AutoCADi põhimenüü (tund 1)

<0>. lõpetada töö ACADiga

<1>. alustada uut joonist

<2>. redakteerida salvestatud joonist

<3>. väljastada joonis plotterile

<4>. väljastada joonis printerile

<5>. ACADi häälestamine

<6>. failioperatsioonid

<7>. märgisüsteemide kompileerimine

<8>. eelnevas ACADi versioonis tehtud joonise uuendamine.

Selgitused:

<0>. lõpetatakse töö paketiga ja taastatakse olek, mis kehtis enne ACADi käivitamist 

<1> alustades uut joonist küsitakse nime, mis võetakse salvestadades graafikafaili nimeks

<2> kasutatakse olemasoleva joonise redakteerimiseks. Ühe seansi jooksul võib  süsteemist väljumata töötada mitme joonisega või tuua mitu korda ekraanile sama fail, sooritades vahepeal teisi põhimenüüst valitavaid operatsioone. Viimase väljakutsutud faili nimi hoitakse meeles

<3> ja <4> kasutatakse joonise väljastamiseks vatmanile plotteri või printeri abil. Väljastatakse salvestamisele eelnev olukord ekraanil.

<5> määratakse süsteemi konfiguratsioon.

<6>. võimaldatakse paketist väljumata faile kopeerida, - ümber nimetada, - kustutada ja tuua ekraanile kataloogide sisukorda

<7> võimaldatakse kompileerida eelnevalt loodud märgisüsteeme (kirjatüübid)

<8> võimaldatakse varem loodud ACADi versioonidega koostatud jooniste kasutuselevõttu ka versioonis ACAD10. 

AutoCADi gaafikaredaktor

Uue joonise loomine algab nime sisestamisest ning graafikaredaktori aktiviseerimisest. Graafikaredaktor on programm, mis esitab ekraanil graafilist informatsiooni, täidab joonist loovaid (muutvaid) käske, võimaldab joonise vaatlemist ja saatmist plotterile (printerile). Teda välja kutsudes tekib ekraanile kujutis, mis koosneb neljast funktsionaalsest tsoonist - graafilisest tsoonist, olekupaneelist, ekraanimenüüst, ja käsureast (Joon 2.1.1). Kõiki neid, peale käsurea, on võimalik kasutada nii hiire, kui klaviatuuri abil, kuid kuna klaviatuuri kasutamisel töö kiirus oluliselt langeb, siis eeldatakse edasises töös hiire kuulumist arvuti konfiguratsiooni. Hiire abil liigutatava kursori viimisel olekupaneelile, tekib tema asemele asendatakse olekupaneel rippmenüüdega (Joon. 2.1.2) Liigutades kursorit mööda tekkinud riba, saab valida käske erinevatest rippmenüüdest. Ehkki rippmenüüdest valitavate käsud on suures osas sarnased ekraanimenüüst (Joon 2.1.3) valitavatele käskudele, on nende kasutamine tihtipeale erinev. Olulise omadusena tuleks esile tuua võimalust rippmenüüdest valitud käsule vajalikke parameetreid sisestada ekraanimenüüst.


[image: image1.wmf]Command:

Autocad

*****

Setup

FUNCTION

BLOCKS

DIM

DISPLAY

DRAW

EDIT

INQUIRY

LAYER

SETTINGS

PLOT

UCS

UTILITY

Layer 0

0,0

Graafiline tsoon

Aktiivse kihi nimetus

Koordinaadid

Olekupaneel

Ekraanimenüü

Käsurida


Joon. 2.1.1 AutoCADi graafilised tsoonid
Enamkasutatavaks käskude valimise kohaks on ekraanimenüü. Ekraanimenüüs on erinevalt rippmenüüdest eraldi välja toodud ka võimalikud sisestatavad parameetrid, mis teeb antud menüü kasutamise sageli kõige kiiremaks. Soovi korral saab vajalike parameetrite sisestamiseks kasutada ka käsurida.

Lihtsaimad graafikaelemendid (tund 2)

AutoCADis kasutatakse joonise loomiseks graafikaelemente. Graafikaelemendid võivad olla lihtsad, keerulised või teisi graafikaelemente sisaldavad /12,lk.42/. Lihtsaimad graafikaelemendid ei ole osadeks jagatavad. Joonestamisel on neid võimalik kasutada mitmel erineval viisil. Kuidas nimelt, määrab kasutaja.

ARC 
võimaldab joonestada kaare (ringjoone segmendi), sisestada tuleb:

- kaare kolm suvalist punkti 
(3-POINT)

- algus-, kesk- ja lõpp-punkti 
(S,C,E)

- algus- ja keskpunkti ning nurga 
(S,C,A)

- algus- ja keskpunkti ning kaarepikkuse 
(S,C,L)

- algus- ja lõpp-punkti ning raadiuse 
(S,E,R)

- algus- ja lõpp-punkti ning kaare suuna 
(S,E,D)

- kesk- algus- ja lõpp-punkti 
(C,S,E)

- kesk- ja alguspunkti ning nurga 
(C,S,A)

- kesk- ja alguspunkti ning kaare pikkuse 
(C,S,L)

- eelmise joone või kaare jätkamine 
(CONTIN).

CIRCLE 
võimaldab joonestada ringjoone, sisestada tuleb:

- keskpunkti ja raadiuse 
(CEN,RAD)

- keskpunkti ja diameetri 
(CEN,DIA)

- 2 punkti (diameetri otspunktid) 
(2-point)

- 3 suvalist punkti 
(3-point)

- kaks joont ,(ringjoon peab olema puutuja)
(TTR).

DONUT 
võimaldab joonestada seest värvitud rõnga või ringi. Sisestada tuleb rõnga sisemine- (ringil null) ja välimine diameeter.

ELLIPSE 
võimaldab joonestada ellipsi, sisestada tuleb:

- ellipsi lõikepunktid ühe teljega ja lõikepunkt teise teljega 
(        )

- ellipsi keskpunkti ja lõikepunktid ühel ja teisel teljel 
(centered)

Ellipsi võib joonestada ka isomeetrilises SNAP reziimis.

- pöörata ringi soovitud nurga võrra 
(rotated)

- isomeetria kasutamine 
(iso).

LINE 
võimaldab joonestada sirglõike määratavate punktide vahele. Võimalik on: 

- jätkata eelmist kaart või joont 
(continue)

- sulgeda kontuur, ühendades murdjoone algus ja lõpp
(close )

- kustutada äsjajoonestatud joon 
(undo )

PLINE 
võimaldab joonestada sirglõikudest ja kaartest koosneva joone, mida käsitletakse edaspidi kui üht objekti. Joonestamise juhtimiseks saab valida:

- kaare/joone lõpp-punkt 
(        )

- laius
(width)

- poollaius 
(halfwidth)

- kustutamine 
(undo)

- alg- ja lõpp-punkti ühendamine 
(close)

- polüjoone seest värvimine 
(FILL ON )

- polüjoone seest värvimata jätmine 
(FILL OFF).

Lisaks sirglõigu puhul:

- üleminek kaare joonestamisele 
(arc )

- pikkus 
(lenght ).

Lisaks kaare puhul:

- kaare nurk 
(Angle)

- keskpunkt
(Center)

- suund 
(Direction)

- üleminek sirglõigule 
(Line)

- raadius 
(Radius)

- teine punkt 
(Second pt).

Joonestamist alustatakse alati polüjoone algpunkti määramisega. Alles seejärel on võimalik muuta joone laiust.

POINT võimaldab joonestada keskpunkte ja muid osutamiseks kasutatavaid punkte

- ülevaade pakutavast 
(example)

- ekraani puhastamine 
(remove example)

- kujundi valimine numbriliselt 
(pdmode )

- tema suuruse määramine käsuga 
(pdsize )

- kujund kantakse joonisele alamkäskudega 
(points )


(complex)

POLYGON 
võimaldab joonestada korrapärase hulknurga (külgede arvuga 3...1024). Hulknurga asukoha määramiseks on järgmised võimalused:

- kaare serva kaks punkti 
(edge)

- keskpunkt 
(       )

- hulknurk joonestatakse ringi sisse 
(I-scribe)

- hulknurk joonestatakse ümber ringi
(C-scribe).

SOLID
võimaldab joonestada mitmesuguseid erineva kujuga seest värvituid või värvimata hulknurki. Hulknurk määratakse esmalt nelja (kolme) punkti abil, kusjuures 1. punkt ühendatakse 3.-ga ja 2. 4.-ga (3.-ga). Seejärel küsitakse vaheldumisi 3. ja 4. punkti. Uus 3. punkt ühendetakse eelmise 3.-ga ja uus 4. eelmise 4.-ga.

- hulknurk seest värvida
(FILL ON )

- hulknurk jätta seest värvimata 
(FILL OFF).

TRACE 
võimaldab joonestada püsiva laiusega riba. Sisestada tuleb riba laiust, mille võib näidata numbriga käsurealt või kahe vajutusega hiire vasakpoolsele klahvile.

Praktiline töö nr. 1

Kasutades eespool olevaid juhiseid moodustada ekraanile järgnev joonis. Kujutiste mõõtmed ei ole olulised.
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Kuuse võra joonestamisel tuleb määrata polüjoonele erinev laius alg- ja lõpp-punktis. 

Kaarte joonestamisel (ARC) on soovitav kasutada parameetrit <3-Point>

Lendava objekti joonestamisel (SOLID), on õige punktide sisestamise järgjekord:
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Joonise väljastamine printerile

Joonise väljastamiseks printerile kasutatakse põhimenüüs valikut <3> Printer Plot a drawing või käsku PRPLOT ACADi graafikaredaktoris. Kui valik toimub põhimenüüs, küsitakse väljastatava joonise nime, käsu PRPLOT kasutamisel väljastatakse ekraanil olev joonis. Muus osas on väljastamine sama moodi läbi viidav.

Järgneb dialoog operaatoriga, trükitava piirkonna ja väljastusparameetrite määramiseks.

What to plot - Display, Extents, Limits, Wiew or Window (D):

Võimalikud trükkimispiirkonnad on järgmised: :

Display - 
Väljastatakse ekraanil olev joonis või osa joonisest. Kui kasutatakse põhimenüüd, väljastatakse vaade, mis oli ekraanil enne viimast käsku SAVE või END. 

