre dreptunghi b) Informatii despre cerc

Command: list Command: list

Select objects: 1 found Select objects: 1 found

Select objects:
LWPOLYLINE Layer: "0"

Select objects:

CIRCLE Layer: "CHENAR"
Space: Model space

LineWeight: 0.25 mm

Handle = 368D

Closed

Constant width ~ 0.00

area 2400.00

perimeter 200.00

atpoint X= 210.26 Y= 201.63 Z= 0.00
atpoint X= 270.26 Y= 201.63 Z= 0.00
atpoint X= 270.26 Y= 241.63 Z= 0.00
at point X= 210.26 Y= 241.63 Z= 0.00

Space: Model space

LineWeight: 0.25 mm

Handle = 3688

center point, X= 226.07 Y= 212.79
Z= 0.00

radius  8.00

circumference  50.27

area 201.06

ToDo: Realizati desenul din Fig. U9.18. Construiti patrulaterul utilizdnd comanda LINE.
- Calculati aria suprafetei rezultate prin scdderea suprafetei hexagonului din

suprafata patrulaterului.

12 50 20

26

56
o8

N

27

27

Raspuns: 3172,57
Fig. U9.18
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Sa ne reamintim...

» Comanda HATCH plaseaza un model (patern) de hasurare standard sau definit
de utilizator in interiorul unei suprafete delimitata de un contur riguros inchis.

= Butonul Hatch al casetei de dialog pentru hasurare se utilizeaza pentru setarile in
cazul alegerii unui model de hasura, iar butonul Gradient la setarile pentru
hasurarea cu un gradient de culoare.

= Sectiunile Type and pattern si Angle and Scale cuprind elementele care se refera
la modelul de hasurare ales, la scara de repezentare, la unghiul de inclinare etc.

= Sectiunea Boundaries cuprinde elementele care trebuie cunoscute la aplicarea
efectiva a hasurei.

= Sectiunile Options si Islands cuprind elementele necesare hasurarii eficiente a
suprafetelor.

= Comanda DIST permite aflarea distantei intre doua puncte.

* Comanda AREA permite aflarea ariei, a perimetrului sau circumferintei unor
obiecte inchise (cercuri, poligoane, elipse, polilinii si curbe spline inchise), sau
aflarea ariei §i perimetrului unui obiect inchis (polilinie).

»* Comanda LIST ofera informatii despre obiectul selectat. Informatiile afisate
depind de obiectul selectat.

» Comanda ID determina coordonatele absolute ale unui punct.

U9.5. Rezumat

In cadrul acestei unitati de invitare s-a prezentat pentru inceput modul in care se
poate face hasurarea suprafetelor din desen. S-au analizat cele mai importante
sectiuni ale casetei de dialog lansate cu comanda HATCH, sectiuni care asigura
hasurarea eficientd a suprafetelor in diferite situatii. S-au prezentat in continuare
cele mai importante comenzi de interogare a desenelor, respectiv de obtinere a
informatiilor despre obiectele existente in desen si de calcul al suprafetelor,

perimetrelor, coordonatelor etc.
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U9.6. Test de autoevaluare

1. Comanda HATCH permite:

A) Umplerea unui contur inchis cu un model ales de utilizator;
B) Umplerea unui contur inchis cu un model predefinit;
C) Aflarea ariei unei suprafete;

D) Aflarea perimetrului unei suprafete.

2. La hasuraea suprafetelor incluse din Fig.U9.19, in caseta de dialog a comenzii
HATCH s-a setat urmatorul stil de hasurare:

A) NORMAL;
> B) OUTER,;
C) IGNORE;

D) ISLANDS.

Fig. U9.19

3. Optiunea "User defined" din comanda HATCH permite:

A) Hagsurarea cu linii echidistante, cu distanta si unghi alese de utilizator;
B) Afisarea "modelelor" de hasurare existente in memorie;
C) Alegerea stilului de hasurare "Outermost";

D) Alegerea unui model de hasurare predefinit.

