Popis zakilacdniho prostredi programu
AutoCAD

CiL KAPITOLY: CO POTREBUJETE ZNAT, NEZ ZACNETE PRACOVAT
Vysvétleni zakladnich pojmu:

e  Okno programu AutoCAD

¢ Roletova nabidka a zakladni panely nastroju

e Pracovni plocha s ikonou soufadného systému

* Prikazovy fadek a jeho funkce, stavovy fadek

¢ Modelovy prostor a Vykresovy prostor

¢ Kreslici jednotka

VyzkousSeni kresby s pomoci panelu Kresleni

Prvni pomoc — navod jak zvladnout nepfijemné situace, do kterych se kazdy zadate€nik obCas dostane

SPUSTENI PROGRAMU AUTOCAD

e Mate-li na pracovni ploSe pocitate nainstalovanu ikonu zastupce programu AutoCAD, poklepejte na ni
levym tlacitkem mysi Eé'ﬂ

* Neni-li na ploSe tato ikona, najdete program v nabidce tlacitka Start = Programy =» AutoCAD (Cislo verze).

Zobrazi se okno programu AutoCAD.
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Prvni pomoc: V nasledujici tabulce naleznete ve levém sloupci vycet jevl i chyb, se kterymi se
mUzete pfi praci setkat, v pravém pak postup pfi odstranéni téchto potizi.

Jev Reakce
Chybi néktery panel nastrojii (nebo vSechny) | 1. Klepnéte na roletovou nabidku Zobrazit a odtud
nebo je pracovni plocha zahlcena nepotifebnymi vyberte Panely nastroju.
panely: 2. Objevi se dialogové okno Vlastni. Klepnéte na zalozku

Panely nastroju.

3. V okné panell nastrojl maji byt vyplnéna zaskrtavaci
policka u téchto ¢ty panell:

e Standardni

* Kresli

» Modifikace

* Vlastnosti objektl

4. Upravte takto zaSkrtavaci policka a volbu potvrdte
tlagitkem OK.

Pracovni plocha neni ¢erna, ale bila: Patrné jste se prepnuli do Vykresového prostoru. Klepnéte
na zalozku Model, ktera se nachazi tésné pod pracovni
plochou.

Az do minulého kroku bylo vde v pofadku, | Klepnéte na Standardnim panelu nastroji na Sipka zpét.
najednou se vSe pokazilo:

Chcete odstranit ¢ast kresby, ale nikoli tu | Klepnéte na ¢ast kresby, kterou chcete odstranit, a pak

posledni: stisknéte na klavesnici klavesu Delete.

Prvek jste vytvareli zadavanim soufadnic | ¢ Vyberte na Standardnim panelu nastroji na ikonu
z klavesnice a obrazek je pfili§ maly, nebo Maximalné do plochy.

naopak tak velky, ze se nevejde na pracovni | , \jgjikost zobrazeni Ize také regulovat koleEkem

plochu: mezi tlaéitky mysi.

Obrazek ,ujizdi“ prili§ vpravo (vlevo, nahoru, | Na Standardnim panelu nastroji vyberte ikonu Rychly
dol): posun (rucicka) a pomoci rucicky si obrazek posurite,
kam potrebujete. Nastroj Rychly posun ukoncite pomoci
klavesy Enter.

Snazite se kreslit, a pfesto se na pracovni ploSe | 1. Prohlédnéte si pozorné, co se zobrazuje v prikazovém
nic nezobrazuije: fadku — mozna nebyl ukonéen predesSly pfikaz
(objevuje se porad dokola stejna vyzva). Je-li pfi€ina
zde, pak ukonéete predchozi instrukci pomoci
Enter.

2. Je-li v pfikazovém fadku vSe v pofadku a pfikaz byl
fadné ukoncéen, pak je patrné obrazek nakreslen, ale
»utekl“ mimo pracovni plochu. V tom pfipadé vyberte
na Standardnim panelu nastrojii ikonu Maximalné do
plochy.
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: Procvicte si: Nakreslete podle predlohy (osy a koty zatim nekreslete). Na obrdzcich se vyskytuji
0 kruhové oblouky, které jsou zaddny stfedem a polomérem, i oblouky zadané tremi body.
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KONSTRUKCNI PRIMKA

Konstrukéni pfimka je pomocna ¢ara, ktera usnadriuje konstrukci riznych objekt(.