Extents - 
Väljastatakse minimaalne ristkülikukujuline piirkond, mis sisaldab kogu joonise.

Limits - 
Väljastatakse piirkond, mis on määratud käsuga LIMITS.

View  - 
Väljastatakse vaade, millele on antud nimi.

Window - 
Väljastatakse piirkond, mille operaator määrab ristküliku nurkades asuvate punktidega. Näidatakse ülemine vasakpoolne ja alumine parempoolne ristküliku nurk. 

Lisaks trükitavale piirkonnale küsitakse järgmisi parameetreid:

————————————————————————————————————

Plot will NOT be written to a selected file

Sizes are in mm.

Plot origin is at (0.00,0.00)

Plotting area is 210 wide by 280 high (MAX size)

Plot is NOT rotated 90 degrees

Hidden lines will NOT be removed

Plot will be scaled to fit available area

Do you want to change anything? (N)

————————————————————————————————————

Joonist ei väljastata eraldi faili

Mõõtmed millimeetrites

Joonise algpunkt paberil 

Väljastuspiirkonna laius 210 kõrgus 280 (Maksimaalne suurus)

Joonist ei pöörata 90 kraadi

Peidetud jooni ei eemaldata

Joonise mastaapi ei muudeta vastavalt väljastuspiirkonna suurusele

Kas soovite midagi muuta? (E)

Kui ei ole vaja muuta ühtegi parameetrit piisab vajutusest klahvile <RETURN>. Muutuseid sisestada võimaldab valik <Y> ja <RETURN>.

Joonise väljastamine faili

Kui on tegemist suure joonisega, kus on veel kasutatud ka varjatud joonte peitmise võimalust, võtab mitme koopia väljastamine palju aega, sest ACAD peab iga kord kodeerima väljastatavate sümbolite järjestuse. Selle asemel, et kodeeritud "sõnum" saata printerile, võimaldab antud pakett saata see faili. Sel juhul ei pea arvuti seda teise koopia väljastamisel enam kordama. Faili laiendiks vaikimisi on .lst ja teda on võimalik väljastada printerile DOS vahenditega.

N: 
PRINT joonis.lst

TYPE joonis.lst >prn

COPY joonis.lst prn

Joonise mastaap.

Et lihtsam oleks joonestada, võib seda ACADiga teha alati mastaabis 1:1. Printerile väljastatav mastaap määratakse pärast käsu PRPLOT sisestamist, järgmise parameetriga.

Specify scale by entering:

Plotted Millimeters=Drawing Units or Fit or ? (F):

1 mm paberil = 1 ühikule graafigaredaktoris, sisestatud mastaap või abi kuvamine:

Väljastatava mastaabi määramiseks  sisestada <M>, <U> või <F>. Abi saamiseks sisestada <?>.

 Joonise algpunkt, väljastuspiirkonna mõõtmed

Printerite kasutamisel on punkt koordinaatidega (0.00,0.00) paberi vasakul üleval nurgas. Kui on soov jätta paberi vasakule või üles vaba ruumi, siis saab koordinaatide muutmisega väljastatava piirkonna alguspunkti nihutada. 

Printerile väljastatava joonise mõõtmed ei saa olla suuremad maksimaalsest. Väiksemaks saab piirkonda soovi korral muuta. 

Võimalikud mõõtühikud on millimeetrid ja tollid.

Vahetult enne väljastamise alustamist kuvatakse teade:

————————————————————————————————————

Effektive plotting area :210 wide by 215 high

Position paper in printer

Press RETURN to continue:

————————————————————————————————————

Väljastatava piirkonna mõõtmed on :laius 210, kõrgus 215

Panna printerisse paber

Jätkamiseks vajutada klahvile <RETURN>:

Enne RETURN klahvile vajutust kontrollida printeri valmisolekut tööks ja paberi olemasolu. Väljastamise saab katkestada klahvikombinatsiooniga <CTRL> + <C>.

 Praktiline töö nr 2.

Väljastada printerile eelmisel tunnil valminud joonis.

1. Kogu joonis

2. Ainult lendav objekt.

 Mõõtmete kandmine joonisele (tund 4)

Kahtlemata on üks olulisemaid töid tehnilistel joonistel mõõtmete kandmine joonisele. Samal ajal on see ka küllaltki töömahukas operatsioon. Paketis ACAD on loodud mõõtmete kandmiseks joonisele eraldi käsk DIM. Vaatamata sellele, et mõõtmete kandmine joonisele sisaldab endas mitut elementi (piirikjooned, mõõtjooned, tekst), on neid võimalik vaadelda ühe tervikuna nende tiheda seostatuse tõttu. Pakett ise käsitleb mõõtmeid kui blokki /4, 5, 10, 11, 12/.

Mõõtmeid on võimalik märkida joonisele ka ilma DIM käsku kasutamata, kasutades LINE ja TEXT käske, kuid siiski tuleb otstarbekamaks pidada spetsiaalse käsu kasutamist, kuna see teeb töö kiiremaks ja ka täpsemaks. 

Et alustada mõõtmete kandmist joonisele, tuleb ekraanimenüüst valida käsk DIM (Joon. 2.4.1). Kasutada võib ka käsurida). Kui joonisele on vaja kanda ainult üks mõõde, saab kasutada avanenud menüüst käsku DIM1. 
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Joon. 2.4.1 DIM (ekraanimenüü)

Avanenud menüüs saab valida järgmiste võimaluste vahel:

DIM
käsk mõõtmete märkimiseks

DIM1
käsk ühe mõõtme märkimiseks

LINEAR
lineaarsete mõõtmete märkimiseks

angular
nurga mõõdu märkimiseks

diameter
kaare või ringi diameetri  märkimiseks

radius
kaare või ringi raadiuse märkimiseks

center
kaare või ringi keskpunkti märkimiseks

leader
viitejoone märkimiseks

Dim Vars
häälestamiseks

redraw
jooniselt "jäätmete" eemaldamiseks

status
väljastab häälestamisel salvestatud parameetrid

undo
viimase tegevuse tühistamiseks

style
mõõtmete märkimisel kasutatava kirjatüübi määramiseks

EXIT
väljumine DIM menüüst

ACADis on neli lineaarset mõõtmete märkimise viisi: (Joon. 2.4.2)

1. horisontaalne

2. vertikaalne

3. paralleelne 

4. pööratud
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Joon. 2.4.2 Lineaarsed mõõtmete märkimise viisid

 Graafikaelementide omadused (tund 5)

Kõiki graafikaelemente iseloomustavad teatud omadused. Kõige lihtsamad nendest on värv ja joone tüüp. Lisaks nendele on aga ACADis veel sellised omadused, nagu kuuluvus kihti , tase ja kõrgus. Kuna kaks viimast iseloomustavad ruumilisi detaile, siis vaadeldakse neid hiljem. Omaduste määramiseks valida rippmenüüst käsk SETTINGS ja seejärel Entity creation. Avanenud aknas on näha kõik antud hetkel kehtivad omadused ja ühtlasi saab neid ka muuta (analoogiline käsurelt sisestatavale käsule DDEMODES) /12,13/.

Värvus

Värvus on iga graafikaelementi iseloomustav omadus. Aktiivset värvust saab muuta käsuga COLOR. Vastuseks, milline peab olema uus kasutatav värvus võib vastata nii värvuse nimetusega, kui numbriga (värvuse  kood). Koodid sõltuvad osaliselt sellest, milliseks on määratud tausta värvus (must/valge). Järgnevas tabelis (Tabel 2.5.1) /12, lk.68/ on sulgudes toodud värvused kehtivad graafikaredaktori musta tausta korral (tausta värvi saab määrata põhimenüüs <5>).

————————————————————————————————————

Command: COLOR

New color <1(red)>:green

————————————————————————————————————

Kui graafikaelement on joonestatud mõne nimetatud värvusega (Tabel 2.5.1), siis see värvus ei muutu sõltumata sellest, millisel kihil ta asub. Veel on võimalik kasutada vahelduvaid värvuseid BYLAYER ja BYBLOK

BYLAYER puhul saab graafikaelement kihi värvuse, millel ta asub. Kihi värv on võimalik määrata käsuga DDEMODES.

BYBLOK võimaldab ploki kopeerimisel  joonisele anda  plokile  määratud värvuse.

Tabel 2.5.1

Värvuste koodid (sulgudes on näidatud värvused musta tausta korral)

————————————————————————————————————

Põhivärvused
Lisavärvused

————————————————————————————————————

  . Must (hall)
 8. Tume hall

1. Punane
 9.  Tumepunane

2. Kollane
10. Pruun

3. Roheline
11. Tumeroheline

4. Helesinine
12. Tume[hele]sinine

5. Sinine
13. Tumesinine

6. Lilla
14. Tumelilla

7. Must (valge)
15. Valge (hall)

————————————————————————————————————

Joone tüüp

Joone tüüp kujutab endast ðablooni (järjestikkused jooned, punktid, tühikud), mida ACAD kasutab joonte kujutamiseks ekraanil ja väljastamiseks printerile. Standartne fail, kus hoitakse joone tüüpide näidiseid on acad.lin (Joon 2.5.1).

————————————————————————————————————

Command: LINETYPE

?/Create /Load/Set

————————————————————————————————————

? 
väljastab kuvarile defineeritud joone tüübid

Create
võimaldab luua uue joone tüübi

Load
laeb joone tüübi graafikafaili 

Set 
kehtestab aktiivse joone tüübi

Create  Kui ACADi poolt pakutavatest joone tüüpidest jääb väheks, siis on neid alati võimalik juurde luua. Et fail, milles hoitakse joone tüüpide näidiseid on tavaline teksti fail, siis võib uute näidiste loomiseks kasutada näiteks tekstiredaktorit Norton Editor (kasutatav redaktor ei tohi lisada loodavasse faili juhtsümboleid). 
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Joon. 2.5.1 Failis Acad.lin asuvad joonetüübid :

Joone tüübi loomiseks kasutatakse kahte rida. Esimene neist on päis, teine olekurida. 

N: Joone tüüp DASHDOT failist Acad.lin

*DASHDOT, 
[image: image7.png]



  A,0.5,-0.25,-0.25

Päises määratakse joone tüübi nimetus ja näidis, mis väljastatakse kuvarile käsuga LINETYPE ?. Joone tüübi näidis  Päises alguse märgiks on * . Järgnevad nimetus, mille järgi joone tüüp kasutusele võetakse ja joone tüübi näidis, mis on ainult visuaalse ettekujutuse saamiseks, joone tüüp ise määratakse olekureas.