4. In desenul din Fig.U9.20 trebuie aflati distanta dintre centrul cercului si punctul de

avem?
A) Comanda LIST pentru segmentul ce pleaca din centrul cercului;
ﬂ B) Comanda DIST intre centrul cercului si punctul de intersectie P1;
- C) Comanda AREA pentru segmentul ce pleaca din centrul cercului;
D) Comanda ID pentru segmentul ce pleaca din centrul cercului.
Fig. U9.20
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5. Pentru aflarea coordonatelor absolute ale punctului P1 (Fig. U9.21) se pot utiliza

urmatoarele comenzi si moduri de lucru:

A) Comanda LIST si se selecteaza cercul;

- B) Comanda DIAMETER si se selecteaza cercul,
C) Comanda ID si se selecteaza cu modul Osnap CEN, cercul;
D) Comanda ID si se selecteazd cu modul Osnap INT intersectia
diagonalelor;
Fig. U9.21

6. Apeland comanda AREA se calculeazd aria suprafetei hasurate din Fig.U9.22.
Dialogul comenzii este: <First point>/Object/Add/Subtract:

Care este ordinea corecta de introducere a acestor optiuni?

A) S, O, selectare cerc, A, selectare in punctele P1...P4;

B) Selectare in  punctele P1...P4, S, apoi O si selectare cerc;

C) A, selectare in punctele P1...P4, S, apoi O si selectare cerc;

D) O, selectare cerc, A, selectare in punctele P1...P4, S.

Fig. U9.22

7. Ce model de hasurd se poate utiliza la hasurarea suprafetelor metalice ca in Fig.
U9.23
A) ANGLE;
B) ANSI37,
C) ANSI31,
D) User defined.

Fig. U9.23

8. Ce comanda permite calcului ariei si perimetrului unui hexagon regulat construit cu
comanda POLYGON?
A) ID;
B) AREA;
C) HATCH;
D) LIST.

Raspunsuri: 1 —A,B;2-A;3-A;4-AB;5-A,CD;6-C;7-B,C,D; 8-B,D.
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Unitatea de invatare U10. Cotarea desenelor. Corectarea erorilor

Cuprins

UTO0.1. INtrOAUCRTE ...ttt ettt e ettt e et e e eareeeeaveeeeaneeennneas 133
UTO0.2. COMPELENLE ..ottt ettt 133
U10.3. Cotarea obIieCtelOr . ......oociiieiiecciie ettt e e 134

U10.3.1. Crearea unui stil de cotare ..........ccceeevueeeeciieeeciieeeieeeee e 135

U10.3.2. Comenzi de COLATE ........cccureerereeeiiieeiiieeeiieeeeireeeeiveeeeereeesereeeeeneees 135
U10.4. Corectarea ETOTIIOT .......eecuiieeiieeeiieeceee ettt e e e eevee e eaaee e 144
UTO0.5. REZUMAL ...ceeeniiiiieeeiieee ettt ettt e e et e e e s iaa e e e e snsareeeennsaeaeennnnaeas 145
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U10.1. Introducere

In cadrul acestei unititi de invitare se prezintd elementele necesare cotarii
desenelor. Sunt analizate elementele cotarii si modul de creare a unui stil de cotare.
Sunt detaliate comenzile de cotare si sunt prezentate exemple si exercitii care

cuprind aceste elemente. In final se prezinta comenzile de anulare a unor operatii.

U10.2. Competente

Dupa parcurgerea materialului acestei unitéti de invatare studentii vor fi capabili:
e 53 cunoasca elementele de baza utilizate la cotare;

e i creeze stiluri de cotare prin setarea variabilelor de cotare;

e i utilizeze comenzile de cotare;

e sa utilizeze meniul derulant si bara cu instrumente de cotare Dimension;

e si editeze cotele din desen.

e Sa corecteze erorile.

Durata medie de parcurgere a acestei unititi de invitare este de 3 ore.

—
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U10.3. Cotarea obiectelor

Cotarea este operatia de inscriere pe desen a dimensiunilor necesare executdrii si
functionadrii unei piese sau ansamblu si se executd dupa o serie de reguli reglementate prin
standarde. Aceasta cuprinde addugarea unor notatii referitoare la dimensiunile obiectelor
reprezentate, la distanta dintre elementele acestora, la calitatea suprafetelor, la indicarea unor
abateri dimensionale, de forma si de pozitie etc.