Nastroj Konstrukéni pfimka najdete na panelu Kresleni pod ikonou . Lze také zadat do pfikazového fadku
klicové slovo pfimka. MUzete ji zadavat nékolika zpUsoby:

Konstrukéni pfimka zadana dvéma body (implicitni moznost zadani)

Syntaxe zadani:
Konstrukeéni pfimka
Klepnout do plochy, nebo zadat x1, y1 Enter,
kde
x1 = x-ové soufadnice prvniho bodu konstrukéni pfimky
y1 = y-ové soufadnice prvniho bodu konstrukéni pfimky
Klepnout do plochy, nebo zadat x2, y2 Enter,
kde
x2 = x-ové soufadnice druhého bodu konstrukéni pfimky
y2 = y-ové soufadnice druhého bodu konstrukéni pfimky




Poznamka: Uhel rotace miiZete pouZiti u elipsy, kterou zadévate pomoci jejiho stfedu a jednoho
z hlavnich vrchold.

1,

adresaci ci polarni souradnice (to v pripade€, Ze znate sklon hlavni poloosy).

Q Tip: Pri zaddvani souradnic hlavnich vrcholi ¢i stfedu elipsy miZete také pouZit relativni

Elipticky oblouk

Pro tvorbu eliptického oblouku je uréena ikona Elipticky oblouk , kterou najdete na panelu Kresleni.

Elipticky oblouk se vytvafi zpo¢atku uplné stejné jako elipsa (v€etné vSech moznosti vytvareni). Teprve na
zavér se dodaji parametry definujici, ktera ¢ast elipsy pouzita.

Syntaxe zadani:
Elipticky oblouk
Klepnout do plochy, nebo zadat x1, y1 Enter,
kde:
x1 = x-ové soufadnice jednoho koncového bodu hlavni osy
y1 = y-ové soufadnice jednoho koncového bodu hlavni osy
Klepnout do plochy, nebo zadat x2, y2 Enter,
kde:
X2 = x-ové souradnice druhého koncového bodu hlavni osy
y2 = y-ové souradnice druhého koncového bodu hlavni osy
Zadat d a pak Enter
d = velikost vedlejsi poloosy (Cislo zadané z klavesnice)
Zadat o a pak Enter
o = pocatecni Uhel (Cislo zadané z klavesnice)
Zadat B a pak Enter
B = koncovy uhel (Cislo zadané z klavesnice)

Prvni rameno uhlu, od kterého se bude
méfit pocatecni i koncovy uhel (proti

sméru hodinovych rucic¢ek) — spojnice
stfedu a prvniho bodu, ktery byl zadan

>~

Konec eliptického
oblouku

Tento bod byl pfi konstrukci elipsy

zadan jako prvni. \

[ B -koncovy dhel

o — po&ateéni thel |  [|Zagatek eliptického
oblouku
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Parametr OR (ORe2)

Syntaxe zadani:

Orez

Zadat OR a pak zadat Enter

Zadat O nebo N a pak zadat Enter

Dale je mozno zadat jeden z parametr( R, V a pak Enter
PokraCovat podle zvoleného parametru

Reseny priklad — nakreslete podle piedlohy

Postup:

1. Nastavte si

102

¢ uchopovaci body Koncovy, Polovina, Te¢na
e polarni trasovani po 30°
e hladiny pro Obrys, Osy, Pomocné, kéty

Nakreslete pomocnou vodorovnou usecku o délce 50, v jeji
poloviné vztyéte kolmici o vySce 60.

Nakreslete kruznici se stfedem v hornim koncovém bodu
kolmice o poloméru 15.

Z prvniho koncového bodu vodorovné usecky vedte te€nu ke
kruznici, z druhého také.

Orezte spodni ¢ast kruznice.
Otocte s kopirovanim cely objekt okolo bodu Polovina o0 120°:
* Provedte vybér celé kresby do bloku.

Bod1,2,3

* Vyberte editacni uzel Polovina vodorovné pomocné usecky a stisknéte pravé tladitko

mysi.
e Z rozeviraci nabidky pravého tlacitka vyberte Oto¢.

e Zadejte 10 (to je polomér zaobleni) a Enter.

¢ Klepnéte napfed na jednu a pak na .o..
druhou sousedni hranu vrtulky. Iﬁ; )

¢ Takto zaoblete postupné : .
véechny hrany vrtulky. P

8. Na zavér soutastku okétuijte. g, & @&

Stred otaceni

¢ Do pfikazového fadku zadejte parametr K (budete chtit zachovat plvodni objekt) _|_

a pak Enter.
« Zadejte 120 (Gihel oto&eni bude 120°) a pak Enter.
e Zadejte 240 (dalSi uhel oto¢eni bude 240°) a pak Enter a znovu Enter. Toto
., . prijde ]
7. Zaoblete bo¢ni hrany vrtulky: pryé. \;\ L

* Na panelu Modifikace klepnéte na Zaobli. : B

. . Hranice : :
e Zadejte R (budete nastavovat polomér). ofezani ! !

Az nastavite polomér
zaobleni, klepnéte

«——|sem (hrany pro
zaobleni).