Olekureas kirjeldatakse kasutatav joone tüüp järgmiste reeglite kohaselt:

- olekurida algab koodiga, milleks ACAD versioonil 10 saab olla ainult A.

- kui arv on suurem kui 0, siis joonestatakse pidev joon pikkusega "arv" 

   (kasutatavad ühikud on ACAD sisesed) .

- kui arv on väiksem kui 0, siis tehakse tühik etteantud pikkusega

- kui arv on võrdne 0, siis joonestatakse punkt.

Kood A kontrollib, et joon ei algaks ega lõppeks tühikuga.

Load
Joone tüübi kasutusele võtmiseks tuleb ta laadida avatud graafikafaili (seda on vaja teha ainult üks kord, sest hiljem kasutab ACAD juba laetud näidist). Küsitakse laetava joone tüübi nimetust ja faili, milles näidis asub.

Set 
Määrab aktiivse joone tüübi. Küsitakse määratava joone tüübi nimetust. Vastuseks võivad olla kõik loodud joone tüübid ja lisaks vahelduvad joone tüübid BYLAYER ja BYLOCK. Kui määratav joone tüüp ei ole avatud faili laetud, siis proovib ACAD teha seda ise failist acad.lin. Sisestatud nimetust leidmata väljastatakse järgmine teade:

————————————————————————————————————

Linetype "nimetus" not found. Use the LOAD option to load it.

————————————————————————————————————

Joone tüüpi nimetus ei leitud. Kasutage käsku LOAD joone tüübi laadimiseks.

Kiht

Kihti võib vaadelda kui joonise osa, millel asub teatud hulk elemente. Iga graafikaelement asub mingil kihil. Kihtide arv, mida saab määrata ei ole piiratud. Põhiliseks käsuks, mis võimaldab sooritada operatsioone kihtidega on käsk LAYER. Uue kihi loomisel tuleb talle omistada nimi, milles võib olla kuni 31 sümbolit. Nime sisestamisel vajutust tühikule või klahvile <RETURN>, ei käsitleta kui sisestamist vaid loobumisena käsust. 

————————————————————————————————————

Command: LAYER

?/Make/Set/New/On/Off/Color/Ltype/Freeze/Thaw:

————————————————————————————————————

? 
Võimaldab väljastada ekraanile joonises olevate kihtide nimekirja. Kui on vaja väljastada vaid osa kihtide nimekirjast, saab kasutada ka maske. Samuti on lubatud kasutada sümboleid * ja ?. Kui maski ei kasutata, väljastatakse kogu nimekiri.

Make
Võimaldab luua uue kihi. Seda saab teha ka käsuga DDLMODES avanevas aknas. Uue kihi loomisel omistatakse talle automaatselt värv koodiga 7 ja joone tüüp CONTINUOUS. Loodav kiht muutub kohe aktiivseks kihiks. Kui kiht etteantud nimega oli juba olemas, kuid välja lülitatud, siis lülitatakse ta sisse ja muudetakse aktiivseks. Kui kiht oli külmutatud (vt. allpool), siis katse puhul muuta ta aktiivseks, väljastatakse veateade, kuna külmutatud kiht ei saa olla aktiivne.

Set
Võimaldab muuta kihi aktiivseks.

New
Võimaldab luua uue kihi, kuid kihti ei tehta aktiivseks. Muus osas on kasutamine parameetri Make sarnane.

On
Võimaldab kihi sisse lülitada (muuta nähtavaks kõik antud kihil asuvad objektid).

Off
Võimaldab kihi välja lülitada.

Color
Võimaldab määrata kihile värvuse. Tegemist on vahelduva värvusega, sest kui sellele kihile joonestada graafikaelement, millele on määratud värvus Bylayer, antakse joonestatavale objektile kihi värvus. Kui graafikaelemendile on määratud  konkreetne värvus, siis see värvus säilitatakse. Küsitakse värvust (värvuse määramisel võib sisestada ka vastava koodi) ja kihti millele värvus määratakse. 

Ltype 
Võimaldab määrata kihile joone tüübi. Kui joonestatavale objektile on määratud joone tüübiks Bylayer, siis joonestatakse kihile määratud joone tüübiga kogu objekt. Küsitakse joone tüübi nimetust ja kihti, millele antud joone tüüp määratakse. Määrata saab ainult neid tüüpe, mis on joonisesse laetud. Et teada saada, millised joone tüübid seda tingimust rahuldavad võib sisestada ?. Tulemusena väljastatakse ekraanile joonisesse laetud joone tüüpide nimekiri.

Freeze
Kihi külmutamiseks. Küsitakse kihi nime. Kasutatakse vaid eriti keeruliste jooniste korral. Ekraanile väljastatav on tulemus analoogiline kihi välja lülitamisega.

Thaw
Kihi "lahtikülmutamiseks". Ekraanile väljastatav tulemus on analoogiline kihi sisse lülitamisega.

Igas loodavas joonises on alati vähemalt üks kiht - 0 kiht. See luuakse automaatselt ning talle omistatakse alati värvus koodiga 7 ja joone tüüp CONTINUOUS. 0 kihti ei saa kustutada ega ümber nimetada. 

0 kiht on määratud tööks blokkidega. 

Kui plokk oli loodud 0 kihil, siis asetamisel joonisesse pannakse ta aktiivsele kihile.

Kui 0 kihil loodud blokk omab värvust või joone tüüpi Bylayer, siis ploki asetamisel joonisesse saab ta aktiivse kihi värvuse ja joone tüübi. Kõigil teistel juhtudel ploki värv ja joone tüüp ei sõltu aktiivse kihi omadustest.

Viirutus

Joonestamisel tuleb sageli kokku puutuda lõigetega, kus kasutatakse graafilist materjali tähistust - viirutust. Seda on ACADis võimalik läbi viia automaatselt, näidates ära kontuuri, mille järgi viirutus läbi viiakse. Näidatud kontuur täidetakse viirutuse näidisega. Standartsed viirutuse näidised asuvad failis acad.pat. Lisaks standartsetele on võimalik luua oma näidiseid või täita kontuur joontega, mille kaldenurka ja vahet saab muuta. 

Viirutuse kandmiseks joonisele on käsk HATCH. 

————————————————————————————————————

Command: HATCH

Pattern (? or name/U,style):

Scale for pattern:

Angle for pattern

Select objects

————————————————————————————————————

? or name 
Väljastab .pat failis olevate näidiste nimekirja.

Pärast näidise nime sisestamist  küsitakse mastaapi ja kaldenurka. 

Seejärel valida objektid, mis moodustavad viirutatava piirkonna.

U
Kui ei ole soovi kasutada näidiseid, siis saab peale U sisestamist luua kasutatava näidise. 

Küsitakse viirutusjoonte kaldenurka, joonte vahekaugust ja kas viirutus on kahepoolne. Seejärel valida vajalikud objektid.

N: Terase lõikepindade viirutuse loomine

————————————————————————————————————

Command: HATCH

Pattern (? or name/U,style): U
Angle for crosshatch lines <0>: 45
Spacing between lines <1.0000>:3
Double hatch area: N
select objects:

————————————————————————————————————

Objektide valikuks on järgmised võimalused:

Window
valik toimub ülemise ristküliku nurkade fikseerimisega. Näidatakse ülemine vasakpoolne ja alumine parempoolne nurk. Valitakse kõik objektid, mis tervelt mahuvad fikseeritud aknasse

Last
valitakse viimasena joonestatud graafikaelement

Previous
võimaldab korrata viimati fikseeritud objektide valikut

Crossing
selekteeritakse kõik objektid, millest kasvõi osa jääb aknasse. Toimub analoogiliselt valikuga WINDOW

Remove
võimaldab eemaldada objekte valikust

Add
võimaldab lisada objekte valikusse

Undo
viimasena joonestatud viirutuse eemaldamine jooniselt

Viirutatava piirkonna fikseerimiseks on ACADis vaja järgida teatud reegleid, ilma milleta ei saavutata soovitud tulemust. 

- fikseeritud objektid peavad moodustama suletud ringi ja moodustuma graafikaelementidest, millel on ühised otspunktid.

-    ACAD käsitleb viirutust kui tervikut, mitte kui erinevaid jooni.

-    kehtivad käskudega LTYPE ja COLOR kehtestatud parameetrid.

Plokid ja attribuudid (tund 6)

Plokid

Graafikaelemendid saavad ACADis olla lihtsad, keerulised (3DPOLY, 3DFACE) või teisi elemente sisaldavad. Viimaseid nimetatakse plokkideks ja neid käsitletakse kui tervikut. Plokkide kasutamisel on mitmeid eeliseid /12, lk. 103/:

- plokke hoitakse joonisest eraldi ning sama plokki saab kasutada joonisel soovitud arv kordi

- plokki saab asetada joonisele igat mastaapi kasutades ning soovitud nurga võrra keerates

- soovi korral saab enamkasutatavatest elementidest luua oma "kogu", mida saab kasutada ka teistel joonistel

- plokid erinevad teistest graafikaelementidest selle poolest, et loomisel omistatakse neile nimi. Samanimelisi plokke olla ei saa. Kui luua juba olemasoleva nimega uus plokk, siis asendatakse see plokk kogu joonises uuega. Vana kustutatakse ära. 

Ploki loomiseks graafikaelementidest tuleb kasutada käsku BLOCK, tema asetamiseks joonisesse käsku INSERT ja ploki salvestamiseks kettale käsku WBLOCK.

BLOCK
Käsk võimaldab luua uue ploki. Oluline on märkida, et plokki käsitleb pakett ühe tervikliku elemendina (analoogselt näiteks joonele või kaarele), kuigi plokk ise võib koosneda suurest hulgast erinevatest elementidest. 

Ploki moodustamisel esitatakse järgmised küsimused:

- ploki nimi

- lisamispunkt (punkt kuhu paigutatakse ploki baaspunkt)

- selekteerida elemendid, mis moodustavad ploki.