Se pot distinge urmatoarele elemente definitorii ale unei cote (Fig. U10.1):

- linia de cota (“dimension line”);

- linia ajutatoare (“extension line”);

- sagetile (“arrows”);

- cota (“dimension text”);,

- tolerantele la dimensiuni liniare sau unghiulare (“tolerances”);

- tolerante referitoare la forma si pozitie (“tolerance”);

- liniile de indicatie (“/eader”).

Linio de cota Extension line
(Dimension  line) (Linia ojutatoare de cota)
igned
Lo Leader
(Cotare aliniata) (A e e ey
(Cotare cu linie de indicatie)

85 \
|
q%»% Caar
\< (Cotare liniara verticala)
Radius £, - Angular
Cota > (Cotare raze) 4 w|(Cotarea unghiurilor)
(Dimenison text) 1 “‘\
\
N
o o
_ _ N o
™~ \ | N
g v\% \ Diameter &J
& iameter -
N\ (Cotare diametre) N
l Linear
/ = 80 (Cotare liniara orizontala)
\ 2182138
Continue

(Cotare continua sau inlantuita)

> cu baza de r’eTer'imt(]}

Fig. U10.1
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U10.3.1. Crearea unui stil de cotare

In cadrul programului AutoCAD, cotarea se face cu ajutorul unor comenzi care vor fi
detaliate n continuare. Modul in care se va face cotarea depinde de asa-numitul stil de cotare,
care se referd la forma, marimea, aspectul, modul de amplasare a elementelor care compun
cotele etc. Se impune, deci, crearea unui stil de cotare (sau a mai multor stiluri), stil care va fi
utilizat la cotarea efectiva, sau care va putea fi utilizat si in cadrul altor desene, daca desenul
curent se salveaza ca un fisier sablon (Template).

Elementele de baza ale cotarii trebuie sd indeplineasca o serie de conditii in functie de
standardul utilizat. Pentru norma ISO de cotare, aceste conditii vor putea fi respectate numai
dacd o serie de variabile de cotare stocate in baza de date a programului vor fi modificate
corespunzator cu indicatiile acestui standard. Modificarile se fac prin intermediul unei casete
de dialog (Fig. U10.6...Fig. U10.10) care va fi detaliata in cele ce urmeaza. Se reamitesc mai
intai o parte din regulile de cotare, precum si semnificatia unora dintre variabilele de cotare ce
vor fi schimbate (Fig. U10.5).

Liniile de cota (Dimension line), deasupra carora se inscriu valorile numerice ale
cotelor, se traseaza cu linie continud subtire, paralel cu liniile de contur ale proiectiei piesei, la
o distantd de minim 7 mm fatd de contur si una fata de alta. Ele se delimiteaza prin sdgeti,
amplasate la ambele extremitati.

Liniile ajutatoare de cota (Extension line) se traseaza cu linie continud subtire si
indica suprafetele sau planele intre care se inscriu cotele. Ele trebuie sa fie, In general,
perpendiculare pe liniile de cotd. La o extremitate ele ating conturul reprezentdrii piesei
cotate, in cealaltd extremitate ele depasesc cu 2...3 mm linia de cota.

Sagetile (Arrows) se sprijina de obicei pe liniile ajutatoare, pe liniile de contur sau pe
liniile de axa. Ele pot avea diferite reprezentari. Pentru desen tehnic industrial pe formatele
A0...A4 se recomanda lungimea de 4...5 mm).

Cota (Dimension text) reprezintd valoarea numerica a dimensiunii cotate. Ea se inscrie
deasupra liniei de cotd, la 1...2 mm distantd de aceasta. Valoarea cotei este masurata automat,
sau poate fi introdusa de utilizator de la tastatura..

Tolerantele (Tolerances) pot fi atasate valorii cotei In mod automat. Valorile
abaterilor vor fi scrise in dreapta valorii cotei, fie una sub alta, daca valorile sunt diferite, fie
la aceeasi indltime cu textul cotei si precedat de caracterul +, dacé cele doua valori sunt egale
ca valoare dar au semne contrare.