Plokk eemaldatakse loomise ajal jooniselt. Soovi korral saab teda taastada käsuga OOPS. Lisamispunkt tähendab punkti, mis saab aluseks ploki asetamisel joonisele. Kui nime küsimisel sisestada ?, väljastatakse ekraanile kõigi antud hetkel avatud joonises hoitavate plokkide nimed. Loodavaid plokke hoitakse ainult avatud joonises, et kasutada sama plokki mõne teise joonise puhul, peab ta salvestama eraldi faili käsuga WBLOCK.

INSERT 
Käsk võimaldab lisada joonisele eelnevalt käsuga BLOCK valmistatud ploki. 

Ploki lisamisel joonisele esitatakse järmised küsimused:

- Ploki nimi.

- Lisamispunkt. 

- X-telje skaalafaktor ( >1 suurendab).

- Y-telje skaalafaktor.

- Ploki pöördenurk ümber lisamispunkti.

- Vajadus skaleerida Z-telje sihis (xyz).

Ka INSERT käsk võimaldab nime asemel sisestada <?> ja väljastada ekraanile olemasolevate plokkide nimekiri. Ploki asetamisel joonisele on võimalik muuta tema suurust, venitada teda X või Y telje suunas (kui sisestada erinevad skaalafaktorid) ja keerata teda ettantud nurga võrra. Kui ei ole soovi muuta ploki mastaapi ja kaldenurka, siis tuleb sisestada vaikimisi defineeritud väärtused (mastaap = 1 ja kaldenurk = 0). 

Ehkki plokki käsitletakse tervikuna saab teda jagada ka erinevateks elementideks. Selleks on kaks erinevat võimalust:

- peale käsku INSERT tuleb sisestada käsk EXPLODE. Käsu täitmise tulemusena jagatakse plokk nendeks elementiteks, millest plokk moodustati. Ei saa jagada plokki, mille paigutamisel joonisele on kasutatud erinevaid X- ja Y telje skaalafaktoreid.

- ploki nime sisestamisel kirjutada nime ette *. 

MINSERT käsk on INSERT käsu analoog, kuid lubab ühe käsuga paigaldada joonisele plokkide massiivi.

Lisaks INSERT-käsus loetletule tuleb määrata veel:

- mitu rida plokke.

- mitu tulpa plokke.

- plokkide vahe piki rida.

- plokkide vahe piki veergu.

Käsuga MINSERT joonisele paigutatud iseärasuseks on see, et massiivi jagada ei saa. Moodustuv massiiv saab olla ainult ristküliku kujuline. Polaarkoordinaadistikku kasutada ei saa. 

WBLOCK
käsk võimaldab salvestada joonise või mingi osa temast eraldi faili.

Käsu WBLOCK kasutamisel esitatavad küsimused on järgmised:

- faili nimi.

- ploki nimi.

Faili nimele antakse vaikimisi laiend .dwg.

Kui küsitakse ploki nime on järgmised võimalused vastamiseks:

- sisestada ploki nimi. (Antud nimega plokk peab olema ka avatud failis)

- sisestada =. Faili salvestatakse plokk sama nimega, mis sisestati faili nimena. (Antud nimega plokk peab olema ka avatud failis)

- sisestada *. Salvestatakse kogu joonis. (plokke, mis on loodud avatud failis, kuid mida pole kantud joonisele ei salvestata)

- sisestada "tühik". Selle vastuse puhul palutakse näidata lisamispunkt ja selekteerida elemendid. Valitud elemendid salvestatakse eraldi faili ja kustutatakse jooniselt. Taastada elemente saab käsuga OOPS.

Atribuudid

Atribuudid on spetsiaalsed ACADi elemendid, mis on mõeldud tööks plokkidega. Kui atribuut salvestada plokki, võimaldab ta asetamisel joonisele kirjutada iga kord vajaliku teksti määratud kohta. Mugav on kasutada atribuute erinevate skeemide joonestamisel, kui on vaja sarnaste elementide juurde kirjutada erinev tähistus. 

Ploki asetamisel joonisele küsitakse atribuudi väärtust vaid juhul, kui süsteemne muutuja ATTREQ=1 (vajadusel saab muuta käsuga SETVAR). Kuigi atribuudid on tavaliselt seotud plokkidega ja neid käsitletakse kui tervikut, on võimalik ka atribuutide redigeerimine. Seda tehakse käskudega ATTEDIT ja DDADATR. Olemasolevate atribuutide muutmisel esitatakse samad küsimused, mis uute loomisel.

Et lülitada atribuut ploki koosseisu tuleb ta enne luua käsuga ATTDEF.

————————————————————————————————————

Command: ATTDEF

Attribute modes  -- Invisible : Constant : Verify : Preset

Enter  (ICVP) to change, RETURN when done:

Attribute tag:

Attribute prompt:

Default attribute value:

Start point or Align/Center/Fit/Middle/Right/

Height:

Rotation angle:

————————————————————————————————————

Valitavad atribuutide omadused saavad olla järgmised:

Invisible
Atribuut on ploki asetamisel joonisele nähtamatu. Soovitav kasutada nende  atribuutide puhul, mida otseselt joonisel ei kasutata ja mis on määratud tööks ACADi väliste programmidega (näiteks andmebaasid). Atribuutide nähtavust saab muuta käsuga ATTDISP.

Constant
Atribuudi tähistus määratakse konstantseks. St. kõigi joonisele kantavate plokkide juurde märgitakse sisestatud tähistus.

Verify
Ploki kandmisel joonisele küsitakse õiget tähistust, mis märgitakse ploki juurde. 

Preset
Tähistust ploki kandmisel joonisele ei küsita, kuid seda saab muuta atribuudi redigeerimisel.

Peale omaduse valikut vajutada klahvile <RETURN>

sisestada attribuudi nimi (kuni 31 sümbolit)

atribuudi juhtkiri (tekst, mis ploki asetamisel joonisele ilmub käsureale)

stribuudi tähistus vaikimisi : kuni 31 sümbolit

tähistuse algpunkt või... (vt. teksti joonisele kandmise võimalused).

teksti kõrgus: (vaikimisi väärtus näidatakse sulgudes)

teksti kaldenurk: (vaikimisi väärtus näidatakse sulgudes)

Loodud atribuut jääb eraanil nähtavaks tekstireana, milles on atribuudi nimi. Kõik sisestatud väärtused jäetakse meelde.

Valmis atribuudi võib salvestada plokki. Samasse plokki võib salvestada ka mitu atribuuti. 

N: Joonestada kirjanurk ja raamjoon. Kirjed vormistada atribuutidena. Pärast salvestamist plokki saab seda kasutada ka teistel joonistel, kusjuures sisestada tuleb vaid joonise nimi.

Teksti kandmine joonisele

Teksti kandmiseks joonisele kasutatakse käsku TEXT või DTEXT. Kirjed võivad olla igasuguse suurusega, neid saab peegeldada, venitada, kokku suruda, alla- ja läbi kriipsutada jne. Joonisele kantavat teksti käsitletakse graafikaelemendina ja teda iseloomustavad omadused on teksti joonisele kandmise punkt, garnituur ja mastaap. Võimalik on kasutada erinevaid kirjatüüpe. ACAD ei kasuta ühtegi kooditabelit, tegemist on vektorgraafikas esitatava kirjaga. Et iga kord teksti sisestades ei oleks vaja näidata uuesti harva muudetavaid parameetreid (tähtede kaldenurk), on võetud kasutusele mõiste garnituur. 

Garnituur - kirjatüübi iseloomustus joonisele kandmisel. Neid võib olla mitu, sest igale ühele neist antakse loomisel nimi. See lubab ühete kirjatüüpi mitmel erineval viisil joonisele kanda. 

Kasutades käsku TEXT tuleb sisestada teksti kõrgus (kui see pole garnituuri defineerimise käigus määratud), tähtede kaldenurk ja soovitav tekst. Tekst ilmub käsureale, ja kantakse joonisele peale vajutust tühiku või RETURN klahvile. 

Käsk DTEXT võimaldab sisestada mitu rida ilma käsu täitmist lõpetamata. Järgmise rea alguse saab ära näidata hiirega või vajutades klahvile RETURN. Viimasl juhul alustatakse uut rida eelneva rea esimese tähe alt. Käsu täitmine lõpeb kui vajutada klahvile RETURN ilma uuele reale teksti sisestamata. 

Teksti joonisele kandmise võimalused:

————————————————————————————————————

Command: DTEXT

Start point or Align/Center/Fit/Middle/Right/Style:

————————————————————————————————————

Start point
Näidatakse algpunkt (esimese tähe vasakul all nurgas asuv punkt). On ka vaikimisi määratud võimaluseks.

Aligned
sisestatakse kaks punkti, mis võetakse teksti alg- ja lõpp-punktiks. Teksti suurus sõltub tähtede arvust reas; tähtede mastaapi muudetakse proportsionaalselt nii, et kogu rida oleks täidetud

Center
sisestatakse punkt, mis võetakse teksti keskpunktiks. Tekst paigutatakse näidatud punktist kõrgemale

Fit
sisestatakse kaks punkti, mis võetakse teksti alg- ja lõpp-punktiks. Teksti kõrgus jääb muutumatuks. Tähtede kuju muutub väljavenitatuks, või kokkusurutuks

Middle
sisestatakse punkt, mille järgi tsentreeritakse tekst nii horisontaalselt, kui vertikaalselt.

Right
sisestatakse punkt, mis näitab ära teksti parema ääre. Tekst paigutatakse näidatud punktist vasakule

Style
Võimaldab valida garnituuri, mida kasutatakse (peab olema eelnevalt defineeritud).

Garnituuri loomiseks ja muutmiseks kasutatakse käsku STYLE. Sisestada tuleb: järgmised parameetrid:

————————————————————————————————————

Command: STYLE

Text style name (or ?):

New style.

Font file:

Height:

Width factor:

Obliquing angle:

Backwards? (Y/N)

Upside-down? (Y/N)

Vertical? (Y/N)

————————————————————————————————————

- garnituuri nimi. Kui antud nimelist garnituuri ei ole loodud, väljastatakse teade, et tegemist on uue garnituuriga. Olemasolevate garnituuride nimekirja saab väljastada ekraanile sisestades nime asemel <?>

- kasutatav kirjatüüp

- teksti kõrgus

- teksti kokku surutumine või välja venitamine. Kui sisestatav arv on 0 ja 1 vahel, surutakse tekst kokku. 

- tähtede kaldenurk

- tekst kirjutatakse paremalt poolt vasakule (J/E).

-  kas tekst kirjutatakse keeratult 180 kraadi (J/E).

- kas tekst kirjutatakse vertikaalselt (J/E).

Kui on tekib vajadus muuta olemasoleva garnituuri nime, siis kasutada käsku RENAME Style. 

Erisümbolite sisestamine

Joonistel on sageli vaja kasutada erinevaid märke, mida ei saa klaviatuurilt sisestada. Selleks, et kanda neid joonisele kasutatakse juhtkoode.

Kasutatavad võimalused on järgmised :

%%O
- läbikriipsutava reziimi sisse ja väljalülitamine

%%U
- allajooniva reziimi sisse ja väljalülitamine

%%D
- kraadi märk 

%%P
- tolerantsi märk

%%%
- protsendi märk

%%nnn
- sümbol ASCII kooditabelist number nnn

Praktiline töö nr. 5

Joonestada Pingeregulaatori PP350 skeem /1, lk 156/. (Kasutatakse autodel "GAZ-24").

Joonise alla kirjutada skeemil kasutatavate märkide tähendused.
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T1 - Transistor
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Joonestada järgmised elemendid (punane). 
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Luua neli atribuuti.

N:

————————————————————————————————————

Command: ATTDEF

Attribute modes  -- Invisible : Constant : Verify : Preset

Enter  (ICVP) to change, RETURN when done: V
Attribute tag: takisti1
Attribute prompt: Sisestada skeemile kantav märk
Default attribute value: R1
Start point or Align/Center/Fit/Middle/Right: C
Height: 10
Rotation angle: 0
————————————————————————————————————

Käsk ATTDEF ütleb, et tegemist on atribuudi loomisega.

Määrata atribuuti iseloomustav omadus. Kuna joonestataval skeemil on vaja sama ploki asetamisel joonisele kasutada erinevaid tähiseid, siis määrata omadus Verify (V). 

Sisestatava atribuudi nimeks on takisti1. 

Atribuuti sisaldava ploki  kandmisel joonisele väljastatakse järgnev tekst käsureal. Tekst võiks olla "Sisestada skeemile kantav märk".

Määrata atribuudi tähis vaikimisi (R1), mis kantakse joonisele, kui uut tähist ei sisestata. 

Valida teksti joonisele kandmise võimalus (C). Tuleb näidata punkt vastava elemendi suhtes (antud juhul esimese joonestatud elemendi kõrval).

Määrata teksti kõrgus. (10)

Määrata teksti kaldenurk (0).

Analoogiliselt luua atribuudid ka teiste joonestatud elementide jaoks.

Joonestatud elamentidest ja atribuutidest moodustada plokid.

————————————————————————————————————

COMMAND:  BLOCK

Block name: Diood

Insertation Base point:

Select objekts:  
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Ploki nimi on soovitav määrata seoses elemendi nimega

Lisamispunktiks on soovitav määrata mõni väljaulatuv punkt moodustatavast plokist.

Selekteerida elemendid, mis moodustavad ploki. Nende hulgas näidata ka vastava atribuudi nimi.

Joonestada 0 - tasandile kõik juhtmeid kujutavad jooned (roheline).

Luua tasand plokid.

Käsuga INSERT kanda plokid samanimelisele tasandile.

Teenindusvahendid (tund 7)

Graafikaredaktori häälestamine

Paketti ACAD kuuluv graafikafail acad.dwg on mõeldud erinevate parameetrite määramiseks vaikimisi. Tegemist on tavalise failiga, mis luuakse kettale salvestades. Faili sisenemine ja muutmine on analoogiline kõigi .dwg laiendiga failidega. Pärast viimast muutmist salvestatud parameetreid arvestatakse järgnevate jooniste loomisel vaikimisi. Selliseid faile-prototüüpe võib luua mitu. Prototüüpi acad.dwg kasutatakse juhul, kui operaator ei ole määranud teisiti. Kasutatavat prototüüpi on võimalik määrata koos uue joonise alustamisega. Uue joonise loomine algab algmenüüs valikuga <1>. Fail-prototüüp kopeeritakse koos kõigi enne viimast salvestust kehtinud parameetritega uude faili, mis loob hea võimaluse raamjoone ja kirjanurga lihtsaks kasutamiseks.

————————————————————————————————————

Enter selection: 1

Enter NAME of drawing: detail=uus

————————————————————————————————————

Faili-prototüübi loomisel on kasulik sinna salvestada vajalik mastaap, kasutatavad mõõtühikud, kasutatavad joonetüübid ja kasutatava teksti parameetrid. 

Mõõtühikud

ACADi kasutadaes võib alati joonestada mastaabis 1:1. Kui on vaja saada joonis paberile mõnes muus mastaabis. siis saab seda teha enne väljastamist. Ekraanil kasutatakse tinglikke mõõtühikuid, mida operaator saab kasutada nii millimeetritena, kui ka kõigi teiste mõõtühikutena /12/. 

Kasutatava mõõtühikute kuju määramiseks on käsk UNITS.

Mõõtühikute kujutamiseks on järgnevad võimalused:

<1>. teaduses kasutatavad

<2>. kümnendarvud

<3>. tehnikas kasutatavad

<4>. arhitektuuris kasutatavad

<5>. murdarvud

Valiku saab sooritada vastava numbri klahvile vajutades.

————————————————————————————————————

Command: UNITS

System of units
(Examples):

1. Scientific
1.55E+01

2. Decimal
15,50

3. Engineerung
1`-3.50"

4. Architectural
1`-3 1/2

5. Fractional
15 1/2

Enter Choise 1 to 5:

————————————————————————————————————

Kui määratav kuju on <1>, <2> või <5>, küsitakse kasutatavat komakohtade arvu (1 kuni 8). Sisestatavat väärtust kasutatakse ainult mõõtühikute kujutamiseks ekraanil, tegelikku täpsust ei muudeta.

————————————————————————————————————

Number of digits to right of decimal point (0 to 8):

————————————————————————————————————

Seejärel määratakse nurkade puhul kasutatavate mõõtühikute kuju. 

————————————————————————————————————

Systems of angle measure:
(Examples)

1. Decimal degrees
45.0000

2. Degrees/minutes/seconds
45d0`0"

3. Grads
50.0000g

4. Radians
0.7854r

5. Surveyour`s units
N45d0`0" E

Enter choise, 1 to 5:

————————————————————————————————————

Määratavad võimalused on järgmised:

1. Kraadid kümnendsüsteemis

2. Kraadid/minutid/sekundid

3. Kraadid

4. Radiaanid

5. Topograafilised ühikud

Ka siin küsitakse komakohtade arvu.

Lõpuks määratakse 0 suuna asukoht nurkade mõõtmisel ja kumba pidi pöörates on nurk positiivne (Joon. 2.7.1)

————————————————————————————————————

Direction for angle 0:

East
  3 o`clock = 0

North
12 o`clock = 90

West
  9 o`clock = 180

South
  6 o`clock = 270

Enter direction for angle 0:

Do you want angles measured clockwise? (Y/N).

————————————————————————————————————

Määrata tuleb 0 nurga suund (ilmakaarte järgi) ja nurga mõõtmise suund (kellaosuti liikumise suunas või vastu).

N:     1) 0 suund on määratud kella kolme suunas
2) 0 suund on põhja suunas ja mõõt- 

Mõõtmissuund vastu kellaosuti liikumise 
     missuund kellaosuti liikumise 

suunda. 
     suunas.

Koordinaatsüsteemid

Igal ACADi kasutajal on võimalik luua oma koordinaatsüsteeme käsuga UCS. Loodavaid koordinaatsüsteeme võib olla piiramatult, nad salvestatakse (soovi korral) etteantud nimega faili. ACADi pakutavaid võimalusi saab maksimaalselt kasutada joonestamisel plaanis. Et pakutavat kogu ulatuses kasutada, on vaja ka kolmemõõtmeliste objektide joonestamisel kasutada tasapindade joonestamiseks erinevaid plaane /13,lk.243/. 
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Joon. 2.7.1    0-suuna määramine

————————————————————————————————————

Command: UCS

Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/

Save/Del/?/:

————————————————————————————————————

Kasutatavad on järgmised võimalused:

Origin 
Loodav koordinaatsüsteem loodakse paraleelsena aktiivse koordinaatsüsteemiga. Sisestada tuleb punkt ruumis, milleni aktiivset koordinaatsüsteemi nihutatakse

ZAxis
Eelnevale lisaks tuleb näidata z telje suund

3point
Sisestatakse punkt ruumis, seejärel 0X telje suund (0 punktist e. koordinaatide alguspunktist algav telg läbib näidatud punkti X) ja 0Y telje suund. Z telje suund määratakse automaatselt parema käe reegli järgi

Entity
Luuakse koordinaatsüsteem näidatava objekti järgi nii, et objekt oleks plaanis. Näidatav objekt peab olema tasapinnaline

View
Luuakse koordinaatsüsteem, mis asub rööbiti aktiivse koordinaatsüsteemiga

X/Y/Z
Luuakse koordinaatsüsteem, mis moodustub pööramisel ümber X, Y või Z telje etteantud nurga võrra

Prev
Taastab aktiivse koordinaatsüsteemina eelnevalt kasutusel olnud koordinaatsüstee-mi (meeles peetakse viimased kümme)

Restore
Võimaldab muuta juba loodud koordinaatsüsteemi nime ja teha ta seejärel aktiivseks

Save 
Võimaldab omistada loodud koordinaatsüsteemile nime ja salvestada avatud graafikafaili

Del
Võimaldab eemaldada salvestatud koordinaatsüsteemi avatud graafikafailist. Kustutatavad nimed näidatakse pärast koma. Lubatud on kasutada ka märke "* " ja "?"

?
Väljastab ekraanile graafikafailis hoitavate koordinaatsüsteemide nimekirja. Kui ühtegi koordinaatsüsteemi pole loodud, väljastatakse teade "NONAME".

Käsuga WCS on võimalik taastada maailma koordinaatsüsteem.

Käsk DDUCS võimaldab kasutada koordinaatide süsteemi dialoogiakent.