Liniile de indicatie (Leader), se traseazd cu linie continud subtire si servesc la
precizarea pe desen a unei prescriptii (de exemplu tratamente speciale ale unor anumite
suprafete ale piesei), a unei notari speciale (de exemplu la cotarea tesiturilor), sau atunci cand
textul cotei nu poate fi scris corespunzator langa piesd (de exemplu la cotarea, in anumite

cazuri, a razelor de curbura).
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Comanda DIMSTYLE (meniul derulant Format > Dimension Style...) permite crearea
unui stil de cotare cu numele specificat de utilizator, prin introducerea valorilor dorite 1n
cadrul unor casete de dialog (Fig. U10.2 si Fig. U10.6 ... Fig. U10.10). Dupa introducerea
numelui stilului (butonul New) (Fig. U10.2) se apasa butonul Continue. In noua casetd de
dialog care se deschide in continuare (Fig. U10.6), prin apasarea butoanelor Lines, Symbols
and Arows, Text, Fit, Primary units, Alternate units, Tolerances, se pot opera schimbarile
dorite. Spre exemplu, introducerea valorii 3 la cererea Extend beyond dim lines semnifica
faptul ca liniile ajutdtoare de cotd depdsesc cu 3 mm varful sigetilor. Semnificatia unora

dintre aceste variabile este ilustrata in Fig. U10.5.

L] Dimension Style Manager

Current Dimstyle: 1S0-25
Styles: Preview of: 150-25
I50-25 Set Current
@ Create New Dimension Style
Mew Style Mame: |Vasile| |
StatWith:  [150-25 v]
Use for: |.~'1'-.II dimenzions v| [ Compare... ]
[ Cortinue ] [ Cancel l [ Help ]
Lizt: flescnptu:un
150-25
Al styles v|
Don't ligt styles in=efz
[ Cloge ] [ Help
Fig. U10.2

U10.3.2. Comenzi de cotare

Comenzile de cotare se pot apela din meniul derulant Dimension sau din bara cu
instrumente de cotare Dimension (Fig. U10.3). Aceste comenzi se refera la cotarea liniara,
aliniata, la cotarea diametrelor, a razelor, a unghiurilor, la cotarea cu bazad de referinta sau

continud, la cotarea cu linii de indicatie etc.

Dimension

HM% & © 20A MEF M ®E® p‘Eq,,,ﬁ,Hl"v"asile v|hﬁ
Fig. U10.3

Cotarea liniara (Linear) se poate face in mod direct sau indirect.
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In modul direct, in dialogul comenzii se vor selecta obiectele de tip linie, arc, cerc sau
polilinie, care se coteaza, caz in care liniile ajutatoare de cota vor fi determinate automat.

In modul indirect, se va selecta mai intdi punctul din care porneste prima linie
ajutatoare de cotd, apoi punctul din care porneste a doua linie ajutitoare de cotd, apoi se va
indica cu cursorul grafic pozitia prin care trece linia de cota. In final se va introduce valoarea
cotei (se va apasa ENTER daca valoarea calculatd automat convine, sau se va tasta textul
contindnd valoarea doritd, dupd introducerea optiunii 7 - Text). Pentru simbolul @ se va
utiliza combinatia %%C. Pentru alegerea cu precizie a punctelor de referintd la plasarea
liniilor ajutatoare de cotd se vor activa modurile Osnap INT sau END, in cele mai frecvente
situatii. In momentul in care in dialogul comenzii se va cere plasarea textului cotei, butonul
OSNAP va fi dezactivat (cel mai comod cu F3), pentru a nu acrosa un punct nedorit al unui
obiect din desen la amplasarea cotei.

La cotarea cu baza de referintd (Baseline) si continud (Continue) se va cere in
continuare indicarea doar a punctului din care porneste a doua linie ajutitoare de cota.

La cotarea unghiurilor (4ngular) se cere pe rand selectarea celor doua laturi ale
unghiului (daca existd amandoud), precizarea cu cursorul grafic a pozitiei liniei (arcului) de
cotd si introducerea valorii unghiului. Pentru aceasta se va apasa ENTER, dacd valoarea
calculata automat convine, sau se va alege optiunea 7 si se va tasta textul contindnd valoarea
doritd, urmat de combinatia %%d pentru simbolul de grad, iar in final se va preciza, cu
cursorul grafic, pozitia textului cotei.

La cotarea diametrelor cercurilor sau ale arcelor de cerc, sau ale razelor, se va cere
selectarea elementului de cotat. Pentru cotarea completd, interioara, a diametrelor cercurilor
se introduce comanda (variabila) DIMFIT cu valoarea 1. Daca nu se doreste acest lucru se va
reveni la valoarea initiala 3.

La cotarea elementelor ce necesita linii de indicatie (Leader) se parcurg urmatoarele
etape:

- daca este necesar, la deschiderea dialogului se apasd ENTER se lanseaza caseta

Settings si se vor face setdrile dorite 1n

@ Leader Settings

aceasta casetd de dialog ce se deschide cu

Muliine Test Attachment acest prilej (Fig. U10.4). Se pot face

Test on left side Test on right gide

modificari referitoare la modul in care vor

@]

Top of top line
Middie of top line fi Inscrise valorile sau liniile de indicatie.

Middle of rmulti-ine text

Middle of bottor s Spre exemplu, bifarea optiunii Underline

CQO0o®O

O
O
@®
@] Bottom of bottom line

bottom line va conduce la scrierea textului

[ Undeine bottom ine cotei deasupra liniei de indicatie.

- se indica punctul de start al liniei
(de regula un mod OSNAP, in spetd Nea);

- se selecteazd urmatorul punct al

[ ak ] [ Cancel ] [ Help

Fig. U10.4
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liniei frante de indicatie;
- se termind definirea liniei frante de indicatie (ENTER);
- se scrie textul corespunzator.
Editarea cotelor se poate face prin dublu clic dupa selectarea acestora. In caseta de
modificari ale proprietatilor care apare in acel moment, se pot face modificarile dorite.
Modificarile geometrice ale cotelor se pot face simplu prin selectarea acestora (in

« gol ») pana la aparitia “grips-urilor”, apoi, prin punctare pe grip-ul dorit se deplaseaza

elementul respectiv in directia doritd. Pentru directii ortogonale se activeaza modul ortho
(F8).

Exemplu
1. Se incepe un desen nou pornind de la prototipul acadiso.dwt. Se seteaza
limitele (LIMITS) unui format A4 (210x297). Utilizdnd comanda DIMSTYLE (sau

din meniul Format > Dimension Style, sau din bara cu instrumente Dimension) se

creazd un nou stil de cotare la care se respectd standardul referitor la cotare. In
acest sens se modificd (Modify) numai elemntele (variabilele de cotare) a caror
semnificatie este prezentatad in Fig. U10.5. In imaginile din Fig. U10.6... U10.9
sunt prezentate, concret (prin Incercuire), aceste variabile, precum si valorile care
trebuie introduse. Pentru stilul de text al textului cotelor (Fig. U10.8), se va crea
un stil nou la care se va folosi fontul iso cu indltime 0, stil apropiat scrierii tehnice
ISO. Valorile standardizate pentru inaltimea textului cotelor sunt: 20; 14; 10; 7; 5;
3,5; 2,5. In cazul de fatd se alege iniltimea 5. Prin modificarea variabilelor de
cotare, conform indicatiilor din aceste figuri, se va crea astfel un stil de cotare
adaptat normelor ISO europene. Se seteazad acest stil ca stil curent. Se salveaza
desenul ca fisier sablon (template) cu numele A4.DWT (File > Save as >Files of
type > AutoCAD Drawing Template (*.dwt) > A4).

Offset from origin: 0
Text height (Distanta qmre linia ajutatoare
de cota si contur: 0)

(Inaltimea textului
cotei)

Offset from dim line
24 (Distanta dintre text si linia de cota)

Baseline spacing — -—
(Distanta dintre 'n"e/{ -
de cota) - M Extend beyond dim line
. - f o (Distanta dintre vorful sagetii
Arrow  size /T \\ si capatul liniei ajutatoare de cota)

(Lungimea sagetii)
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L] New Dimension Style: Vasile

Lines |5_I,IIT||:|D|S and Aoz || Test || Fit

|| Primary Urits | Alternate Urits | Tolerances|

Dimengion lines

Suppress: ] Dim line 1

Estension lines

14,11

Calar: |. ByBlock v|
Linetype: | ByBlock, w | o -

il &

A
Linesweight: |— EBpBlock v | - _ =N
: 5

Extend bepond ticks:
Bazeline spacing: \f:"