Vaade ja koordinaatide süsteem võivad olla teineteisega seotud, kuid ei pruugi seda olla. Selleks määratakse süsteemne muutuja käsuga UCSFOLLOW. Kui muutuja omab väärtust 1, siis uue koordinaatsüsteemi aktiviseerimisel  näidatakse automaatselt vaade plaanis. Kui aga on määratud väärtus 0, siis vaade ei muutu. Et viimasel juhul saada vaadet plaanis, tuleb kasutada käsku PLAN.

Tööväli, joonestamise reziimid

LIMITS
Käsk töövälja suuruse määramiseks. Tööväli on kasutaja poolt määratav ristkülikukujuline ala. Näidata tuleb vasaul all ja üleval paremal nurkades asuvad punktid. 
GRID
Loob ekraanile "võrgu" punktidest. Sisestada tuleb samm. Reziimi sisse ja välja lülitamiseks on klahv <F7> või klahvikombinatsioon <CTRL G>. Valides avanenud menüüst  Aspect, saab määrata esineva sammu  X ja Y suunas.

SNAP
Sunnib graafilist kursorit liikuma sammhaaval. Samm määratakse operaatori poolt. Reziimi sisse ja välja lülitamiseks on klahv <F9>. Valides avanenud menüüst  Aspect, saab määrata esineva sammu  X ja Y suunas.

ORTHO
Võimaldab joonestada ainult koordinaattelgedega paralleelseid jooni. <F8>.

Vaateaknad

ACAD võimaldab töötada samaaegselt mitme erineva vaatega samast detailist. Vaateaknaid on mugav kasutada järgmistel juhtudel:

- kui on vaja suurendada eraldi mingi osa detailist

- kui on vaja kasutada erinevat mastaapi sama detaili puhul

- kolmemõõtmeliste jooniste puhul.

Vaateakende seadmiseks on käsk VPORTS, mis võimaldab luua erinevaid vaateaknaid, omistada loodud vaateakende konfiguratsioonidele nime, salvestada neid avatud graafikafaili, taastada eelnevalt kasutusel olnud vaateakende konfiguratsioone ja kustutada failist salvestatuid. Töötades vaateakendega on soovitav rippmenüüd Display ja sellest omakorda valikut Set Viewports, kus hoitakse 12 enamkasutatavat vaateakende konfiguratsiooni. 

Praktiline töö nr. 6

1. Luua fail prototüüp-nimega uus.dwg.

2. Joonestada allolev joonis. Valida näidatud konfiguratsiooniga vaateaknad ja tuua nendes välja detaili erinevad osad, kasutades erinevaid koordinaatsüsteeme. 

[image: image15.wmf]
Objektide sidumine (tund 8)

Objektide sidumiseks on käsk OSNAP, mille kasutamiseks on mitmeid erinevaid reziime. Pärast käsu sisestamist küsitakse millist reziimi kasutada.

————————————————————————————————————

Command: OSNAP

Object snap modes:

————————————————————————————————————

Kasutatavad on järgmised võimalused:

CENter
otsitakse kaare või ringi keskpunkt

ENDpoint
otsitakse elemendi lõpp-punkti

INSert
otsitakse ploki või teksti asetamispunkti

INTersec
otsitakse kahe objekti lõikumispunkti

MIDpoint
otsitakse kaare või joone keskpunkti

NEArest
otsitakse näidatud objekti lähimat punti

NODe
otsitakse punkti

PERpendicular  otsitakse näidatud objekti punkti, mis asetseb perpendikulaarselt

TANgent
otsitakse kaare või ringi puutepunkti joonega, mis algab eelnevalt näidatud punktist

QUAdrant
otsitakse kaare või ringi punkti, mis asub suunas 0, 90, 180 või 270 kraadi

Quick
otsitakse esimest punkti, millega on objekti võimalik siduda

NONe
lülitatakse objektide sidumise reziim välja.

Objektide sidumiseks ei ole vaja näidata täpselt soovitud objektile, lubatud on väike kõrvalekalle. Selle ulatuse määramiseks on käsk APPERTURE. 

Joonise kujutamine ekraanil

Soovi korral saab ekraani paremasse külge ja alla äärde luua märgised etteantud vahega, mis lihtsustab pikkusühikute märkimist. Selleks on käsk AXIS.

————————————————————————————————————

Command: AXIS

Tick spacing (X) or ON/OFF/Snap/Aspect:

————————————————————————————————————

Määratavad on järgmised võimalused:

- jaotise väärtus

- lülitada märgised sisse

- lülitada märgised välja

- võtta jaotise väärtuseks käsuga SNAP määratud arv

- määrata erinevad jaotise väärtused X ja Y suunas.

Kui jaotise väärtus on liiga väike ekraanil kujutamiseks, väljastatakse teade, et ekraanil kujutamine ei ole võimalik. Kui suurendada mingi osa ekraanist, siis ilmuvad ka märgised ekraanile.

Kuna joonise muutmise käigus jääb ekraanile mitmesugust "prahti", siis on ette nähtud võimalused ekraani puhastamiseks nendest. 

REDRAW
Joonestab ekraanile uuesti kõik elemendid. Markerid ja muu "praht" eemaldatakse. 

REGEN
Regenereerib kogu joonise. Automaatselt täidetakse ka käsk REDRAW.

REGENAUTO
Lülitab sisse ja välja automaatse joonise regenereerimise. 

Lihtsaim viis "prahti" eemaldada, on vajutada kaks korda klahvile <F7>. 

ACADis on ette nähtud mitmed käsud, mis loovad küllalt lihtsa ja mugava võimaluse joonise erinevate vaadete kujutamiseks ekraanil. 

PAN
Käsk võimaldab liigutada kogu joonist etteantud vektori võrra. 

————————————————————————————————————

Command: PAN

Displacement:

Second point:

————————————————————————————————————

Näidata tuleb kaks punkti, millega määratakse ära vektori pikkus ja suund. Käsku PAN saab vajadusel kasutada ka mõne teise käsu täitmise ajal. Kui on kasutusel mitu vaateakent, siis töötab antud käsk ainult aktiivses vaateaknas.

ZOOM
Käsk võimaldab suurendada (vähendada) mingit osa ekraanist.

————————————————————————————————————

Command: ZOOM

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Window/<Scale(X)>:

————————————————————————————————————

Kasutatavad on järgmised võimalused:

All
kui kogu joonis mahub ära tööväljale (määratud käsuga LIMITS), näidatakse ekraanil kogu töövälja. Kui joonis väljub tööväljalt, näidatakse välja, mis on vajalik kogu joonise ekraanile toomiseks

Center
võimaldab määrata soovitava vaate keskpunkti ja suurenduse suuruse, võrreldes antud hetkel ekraanil oleva joonisega või tema osaga

Dynamic
võimaldab tuua ekraanile neli erinevat tsooni (erinevat värvi raamid). Näidatakse joonise minimaalset vajalikku välja (must), eelnevalt ekraanil olnud vaadet (roheline) ja dünaamilist raami, mida saab suurendada ja vähendada hiire abil. Ala, mis määratakse selle raamiga, on jägnevaks vaateks kogu ekraanil

Extents 
näidatakse välja, mis on vajalik kogu joonise ekraanile toomiseks

Left 
võimaldab määrata soovitava vaate vasaku ääre ja suurenduse suuruse

Previous
taastab eelneva vaate

Window
võimaldab ristkülikukujulise ala määramisega saada ekraanile vaate, mis jääb ristküliku sisse. Näidata tuleb vasakpoolne ülemine ja parempoolne alumine nurk.

Scale 
Võimaldab muuta vaate mastaapi. Sisestatakse arv, mis ei saa olla negatiivne. Kui sisestatav arv on vahemikus 0 kuni 1, siis joonist vähendatakse. Kui arv on 1, siis vaadet ei muudeta. Kui arv on suurem kui 1, siis joonist suurendatakse.

Vajaliku vaate  toomine ekraanile on käsu ZOOM abil küll võimalik, kui aga tekib vajadus korduvalt saada vaadet mingist konkreetsest alast, siis saab selle vaatega operatsioone  käsuga VIEW.

————————————————————————————————————

Command: VIEW

?/Delete/Restore/Save/Window:

————————————————————————————————————

?
Võimaldab vaadelda avatud graafikafaili salvestatud vaadete nimekirja.

Save
Võimaldab omistada vaatele nime ja salvestada avatud graafikafaili.

Restore 
Võimaldab tuua salvestatud vaate ekraanile

Delete
Eemaldab salvestatud vaate avatud graafikafailist

Window
Võimaldab ristkülikukujulise ala määramisega saada vaate, mis salvestatakse avatud graafikafaili. Näidata tuleb vasakpoolne ülemine ja parempoolne alumine nurk.

Elektroonilise juhendi kasutamine, informatsioon kehtivatest parameetritest

ACAD võimaldab kasutada elektroonilist juhendit (HELP) järgmistel juhtudel:

- kui on vaja väljastada ekraanile paketi käskude nimekiri

- kui on vaja saada abi iga käsu kohta eraldi

- kui on vaja infot objektide geomeetrilise karakteristika (punktide koordinaadid, nurkade koordinaadid jne.) kohta. 

- kui on vaja saada informatsiooni, mida peab arvutama (kujundi pindala). 

Abi saamiseks tuleb sisestada käsk HELP või <?>.

Informatsiooni saamiseks joonise kohta on järgimised käsud:

AREA
Võimaldab arvutada pindala, mis on piiratud kas näidatavate punktidega, või graafikaelemendiga. 

DBLIST
Võimaldab saada informatsiooni kõigi joonisel kasutatud graafikaelementide kohta.

DIST
Võimaldab mõõta kahe punktiga määratava vektori pikkust ja kaldenurka.

ID
Võimaldab saada näidatud punkti koordinaate.

LIST
Võimaldab saada informatsiooni näidatava graafikaelemendi kohta.

STATUS
Võimaldab saada informatsiooni antud hetkel kehtivate määrangute kohta.

TIME
Võimaldab saada informatsiooni kellaaja ja avatud joonisele kulutatud tööaja kohta. 

Praktiline töö nr 7

Joonestada allolevad detailid, kasutades seejuures erinevaid objektide sidumise võimalusi.


[image: image16.wmf]
2.8 
 Lihtne redakteerimine 

Redakteerimiskäskude abil on võimalik teha muudatusi ja parandusi olemasolevatel joonistel. Nende abil lihtsustub töö ACADiga märgatavalt. Mõiste lihtne redakteerimine on tinglik. Lihtsa redakteerimise all mõeldakse selliseid käske, mis tegelevad objektide kui tervikutega, kuid ei muuda nende omadusi. Keeruline redakteerimine võimaldab muuta elementide omadusi, jagada neid osadeks jne.