@

Calor: | M ByElack b | E ztend beyond dim lines:
Linetype ext line 1: | ByBlock v| i

Offzet fram arngin:
Linetype ext line 2 | — ByBlock W

[JFixed length extenzion lines
Lineweight: |— ByBlock b |

Length: 125
Suppress: [ Extline 1 C]Ext line 2
[ aF. ] [ Cancel ] [ Help
Fig. U10.6

L] New Dimension Style: Vasile

Lines [ ook andAiroms | Tent | Fi

|| Primary Urits || Alternate Units || Tolerances|

Arowheads

First:

1411

| BB Closed filled

Second:

15,6
L“@

| BB Closed filled

Leader:

Bl Clazed filled

) Line

Arrow gize;

:

Center marks

() Hone Size:

@ Mark :

v| Q}y

Arc length svmbal
(®) Preceding dimenzsion text

() sbove dimenzion text

) Mone

Fadiuz dimenzion jog

[ ak. ] [ Cancel l [ Help

Fig. U10.7

139




@ Mew Dimension 5tyle: Vasile

| Lines | Symbols and .l’-'xrn:uws| Text |Fit

|| Prirnary Urits | Altsrnate Urits | Tolerances|

Tedt appearance
Text style:
Text colar:;

Fill zalar:
Text hieight:

Fraction height zcale:

Text placement

Yerhical:

Harizontal:

Dftzet fromm dim line:

14,11

)

[ Draw frame around test

M EBEloc w LCLJ TE-:"]
= =N
- o
| [ Maone v i
B
2
o
G-

Text alignment

) Horizontal
|.ﬁ.b0\-'e A |
@ed with dimens@
| Centered A |

{150 standard

[ k. _] l Cancel ] l Help

Fig. U10.8

@ Mew Dimension Style: Vasile

| Lines || Symbols and Armows | Test | Fit

| Prirary Urits |.-5.Itemate rits || Tolerances|

Lingar dimensions

Unit farmat;
Precizion

Fraction format:
Decimal separatar;
Bound aff:

Prefis:

Suffis:

Meazurement zcale

Scale factor:

ZBI0 SUDpression

[J Leading
( Trailing

|Dec:ima| V| 14,1 1
0,00 v|
Harizontal

[ &pply to layout dimensions only

Units farmat:

Precizian:

FRI0 SLDQIEzsion
[ ]Leading

Trailing

0 feat

0 inches

’_ ]S ] l Cancel ] l Help

Fig. U10.9
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1. Intocmiti desenele din Fig. U10.11. si Fig. U10.12, deschizand prototipul
A4.dwt creat In exemplul anterior. Utilizati stilul de text si stilul de cotare, create
conform precizarilor facute in exemplul anterior. Reluati comanda Dimstyle (sau
meniul derulant Dimension Style...) si urmadriti setarile din exemplul anterior.
Lansati comenzile de cotare din meniul derulant Dimension sau din bara cu
instrumente Dimension. Pentru cotarea verticalda a diametrelor, la inscrierea
simbolului @ utilizati codul de control %%C inaintea valorii numerice, iar pentru
simbolul de grade utilizati codul de control %%D dupa valoarea numerica a
gradelor indicate.

Pentru ultimul desen din Fig. U10.12, cel cu tolerante, reluati comanda Dimstyle
(Format > Dimension Style...), alegeti optiunea Override si apasati butonul
Tolerances. Cotarea dimensiunii [5%% o realizati alegind la Method optiunea
Deviation, conform setarilor din Fig. U10.10. Pentru cotarea dimensiunii  40+0.023
alegeti din nou acelasi stil, cu optiunea Override, iar la Tolerances, la Method

alegeti optiunea Symmetrical si introduceti valorile indicate.

EL override Current Style: Vasile

|Lines || Spmbols and Amows | Test || Fit || Primary Units || Altemate Urits Talerances
Tolerance format
3TN
Method: q Dreviation | )
Precizion < 0.000 b > g
#
Upper value: < L 5%
&ﬁ'
Lower value: r,
&
Sealing for height: Alternate unit tolerance
Wertical pozition: tiddle Precizion:
Zeln sUpprezsion Zern sLUppression
[]Leading 0 feet Leading 0 feet
0 jnches Traling Qinches
[ 0. ] [ Cancel ] [ Help

Fig. U10.10
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Fig. U10.12
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1o Do: Realizati in limitele unui format A3 desenul piesei din Fig. U10.13.

i Desenati conturul proiectiilor in layer-ul 0. Creati layer-e diferite pentru axe, cote
si hasuri si plasati obiectele corespunzatoare in aceste layer-e. Pentru linia de axa
setati in layer-ul axe tipul de linie ACAD ISO 10W100 sau CENTER 2. Proiectia
laterald (vederea din stdnga) o puteti realiza cu usurintd construind linii de ordine

in modul ortho, pornind de la proiectia principala. Pentru simbolul de rugozitate
creati un bloc cu un atribut variabil.

, A= A
’ 25
%TQ e — o i,\‘g
// ~ ¥
‘ i
/ S
N s
S - SR ES
\ P N RS
VAN / S 0,8
\ >< )
[ N !
NG N
> 14 14 L 24
S S
| 1 | L o
| A /%//Sl
| e 3 10|
B 68 — B 70 -
- ‘ - - -
S
Fig. U10.13

U10.4. Corectarea erorilor

Comanda U anuleaza efectul ultimei comenzi.
Comanda UNDO anuleaza mai multe comenzi anterioare avand optiunile conform
liniei de dialog:

Enter the number of operations to undo or [Auto/Control/BEgin/End/Mark/Back] :
Semnificatiile acestor optiuni sunt:
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- optiunea implicitd, un numar, se refera la numarul de operatii anterioare care pot fi
anulate;

- Mark, marcheaza starea desenului la un moment dat, prin plasarea unui marcator,
stare la care se poate reveni ulterior introducand din nou comanda UNDO cu optiunea Back;

- Begin/End incheie o secventd de operatii, comenzile aflate in intervalul Begin si
End fiind tratate de Undo ca o singura comanda;

- Auto (ON/OFF) controleazd modul de tratare a selectiilor din meniuri i comenzi
multiple;

- Back anuleaza toate operatiile pana la intalnirea unui marcator plasat cu optiunea
Mark, sau, daca nu existd nici un marcator, anuleaza toate operatiile efectuate in sesiunea
curentd de lucru.

Comanda REDO are ca efect anularea comenzilor UNDO sau U dacad se executd
imediat dupa acestea.

Sa ne reamintim...

» Comanda DIMSTYLE (meniul derulant Format > Dimension Style...) permite
M crearea unui stil de cotare cu numele specificat de utilizator, prin introducerea
- valorilor dorite in cadrul unor casete de dialog;
, = Comenzile de cotare se pot apela din meniul derulant Dimension sau din bara cu
@ instrumente de cotare Dimension. Aceste comenzi permit cotarea liniard, aliniata,
a diametrelor, a razelor, a unghiurilor, cotarea cu baza de referintd sau continua,
cotarea cu linii de indicatie.

= Comenzile U si UNDO anuleaza o comanda sau mai multe comenzi anterioare.

U10.5. Rezumat

In cadrul acestei unititi de invitare s-au analizat elementele cotirii, s-au definit
stilurile de cotare si semnificatia variabilelor de cotare. S-au precizat in detaliu
modificarile ce trebuie facute in cadrul casetei de dialog specifice acestei operatii,
pentru a adapta stilul de cotare predefinit al programului intr-un stil conform cu
standardele ISO de cotare. S-au prezentat in continuare comenzile de cotare..
Modalitatile de utilizare a comenzilor de cotare a dimensiunilor liniare,
unghiulare, a razelor, a diametrelor, a liniilor de indicatie etc. s-au analizat pe un
exemplu concret. In final s-au explicat comenzile de anulare a unor operatii

anterioare si de restaurare.
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U10.6. Test de autoevaluare

1. In Fig. U10.15 apare acelasi desen ca si in Fig. U10.14 cotat insi, in alt mod. Care

comanda executata anterior permite stabilirea acestor aspecte diferite la cotare?

78,48 78,48 A) TEXTSTYLE;
B) DIMSTYLE;
C) AROWSTYLE;
D) STYLE.
Fig. U10.14 Fig. U10.15

2. Crearea si modificarea stilurilor de cotare se face:

A) Prin comanda DDIM,

B) Prin comanda DIMSTYLE;
C) Prin comanda EDIT,;

D) Prin comanda TEDIT.