Objektide valik

Redigeerimiseks on vaja määrata, milliste objektide kohta käsk kehtib. Objektide valikuks on järgmised võimalused:

Window
Objektide selekteerimiseks kasutatakse ristkülikukujulist akent. Näidata tuleb ristküliku diagonaalides asuvad punktid. Selekteeritakse ainult need objektid, mis jäävad täielikult ristkülikuga määratud ala sisse.

Crossing
Selekteerimine toimub analoogiliselt eelneva võimalusega, kuid valituks osutuvad objektid, millest kasvõi osa jääb määratud ala sisse.

BOX
Sisaldab endas mõlemat eelnevat võimalust. Kui teine nädatav nurk asub esimesest paremal, töötab käsk analoogiliselt võimalusega Window. Kui teine nurk asub esimesest vasakul, töötab käsk analoogiliselt võimalusega Crossing. 

Auto
Võimaldab määrata ühe objekti, kui näidatud punktis objekti ei leitud, siis võetakse näidatud punkt ristküliku esimeseks nurgaks ja edasi töötab käsk nagu reziim BOX.

Multiple
Võimaldab määrata soovitud detailid ilma, et joonist kontrollitaks. Joonise poole pöördutakse alles pärast vajutust klahvile <RETURN>. Selekteeritakse kõik objektid, mille peale osutati.

SIngle
Objektide valik lõpetatakse pärast esimese objekti leidmist.

Last
Selekteeritakse viimane joonestatud objekt (antud hetkel ekraanil olevatest).

Previous
Võimaldab korrata viimati selekteeritud objektide rdigeerimist.

Remove
Võimaldab selekteeritud objektide hulgast mittevajalikelt märgistuse maha võtta.

Add
Võimaldab pärast eelneva käsu täitmist jätkata objektide selekteerimist.

Kasutada võib mitut erinevat selekteerimise reziimi ilma käsu täitmist katkestamata. Objektide selekteerimine lõpetatakse vajutusega klahvile <RETURN>, tühiku klahvile või hiire parempoolsele nupule. Objektide valik on kõigi redakteerimiskäskude puhul analoogiline. Selekteerida saab ainult neid elemente, millest mingi osa asub antud hetkel ekraanil. Vaikimisi pakutakse objektide valikut sihikuga. St. näidata järjest ekraanil asuvatele elementidele, mida soovitakse redakteerida. 

Redakteerimiskäsud 

ATTEDIT
Atribuutide redigeerimiseks väljaspool plokke.

SELECT
Objektide selekteerimiseks hilisema redakteerimise eesmärgil.

MIRROR
Objektidest peegelkujutise saamiseks. 

CHANGE
Objektide ja nende omaduste muutmiseks.

COPY
Objektide kopeerimiseks

ARRAY
Objektidest massiivi moodustamiseks

SCALE
Selekteeritud objektide mastaabi muutmiseks

TRIM
Lõikuvate joonte vahelise osa eemaldamiseks.

UNDO
Viimase käsu täitmise tulemuste tühistamine.

MOVE
Selekteeritud elementide liigutamiseks joonisel.

ROTATE
Objektide pööramiseks ümber määratava punkti.

DIVIDE
Jagab graafikaelemendi mitmeks võrdseks osaks. 

OFFSET
Valitud objektiga paralleelse joone saamiseks.

PEDIT
Polüjoone redakteerimiseks

MEASURE
Paigutab punktid graafikaelemendile etteantava intervalliga.

BREAK
Graafikaelemendi katkestamiseks.

STRETCH
Objektide venitamiseks.

EXPLODE
Jagab plokid erinevateks elementideks.

FILLET
Elementide sujuvaks ühendamiseks kaare abil.

ERASE
Objektide eemaldamiseks.

CHAMFER
Faaside konstrueerimiseks.

EXTEND
Objektide pikendamiseks. 

MOVE
Käsk võimaldab paigutada valitud objektid joonisel teise kohta. Peale objektide valikut küsitakse baaspunkti, mille suhtes nihe teostatakse (tavaliselt valitud objekti ots- või keskpunkt) ning baaspunkti uut asukohta. 

COPY
Käsk võimaldab valitud objektidest saada joonisel koopiaid. Täpsustada tuleb baaspunkt, s.o. punkt mille suhtes toimub kopeerimine  (tavaliselt  objekti ots- või keskpunkt) ning loodava koopia baaspunkt. Ühe käsuga on võimalik saada ka mitu koopiat järjest.

mitme koopia loomine - multiple

ARRAY 
Käsk võimaldab moodustada valitud objektidest massiivi ja kopeerib neid etteantud vahe või nurgaga soovitud arv kordi.

kopeerimine ristkoordinaatides - rectang

kopeerimine polaarkoordinaatides - polar

Ristkoordinaatides kopeeritava massiivi puhul on vaja näidata ridade ja tulpade arv ning elementide kaugus üksteisest ridades ja veergudes.

ROTATE
Käsk võimaldab pöörata valitud objekti ümber soovitud punkti etteantud nurga võrra. Määrata tulevad:
pöördepunkt - base point


pöördenurk - rotation angle

SCALE
Käsk võimaldab suurendada või  vähendada valitud objektide mõõtmeid. Kui sisestatav arv on 0 ja 1 vahel, siis objektide mõõtmeid vähendatakse, kui on 1 või suurem, siis suurendatakse. Negatiivsed arvud ei ole lubatud. 

Määrata tulevad

lähtepunkt (jääb paigale) - base point

mastaap - scale factor

ERASE
Käsk võimaldab eemaldada jooniselt valitud objektid. Kui juhtus kaduma ka vajalikku, saab vea kohe parandada.

tühistada kustutamine - OOPS

UNDO
Käsk võimaldab kustutada viimase käsuga tehtu. Võimalik on koheselt taastada ebaõnnestunult kustutatu. Samuti on võimalik märgistada koostamise teatavaid etappe, et vajadusel kustutada ühe käsuga kõik hiljem tehtu. Märk on kehtiv  vaid ühe kustutuse vältel, märgi puudumisel kustutatakse kõik olemasolev (enne küll luba küsides). Võimalik on ka mitme käsu lülitamine ühte gruppi ning nende käsitlemine kustutusoperatsioonides ühe käsuna. Käsu täieliku nime asemel võib sisestada ka tähe <U>. Käsku täitmist on võimalik korrata ka mitu korda järjest. Eelnevate käskude täitmise tulemus tühistatakse tagant poolt ettepoole. Kustutada saab ainult nende käskude täitmist, mis on sooritatud viimase seansi jooksul ACADiga.

————————————————————————————————————

Command: UNDO

Auto/Back/Control/End/Group/Mark/<number>:

————————————————————————————————————

Käsu UNDO kasutamiseks on järgmised võimalused:

Auto
Tuleb sisestada ON või OFF. Kui on sisse lültatud reziim ON, väljastatakse käsu täitmise ajal käsureale teade GROUP, kui OFF, väljastatakse annuleeritava käsu nimi.

Back
Võimaldab kustutada kõikide käskude täitmise tulemuse, mis on sooritatud pärast markeri seadmist reziimiga Mark. Kui markerit ei ole seatud,  annuleeritakse pärast loa küsimist kõik käsud viimase seansi jooksul ACADiga. 

Control
Juhib UNDO käsu täitmist. Selleks, et annuleerida mitu käsku peab ACAD pidama meeles käskude andmise järjekorra ja täitmise tulemuse. Kõik see vajab ruumi kettal. Vajaduse korral saab käskude protokolli kirjutamise kettale välja lülitada. Võimalikud reziimid on järgmised:

All - peetakse meeles kogu protokoll (vaikimisi)

None - protokolli ei looda

One - protokollis hoitakse ainult viimane käsk
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Joon. 2.8.1 Redakteerimiskäsud
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Joon. 2.8.2 Redakteerimiskäsud

Praktiline töö nr. 8

1. Jagada ekraan neljaks osaks. Käsuga ZOOM window suurndada ekraanile esimene neljast osast. (LIMITS 400,300).

2. Joonestada seest täidetud ruut (punane).

3. Moodustada massiiv ruutudest erineva vahega X ja Y suunas (ARRAY, rectang). Massiivi suuruseks on soovitav võtta 5 rida ja kuus veergu.

4. Kopeerida massiiv teisele osale tööväljast  (COPY, window).

5. Pöörata kahekse näidatud ruutu vasakule ja kaheksa paremale poole 30 kraadi võrra. (ROTATE, window).

6. Muuta teise objekti värv kollaseks (CHANGE, color, wellow).

7. Joonestada kolmandasse ossa tööväljal (rohelise värvusega) allolev detail. Selleks moodustada polaarkoordinaadistikus massiiv. (ARRAY, polar).

8. Kasutades käske COPY, ARRAY, ROTATE, PLINE, joonestada neljandasse töövälja ossa allolev kell.
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Keeruline redakteerimine (tund 10)

EXPLODE
Kui tekib vajadus muuta graafikaelemendi mingi osa omadusi, siis tuleb ta eelnevalt jagada osadeks. Jagada saab polüjoont, plokke, mõõtmetega seotud elemente ja kolmemõõtmelisi "võrke". Omadused, mida ei oma lihtsaim graafikaelement, kaotatakse. N: Kui polüjoonel on 0-ist erinev laius, siis tema jagamisel osadeks muudetakse joone laius 0-iks. Jagada ei saa plokke, mis on joonisele kantud X, Y või Z suunas erinevalt muudetud koefitsendiga (välja venitatud või kokku surutud) ja plokkide massiive (MINSERT).

CHANGE 
Käsk võimaldab muuta valitud joone otspunkti askohta, ringjoone raadiust või objektide omadusi. 

————————————————————————————————————

Command: CHANGE

Select objects:

1 selected 1 found

Select objects: <RETURN>

Properties/<Change point>:

————————————————————————————————————

Pärast käsu sisestamist palutakse selekteerida muudetavad objektid. Järgneval real näidatakse, mitu elementi märgistati. Kui kõik soovitud objektid on märgistatud, vajutada <RETURN> või hiire parempoolset klahvi. Vaikimisi kehtib reziim punkti asukoha muutmiseks. Kui on soov muuta objektide omadusi, tuleb sisestada <Properties>. 

Omadustest on võimalik muuta:

värvi  - color

kõrgust XY tasapinnast - elev

kuuluvust mingisse kihti  - LAyer

joone liiki - LType

objekti kõrgust Z telje suhtes - Thicknes

DIVIDE 
Käsk võimaldab paigutada valitud objektile võrdsete vahemike tagant punktobjekte (analoogiline käsuga POINT) või plokke. Valida tuleb objekt, tükelduste arv, vajadusel ka ploki nimi. 
————————————————————————————————————

Command: DIVIDE

Select objects to divide:

<Number of segments>/Block: B
Block name to insert:

Align block with object? <Y/N>

Number of segments:

————————————————————————————————————

Pärast käsu sisestamist ja objektide selekteerimist tuleb sisestada arv, mitu punktobjekti paigutatakse või <B>, mis teatab, et soovitakse punktobjektide asmele paigutada plokk. Järgnevalt sisestada ploki nimi (peab olema eelnevalt loodud), ploki orientatsioon ja paigutatavate plokkide arv. Kui küsimusele orientatsiooni kohta sisestada <N>, paigutatakse plokid objektile samas asendis nagu salvestati. Kui sisestada <Y>, siis pööratakse plokki nii, et ta oleks vertikaalsuunas suunatud objekti puutepunkti.

MEASURE  Käsk  võimaldab  paigutada  valitud  objektile  etteantud  vahemiku tagant  kas punktobjekti või  soovitud ploki. Valida tuleb üks objekt, anda  vahemiku  pikkus (segment lenght), vajadusel ka ploki nimi. Käsk ei jaga objekti mitmeks eraldi tükiks.

FILLET 
Käsk võimaldab ümardada kahe valitud joone lõikumisel tekkivat nurka etteantud raadiusega. Vajadusel pikendatakse jooni lõikumiseni. Selleks tuleb eelnevalt määrata ümardamisraadius (või aktsepteerida jooksvat). Nulline raadius pikendab jooned lõikumiseni,  kuid ei ümarda neid. Võimalik on ümardada ka polüjoone kõiki nurki korraga. 

————————————————————————————————————

Command: FILLET

Polyline/Radius/<Select two objects:

————————————————————————————————————

Pärast käsu sisestamist on võimalik muuta kehtestatavat raadiust ning määrata kas tegemist on polüjoonega või mitte. Kui ei ümardata polüjoone nurki, siis on vaja märgistada kaks objekti, mille vahel etteantud ümardamisraadius kehtestatakse.

CHAMFER Käsk võimaldab konstrueerida kahele valitud joonele või ühele polüjoonele nurkade asemele faasid, lõigates ära soovitud kauguselt joonte lõikkumisel tekkiva nurga ning asendades selle uue joonega. Polüjoone korral tehakse seda tema kõigi nurkadega. Kui jooned ei lõiku, pikendatakse neid eelnevalt lõikumiseni. Määrata tuleb lõikekaugus ja töödeldavad objektid. Käsu kasutamine toimub analoogiliselt eelnevaga.

lõikekauguse valik  - distance

joonte pikendamine lõikumiseni ilma nurga lõikamiseta - dist = 0

polüjoone töötlemine - polyline

OFFSET 
Käsk võimaldab joonestada valitud objektiga  paralleelse joone.

————————————————————————————————————

Command: OFFSET

Offset distance or Through: <Through>

————————————————————————————————————

Valitavaks objektiks saavad olla joon, kaar või polüjoon. Määratavad võimalused on järgmised:

Läbi etteantud punkti - Through

Soovitud kaugusele valitud objektist  - sisestada arv (kaugus) ja näidata 
suund originaali suhtes.

BREAK 
Käsk võimaldab kustutab osa joonest, kaarest vôi polüjoonest. Objekti valimisel tuleb näidata eemaldatava osa üht otspunkti, seejärel teist otspunkti. Võimalik on ka teistkordne esimese punkti näitamine. Selleks tuleb teise otspunkti sisestamise asemel sisestada <First>.

TRIM 
Käsk võimaldab joonist korrastada eemaldades osa mingist objektist. Eemaldatakse valitud objekti osa kuni tema lõikumiseni lõikeservaga (cutting edge). Käsu kasutamiseks tuleb eelnevalt valida kõik lõikeservadena kasutatavad objektid, lõpetada valik nn. tühja valikuga ja osutada seejärel kõik kõrvaldatavad osad, mis seejärel koheselt eemaldatakse. Lõikeservadena ei tohi kasutada käskudega POINT, BLOCK, SHAPE, SOLID, TRACE ja TEXT moodustunud servi. 

EXTEND 
Käsk võimaldab pikendada valitud objekte näidatud lõikeservani. S.o. objektini, millega pikendatavad objektid pannakse lõikuma. Esmalt küsitakse objekti, mis moodustab lõikeserva ja seejärel pikendatavaid objekte.

STRETCH
Käsk võimaldab viia valitud objekte teise kohta, kusjuures säilitatakse tema sidemed teiste objektidega. Objekti valimist eeldatakse reziimiga window. Määrata tuleb esialgne ja uus baaspunkt. Valitud objektides midagi ei muudeta, kuid temaga ühenduses olevad teised objektidega toimub venitamine
PEDIT 
Käsk võimaldab muuta valitud polüjoont. Polüjoone töötlus on paljuski seotud tema tippudega - komponentide (jooned, kaared) alg-, lõpp-, ja ühenduspunktidega.

————————————————————————————————————

Command: PEDIT

Select objects:

Entity selected is not a polyline

Do you want to turn it into one? <Y>

Close/Join/Width/Edit vertex/Fit curve/Spline curve/Decurve/Undo/eXit <E>:

Next/Previous/Break/Insert/Move/Regen/Straighten/Tangent/Width/eXit <N>:

————————————————————————————————————

Polüjoone redakteerimiseks on järgmised võimalused:

Close
võimaldab sulgeda polüjoone alg ja lõpp-punkti. Open võimaldab vajaduse korral uuesti joone avada

Join
võimaldab ühendada valitud objekte üheks polüjooneks

Width
võimaldab kehtestada kogu polüjoone ulatuses etteantud laiuse.

Edit vertex
võimaldab töödelda polüjoone tippe. Selleks on järgmised võimalused:

valida järgmine tipp
- Next

valida eelmine tippu
- Previous

eemaldada valitud kahe tipu vaheline osa 
- Break

lisada tipp
- Insert

valitud tipu teisaldamine 
- Move

jätta tipp "meelde" 
- Straight

regenereerida polüjoon peale laiuse muutist
- Regen

muuta tippudevahelist laiust 
- Width

küsida tipu ristsuunda 
- Tangent

lõpetada tipu redakteerimine
- eXit

Fit curve
Võimaldab muuta polüjoone nurgad ümarateks.

Decurve
Võimaldab  taastada ümardamiseelse olukorra.

Undo
Võimaldab tühistada viimas muudatuse.

eXit
Võimaldab lõpetada polüjoone redakteerimise.
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Joon. 2.9.1 Polüjoone redakteerimine

Praktiline töö nr. 9

1. Jagada tööväli neljaks osaks. Iga osa puhul kasutada erinevaid värve.

2. Joonestada töövälja esimesse ossa pool detailist ja peegeldada teda telgjoone suhtes. 

3. Kopeerida detail töövälja teise ossa. Muuta detaili mastaapi (0,5). Venitada detaili 1,7 korda pikemaks. Eemaldada mittevajalikud jooned ja joonestada lõikepind.
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4. Joonestada kolmandasse töövälja ossa allolev detail.


[image: image23.wmf]
Joonestada ühisest alguspunktist kolm kaart.

Joonestada kaks ringi.

Moodustada plokk.

Käsuga MEASURE või DIVIDE kanda vastav arv plokke joonisele.

Käsuga FILLET ümardada nurk.

Eemaldada üleliigsed jooned.


[image: image24.wmf]ARC

BLOCK

ERASE

BREAK

MEASURE

CIRCLE

FILLET


5. Joonestada töövälja neljandasse ossa allolev joonis.
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Joonestamine isomeetrias (tund 11)

Selleks, et saada joonistest paremat ülevaadet kasutatakse sageli detailide kujutamist isomeetrias. Selline võimalus on olemas ka paketis ACAD. Käsk ISOPLANE võimaldab luua ekraanil isomeetrilise joonise. Tegemist ei ole mitte kolmemõõtmelise joonisega, vaid selle immitatsiooniga. Joonis ise asub tasapinnal. Käsuga GRID ekraanil moodustuvat "võrku" saab muuta sobivale kujule ka isomeetrias joonestamiseks. Selleks tuleb kasutada käsku SNAP.

————————————————————————————————————

Command: SNAP

Snap spacing or ON/OFF/Rotate/Style: S
Standard/Isometric: I
Vertical spacing:

————————————————————————————————————

Käsu SNAP parameeter Style võimaldab kehtestada isomeetrilise joonestamise reziimi. Joonestamisel  isomeetrias saab joonestada vasakpoolsele, parempoolsele või ülemisele tasapinnale (tegelikult jääb joonis ikkagi ühele tasapinnale). Tasapinna määramiseks kasutataksegi käsku ISOPLANE (Joon 2.10.1).

————————————————————————————————————

Command: ISOPLANE

Left/Top/Right:

————————————————————————————————————

Left 
Immiteeritakse tasapinda, mille puhul X telg on suunatud 30 kraadi ja Y telg 90 kraadi suunas.

Right
Immiteeritakse tasapinda, mille puhul X telg on suunatud 150 kraadi ja Y telg 90 kraadi suunas.

Top
Immiteeritakse tasapinda, mille puhul X telg on suunatud 150 kraadi ja Y telg 30 kraadi suunas.

RETURN
Kui vastava tasapinna sisestamise asemel vajutada klahvile <RETURN>, minnakse üle järgmisele tasapinnale järjekorras vasakpoolne, ülemine, parempoolne. Aktiivset tasapinda saab muuta ka klahvikombinatsiooniga <CTRL>+<E>.

Kui on sisse lülitatud isomeetrias joonestamise reziim (SNAP), tekib käsu ELLIPSE kasutamiseks lisavõimalus Isocircle. 
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