3. Pentru cotarea diametrelor unor cercuri, din meniul derulant Dimension, exista

eqe ey

A) Utilizarea optiunii Diameter;

B) Cotare lineara (Linear) si codul %%C inaintea dimensiunii cotei;
C) Utilizarea optiunii Align;

D) Utilizarea optiunii Center Mark.

4. Trebuie continuata cotarea desenului din Fig. U10.16 ca in Fig. U10.17. Care dintre

optiunile de cotare din meniul derulant Dimension trebuie utilizata?

/. 7 . /' 7 i A) Aligned,
e = Vo —— B) Continue;
4 Lfi, C) Baseline;
e 17
3125 D) Ordinate.
Fig. U10.16 Fig. U10.17
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5. Notarea tratamentului termic pe suprafata piesei reprezentate in Fig.U10.18 se face

e eyt

a textului:
e N\ A) Comanda ARROW;
N ([ B) Comanda PLINE apoi TEXT:
\\N‘ C) Comanda LEADER,;
i ~ D) Comanda XLINE.

CIF h=1;60HRC

Fig. U10.18

6. Pentru cotarea razei unui arc de cerc, din meniul derulant Dimension, se poate
folosi:

A) Optiunea RADIUS;

B) Optiunea CENTER;

C) Optiunea UPDATE;

D) Optiunea LEADER.

7. Pentru cotarea diametrului unui cerc, din meniul derulant Dimension, sau din bara

cu instrumente Dimension se poate folosi:
A) Optiunea RADIUS;
B) Optiunea DIAMETER,;

C) Optiunea LINEAR si codul de control %%c inaintea valorii cotei;
D) Optiunea ALIGNED.

8. Comanda UNDO realizeaza:

A) Restaurarea (refacerea) obiectelor sterse;
B) Anularea celei mai recente operatii efectuate;
C) Stergerea obiectelor desenate selectate;

D) Anularea unui grup de comenzi daca s-a tastat anterior UNDO, optiunea Mark.

Raspunsuri: 1 —-B;2-AB;3-AB;4-C;5-B,C;6-A,D; 7-B,C; 8- A,B,D.
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Tema de control

Realizati, in limitele unui format A3, desenul complet al niplului din Fig. U10.14.

Desenati conturul proiectiilor in layer-ul 0. Creati layer-e diferite pentru axe, cote

si hasuri si plasati obiectele corespunzatoare in aceste layer-e. Pentru linia de axa
setati 1n layer-ul axe tipul de linie ACAD ISO 10W100 sau CENTER 2. La cotare

creati un stil de cotare conform normelor /SO. Pentru simbolul de rugozitate

creati un bloc cu un atribut variabil.

Observatie: liniile orizontale cu sdgeti sunt Inscrise pe desen doar cu scop

informativ, pentru a intelege mai bine corespondenta unor muchii sau puncte (P;,

P5, P3) din desen 1n cele doua proiectii — vederea din fata (principald) si vederea

din stanga.

reprezintd numarul de ordine al studentului in catalog.

= Tema de control este obligatorie si va avea o pondere de 10% din nota finala.

= Tema de control se va trimite prin e-mail la adresa si la data anuntatd pe platforma e-

learning sau 1n cadrul activitatilor tutoriale.

= Se poate folosi orice variantd a programului AutoCAD.
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Exercitii recapitulative

In Fig. R1...Fig. R10 sunt propuse spre rezolvare diverse aplicatii, la alegere, incepand
de la cele mai simple la cele mai complicate, strategia de realizare a acestora fiind libera,
fazele concrete de lucru depinzand de experienta si ingeniozitatea fiecarui utilizator. Aceste
exercitii sunt destinate celor care vor sa aprofundeze desenarea 2D si au drept scop crearea
deprinderilor de gasire a celor mai rapide solutii in vederea realizarii desenelor complexe.

Abordarea acestor aplicatii presupune parcurgerea in intregime a unitatilor de invatare
anterioare, deci o cunoastere bund a pachetului de programe AutoCAD in zona de desenare
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